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RESUMO

O amago dedta pesguisa, etd no desenvolvimento de uma ferramenta de ensno a s
utilizada pelos professores na criacdo de um ambiente que motive os educandos, auxiliando a
tarefa dos educadores em seu  trabadho de transmitir conhecimentos. Para que a ferramenta
fosse condruida, foi redizada uma revisio bibliogréfica na utilizacdo de Jogos de Empresa
como Méodo e Técnica de Endno, Sigemas de Cudos Adminisracdo Financeira e
Contabilidade Gerencid. Com base neda pexquisa, desenvolveu-se um mocelo de Jogo de
Empresa, processado no gplicativo Exce do ambiente Windows.

O Jogo foi testado junto aos dunos do quato ano de Adminidracdo de Empresss do
CESUMAR - Centro De Endgno Superior De Maringa e UNIVEL - Universdade de Cascave,
e paa Pequenos e Médios Empresarios das cidades de JParana e Porto Veho, ambas no
Estado de Ronddnia e apds 0s gustes necessaios, comprovou sua vaidacdo para a golicacéo
como gooio & distiplines de Contabilidade de Cudos e Adminidracdo Fnancera e em
trenamentos de capacitacio gerencid para  pequenos e médios empresiios do  setor
industrid. Ressdta-s2 a necessdade de treinamento especifico dos assuntos abordados no
mode o, antes de sua redizacéo.
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ABSTRACT

The core of this research was to develop a todl to be usad by teachers to build an moativaion
anbient to the dudents. In order to be built this tool, it was nesded to accomplish a
bibliography revison in Busness Smuldion Games desined to Lean Methodologies, Cost
Acoounting, Hnancd Adminigraion and Management Accounting. At supported  this
research, was developed a Busness Game prototype to run a Excd (Microsoft Windows
program). The game was tested with Cesumar - Centro de Estudo Superior De Maringa and
UNIVEL - Univerddade De Cescavel Busness Adminidraion gdudents, and J-Parana and
Porto Velho smal and medium busness director, both of dties in Rondonia State, and &fter
being adequated, make evidence to get application as a support in Cost Accounting and
Hnandd Adminidraion dasses, and to cgpacity smdl and medium busness director. It's
important to train the sudent in the Financdd Adminidration and Management Accounting,
before garting the game.
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CAPITULO 1-INTRODUCAO

1.1 Origem do Trabalho

O novo conceito empresarid iniciado com a Globdizaco, que posshilitou a entrada de
empresas edrangeras com dto grau de desenvolvimento tecnolégico de produtos e servigos,
trouxe para as empresas nacionas independente de sua locdizagdo geogréfica, porte ou
volume de faturamento, a necessidade de aprimorar suas técnicas de gerenciamento de
resultados e cugeio dos seus produtos Esta nova redidade causou uma importante mudanca
na estrutura de custos e resultados.

Em meo a eta mudanga, a contabilidade de custos continuou a empregar técnicas dos anos
50 para fornecer a geréncia as informagBes bésicas, com base nas quais eram tomadas as
decisfes de invetimento e produtos. Essas técnicas ignoram os fatores que cada vez mais
dirigem os cudos, tais como contribui¢éo, variedade e complexidade.

A informecio € a maéria-prima essencid a0 processo de decisto, porém sua utilidede eta
intrinsecamente asodiada a agilidade com que é produzida e fornecida A informacdo Util e
&l deve sx fortdecida pela adogdo de conceitos econdmicos mais adegquados a evidéncia do
valor patrimonia daempresa

A Contabilidade como dgema de informagbes deve estar gpta a auxiliar os gestores no
processo de administracdo dos negocios e ser cgpaz de produzir informagbes que reflitam o
vaor econdmico dos resultados e do patrimonio da empresa e que possam axiliar no
processo de tomada de decistes (IBRACON, 1995), do pequeno e meédio empresaio,
auxiliando-o namedicéo do performance da organizac@o e seus € ementos.

Diante deste desdfio, o ensno das Ciéncias da Adminisracdo gpoiado nos principios da
Contabilidede  Gerencid, deve promover o congrassamento da teoria com a redidade das
pequenas € médias empresas brasileras, preparando os académicos na decodificaco destes
principios paraa prética cotidiana do dirigente empresarid.



Um aspecto relevante a ser condderado pelos auals adminisiradores de empresas no trabaho
com 0 pequeno e médio empresrio € a terminologia a ser empregada, condderando que na
La grande maioria estes empresarios carecem de formagdo académica (um dos fatores que
levam a insolvéncia das pequenas e médias empresss, ver Tabela 1), desconhecendo portanto

0s termos técnicos contabels e financeiros empregados.

Tabela 1-— Escolaridade dos Proprietérios das Empresas de Sucesso e de Empresas

Extintas (%)
Empresas de Empresas
Escolaridade Sucesso Extintas
Atéprimaio 44 14,6
incompleto
Atéginéso 151 20,7
incompleto
Atécolegid 17,6 171
incompleto
Atésuperior 321 281
incompleto
Superior 3038 195
Total 100,0 100,0

Fonte: SEBRAE, 1999

Para superar edta dificuldade no processo de comunicagdo (emissor e receptor de mensagem),
congderando que “0 processo de comunicacdo SO se estabelece com efetividade se o
transmissor e receptor conseguem sintonizar a mesma freqiiéncia, isto é, o que o transmissor
quer transmitir é efetivamente 0 que o receptor esté recebendo (com todas as redundancias
do texto) e, mais que iso, estd entendendo!” (SCHRICKEL, 1997), € importante portanto,
meclar pdavras e expressies de contabilidade e finangas com a linguagem do dia a dia do
empresiio, regpatando contudo os concetos e técnicas contédbeis e financeiras, encontrando
asm uma terminologia que auxxiliasse, conforme SCHRICKEL (1997), na concetuacio,
tranamissio e compreensio dos precaitos utilizados na ferramenta, “ diminando entretanto  a
linguagem rude do Economés’ FERREIRA, ANTONIO (1999).

A fdta de ingdrucdo adequada, 0 desconhecimento das técnicas e principios contdbes do
pequeno e meédio dirigente empresarid, a dificuldade da comunicacdo provocada pea
terminologia e o diganciamento entre a teoria académica e a praica gerencid, serviram como
impulso paraaredizacdo desta pesquisa



1.2. Motivacdo parao Trabalho

Ao goresentar 0 projeto desenvolvido de formegdo de Cudsto, Andise de Resultados e Gestéo
do Caoitd de Giro e sua repercussdo postiva com 0 pequeno e médio empresio para aunos
do curso de Administracdo de Empresas, condatou-se uma grande receptividade por parte dos
académicos a0 Sgema propodo devido, conforme rdao, a preicidade e gplicabilidade dos

conceitos no cotidiano adminidrativo/gerencid da empresas.

A acdtacidb e 0 entendimento do empres&io e a receptividade dos dunos, confirmam a
vidbilidede da proposa, que é a daboracio de uma fearamenta de auxilio a endno
representado no Jogo Empresarid, que propicie 0 congrassamento das Teorias Contabeis e
Financeras com a prdica empresxrid, diminuindo o0 hido existente entre a prética

empresaria e a Teoria Académica

1.3 Objetivo Geral da Pesquisa

Desenvolver um moddo de Jogos de Empresss como suporte didético a0 professor, para o
engno de Contebilidade de Cudios e Administracdo Financera, para a comunidade académica
das Ciénciass Adminidtrativas e para Treinamento de Capacitacdo para Pequenos e Médios
Empresarios do setor indudtrid.

1.4 Objetivos Especificos da Pesquisa
Para a Comunidade Académica

Avdia a necessidade da comunidede académica das Ciéncias da Administracdo em aplicar os
conhecimentos das disciplines de Contabilidade de Cudos e Adminidracéo Financdra na
praica diaia das decisies empresarias da pequena e média empresa industrid. Efetuando a
andise da dficida de sua utilizacdo no gprimoramento do processo de ensno e gorendizagem,
buscando a solucdo do hiato exigtente entre a Teoria e a Prética empresaridl.

Para o Pequeno e Médio Empresario



Avdia a necessdade do Pequeno e Médio Empresrio em aplicar os conceitos tedricos de
Contabilidede de Cugtos e Administracdo Financera, imprecindivels ao bom gerenciamento
de suaempresa.

1.5 Metodologia

A pexuisa foi desenvolvida aravées da revisio des distiplinas Contabilidade de Cudos e
Adminigragdo Financara, que sarviram de base para a daboracdo de um modeo de Jogo de
Empresas voltado a0 treinamento de Académicos do curso de Administragdo de Empresss e

para dirigentes de Pequenas e Médias Empresas Indudtriais.

1.5.1 Levantamento e Insrumentos de Avaiacéo do Moddo

Para vdidar sua aplicabilidade foi redizado o  Jogo junto aos Académicos do quarto ano do
curso de Adminisragdo de Empresss do CESUMAR - CENTRO DE ENSINO SUPERIOR
DE MARINGA, como teste piloto do moddo e, poseriormente com os adunos do quarto ano
do curso de Administracdo de Empresas da UNIVEL - UNIVERSIDADE DE CASCAVEL e
junto a Peguenos e Médios Empresiios. O teste foi redizado com um grupo de 30 empresss
do Edado de Rondbnia em parceria com 0 SEBRAE daquele estado, nas cidades de J-Parana,
como teste piloto e ,pogteriormente na cidade de Porto Ve ho.

Como ingrumentos de avdiacdo do desempenho do moddo junto a Comunidade Académica
fo redizada uma reunido dos dunos com os professores das distiplines que envolvem o Jogo

e com os Pequenos e Médios Empresérios foi utilizado um questionério especifico.

152 Vaidaggo do Moddo

Tomou-se como referéncia para a vaidagdo do Moddo os resultados da reunido com os
académicos do Cesumar e da Unive, o quesion&io golicado no encerramento do Jogo com
os Peguenos e Médios Empresrios e os resultados obtidos pelas equipes de académicos e
empresaios no desenvolvimento do Jogo, consolidendo 0 moddlo proposo como ferramenta
paa 0 endno das distiplines de Contabilidade de Cudos e Adminidracdo Financdra, bem

como sua aplicagéo no gerenciamento de empresas.

1.6 Resultado Social
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Posshilitar aravés do jogo, a capacitecip gerencid de dirigentes empresariais e dos futuros
profissonas da &ea adminidraiva, criando condigdes para que possam  condruir uma
organizecdo efidente, dindmica, moderna e compditiva, que aravés de seus produtos e
SErVigos possam retornar asociedade de uma forma justa, 0s recursos que dela extral.

1.7 Descricdo e Organizacdo dos Capitulos

No Capitulo 1 apresentacdo dos objetivos, motivagdes e metodologia para a daboragéo deste
modeo de gpoio para 0 ensino do Cugto e Gestéo do Capitd de Giro.

No Capitulo 2 sfo goresentados 0s conceitos basicos sobre Get@o do Capitd de Giro,
daboragdo dos Demondrativos Financairos (Demondrativo Gerencid de Reaultados e
Bdango Gerendid), cdculo dos indices Financdros, Principais Contas do Ativo e Passivo
Circulante, Cdculo da Necessdade de Capitd de Giro e cdalo do Cido Financero.
Concetos estes que compdem um dos aspectos da gplicacéo do Jogo.

No Capitulo 3sd0 goresentados os conceitos bésicos sobre Sigtemas de Cugtos Tradicionas e
Contemporaneos, Classficacdo dos Cugtos, Andise das Vaiagbes e as meodologias
utilizadas para apuracdo dos cudos. Concetos estes que compde um dos aspectos da
gplicacéo do Jogo.

No Capitulo 4 Apresentase abordagem sobre Méodos de Ensno e Aprendizagem.
Apresenta  também um higdrico sobre Jogos de Empresa, sua evolugdo, dassficacdo,

estrutura, funcionamento e emprego como técnica de ensino.

No Capitulo 5 € apresentado 0 modelo de Jogo proposio, desenvolvido como gpoio de ensino
paa consolidacdo dos conceitos de Cudos e Gestéo do Capitd de Giro, seus objetivos e as
habilidades que 0 mesmo etimula

No Capitulo 6 € registrado os testes b modeo redizado com os aunos do 4°. Ano do curso
de Adminigracdo de Empresss da CESUMAR — Centro de Edtudo Superior de Maring4,
dunos do 4°. Ano do curso Adminisracdo da UNIVEL - Universdade de Cascavd,
Pequenos e Médios Empresaios de J-Parand e de Porto Veho do Edado de Rondbnia e os

resultados aferidos.
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O Capitulo 7 encerrase com as Conclusdes deste trabadho sobre o teste redizado do modeo
e seus resultados, sdientando também suas limitaghes e apresenta-se dgumas sugestfes para
desenvolvimento de futures trabahos.

CAPITULO 2 - CONCEITOS SOBRE GESTAO DO CAPITAL DE GIRO



O objeivo deste capitulo € gpresentar os concetos que envolvem a Adminisracio do Cepitd
de Giro, que sarviram de base para o modelo de Jogo Empresarid proposto nesta pesguisa

2.1. Capital deGiro

“O termo capital de giro teve origem com os antigos mascates ianques, que carregavam suas
carrogas com mercadorias e percorriam suas rotas vendendo seus artigos. A mercadoria era
chamada de capital de giro, pois era o que o mascate vendia (girava) para gerar seus lucros.
A carroca e o cavalo eram financiados com capital préprio, compondo os ativos fixos do
mascate, porém o capital para a compra de mercadorias eram financiados pelos bancos e
eram chamados de empréstimos para capital de giro, que deveriam ser saudados ao fim de
cada viagem para a continuidade do crédito” (BRIGHAM E HOUSTON, 1999).

2.2 Terminologia do Capital de Giro segundo BRIGHAM E HOUSTON (1999):

Capital de Giro: Investimento da empresa em ativos de curto prazo (periodo inferior a
um ano) em caixa, titulos negociaveis, estoques e contas a receber.

Capital de Giro Proprio: pate do aivo crculante que é financiada com recursos da
propria empresa.

indices de Liquidez. quocientes que mosram a rdagio entre caixa e outros aivos
circulantes de uma empresa e seus passvos circulantes.

Gerenciamento de Liquidezz plangamento de compras e de utilizacdo de recursos
liquidos, posshbilitando o cumprimento das obrigagbes assumidas. Tem como um  dos
principais fatores, o tempo.

Politica de Capital de Giro: diretrizes determinantes das decisdes sobre os nivels do
ativo drculante e seu financiamento.

Administracéo do Capital de Giro: gerenciamento dos ativos e passivos circulantes.

A Gestdo do Cgitd de Giro, engloba a adminisracéo, dentro de critérios estabdecidos dos
aivos crculantes e dos passvos circulantes definidos aravés de uma politica adotada pea
empresa, dos niveis desg ados dos seus ativos e Seus passivos.

Em gerd as empresas seguem um ciclo operaciond no qua compram estoques, produzem,
vendem mercadorias a crédito e depois cobram as contas a receber. Este ciclo é chamado de
ciclo operacional de caixa. A boa politica de Capitd de Giro é daborada para minimizar o



tempo entre desembolsos de caixa com materias e 0 de recebimentos de vendas, conforme

serdviso mais adiante ao setratar do Ciclo Operaciond.

Paa 0 Geenciamento do Cegpitd de Giro, é fundamentad conhecer os Demondrativos
Hnancdros mas utilizados peda empresas Balango Patrimonial e Demonstrativo de
Resultados.

Conforme ensgnam MARTINS & LUNA (1997), “... as contas do Balanco estdo
relacionadas ao célculo das necessidades de Capital de Giro e forma de financiamento
destas. As contas do Demonstrativo de Resultados, por sua vez, vao refletir os aspectos
econdmicos da empresa. Estes aspectos sdo necessarios para a avaliacéo das necessidades

do Capital de Giro e o entendimento do Ciclo do Negdcio” .

2.3 Demonstr ativos Financeir os
2.3.1 Demonstrativo de resultado

E o demondgraivo do resultado obtido pela empresa no periodo, isto € seu lucro ou preuizo.
O demongrativo acumula as receitas e custos reldivos a um periodo de tempo, mostrando os
resultados e possibilita o conhecimento de seus componentes principass.

Sua goresentacéo € feita pea forma dedutiva, partindo-se da Receita Bruta das Vendas, aé
atingir o Lucro Liguido do exercicio. (ver Quadro 1: Modelo AnaliticoD R — Anexo ).

Quadro 2 — Modelo Sintético do Demonstrativo de Resultados

DEMONSTRATIVO DE RESULTADOS

1 Receita Bruta das Vendas




2. Cugtos Variaveis de Producéo
3 Custos Variaveisde Vendas

4.  CusosVaidveisTotd (2 +3)
5. Margem de Contribuicdo (1— 4)
6. CudosFixos

7. Lucro Operaciond (5—-6)

8. Ponto de Equilibrio (6/5x 1)
9. Investimentos

10.  Despesas Financeras

11 Receitas Financeras

12 Contribuicdo Socid

13 IRPJ

14.  Lucoliquido[ (7+11)-(9+10+12+13)]
Fonte: SCHRICKEL, 1997

Como o rdadrio a ser utilizado no Jogo ndo possui um objetivo contabil fiscd e sm funciona
como informativo gerencid para o dirigente de empresas e tendo como base o Demondrativo
de Resultados regulado pdo at. 187 da Le n° 6404, Foi daborado um reatdrio mas rico
em detdhes, porém mas amplificado, goresentando as Recdtas Brutas sem a deducéo dos
impostos e ndo condderando as Degpesas Financdras como sendo  operacionals,  COMo
goropriadamente mostra  SCHRICKEL  (1997), em sua critica a forma tradiciond de
goresentacéo do DRE:

“A critica que se faz a essa edtruturacdo da Demonstracdo de Resultados, além do
questionamento da deducdo dos Impostos Faturados das Vendas Brutas, /........... /, é a
consideracéo das Despesas Financeiras como sendo operacionais, como se fosse da natureza
do negécio da empresa o pagamento de juros. Parece-nos um equivoco. O “negécio” da
empresa € exatamente aquele para o qual ela foi constituida: produzir bens €/ou prestar

Servigos, ndo pagar juros...”
Componentes da Estrutura de Resultados:

Receitas Brutas das Vendas

Custos Varidveis de Producéo
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Custos Variaveisde Vendas
Margem de Contribuicéo
CudosFixos

Lucro Operaciond

Ponto de Equilibrio
Investimentos

Receitas Financeras
Despesas Financeras

Lucro Liquido

a) Receitas dasVendas (RV)
E o vdor totd Bruto (incluidos impostos do Faturamento redizado no periodo estabelecido,

deduzidas as vendas cancel adas e descontos concedidos.

E a soma das Recditas das Vendas a Vista e Receitas das Vendas a Prazo.

Receitas das Vendas a Viga (RVV)

E o vdor faturado no més com recebimento a Vista

Recetas das Vendas a Prazo (RSVP)

E o vdor faturado no més com recebimento a Prazo.

b) Custos Variaves
S0 agudes que vaiam proporciondmente a0 volume de producéo e vendas da empresa, ido
€, quando o volume aumenta estes custos aumentam na mesma proporGao.

Custos Variaveisde Produgéo (CVP)

E o resumo dos Custos Vari&ves que incidiram sobre a Producgo no Periodo.

Exemplos:



C.P.V.: Cugto dos Produtos Vendidos, é 0 custo das matériasprimes diretas, agregadas aos
itens faturados no periodo.

Gagtos Gerais de Fabricacdo: maerias indirelos utilizados no periodo como gpoio a0
processo fabril. (Ex.: lima, lixa, broca etc.).

Prémio Produtividade prémio pago aos coldboradores por dingir uma meta
preestabel ecida de Producéo €/ou faturamento.

Servicos de Terceiros. Sevigos redizados por terceiros (Ex.. manutencdo de
equipamentos, fabricacéo de componentes, terceirizacdo etc.).

Fretes Sobre Compras free pago pda aquiscdo de maéiasprimas e materias
auxiliares. O frete pago sobre 0 permanente é contabilizado no imohilizado.

Custos Variaveisde Vendas (CVV)

E o montante dos Cusios Vaidves de Vendas que indidiram sobre os itens faturados no
periodo.

Exemplos:
ICMS.
PISCOFINS.
Fretes pagos sobre as Vendas.

Comissdes pagas sobre as Vendas.

Cugto Variave Total (CVT)

E asoma dos Custos Variaves de Produgio com os Custos Varidveis de Vendas.

c) Margem de Contribuicdo (MC)
E o resltado da diferenca entre a Receita das Vendas (a Vista e a Prazo) e os Custos
VaiavesTotas.



A Magem de Contribuicio sofre influéncia direta de dois faores externos a empresa O
FORNECEDOR E A CONCORRENCIA. Fatores estes que estéo fora do dominio da empresa e

cujos determinantes dteram profundamente sua lucratividade.

Um exemplo dao € o aumento do cuso da maéria-prima praicado pdo maor fornecedor da
empresa. Aumento este que, devido aos faores de mercado auas dificilmente ou quese
nunca € possivd de ser repassado no prego, trazendo como consegiiéncia uma queda na
Margem de Contribuicéo.

Outro exemplo é a politica de reducéo de preco de um concorrente direto forcando a empresa
a reduzir também os saus acardando também a queda na Magem de Contribuicgo,
diminuindo asim alucratividade.

Devido a edas dtuagfes, a andise permanente e condante da variagdo da Margem de
Contribuicio permite a empresa 0 gerenciamento destas contingéncias e subsdia a tomada de
decisdes, visando minimizar as consegliéncias que a queda da Margem de Contribuicdo @usa
aos seus Resultados.

Como andlise direta da Margem de Contribuicéo, tem-se:
Margem de Contribuicdo > queo Custo Fixo = Lucro Operaciond.
Margem de ContribuicBdo = Cudo Fixo = Equilibrio Operaciond.
Margem de Contribui¢éo < Cugto fixo = Prejuizo Operaciond
Condluindo, aMargem de ContribuicZo proporciona
Conhecimento do Ponto de Equilibrio da Empresa.
Conhecimento da L ucratividade dos produtos.

Andise do desempenho das Vendas.

Agilidade nas tomadas de decisbes gerencias sobre as Unidades de Negécios e seus
produtos.



Veificagdo e andise criteriosa da permanéncia ou nd dos produtos comercidizados pea
empresa.

d) Custos Fixos (CF)
S50 denominadas Cudtos Fixos todas as despesas que incidem sobre a empresa no periodo em
andise, independente ou néo de redlizacdo de Vendas ou de Producéo.

No moddo goresentado, condderase a Mao-de-Obra Direta como cudo fixo, porque as
empresss ndo costumam demitir seus funcion&ios de fabrica se ndo ocorrerem  variagcOes

congderavels nos volumes de producéo.
Exemplos:
M&o-de-Obra Direta+ INSS + FGTS,
Mé&o-de-Obra Indireta+ INSS + FGTS
Telefone.
Pro-Labore.
Materia Expediente.
Despesas ¢/ Correio.
Segures.
Despesas de Viagens.
Combugtive e Lubrificantes.
Manutencdo de Veiculos.
Honorérios de Advogados.
Honoréarios Contabeis.
Depreciacao.
Impostos e Taxas Municipas.
Doagoes.

Vae Trangporte.
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Materid de Limpeza

Despesas com Refeigdes / Cestas Basicas.
Despesas com Convénio Médico.
Manutencdo de Equipamento de Escritério.
Manutencéo de Software.
Provisonamento de Fériase 13,

Despesas Diversss.

€) Lucro Operacional (LO)
O Lucro Operaciond demongtra a viabilidade operaciond da Empresa.

E o resultado da diferenca entre a Margem de Contribuico e os Custos Fixos.

f) Ponto de Equilibrio Financeiro (PE)
O Ponto de Equilibrio Financeiro gponta a necess dade minima de faturamento que a empresa
precisa acancar para fazer face & suas despesas operacionals.

E o resutado da divisio dos Cudos Fixos pda Magem de Contribuicgo, multiplicado pdo
preco de Venda

g) Investimentos (1)
E 0 resumo dos valores despendidos com investimentos no periodo em andlise.
Exemplo:

Consorcios.

FINAME €/ou outros Financiamentos.

Despesas com Imohilizado.

h) Despesas Financeiras (DF)
E 0 resumo das despesas despendidas no periodo em andise com:
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Juros sobre Pagamento de Duplicatas em araso.

Juros sobre Financiamentos.

Juros sobre Cheque Especid.

Juros sobre Desconto de Duplicatas.

Taxas Bancarias.

i) Receitas Financeiras (RF)

E 0 resumo das receitas percebidas no periodo em andise provenientes de:
Juros sobre Duplicatas emitidas contra o Cliente.

Juros sobre Aplicagdes Financeiras.

j) Impostos Federais sobre o Lucro
E 0 resumo dos va ores pagos no periodo em andlise, em impostos sobre o Lucro.

Contribuicdo Social (CS)
E o vaor pago no periodo em andise, com Contribuicio Sodid.

I.R.P.J.
E o vaor pago no periodo em andise, com Imposto Sobre a Renda da Pessoa Juridica sobre o
Lucro percebido.

) Lucro Liquido (LL)
E 0 restado da soma do Lucro Opeaciond somado “as Recdtas Financeiras, deduzido da

soma dos Investimentos, Despesas Financdiras e Impostos Federais sobre o Lucro. E a parcda
do resultado do exercicio que sobrou para 0s acionigtas ou cotistas,

2.3.2 Bdanco patrimonid gerencid

Definicdo: € o demondrativo dntéico que egpeha o patrimdnio da empresa, norteedo
pelos principios da exaiddo e dareza E a forma mas smples e dirda para se avdiar uma

empresa (ver Quadro 3: Modelo Balanco Patrimonial Analitico — Anexo).



Sgundo SILVA  (1995), o Bdango parimonid pemite didinguir quatro  aspectos
fundamentais em sua informagéo:

a) Econbmico: mostraa situaco e avariacdo dos recursos proprios (Patrimonio Liquido);

b) Financeiro: mostra as disponibilidades da empresa em face de suas obrigagOes,

c) Patrimonial: modra a riqueza patrimonid da empresa, evidenciando os capitais gplicados
eas origens dos mesmos,

d) Especifico: mostra a natureza dos bens, direitos e obrigagdes que formam o Petrimonio.

2.3.2.1 Componentes do balango patrimonia gerencial:

Definicdo de Patriménio: é o conjunto de bens, direitos e obrigagdes da empresa
Por convengdo, na representacdo da edtrutura do patrimbnio da empresa, dedtina-se o lado

esquerdo paraos Bens e Direitos e o lado direito paraas Obrigacdes

Temse contudo que o “lado’, como modra SHRICKEL (1997), “é a Unica faceta na técnica
contabil que, eventualmente, poderia ter sido estruturada de forma diferente por exemplo,
em vez de lado “ esquerdo” e “ direito”, poderia ter sido adotada a sistematizacao de parte de
“cima” e parte de “baixo” para a sumarizagdo (demonstragdo) dos registros
contabeis.” (grifos nossos).

Como um fadlitedor para a visudizagdo do Bdango, optou-se por demondr&lo ocomo
goresentado por SCHRICKEL (1997), e compartilhado pelo professor IUDICIBUS (1979),
gue nos ensna que é facultada a goresentacéo do Badango Patrimonid na forma de secles
sobrepodtas, ig0 €, 0 ativo ser demongrado “acima’ do passvo.

Quadro 4 — Modelo Sintético do Demonstr ativo do Balango Ger encial

DEMONSTRATIVO DO BALANCO GERENCIAL

1. Ativo

1.1 Ativo Circulante




1.2 Redizavd alLongo Prazo

1.3 Ativo Permanente

2. Passvo

2.1 Passvo Circulante

2.2 Exigivd alLongo Prazo

3. Patriménio Liquido

Fonte: SLVA, 1995

1. Patrimbénio Liquido: é o resultado de quanto o proprietaio tem investido na empresa em

recursos proprios. E representado pela equacio (bens + direitos) — obrigagdes.

2. Ativo: mostra onde a empresa gdicou Seus recursos, ou Sga, quas os bens e dirdtos que

digpde. Sfo contas do Ativo:

a) Ativo Circulante conjunto de bens e direitos conversiveis em caxa a curto prazo
(Caxa, Bancos, Contas a Receber, Provisio para Devedores Duvidosos, Estoques,
Aplicagdes de Liquidez imediata e Adiantamento a Fornecedores).

b) Realizavel a Longo Prazo: sfo diretos redizaves gpds 0 término do exercicio, ou 53,

gue demorarem mais de um ano para serem Recebidos.

c) Ativo Permanente gplicagies feitas pda empresa com caracteridicas de permanente
( Investimentos, Imokilizado e Diferido ).

3. Passivo: retrata de onde vieram 0s recursos, ou Sga, quais s as obrigagbes da empresa.

S&o contas do Passvo:

ad) Passvo Circulante € o conjunto de obrigagdes de curto prazo de uma empresa

(Fornecedores, Sdaios e Encargos Socias, Impostos e Taxas, Indtituigdes Financeiras).



b) Exigivd a Longo Prazo: sfo obrigagOes cujos vencimentos S0 superiores a um ano

(Financiamentos, outros).

2.4 I ndices Financeiros

Definicdo: Os indices financeiros sdo relagbes entre contas ou grupos de contas das
demongtracfes financeiras, que tem por objetivo fornecer informagbes que ndo sfo faces
de srem visudizadas de forma dirda Sfo faramentas que prestam grande auxilio ao

dirigente de empresa paraa Anélise do Balango Patrimonial

Segundo |UDICIBUS (1979), andise de bdango “ ¢ a arte de saber extrair relagBes (teis,
para o objetivo econdmico que tivermos em mente, dos relatorios contébeis tradicionais e de

suas extensoes e detalhamentos...”

Vde lembrar que a andise de bdanco tem suas limitagbes e deve ser encarada como um
indrumento de diagnddtico, pois gpresenta mas os problemas da empresa, do que goonta

solugdes.

Apresenta-se a seguir um grupo de indices financeiros que serdo utilizados como ferramentas

paraandise no modeo:

indice de Liquidez Corrente: Indica aé que ponto os passvos de curto prazo estio
cobertos por agueles aivos que s esperam sgam convertidos em caixa em um futuro
préximo. E a capaci dade da empresa pagar suas obrigagdes no curto prazo.

Célculo eI nterpretacio do i ndice de Liquidez Corrente:

LC=AC/PC

Onde:
LC = Liquidez Corrente

AC = Ativo Circulante
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PC = Passvo Circulante

Interpretagdo: Em tese (apenas em tese), quanto maior melhor, desde que possa s
comprovado que a rotagdo dos componentes  do Ativo  Circulante sga  mais  rgpida

gue a dos componentes do Passivo Circulante.

indice de Liquidez Seca: Indica a capacidade da empresa de pagar suas obrigagdes de
curtissmo prazo vdendo-se dos seus aivos mais liquidos. Os estoque S0 excluidos, pois
s trda dos ativos de menor liquidez, que anda necessitam ser processados e vendidos,
havendo o risco de que o cido operadiond nd sga completado por dguma razzo. E
oltido dividindo-se 0 aivo circulante menos os estoques, pelo passivo circulante.

Célculo e Interpretacdo do indice de Liquidez Seca:

LS (AC— ESTOQUES)/PC

Onde

LS= Liquidez Seca

AC = Ativo Circulante
PC = Passvo Circulante

Interpretacdo: Em tese (gpenas em tese), quanto maior melhor, desde que possa ser
comprovado que a rotagd dos componentes do Ativo Circulante, exdusve os
estoques, sgjamais rdpida que a dos componentes do Passivo Circulante.

indice de Liquidez Geral: Indica a capacidade da empresa de pagar todas suas

obrigaches de curto e longo prazo. Ede indice envolve todos os Grupos do Bdango, a
excecdo do Ativo permanente.

Caélculo e Interpretagio do indice de Liquidez Geral:

LG=(AC+RLP)/ (PC+ELP)
Onde:

LG = Liquidez Gerd

AC = Ativo Circulante
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PC = Passvo Circulante
RLP = Redizavd alLongo Prazo
ELP = Exigive al.ongo Prazo

Interpretacdo: quanto maior mehor, pois ede indice demondra a liquidez da empresa
parasddar todas as Suas obrigages de curto e longo prazo em reacéo ao seu divo totdl.

Participagdo de Capital de Terceros. Indica a participagdo de Recursos de Terceiros
em relacdo a0 Resultado do Patriménio Liquido, demonstrando a dependéncia da empresa

em relacdo ans recursos externos Necessari os para sua operacionalizacao.

Célculo e Inter pretacio do i ndice de Participacio de Capital de Terceiros:

PCT =[(PC+ELP)/PL] x 100

Onde:

PCT = Participacéo de Capitd de Tercairos
PC =Passvo Circulante

PL = Pdrimbnio Liquido

ELP = Exigivd aLongo Prazo

Interpretacdo: quanto maor pior, pois este indice demondra a dependéncia da empresa
em relacdo a recursos externos necessaios para fazer frente as suas obrigagOes

operacionais em relacdo ao seu Patrimdnio Liquido.

Composicdo do Endividamento Indica o quanto do totd da divida da empresa deve ser

pagaa curto prazo.

Célculo e Inter pretacio do I ndice de Composicéo do Endividamento:

CE =[ PC/(PC+ELP)] x 100

Onde:
CE = Composigéo do Endividamento
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PC =Pessvo Circulante
EL P =Exigivd aLongo Prazo

Interpretacdo: quanto maior pior, pois este indice demondra a participacdo des dividas
de curto prazo em relacdo ao seu passivo circulante,

Alavancagem: Indica a capacidade da empresa de levantar fundos no mercado com base
€M SeUsS recursos proprios.

Caélculo e Interpretacdo do i ndice de Alavancagem:

AL =PT /PL

Onde:

AL = Alavancagem

PT =Passvo Tota

PL = Patrimdnio Liquido

Interpretacdo: quanto maor pior, pois indica a rdacd do Parimonio Liquido e o
Passvo Totd daempresa.
Antecipacdo de Liquidez. Indica qud a dependéncia da empresa em descontos de

duplicatas ardladas & vendas, objetivando a antecipacdo de sua liquidez em rdagdo aos
prazos estabel ecidos com osclientes.

Célculo e Inter pretacio do i ndice de Antecipac&o deLiquidez:

ALQ=( DD/DR) x 100
Onde:

ALQ = Antecipacdo de Liquidez
DD Duplicatas Descontadas
DR Duplicatas a Receber

Interpretacdo: quanto maor pior, pois indica a necessdade da empresa de antecipar sua
liquidez, através de desconto de duplicata



2.5 Principais Contas do Ativo e do Passivo Circulante

Como definido por BRIGHAM E HOUSTON (1999), a Gedéo do Capitd de Giro é a
adminisracdo do Ativo e do Passivo Circulante da empresa Apresenta-se a seguir as

principais contas que compde o Circulante, sua definicdo e a sua influéncia na liquidez da

empresa

1) Principais Contas do Ativo Circulante

a)

b)

c)

Caixas e Bancos. é a conta mais liquida da empresa, vio que é composta por dinheiro
fisgco. Para administrar 0 comportamento desta conta € necessario a eaboracdo do  Fluxo
de Caixa, paa 0 podcionamento da entrada e saida de dinheiro aravés do tempo. Pdo
Fuxo de Caxa sd possivd obter edimatives da necessdade de Capitd de Giro em
determinadadata.

Duplicatas a Receber: esta conta representa 0 vaor das vendas a prazo redizadas pda
empresa. Enquanto por um lado eda conta representa custo, por outro lado gea
beneficios, como aumento no nivel de vendas que pode s convertido em Caixa aravés
do Desconto de Duplicatas e ganhos financeros, se o vador das duplicatas forem
superiores aos juros bancarios e custo adminigtrativo das vendas a prazo.

Estoques. dividemse em trés tipos na empresa indudrid : (maéia-prima, produtos em
eaboracdo e produtos acabados). Por ainda necesstar de processamento, € consderado
um divo inferior a Duplictas a Receber e tem também, um peso Sgnificaivo na
composicdo dos aivos totas. Estoques de produtos acabados em excesso podem
denotar problemas quanto a possbilidade de vendé-los no futuro, enquanto que estoques
de produtos em processo exagerados podem denotar problemas relacionados a0 Ssema
de producdo, méguines e eguipamentos e estoques de matéria-prima em exceso podem
dgnificar que a empresa tem fontes de fornecimento néo confidvels quanto a entrega. Os
cudos rdacionados a edoques podem s Custos de Manutencédo (custo do cepitd
empaado, cuso de edocagem e mango, Seguro, impodios predials, depreciacdo e
obsolescéncia), Custo de Pedido (custo de producéo e preparacdo, custo de embarque e
manussio), Cuso da Falta de Estoques (perdas de vendass, perda da confianca dos
clientes, quebra dos cronogramas de producao).



2) Principais Contas do Passivo Circulante

a) Salérios, Fornecedores e Impostos a Recolher: sfo consderados fontes expontaness.
Qudquer ampliacdo no prazo médio de pagamento destas contas influenciam  diretamente

na necess dade de recursos de curto prazo da empresa.

b) Empréstimos Bancérios. uma das operagfes mas utilizadas sfo os Descontos de
Duplicatas, vindo a seguir Operaghes de Crédito Rotativo, onde o banco garante dinheiro
dentro de um limite preesabelecido com a empresa. O Factoring € outra moddidade de
financiamento crescente, onde a indituicdo financeira compra as duplicatas a receber da
empresa. Em todes etas operagBes, € importante andisar 0 juros cobrados pela indituicéo
e sua forma de contabilizacdo, se raciond ou por dentro, pois todas implican em cudos

paraaempresa.

c) Empréstimos de Terceiros e Adiantamento de Clientes: No priméro inddindo juros e
no segundo concessdo de descontos. Ambos implicando em custos paraa empresa.

2.6 Necessidades L iquidas de Capital de Giro

Conhecendo as contas que compde o Circulante, € possive determinar 0 volume de recursos
de curto prazo, sgam proprios ou de terceiros, necessaio para 0 funcionamento desgado da

empresa.

A necessdade de recursos necessxios € denominada de Necessdade Liquida de Capitd de
Giro (NCG).

Apresenta-se dois méodos para a s deteminar a Necessdade de Cgpitd de Giro de uma

empresa, que serviréo de ferramentas para 0 Jogo:

1) Méodo Analitico para o Célculo da Necessidade de Capital de Giro:

a) Calculo das Necessidades:

Caixa Minimo Operacional: é o sddo necesskio para as operagfes didrias ( maode-
obra, matérias-primas, impogtos, emprétimos, €c). O trabdho do administrador
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financeiro é manter 0 minimo de caixa necessio para as aividades normas de negdcios
e também, digpor de caixa suficiente parar obter descontos em pagamentos, manter seu
crédito e atender necessidades néo provisonadas.

Estoques de M atéria-prima:

EMP = Custo de Aquisi¢do x Prazo Médio Estoques de MP

Produtos em Processo:

PP = Tempo de Permanéncia x Fragéo do Custo de Producdo

Produtos Acabados;

PA = Tempo de Estoques x (Custo de Producéo — Depreciacéo )

Duplicatas a Receber:

DR = Prazo Médio de Recebimento x Vendas a Prego de Custos

Calculo das Fontes:

Fornecedores

FR = Prazo Médio de Pagamento x Valor das Compras a Crédito

Salérios:

S = Prazo Médio de Pagamento x Valor Mensal dos Salérios

Impostos e Encargos Sociais:

| E = Prazo Médio de Pagamento x Valor dos | mpostos

Descontos Bancarios:
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DB = % Descontos de Titulos x Vendas a Prazo x (1-Deségio)

c) Célculo da Necessdade de Capital de Giro pedo Méodo Analitico
NCG = NECESSIDADES — FONTES

1) Méodo do Fluxo de Caixa para o Calculo da Necessdade de Capital de Giro:

Séo fetas previsdes (didia, mensd, bimestra, semestrd, etc.) das entradas e saidas de caixa
A necessdade de Cgpitd de Giro é dada pela diferenca entre estas entradas e as saidas,
representada como Déficit no modelo de Huxo de Caixa ( ver Figura 5: Modelo de Fluxo de
Caixa Trimestral — Anexo).

2.7 Investimento Operacional em Giro

E a andise sobre o Capitd de Giro da empresa Enquanto o Capitd de Giro se limita a0
cdculo do Ativo Circulante menos 0 Passvo Circulate, O 10OG conditui-se de um auténtico
fluxo de caixa de curto prazo. Pdo 10OG é possivd andisar 0 montante de recursos proprios

(lucros ou capitd socid ), ou de terceiros, necessarios amanutencdo do seu ciclo operaciond.

O cido operaciond é 0 processo peo qua a empresa  produz dinheiro mediante gplicacéo de
dinhero em suas dividades Como bem colocado por ZCHRICKEL (1997), “ o Caixa

transformando-se em novo Caixa, mas emvalor maior .

O cdculo da Necessidade de Cgpitd de giro como apresentado, gpesar de etimar 0S recursos
necessrios para a operacdo da empresa, carece de uma avdiacd mais profunda para que
possa s diagnogticada a salde financeira  da empresa no curto prazo, pois € aravés dde que
e diginguem as contas operacionals e ndo operacionais do balango.

O I0G € uma imobilizacio de recursos e 0 aspecto fundamenta a ser consderado, € o0 prazo
dessaimohilizagdo, associado ap montante de recursos gue o financiam.
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Como no Bdango Parimonid o 10G s divide em duas pates em rdacéo as fontes que o
financiam, chamadas de Fontes Operacionas.

a) Financiamentos Dados (Ativo Operacional): duplicatas a receber (curto e longo prazos),
edoques de maériasprimas, esoques de produto em daboracdo, estoques de produtos
acabados, adiantamento a fornecedores. Esta Fonte é chamada de Aplicaces de Capital
deGiro.

b) Financiamentos Recebidos (Passivo Operacional ): fornecedores (curto e longo prazo),
sdaios a pagar, comissies a pagar, impostos e contribuigdes socias a recolher,
adiantamentos de dlientes e despesas operacionals (cugtos fixos). Esta Fonte € chamada de
Fontes Expontaneas de Capital de Giro.

Com a digin¢do das Contas Operacionais ( curto prazo ) em Ativos, é possive o cdculo de
umanovavariave gue representa as necess dades operacionals de Capitd de Giro:

I OG = AplicagBes Operacionais de CG — Fontes Espontaneas de CG

2.8 Tesouraria

A tesouraria representa a disponibilidade financeira de recursos no curto prazo. E composta
pela diferenca das contas néo operacionas.
a) Ativosnao Operacionais. CaixalBancos e Aplicagbes Financeiras

b) Passivos ndo Operacionais. Empréstimos e Descontos de Duplicatas

T = Ativos ndo Operacionais — Passivos ndo Operacionais

2.9 Equilibrio Econémico-Financeiro

CG>10G — Equilibrio: 0s recursos de curto prazo cobrem suas necessidades
operacionais. A tesouraria é positiva
CG<IOG — Desequilibrio:  0s recursos de curto prazo nd cobrem suas

necessidades operacionais. A tesouraria é negetiva,

Para uma medhor avdiacdo do comportamento da empresa em vaios periodos, é importante
andisxy o0 comportamento da sua Liquidez Operacional, que demondra a capacidade da



empresa de financiar suas dividades operacionais em um periodo de tempo e pode ser

cal culado pela saguinte equacéo:
LO=T/I0OG
Efeito Tesoura:

Uma empresa entra no efeito tesoura quando a vaiacdo do 10G é superior a vaiacdo do CG,

levando a empresa a uma fdta de liquidez cada vez mais crescente, obrigando-a a injecéo de

cgpita no negdcio. A manutencdo do efeito tesour a pode levar ainsolvéncia

Razfes que podem levar uma empresa ao efeito tesoura

a) Elevado dido financeiro;

b) Decisdes de imobilizagdes sem dispor de recursos préprios ou de fontes de financiamento
de longo prazo, utilizando para iss, recursos de indtituigdes financeiras de curto prazo;

c) Prguizo operaciond, levando aempresa arecorrer a recursos de curto prazo

2.10 Cicdlo Financeiro

“O Ciclo Financeiro quantifica de forma intrinseca o nivel de investimento em giro para
suportar um certo nivel de vendas, sendo portanto uma medida de eficiéncia financeira da
estrutura de curto prazo de uma empresa.” (MARTINS & LUNA, 1997).

E o periodo que a empresaleva para que o dinheiro volte ao caixa, compreendendo:

Prazo médio de rotacdo de Estoques (matériaprima, produtos em processo e
produtos acabados): € o periodo médio necessaio para transformar a matéria-prima em
produtcs e vendé-los,

Prazo médio de pagamento das Compras. € 0 periodo que a empresa tem para pagar as
compras gpds 0 recebimento da mercadoria;

Prazo médio de pagamento das Despesas Operacionais. € o periodo que a empresa tem
para pagamento de suas despesas Operacionas (custos fixos );

Prazo médio de pagamento das Impostos. € o periodo que a empresa tem paa
pagamento dos Impostos.
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Prazo médio de Recebimento das Vendas. € o periodo que os clientes tem para pagarem
aempresa, apos o recebimento dos produtos.
Calculo do Cico Financero: paa o Cdculo do Cido Financeiro, é necessxia a
decomposi¢éo de cada uma das contas expodas acima

CF =[ (PMMP + PMPP + PMPA + PMV) — (PMC — PMDO) ]

1) Caélculo do Prazo Médio de Vendas

PMV = ( Dupl. Receber / VendasaPrazo) x 30

2) Calculo do Prazo Médio dos Estoques de Matéria-Prima:

PMMP = ( EstoquesMP / Consumo MP més ) x 30

3) Calculo do Prazo Médio dos Estoques Produto em Processo:

PMPP = ( Produto Processo/ Custo Prod. Vend. més )x 30

4) Cdlculo do Prazo Médio dos Estoques de Produto Acabado:

PMPA = ( Estoque PA x Custo Prod. Vend. Més) x 30

5) Célculo do Prazo Médio de Compras:

PMC = ( Fornecedores/ Comprasmés) x 30

6) Célculodo Prazo Médio das Despesas Operacionais:

PMDO = ( Desp. Operac. a Pagar / Despesas Op. Més) x 30
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CAPITULO 3 - CONCEITOS SOBRE SISTEMAS DE CUSTOS

O objetivo deste capitulo é goresentar os concatos que envolvem a Contabilidede de Cudos,
que serviram de base para 0 modelo de Jogo Empresarid proposto nesta pesquisa.

3.1 Contabilidade de Custos

Com o advento da Revolucdo Indudrid, a contabilidede s depaou com o problema de
adaptacdo dos procedimentos aé entéo utilizados nas empresas comercias, cuja funcdo era
tdo somente a avdiagdo dos edoques, para as empresas indudrias que compravam matéria-

prima e através de processos produtivos, as transformavam em produtos a serem vendidos.

Foi entéo subdtituido o item Compras das empresas comercias, pedo pagamento dos faores
gue entraram na Producdo, denominados Cugtos de Producdo: maéria-prima, sd&ios, enfim
todos 0s gagtos da atividede indudtrid para produzir.

Cdculavamse cudos aé entéo, para avdiacdo de estoques e fornecimento de  informagbes
para a Contabilidade Financeira sobre os resultados.

A Globdizacdo obrigou as empresas a geirem de forma diferente as informagOes, criando
novos dstemas de cudelo para responder aos desdfios de mercado onde quem dita os pregos
sd0 os clientes.
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Sendo asam, faz-se necess&io buscar um enfoque gerencid para 0 Sstema de cudtos,
trandformando a préica tradiciona gpoiada em um sistema voltado somente para o0 aspecto
contébilffiscd, paa um novo moddo focado em informagbes para a tomada de decisdes
gerencias.

3.2 Terminologia Contabil, ssgundo BORNIA (1999):

Gastos: €0 vador dos bens e servicos adquiridos pelaempresa.

Desembolso: é o pagamento resultante da aquisicio de um bem ou servigo, podendo ser a
vigaou a prazo.

Investimento: € o gado com bem e savigo em fungdo da vida Util ou beneficios
aribuives a periodos futuros.

Custo: é o0 gedto rdativo a um bem ou sarvigo utilizado na producdo. Sfo todos 0s gastos
relativos aatividade de produzir.

Despesa: € 0 gado com bem ou sarvigo ndo utilizado nes dividades de producéo, porém
consumido com o fim de obter recaitas.

Perda: € um gasto néo intenciond decorrente de fatores externos ou da aividade normd
da empresa (ex. perdas normais de matéria-prima). E incorporado ao custo da producéo.

3.3 Classificacio de Custos, segundo NEVES & VICECONTI (1998):

3.3.1 Em relacéo aos produtos fabricados

Custos Diretos. sfo cudos que podem s goropriados diretamente aos  produtos
fabricados (ex.: matéria-prima, embaagem, etc.)

Custos Indiretos. sf0 cudos que para srem goropriados a0 produto, dependem de
cdculos ou edimativas através de critérios de rateios (ex.. dugued, sdé&ios, depreciacéo,
etc.)

3.3.2 Em rdacdo aos nivel's de produgéo:

Custos Fixos: 90 cugtos que ndo s dteram quaquer que sga o volume de producéo.
Porém os cugtos fixos unit&ios se dteram em redacdo ao volume produzido (ex.. seguros,
meaterid expediente, telefone, etc.).

Custos Variaveis s cugtos que se dteram em rdagdo a0 volume de producdo (ex.:
maéria-prima).
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3.4 Sistemas de Custos

3.4.1 Objetivos dos Sstemas de custos

Os objetivos principais dos Sidemes de Cudos sfo: avdiagcdo dos estoques, gpoio a0 controle
e gpoio natomada de decises.
Avaliacdo dos Estoques aravés dos custos dos produtos obtidos, a contabilidede de
cudos avdia os estoques da empresa permitindo a determinagdo  dos seus  resultados. Por
determinacéo da Receita Federd, a avdiacdo dos estoques deve seguir as regras definidas
pela legidacdo do Imposto de Renda (at. 235 e 237), que muitas vezes néo oferecem
subsidios para a Contabilidade de Gestéo.
Apoio ao Controle tem como objetivo explictar a redidade operaciond, controlar
cudo, qudidade e performance necessrios a comparacdo do padrdo estabelecido com o
red ocorrido, procurando as causas das variaghes para a corregdo das fdhas, objetivando
0 desempenho desgado.
Apoio as Decisdes: permitir aravés de informagdes, a criagdo de um mecanismo para

mdharias continuas e de digpositivos estratégicos para dcancar vantagens competitivas.

3.4.2 Ssemas tradicionas de custeio

Apesyr do surgimento dos Sigemas Contemporéneos, 0s Sdemes tradicionas de cudeo
continuam sendo utilizados pda maoria das empresas. Neste tOpico apresentar-se-a 0s
principais métodos de cugteio tradiciond:

3.4.2.1 Custeio por absorcéo

Ese méodo goropria todos os cudos, sgan des fixas ou vaidves a producdo de
determinado periodo. S80 excluidas as despesas ndo ligadas a producdo. Seu esquema de
gouracéo, como nosensdnaNEVES & VICECONTI (1998), segue as seguintes etapas.

a) Separacéo de Cudto e despesss,

b) Apropriacéo dos Custos diretos e indiretos aproducéo redlizada no periodo;

c) Apuracéo do custo da producéo acabada;

d) Apuragéo do Cugto dos produtos vendidos,

e) Apuracdo do resultado.
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Calculo do Custo por Absor ¢éo:

Cugto = (Cugtos Fixos + Cugtos Variaveis) / Produgao do Periodo

34.2.2 Cudeio vaiavd ou direto

Ese méodo agoropria somente os custos vaiavels a producdo de determinado periodo. Os
cudos fixas B0 condderados débitos de conta de resultados O méodo de cudeio variave
prevé uma apropriacéo de custo de carder gerencid.

a) Vantagensdo Cugteio Variavel ( IBRACON ,1995):

1° Eliminacdo das flutuagdes nos resultados decorrentes dos volumes de producdo e vendas

ver sus absor ¢ao de custos fixos do periodo;

2.° Conhecimento da Margem de Contribuicdo efetiva de cada produto ou linha de produto.

3.9 Otimizagdo dos resultados operacionais da empresa com base na identificagdo do mix

mais adequado de vendas;

4. Smplificacdo dos trabalhos de custos em face da eliminacdo das operactes contébeis de
rateio de custos fixos de producéo.

b) Desvantagens do Custeio Variavel ( IBRACON ,1995):

1° O sistema sofre restri¢fes de ordem tributaria. Os resultados ndo sdo reconhecidos pela
Receita Federal;

2.° O sistema nao recebe um conhecimento técnico do ponto de vista contébil;

3°. Dificuldade quanto a definicdo dos custos de comportamento efetivamente variavel's,

4°. Apresentacdo de maior grau de flutuacdo nos resultados apurados por causa do nao

diferimento de custos fixos através dos produtos mantidos em estoque ou no processo de

fabricagéo.
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Célculodo Custo Variave:

Custo Produto = Custo variavel unitério

3.4.2.3 Cugteio padréo

Neste método o0s custos sBo gpropriados por uma estimativa do que deveriam ser e ndo peo

sau vdor red. O custopadréo é estabdecido pda empresa como meta para seus produtos

congderando suas caracterigticas, quantidade e pregos dos insumos. O custo-padrdo pode ser:

a)

b)

@)

Ideal: é o0 cugo definido pea Engenharia de Producdo dentro das condigBes ideas
( qudidade da matéria-prima, méo-de-obra, €c.).

Estimado: custo projetado com base na média de custos passados.

Corrente. custo projetado com base em edtudos da eficiéncda da producéo, porém

conddera as deficiéncias exisentes e que ndo podem s sanadas no curto prazo.

méodo de custo-padréo colabora paa a fixacdo dos padrBes desgados dos custos,

orientando a empresa na solugéo das diferencas da sua comparacéo como ocusto real.

Andlise das Variagoes.

Matéria-Prima: auxilia no controle de desperdicio, podendo s dasdficada em
variagdes devido ap prego, a quantidade ou variagies mistas.

M &o-de-Obra Direta: auxiliano controle de eficiéncia
Custo Indireto de Fabricagdo: méodo de avdiacdo sSmilar & demas, porém com

resultados pobres, pois € dificil encontrar uma base fixa que se rebcione adequadamente
aos Cudtos Indiretos de Fabricagéo.
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3.4.2.4 Méodo dos centros de custos ou RKW (Rei chskuratorium fur Wirtschaftlichkeit)

E hoje o méodo mais utilizado no Brasl. O RKW é um sisema que opera em duas fases,
sendo a primeira, a divisio da empresa em centros de cudos, que sfo definidos pela forma de
organizacéo, locdizecdo e homogenddade (quanto mas homogéneo, mehor a didribuicdo).
Nesta primera fase, aravés de critérios de rateio, so docados 0s custos aos  centros

definidos e na segunda fase sfo docados os custos dos centros para os produtos.

De acordo com afuncdo, os centros de custos podem ser classificados em:

Vendas. onde ocorrem o0s cudos rdacionados & vendas da empresa (ex.. setor
comercid).

Produtivos. sfo aqudes custos ligados diretamente a producéo (ex.: usinagem).

Auxiliar es. S50 aqueles custos que déo suporte ao processo produtivo (ex.: materials).
Adminidtrativos. s80 aguees cudos que predam Servico a empresa, ndo o ligados a
nenhum dos trés centros de custos relacionados acima

Os cugtos sfo digtribuidos em duas bases de raeio: bases de rateio primérias, dos custos para
os centros de cudtos e bases de rateio secundarias, dos centros chamados de gpoio (vendas,
auxiliares e adminigrativos) para os centros produtivos.

Asbases derateio priméarias mais utilizadas, segundo BORNIA (1999), sfo:

Aluguéis — besederaeio: &ea
Depreciagéo —— basederaeio; vaor dos equipamentos

Materiais de Consumo base de rateio: requisigies

Energia Elérica ——— base derateio: poténciaingdada
Algumas bases de rateio secundarias mais utilizadas, segundo BORNIA (1999), sfo:
Compras —— basederaeio: requisigdes

Manutencéo — basederateo: ordens de manutencéo

Recursos Humanos — base dera@o: numero de empregados
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A segliéncialogica para o rateio dos custos, segundo BORNIA (1999), &

a) Dividir a empresa em centros de custos e didribuir os cugtos dravés de rateo para 0s
centros de cugtos (base de rateio priméria);

b) Didribuir o cugtos dos centros chamados de gpoio (vendas, auxiliares e adminigrativos)
para os centros produtivos (base de rateio secundaria);.

c) Alocar os custos dos centros aos produtos.

TABELA 2:Matriz de Custos RKW

Itensde| Valor | Basesde | Centros | Centros Centros Centros

Custos Rateio Adm. Auxiliares | Produtivos Vendas

Rateio Secundario

Totais

Fonte: Bornia, Cudtos Indudtrias, UFSC, 1999.

3.4.3 Sisemas contemporéaneos de custdo

Nos ultimos anos, 0 mundo do negoécios vem sofrendo modificagbes em conseqiiéncia de
faos como globdizacdo, inovagbes tecnoldgicas, busca pda qudidade totd, diversficaco,
etc..

As empresss hoje estéo insides num ambiente dindmico, em cortinuas transformacoes,
impulsonando-as na busca de uma vantagem competitiva que as leve a um desenvolvimento
sustentéve e de longo prazo.

Para s2 conseguir esta vantagem competitiva, “€ necessario o conhecimento da cadeia de

valor da empresa, que vai desde o fornecedor até o consumidor final. A empresa precisa
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agregar valor para o cliente, isto é, a diferenca entre o que ele recebe e 0 que ee sacrifica.
Ele recebe o produto total que € toda a gama de beneficios tangivels e intangiveis’
( CARVALHO apud HANSEN & MOWEN, 1999).

Segundo Porter, para se conseguir uma vantagem competitiva h& duas edratégias. custos
baixos e diferenciacéo.

Enquanto que nos sstemas de custos tradicionais, a preocupacd € com o calculo dos
custos, nos Sstemas desgnados contemporaneos, a maior preocupacdo € com aGestdo dos

Custos, cujos objetivos vao ap encontro com Porter: custos baixos e diferenciacéa

Neste tlpico dntetizar-se-4 0s cudtos contemporéneos, ou edratégicos ABC  Codting,
Throughput Accounting (TOC), UEP e Custo Alvo.

34.3.1 SgemaABC

Segundo seus idedizadores, COOPER & KAPLAN (1998), o ABC (Activity Based Costing ),
ou Cudo Baseado em Atividades, é “uma abordagem que analisa o comportamento dos
custos por atividades, estabelecendo relacfes entre as atividades e o consumo de recursos,
independente de fronteiras departamentais, permitindo a identificacdo dos fatores que levam
a ingtituicdo ou empresa a incorrer em custos em seus processos de oferta de produtos e

servicos e de atendimento a mercado e clientes”

Com o objetivo de diminar as arbitrariedades dos critérios de rateio dos cudtos tradicionas, o
ABC visa o levantamento e a andise dos cugtos das aividades que envolvem todo o processo
empresarid, possbilitando que se avdie o custo x beneficio destas atividades.

Para a definicdo do custo unitaio de cada dividade € utilizado o chamado “cost drivers’ ou
geradores de cudos, que € 0 eveto ligado a uma ou mas aividades que provocam sua

ocorréncia.

Como ferramenta de cugeio voltada a gestéo, o ABC proporciona uma visio de consumo de
recursos da empresa por aividade, diminando as digorgdes dos Sstemas tradicionas de
custos.



Etapas para implantacdo do ABC, segundo CARVALHO (1999):

1.°) Mapeamento detdlhado das atividades relacionadas a cada funcdo da administracéo;

2.°) Alocaggo de cugtos a edtas atividades,

3.9) Andise dos Geradores de Cugtos,

4.°) Andise dos indicadores de desempenho para verificacdo dos indices de retrabdho e
perdas de cada processo;

5.9) Apresentac@o de resultados para revisfo e validacéo dos novos dados.

Nos sstemas tradicionals, os custos Sfo imputados aos departamentos e destes aos produtos.
No ABC, os custos so imputados & atividades e destes aos produtos.

Sendo assm, um dos principals aspectos do esudo ABC, € o inventaio do processo e sua
decomposicéo em dividades.

Asatividades podem ser classificadas em quatro grupos:
1) Unidade

2) Lote

3) Produto;

4) Empresa

As trés primeras aividades sdo relacionadas a producdo, portanto passiveis de se encontrar
um indutor de cugto acdtéved, j4 a aividade empresa ndo deve s dribuida diretamente ao
produto.

A andlise das atividades é 0 processo  de identificar, descrever e avdiar as atividades que uma
organizacdo desenvolve (CARVALHO apud HANSEN & MOWEN, 1999).

Deve produzir os seguintes outcomes:

1) Que atividades S0 executadas,

2) Quantas pessoas executam aguela atividade;

3) Quetempo e recursos sfo necessarios para executar as tarefas,

4) Avdiacéo de vaor das dividades para a organizacéo.

O objetivo ndo é somente reduzir custos, mes Sm buscar e diminar as causss das

ineficiéncias.



A reduco de cusgtos pode ser conseguida, segundo CARVALHO (1999), da seguinte forma:

1) Eliminando as atividades que néo acrescentam vaor;
2) Sdecdo das atividades que conduzem amaior reducéo de cugtos,
3) Reducdo do tempo e recursos consumidos numa dividade;

4) Aumentar a €ficiéncia das atividades necessarias.

Algumas vantagens do ABC (IBRACON, 1995):

A docacdo de recurso é para a dividade e ndo mais para o objeto de custo;

Permite a getdo da cateira de produtos da empresa, dravés da andise da rentabilidade
individud,;

Integracéo ente as areas do processo;

Estabd ecimento de custo-avo;

I dentificacéo de vaor e agregado de cada produto.

3.4.3.2 Mé&odo da unidade esforgo da producdo (UEP)

Durante a Segunda Guerra Mundid segundo BORNIA(1995), 0 Engenheiro Francés Georges

Perin, criou um méodo denominado GP, para docagdo de custos e controle, porém apds sua
morte este méodo caiu o esguecimento.

Um dos seus discipulos chamado Franz Allora, modificou 0 méodo e denominouo de
UEPS, que foi introduzido no Brasl no inicio da década de 60. Esa metodologia néo foi
golicada aé o ano de 1978, quando uma empresa de consultoria de Blumenau, Estedo de
Santa Catarina, comegou a aplicalo em vérias empresas para quem prestava Servicos.

No ano de 1986, uma equipe da Univerddede Federd de Santa Caainag redizou um estudo
do méodo, promovendo sua divulgacgo e gorimoramento.

Objetivos do M étodo UEP



Em empresas monoprodutoras (um SO produto), o clculo do cudo € muito smplificado,
bastando a divisdo dos custos do periodo pelo totd produzido para ter 0 seu cudo unit&io;
porém, para empresas com um mix variado de produtos a Stuacdo € mas complexa, néo
sendo smples determinar a producdo do periodo, vido que, 0S MeSMOS podem passx por
diferentes processos produtivos.

O méodo da UEP, ssgundo BORNIA (1995), condste em determinar uma medida comum,
unificando todos 0s produtos e processos da empresa. Esta unificacdo da producdo é a soma
de todos os esforcos de producdo, necessxios para tranformar a maéria-prima em produto
acabado.

As dividades produtivas da empresa diretlamente envolvidas na fabricacdo do produto, sfo os
focos concentradores dos esforcos de produgdo. Os esforgos das demas aividades, ndo
envolvidas diretamente na fabricagd dos produtos sfo chamados esforgos auxiliares. Pdo
método, 0s esforgos auxiliares B0 repassados aos esforgos produtivos e entéo, repassados ao
produto.

A fébrica é divida em centros ou postos operativos, caacterizados por  operagdes
homogéness, cuja caracteridtica € a semelhanca de processo em todos os produtos que passam
pelo “posto”, podendo contudo, diferir no seu tempo de passagem.

A cgpacidade de cada posto em gerar esforcos de producdo € denominada de potencial
produtivo. A medida deste potencid é definida pelarazdo UEP/.

Para a determinacéo deste esforgo, sfo definidos para cada pogto, indices de custos, obtendo-
* 0 cudo hora, representando o digpéndio de insumos de cada posto operativo (- excetuando
metéria-prima e despesas).

Define-s= entéo 0 produto base, podendo ser um dos produtos do mix da empress, uma
combinacdo de produtos ou aé um produto ficticio. BORNIA (1999), sugere 0 emprego dos
tempos médos de passagem dos produtos pel os postos operativos como produto base.

Com o0s tempos de passsgem do produto base e 0 cudo- hora determinado, € cdculado o
cudo do produto-base em unidades monetaias ($), podendo entdo encontrar 0 potencid
produtivo, aravés da divisio do custo-hora pelo custo-base.



A determinacdo dos equivdentes dos produtos se da pela somatdria do produto em todos os
postos, que absorvera os esforgos de producdo de acordo com seu tempo de passagem pelos

postos de operagéo.
Segundo BORNIA(1999), dentre as possivels gplicacdo da UEP, se destacam:

a) Mensuragdo da Produgéo (como se eafosse monoprodutora);
b) Cdaculo dos Custos de transformacéo:

UEP unit. = ( Custo Trandf. do Periodo / Producao ) x Equivalente em UEP

c) Cdaculo de Medidas de Desempenho:

Eficiéncia = producéo real / capacidade normal
Eficacia = producdo real / capacidade utilizada
Produtividade = producao real / horas trabalhadas

3.4.3.3 Throughput accounting ( Contabilidede do Ganho )

Criada pdo fisco isadense Elyahu M. Goldratt na década de 80, a Teoria das Redrigbes
(TOC), pate do pressuposto que todo sSstema posui pdo menos uma resricdo e que edta
limita 0 desempenho daempresa

Segundo BORNIA (1995), “a idéia basica da TOC é encontrar as restrigdes que limitam o
ganho da empresa e gerenciar eficazmente a utilizacdo destas restrigdes, garantindo a

maximizac&o do lucro frente as condiges atuais da empresa” .

A TOC dirma que s ndo houvesse redricbes a producdo e vendas seriam ilimitedas. Para
melhorar sua performance, a empresa deve identificar as suas restricBes e explorélas no curto
prazo, encontrando formas de ultrgpassar edas redrigdes, pois do desempenho destas
resirigdes depende todo 0 desempenho da empresa

Administrado ou diminado um gargdo (restricdo), aumentase a producéo da empresa e outro
recurso aparecera como gargao. Volta-se entéo ao inicio do cido trabdhando com a nova
resricdo e o ciclo s repete indefinidamente guiando as agbes de mehoria da empresa
(BORNIA, 1995).
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Com bee nas iddas da TOC, originou a denomineda Throughput Accounting, ou
Contebilidade do Ganho, que de acordo com (CARVALHO aoud HANSEN&MOWEN,
1999), centra-se em trés medidas de performance organizaciond:

1) Throughput é a taxa em que uma empresa gera dinhdro através das vendas. E a

diferenca entre as vendas e 0s custos variaves,

2) Investimento: E todo dinhgro que a empresa gasta na trandformagio de matérias-primas
em throughput;

3) Custos Operacionais: € 0 dinheiro que a organizacdo gadta na transformagéo de despesas
em throughput.

Portanto a empresa deverd aumentar o throughput, minimizar as despesas e reduzir 0s custos

operacionas.

Goldrat € um dos maores criticos da Contebilidede de Cudgtos, chamando-a de obsoleta e a
consdera um desastre a empresa que a utiliza Para Goldrat os concetos da Contebilidade de

Cudos sobre  cudo e lucro de um produto dificultam a obtencdo de informagbes sobre o
impacto das decisies da empresa no seu lucro, ja que ndo exigte lucro do produto .

No entanto a TOC utiliza-se do principio do cudeio vaiavd e o ganho do produto nada mais
€ que a Margem de Contribuicio. A contabilidede da TOC, resumidamente, gplica 0 méodo
de cugteio varidve (excluindo aMOD), para atomada de decisfo.

34.34 Custo Alvo ( Target Cost)

Sigema de cudto utilizado peos jgponees paa a adminidracdo dos lucros futuros da

empresa.

O gdema condse em esabdecer um custo-dvo paa 0 produto, edimando um preo de
venda e dede subtraindo a margem de lucro desgada peda empresa, projetando este produto



paa que possa sy fabricado com este custo e que ofereca as qudidades e funciondidedes
desgadas pelos dientes
Etapas do custeio-alvo (COOPER & SLADMULDER, 2000):

1) Custeio Orientado pelo Mercado:

Nesta etgpa é andisado 0 mercado, as necessidades e desgos do cliente e quanto etéo
dispostos a pagar peo produto. E a determinagio dos custos admissiveis (Prego de venda
pretendido — margem de lucro), seguindo as seguintes fases:

a) Edabdecer os objetivos de vendas e lucro no longo prazo;

b) Estruturar as linhas de produto;

c) Definir o prego de venda pretendido;

d) Definir amargem de lucro pretendida;

e) Cdcular o custo admissive.

1) Cusgeo Alvodo Produto:
Nesta etgpa sfo trangmitidos aos projetitas 0s custos admissivels, que concentrardo suas

aividades na concretizagéo destes custos, seguindo as seguintes fases:

a) Definir um avo do produto viave;

b) Disciplinar 0 processo de cuseo para garantir que o cudo-avo sga dingido sempre que
for vidvd,;

c) Adequar o cugto do produto ao niveldvo, sem sacrificar a funciondidade e a qudidade,

utilizando aengenharia de vaor e outras técnicas de reducéo de custos,

1) Custeio Alvo dos Componentes
Nesta etgpa os cudos o didribuidos entre seus componentes e so divididos com os

fornecedores, seguindo as seguintes fases:

a) Decompor o custo-avo do produto em suas principas fungdes,
b) Definir os custos—avo dos componentes,
c) Adminigrar o reacionamento com o0s fornecedores (sdecionar os fornecedores e

recompensar sua criatividade para a reduco de custos).



Ede método basda-se em que as grandes redugBes de custo de um produto, etd em seu
projeto e através da gestéo de custos nesta fase do ciclo de vida, é possivd a reducdo do seu
cugo find.

3.5 Fixacdo do Prego de Venda

A fixacdo do precos deve refletir os objetivos e edratégias determinadas pela empresa, que
por sua vez £ orienta pdo mercado para sua fixagdo, buscando contudo, um vaor que
“permita a longo prazo o maior lucro possivel, possibilite atender as vendas desegjadas aquele
preco, permita a otimizagdo da capacidade produtiva e permita a otimizagdo do capital
investido” (IBRACON, 1995).

A determinac@o de pregos de vendas sofre a influéncia de varios fatores, tais como: qudidade,
demanda, mercado, tecnologia, poder de compra do consumidor, cgpacidade de producéo,
custos de fabricagéo, etc....

O cdculo do preco de vendas dever ser fundamentado no custo do produto e pode ser

representado pela expresso:

Prego de Venda = Custo x Mark-up

Mark-up: é um indice que aplicado a0 cuso do produto fornece o preco de vendas (podendo
ser multiplicador ou divisor).

Componentes do Mark-up:
ICMS;
PISCOFINS;
Despesas Adminidrativas,
Despesas Financeiras,
Lucro.

3.6 Andlise das RelagBes Custo/Volume/L ucro
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Através desta andise € possive a projecéo de lucro em diversos nivels de producéo e vendas
e também a andise de quaquer impacto sobre o lucro quando das modificagBes no preco ou
Nos custos da empresa.

Bada-= nos Cudos Vaiavels e posshilita & empresa estabdecer a quantidade minima de

producéo e vendas para que a empresa se mantenhaem Equilibrio.

E rdacionada & Margem de ContribuicBo unitéria e pda razéo de contribuicio dos produtos
fabricados pela empresa.

Como vigo no Cugeo pda Margem de Contribuicéo, da pode s representada pdo prego de
venda menos 0s cudtos e despesas vaidvels do produto e sua razdo pela margem de
contribuicZo dividida pelo prego do produto:

Margem de Contribuicdo = Prego — Custos Variaveis

Razéo de Contribuicdo = Margem de Contribuicdo / Preco

3.6.1 Ponto de Equilibrio

E a quantidede minima de producdo para que a empresa ndo tenha prguizo. Pode ser
cdculado em quantidade e em unidade monetéria, e , € representado pelas seguintes

expressoes.

Ponto de Equilibrio em Quantidade:

PE (Q) =CF /MC

Onde:

PE (Q) = Ponto de Equilibrio em Quantidade
CF  =CudoFixo

MC = Margem de Contribuicdo
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Ponto de Equilibrio em Unidade Monetéria:
PE($)=CF/RC
Onde:
PE ($) = Ponto de Equilibrio em Unidade Monet&ia
CF  =CudoFixo
RC = Razdo de Contribuicdo

Receita

Custo Fixo

PE (Q)

Figura 1: Representacdo Gréfica do Ponto de Equilibrio

Quaquer dteracdo no preco de venda ou nos cugtos vaiaveis dterard a Margem de
Contribuico e consequentemente o Ponto de Equilibrio.

Relacdo entre o Ponto de Equilibrio Contébil, Econémico e Financeiro:

1) Ponto de Equilibrio Contébil (PEC): é a quantidade necessiia de producdo e vendas
para o equilibrio da empresa (examinado acima)

2) Ponto de Equilibrio Econdmico (PEE): é a quantidade que iguda receita com os custos
acrestidos de uma remuneracdo sobre 0 capitd investido pela empresa. Gerdmente €
condderada a taxa de juros de mercado, também chamada de custo de oportunidade.

PEE = (CF +CO)/MC

Onde:
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PEE = Ponto de Equilibrio Econdmico
CF = Cudto Fixo

CO = Cudo de Oportunidede
MC = Magem de Contribuicdo

3) Ponto de Equilibrio Financeiro (PEF): € a quantidade que iguda receita com os custos

menos a depreciacao, pois ndo representa desembol so paraa empresa.

PEF = (CF - Depreciagdo)/MC

Onde:
PEF = Ponto de Equilibrio Financeiro
CF =CudoFixo

M C = Margem de Contribuicgo

3.6.2 Margem de seguranca

E o percentual méximo de reducio de vendas sem causar prejuizo paraa empresa

Margem de Seguranca (%) = ( Vendas — Ponto de Equilibrio) / Vendas

3.7. Influéncia do Capital de Giro nos Custos da Pequena e M édia Empresa

A aminigracido de Capitd de Giro engloba a adminidracido dos nivels dos aivos (caxa
estoques, duplicatas a receber ) e passvos circulantes ( fornecedores, descontos de duplicatas
e emprétimos de curto prazo) . Os circulantes como mostrado a seguir sGo geradores de

custos aempresa;

3.7.1 Custos sobre 0 ativo circulante

Cugtos do Caixa
Os cudos incidentes sobre 0 caixa S0 denominados de Custos de Oportunidade, pois 0

dinheiro digoonivel em caixa deixa de render juros paraa empresa.

Custos sobre Duplicatas a Receber :
S80 as concesses de crédito ao dliente para 0 aumento das vendas.



Sobre as vendas a prazo incidem os cudos do financiamento a dliente quando a empresa
para concedé-lo, precisa recorrer a empréstimos de indituicdes financeiras. Incidem também
custos adminidrativos de controle do contas a receber, taxas bancaias para cobranca dos
titulos e custos sobre eventuai's perdas pelo ndo pagamento do cliente.

Custos dos Estoques
Os ddemas de controle de edoques auas, objelivam a gaatia de que 0s estoques
necessaios estgjam digponivels para aenderem a demanda da producdo e ap mesmo tempo
sgam mantidos 0 mas baxo possvd paa ndo onerar 0 financero da empresa, pois € cao
manter estoques.
Os cudtos tipicos de estoques sf0: cugtos de estocagem, custos de encomendas e recebimentos
e cudos de falta de estoques.

3.7.2 Cugtos sobre 0 passivo circulante

Custo de Crédito de Fornecedores
O crédito de fornecedores € uma fonte exponténea de financiamento. Condlitui a maor
categoriaindividua dentre as dividas de curto prazo.
Paa que sga concedido o crédito, os fornecedores cobram um custo adiciond peo
financiamento de seu fornecimento a prazo. Incidem também sobre eta conta 0s cudos
(implicitos) pelo néo goproveitamento de descontos obtidos paraa compra avista

Custos sobre Empréstimos de Curto Prazo
S50 0 sgundo em importancia como fonte de financiamento. Os empréstimos bancaios e de
terceiros so condderados contas Néo expontaness.
Os cugtos de empréstimos bancarios variam em relagdo ao tempo e ao tipo dos tomadores.
Solidez financera da empresa tomadora, montante de emprétimos tomados, —condigdes
econdmicas do pais e politica do Banco Centrd, sdo faores definidores das taxas sobre

empréstimaos bancaios, importando maiores ou menores custos para as empresss.

Financiamentos sobre Contas a Receber
Séo financiamentos que envolvem a caugéo dos vaores a receber ou a sua venda (factoring)
da empresa.



Edes procedimentos envolvem cugtos financeros dravés de taxas de juros sobre 0 montante a
ser descontado, que sfo gerdmente acima das taxas preferencias e sobre o sddo néo pagos
pelos dientes dos fundos adiantados.

Como ficou demondrado, a Gestéo do Capitd de Giro, araves da adminidracdo das contas
do circulante, de forma direta e indireta, geram cugtos para a empresa, influenciando portanto
em seu resultado operaciond.

CAPITULO 4 - JOGOS DE EMPRESAS COMO METODO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM
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4.1 Educagéo e Ensino

A educacdo € uma pdavra que corresponde tanto a0 processo de educar quanto ao resultado
desse processn. No plano socid, a educagdo € um processo continuo, por melo do qud é
trangmitido & novas geragBes o patrimonio culturd de um grupo, ja no plano individud
educar é conduzir para fora as tendéncias e as gptidoes, (CARVALHO, 1987).

BELLO (1965), conceitua educacdo como a “ influéncia intencional, direta e sistemética, do
educador sobre o educando, com o fim essencial de promover a plena realizacdo de sua

humanidade” .

Uma corrente de educadores, define endnar como dirigir tecnicamente a agprendizagem,
admitindo portanto, que O processo de ensnar tem como consequéncia, O processo de
gorender. Dedta forma, se ensnamos e 0 duno ndo gorendeu, ndo houve realmente ensno,

levando-nos a encontrar outro caminho, reformular nossa técnica

A didaica ndo diretiva, 2 opde a0 temo dirigi. ROGERS (1977), define didaica como a
“Arte e a Técnica de orientar a aprendizagem’, o que subdgiitui 0 autoritarismo do dirigir pdo
orientar, menos impodtivo, reconhecendo que 0 ensno € Smultaneamente ate, pois exige
criagdo, criatividade e ciéncia, pois para ensnar € preciso conhecer as ciéncias da educagéo. A

didaticatem assm, como objetivo centrd a arte e atécnica de ensno.

O Educando Como Causa da Educacdo

LIBANEO (1994), argumenta que ensinar € “propiciar aos alunos o desenvolvimento de
suas capacidades e habilidades intelectuais mediante a transmissdo e assmilagio ativa dos
contetidos escolares, articulando, no mesmo processo, a aquisicao de nocdes sistematizadas e
as qualidades individuais dos alunos que lhes possibilitam a auto atividade e a busca
independente e critica das nogdes’. As consequéncias desta concepcdo sfo  adunos
condantemente  ativos, daborando nogbes e ap mesmo tempo associando-as a aspectos
sgnificativos daredidade vivida

Desenvolver a cgpacidade de processar informaghes e lidar  com os esimulos do ambiente,
organizando os dados disponiveis da experiéncia € o objetivo da proposta pedagdgica cyas
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tarefas do ensno e gorendizagem € a formagdo da consciéncia critica dos dunos, na condicio
de agentes ativos do processo da educaco (LIBANEO, 1994) .

Aprendizagem

BELLO (1965), conceitua gorendizagem como 0 “processo pelo qual a educacdo se realiza,
isto € o processo de aquisicdo de habito de acdo ou habitos operativos’ . Pode-se assm dizer,
que adquirir hébitos equivde a afirmacdo de que aprender Sgnifica adquirir uma nova forma
de conduta ou modificar uma conduta anterior.

A gorendizagem redunda na modificacdo do comportamento do educando por meio do treino
ou da experiéncia, visando dcancar uma resposta mehor e mas adequada & Stuagies e
estimulos que se gpresentam e paratd € necess&rio que o educando esteja motivado.

M otivagdo da Aprendizagem

Educadores e pscdlogos educacionais concordam com o fao de que a motivagdo dos dunos
paa as aividades escolares representa um dos maores desdfios a eficacia do ensno. O
educando SO trabdha espontaneamente quando impulsonado por uma necessdade ou um

interesse.

Para SANTOS (1988), “motivacdo é portanto, o aproveitamento do interesse como motivo da

aprendizagen’.

E erado concdtuar a motivagio da aprendizagem, exdusivamente, em fungio dos estimulos
e ndo em funcdo dos objetivos a serem dingidos. Segundo CANDAU apud KLINEBERG &
NEWCOMB (1969), o problema da motivacdo da gorendizagem deve ser condderado tendo-
*£ como ponto de referénda principd, ndo o impulso, mes a direcdo ou objetivo desse
impulso. Entende-se por impulso 0 edimulo interno e externo do educando capaz de levéalo a
reegir. O professor nd0 motiva, ee goenas pode incentivar a gorendizagem fornecendo
estimulos ou varios motivos, cabendo aestes 0 papd de gerar a gprendizagem.

A motivagdo promove a gorendizagem atraves de trés mecanismos (CARVALHO, 1987):
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A motivaggo faz perceber melhor a Situagdo estimuladora;
Percebendo-se mehor o estimulo, estrutura-se melhor a respodta;
A pessoa motivada estd em estado de tensfo, esti pronto areegir.

Utilizando como fontes de incentivo no &mbito escolar:

A prépria matéria de ensino;

Os modernos recursos audiovisuas,

A persondidade do docente;

O método de endno utilizado pelo professor.

M éodos de Ensino

Conforme o conceito grego, método é o caminho para se atingir um objetivo.

Os méodos de ensno deveréo ser escolhidos conforme os objetivos pretendidos, a natureza
dos contelidos, as caracteridticas dos dunos e a redidade da escola. Para que 0 méodo sga
efetivo e dinja sua findidade é preciso que a metodologia utilizada, etga de acordo com os
fins propostos e diante da multiplicidade de méodos exigentes o educador deve escolher
aguele que mehor orientar seu processo educetivo.

O Jogo Motivacional como M éodo de Ensino

“Os Jogos sdo tendéncias ingtintivas e, por isso, meios eficazes de motivacdo. Os jogos sao
os ingrumentos mais eficientes do trabalho escolar, mas para serem utilizados como fontes
de motivagdo, devem estar intimamente relacionados com o assunto ou atividade da
aprendizagem™ (SANTOS, 1988).

Através do Jogo edreitamos a ligecdo entre teoria e praica, levando o duno a agplicacdo

prética dos conceitos tedricos do assunto proposto.

BERBEL goud PAULO FREIRE (1998),“ O que ndo € possivel € negar a pratica em nome de
uma teoria que, assim, ceixa de ser teoria para ser verbalismo ou intelectualismo, ou negar a
teoria em nome da pratica que, assm, se arrisca a se perder em torno de s mesmo. Nem

elitismo teoricista nem basismo praticista, mas a unidade ou a relacéo teoria e pratica” .



4.2 Os Jogos de Empresa e a Aprendizagem

CORNELIO (1998), reverencia a aprendizagem “como um processo no qual ocorre uma
mudanca deliberada ou dirigida sobre uma estrutura de conhecimento de um sistema, de

forma que ocorra uma melhora na sua performance em repeticdes posteriores’ .

Em noso dgema educaciond aé pouco tempo, todo o esquema metodoldgico era voltado
paa 0 desenvolvimento da cgpacidade de andise em  detrimento da indituicio, a
gorendizagem voltava-se para 0 conhecimento dos professores, com pouco expago para que 0s
dunos contribuissem com suas experiéncias. O gorender fazendo, tem sdo uma forma efetiva
de ensno, ao vivenciar Stuagbes e problemas e resolvé-los com seus recursos aferindo os
resultados das decishes tomadas, 0 educando internaliza ede gorendizado de forma

duradoura

O jogo, smulando o red, aumenta as chances do educando assmilar o gorendido, como
argumenta MARTINELLI (1987), “o participante aprendiz de um evento simulado, antes um
simples espectador de uma palestra e agora uma parte viva dos acontecimentos, tem ativadas
as mesmas sensagoes que antes j4 tinha, visdo e audic¢do, somadas aos sentimentos e emocoes
gue se sobrepde durante a vivéncia”, mesmo que edta vivéncia ndo represente a redidade em
S, mas uma copia parcid porém dindmica, que associada a espontaneidade, competicéo,
prazer e liberdade, transformam os jogos em ferramentas eficazes de ensno.

O cddo de Aprendizagem Vivendid pode ser dividido em cinco fases GRAMIGNA (1994):

12) Vivéncia: Atividedeinicid, 0jogo ems mesmo.

22) Relato: Egpacos aos participantes para compartilhar sentimentos, reagtes e acles.

32) Processamento: Momento em que os paticipantes tem a oportunidade de andisar o
ocorrido durante 0 jogo e avdiar resultados obtidos

42) Generalizacdo: Momento em que os paticipantes seem da fantasa e da smulacéo e

entram naredidade, através da andogia do jogo com seu cotidiano empresarid.



52) Aplicacdo: ApGs identificar fahas, acertos, facilidades e dificuldades, o grupo parte para
0 plangamento de novas rumaos.

4.3 Jogos de Empresa e 0 Ensino

A abordagem dos Jogos de Empresa estd fundamentada na participacéo ativa do grupo: ee
condréi sua agorendizagem e desenvolvimento a patir da experiéncda vivenciada e do
comprometimento com mudancas de toda ordem.

Dentro desta ¢tica os Jogos de Empresas sdo faramentas para a educacdo de adultos, pois
segundo COLLIER (1987), o endno de adultos se caracteriza peos seguintes aspectos
gorendem 0 que sentem necessdade, gprendem melhor porque est@o fazendo, preferem trocas
de informagdes como ambientes de estudo e gprendem mehor resolvendo os problemas.

Os Jogos de Empresa tem como centro das aencdes os participantes, que promovem a auto
descoberta das solugbes para os problemas propostos, enquanto 0s méodos tradicionas, S0
pautados por explanagbes, a0 contraio dos métodos tradicionais em que todos os esforgos se
concentram na figura de mestre ou goresentador. As diferencas entre 0os méodos S0
evidenciadas pe os objetivas propostos pelos Jogos de Empresa, (SAUAIIA, 1989):

- Desenvolvimento das habilidades através da prética de gerenciamento;

- Reggate de conhecimentos por meio davivéndia;

- Reflexdo sobre méodos de se identificar melhores solugdes para os problemas.

Segundo BOWEN (1987), os Jogos de Empresas gpresentam um grande impacto no processo
de endno e agrendizado, vido que podem s edruturedos de forma que possam
desenvolver dentro de um ambiente de grande estimulo emociond, permitirem uma respoda
imediata das ag0es propodas, ocorrerem em um ambiente de total seguranca, uma vez que as
consequiéncias das agfes propodtas  aingem  exclusvamente um modeo ou  empresa,
permitirem uma visdo holigica da empresa, mostrando a interatividade entre os seus diversos
componentes, explorarem uma das caracterigicas da persondidade humana de paticipar e
vencer uma competicdo aravés da adogdo de ditudes destinadas a dingir resultados melhores

do que os obtidos pelas demai's empresas competidoras.



Ixvii

FHndmente, com a disponibilidede de computadores pessoas, deservolvimento de moddos
mateméicos e de linguagens computecionais, € da grande dissminacdo de Jogos de
entretenimento que exploram ambientes reals, os Jogos de Empresas podem facilmente serem
utilizados nas sdas de aulas, sem causar edranheza e preocupacbes aos envolvidos no

processo de ensno e gprendizagem.

Jogos Existentes

Algumas Universdades e Empresss de Conaultoria  et8o desenvolvendo e usando Jogos de
Empresss em cursos de graduacdo, pos-graduacdo e treénamentos empresarias com bons
resultados.

A Univarsdade Federd de Santa Caaring, segundo SCHAFRANSKI (1998), no Programa de
P6s Graduacdo em Engenharia de Producéo (PPGEP), adguns jogos temse destacado, como o
G -EPS (Gestdo Indudrid / Engenharia de Producdo e Sigema) que smula um ambiente de
mercado onde exigem véias empresas intercorrentes (BORNIA, 1996), o LIDER (LOPES.
1996), que aorda 0 comportamento do recurso humano dentro do ambiente empresarid, o
GSENE (Getd Smulada na Escola de Novos Empreendedores, smulando um conjunto de
pequenas empresass que disputam o mercado (MENDES, 1997). H4 também um jogo sobre
gestdo de custos (ROCHA, 1997), cujo objetivo € explorar a habilidede do duno em
desenvolver um Sstema de custos como um S stema bésico de informacgo.

No moddo proposto neda pexuisa, objeivase agregar a0 Sdema de informacéo
propiciado pdo dsema de cudos discutidos no moddo goresentado por ROCHA  (1997), os
concetos de Gestdo de Cagpitd de Giro e a andise econdmica e financera das empresss,
buscando assm mdhorar 0 desempenho dos paticipantes a longo do jogo de modo a
goroximar a Stuacdo Smulada a redidade empresarid.

Na Universdade de Sfo Calos — SP, destaca-se 0 jogo MIE (Meodologia de Integracéo de
Empresas), que trata da integragdo de procedimentos e Sstemas integrados de uma empresa
(RENTES, 199).

No trenamento de executivos tem-se como exemplo o SMD (Smulaion of Management
Decisons), golicado pdo CEDEN ( WILNER, 1992).
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WILHEM (1997), com base no Jogo GS-EPS, digponibiliza um treinamento a digéncia via
INTERNET, que pode ser jogado aravés de uma home-page, dedicada ao treinamento
gerencid.

Recentemente, 0 SEBRAE- Servico Brasleiro de Apoio & Micro e Pequenas Empresas em
parceria com a Univesdade Feded do Rio de Janeiro, langpu 0 Jogo de Empresss
DESAFIO SEBRAE 2000, dirigido a dase univastaia de todo o Bradl, sendo duas
rodadas redizadas via INTERNET e a ultima rodada, presencid na cidade de Bradlia
Poderdo paticipar 200 eguipes de no minimo 3 (trés) e no mé&imo 5 (cnco) dunos
devidamente mariculados em quaquer curso de graduecdo ou periodo, em indituigBes
reconhecidas pdo MEC- Minigério da Educagdn. O jogo versaxyd sobre vendas, precos e
investimento em marketing, visando aintegrac@o dateoriacom aprética

4.4 Histérico de Jogos

Dexde os primérdios da cvilizacdo 0 jogo eda presente na vida do homem. Na antiguidade,
aravés das pintures rupestres, entre Gregos e Romanos com 0 jogo do pido, no cabo de guerra
dos meninos de Atenas, no combate de arco e flecha smulados pelos filhos dos nobres, entre
os Prussanos que no séeulo XIX utilizavam jogos de tabulero que Smulavam batadhas reais

Na Segunda Guerra Mundid, os demds e Ingleses utilizavam 0 jogo para a definicdo de
estratégias e téticas de combate.

Na década de 50, os Edados Unidos utilizavam jogos de smulacdo como ingrumentos de
ensno para o treinamento de executivos da &ea financera e a partir do ano de 1963, com o
desenvolvimento e evolugdo dos computadores, os jogos de empresa Smulados acancaram
seu éxito naformacéo académica e foram difundidos nas universidades estrangeiras.

No Brasl, os primeros jogos com modeos importados chegaram na década de 1980 e hoje
equipes de profissonais e conaultores, trabdham no desenvolvimento de jogos Smuledos, que
retratem nossas redidades empresariais. Os esforgos de professores, profissonais de empresas
de conaultoria e os setores de trenamentos das empresss, tem contribuido Sgnificativamente

No Maior uso destes recursos didaticos.
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Os jogos de Empress, condituem nos nossos dias, uma vdiosa feramenta nos mas
diversficados segmentos para formacdo e treinamento, tanto para a comunidade académica,

Ccomo para a comunidade empresarid.

4.5 Conceitos

Diversos autores tém buscado a conceituacdo de jogos de empresa, os quais diferem segundo
Seus objetivos pretendidos, como demondirado nas definigdes que Se seguem.
Para mehor compreenso, seguem os concetos que definem jogo, jogo Smulado e jogos de

empresas.

Conceitos de Jogos

HUIZINGA (1971), define jogo como “algo mais que um fendmeno fisiolégico, um reflexo
psicologico” , onde em sau livio Homo-ludens, 0 jogo transcende as necessdades imediatas
davida, pois confere um sentido a acéo.

Para MONTEIRO (1979), “0 jogo encerra na sua esséncia um sentido maior do que a smples

manifestacdo de uma necessidade : encerra uma significacéo” .

O jogo como aividede esgponténes, dém da disracdo que proporciona, tem também o
objetivo de socibilizar, de propiciar a formagéo de equipes liberar a imaginagdo, disciplinar,
de gpefecoar o bom senso e principdmente, de permitir que seu paticipante exercite
habilidades necessrias a0 seu desenvolvimento promovendo a descoberta e o encontro dee

CoNggo MesMo.

Conceto de Jogo Smulado

GRAMIGNA (1994), define jogo dmulado como “atividade plangada previamente pelo
facilitar, na qual os jogadores sdo convidados a enfrentar desafios que reproduzem a
realidade de seu dia-a-dia. Todos as decisfes sdo de responsabilidade do grupo e as
tentativas sdo estimuladas’ .



Através dos jogos dmulados, sfo identificadas as caracteridicas do mundo red (regres
definidas, expirito  competitivo, tensfo), porém sem seus riscos como perda de  prestigio,
confianca e até de cargo como reflexo de deci ses equivocadas.

4.6 Conceito de Jogos de Empresas

Os jogos de empresa por sua vez, goresentam a mesma edrutura dos jogos, porém, sdientam
as dtuagbes da &ea empresarid, buscando smular caracteriticas socials, econdmicas e

técnicas do ambiente das empresss.

Segundo CARSON goud GREENLAU, HERRON e RANDONN (1994), “uma simulacdo do
Jogo de Empresas pode ser definido como um exercicio sequencial de tomada de decisdes,
estruturado em torno de um modelo de uma Situag&o empresarial, no qual os participantes se

encarregam da tarefa de administrar as empresas smuladas’ .

Para KOPITTKE (1992), “ Jogos de Empresa sdo eficazes ferramentas de ensino. Baseiam-se
em geral, em modelos matematicos desenvolvidos para smular determinados ambientes

empresariais considerando as principais variaveis que agem nestes ambientes” .

CARSON goud ACER (1994), define Jogos de Empresas como “abstragbes matematicas
simplificadas de uma situacdo relacionada com o mundo dos negécios. Os participantes do
jogo, cada um individualmente ou em grupo, administram a empresa (firma) como um todo

ou uma parte dela, atraves de decisbes administrativas por periodos necessarios’ .

MARTINELLI (1987), Condui que “os aspectos importantes e peculiares dos Jogos de
Empresa s80 seu carater extremamente dindmico, sua grande abrangéncia como um meétodo
de ensino e desenvolvimento pessoal, assm como 0 aspecto sequencial, o qual motiva e
aproxima-os 0 maximo com a realidade empresarial a qual esta se procurando simular” .

Com base nas definigdes citadas pode-se conduir que os Jogos de Empresa aravés de
Técnicas de smulagdo, trangportam os paticipantes para Stuagdes egpecificas da &ea
empresrid, que aravés da sSmulagdo, proporcionam o goefecoamento das habilidades
técnicas, da comunicacdo e das reacfes pesoas dos seus paticipantes e posshilitam a
andlise das decisies tomadas e a partir dos resultados e suas consequéncias.



No aspecto educaciond, propicia uma Smulacdo da redidede do cotidiano das empresas, o
que vem a reforcar sua aceltacdo e eficiéncia como uma ferramenta de gpoio aos métodos de
ensano e gorendizagem.

BELLO apud CONFUCIO (1965), “ Ouco e recordo; Leio e memorizo; Fago e aprendo”

4.7 Caracterigticasde um Jogo de Empresa

Em sau livro Jogos de Empress, GRAMIGNA (1994), gponta quetro caracteridicas bésices
fundamentais de um jogo:

a) Possbilidade de Modelar a Realidade da Empresa
O jogo deve reproduzir Stuagdes semehante a aividades dos participantes o que permite a
familiarizag@o e comparagdo com suas aividades do dia-a-dia

b) PapésClaros.
Estruturados: Os paticipantes recebem orientagdo detahadas em rddagdo a sua
responsabilidade e comportamento a serem adotedos.
Semi — Esruturados E dado a0 paticipante uma forma genérica sobre como exercer
Seu papd.
Desestruturados. Cada paticipante, com base no problema goresentado, define seu
papd.

c) RegrasClaras:

Regras com linguagem clara, acessivel, em que permissdes e proibigdes sgjam entendidas.

4.8 Objetivos dos Jogos de Empresas

O objetivo dos Jogos de Empresas ssgundo CORNELIO (1998), € a reproducio da redidade
de forma smplificada, buscando :

Desenvolver Habilidades: Plangar, Negoda, Liderar, Organizar, Adminisrar o0 tempo e
recursos, elaborar estratégia, administrar financas, empreender idéias, entre outras.
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Ampliar Conhecimento: Promover dravés da smulacio, a integracdo do conhecimento

cientifico com avivénda empresarid, ampliando assm o conhecimento dos participantes.

Identificar SolugBes: Frente aos problemas propogtos, identificar as solugdes mais
adequadas.

4.9 Vantagens da Aplicacdo de Jogos de Empresas

a) A glicacio de Jogos de Empresa permite 0 desenvolvimento das capacidades gerencials
dos paticipantes araves da eaboracdo de edratégias frente a fatores controlavels e
incontrolaveis e, aregposta do mercado Ssmulado em relacéo a estas estratégias,

b) O jogo edimula o intercAmbio de expeiéncda entre os paticipantes que dentro do
processo de decisfo, edardo externando e colocando a discussio e agpreciacdo do  grupo

conceitos como autoridade, responsabilidade e vaores pessoals,

c) Permite 0 gorendizado dravés dos eros sem 0 custo gue 0S mesmos acarretam no mundo
real, mostrando aos participantes as consequéncias de suas deci Soes,

d) Permite que sga goresentado aos participantes, num curto espago de tempo, V&ios anos de

vivénciaempresarid,;

Edas razbes demondram o motivo do é&ito da aplicacdo da metodologia dos Jogos de
Empresa, s§a no meio académico ou empresxrid, podendo portanto ser consderado como

uma vaiosa ferramenta de gpoio ao ensino.

4.10 Criticas aos Jogos de Empresas

Apesy das vantagens na Uutilizacdo, os jogos de empresa goresentam também  adgumas

limitagOes que devem ser consderadas.

Desequuilibrio entre a complexidade do jogo e amativacéo dos participantes;
Dificuldede de vdidar e quantificar os efeitos do jogo;

N& necessariamente quem vence no jogo € vencedor na vida red. Néo exigem
evidéncias que um bom jogador sgaum bom administrador;
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Desdfios baixos em rdacdo a0 preparo para enfrenta-lo podem gerar tédios, e desafios
atos em rdacdo ao preparo, podem produzir frustracéo e ansedade;

Em rdagdo a educagéo, ssgundo Martindli (1987), os jogos de empresss ndo devemn ser
condderados como absolutos, devendo edtes fazerem pate de um conjunto de técnicas
did&icas que devem ser acompanhados de outras abordagens ja consagradas tais como :
estudos de casos, méodos de letura, aulas expostivas, semindrios, ec., vido que nem
todos os paticipates tem 0 mesmo gorovetamento diante das diversas formas de

trangmitir conhecimento.

4.11 Classificacdo de Jogos de Empresas

KOPITTKE (1989), apresenta a seguinte classficagéo dos Jogos de Empresas.

Jogos Empresariais Gerais. Exploran a empresa como um todo objetivando o

desenvolvimento de habilidades nas decisies e agles.

Jogos Empresariais sob Medida: Moddizam aredidade de umaempresaem particular.

Jogos Empresariais via Computador: Smulagéo feita em computador.

Jogos Empresariais Manuais. Exploram sentimentos e posicionamentos  interpessoas
dos jogadores.

Jogos Empresariais Funcionais. Voltados a uma aea especifica da empresa explorando
a habilidade dos participantes em relacéo a area definida

Jogos Empresariais Interativos: Aqueles em que as decisbes de uma empresa afetam os

resultados das demais.
Eda dassficacéo diddica ndo impede que possa ocorrer uma composicao de va&ios  tipos de
jogos
4.12 Estruturagdo de um Jogo de Empresa

Antes de decidir pda estruturacdo de um jogo, é importante dominar a dividede que desga
desenvolver, pois assm poderd tornala mas drdiva, ludica, fascinante e fundamentamente,
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dcancar 0s oObjetivos propostos, seguindo as seguintes etgpas  para a  Sua edruturacéo
Segundo (GRAMIGNA, 1994):

a) Veificar os Objetivos Para que sgam claos e que possan s especificados os
comportamentos pretendidos o find da atividade.

b) Buscar Auxilio Técnico: Para que 0 jogo possa s edruturado dentro de um suporte
técnico especifico.

c) Fazer uma Pesguisa de Recursos. Paa que maerias de dto custo possam ser
subdtituidos por outros de mesma qudidade sem modificar osimpactos.

d) Verificar o Nivd de Complexidade da Tarefa: Para que se possa através de atividades
smples mas com processos desafiantes trazer melhores resultados.

€) Fazer uma andlise da clientda: Para que se conhega o perfil dos participantes, como:
nivel de escolaidade, caracterigticas socias, culturais e pscologicas, etc, posshilitando o
plangamento do jogo.

f) Verificar o Espaco Disponivel para Atividade Para que se possa criar um ambiente idedl
paraaredizacdo do jogo.

g) D€finir o Sigema de Papéiss Paa que se possa registrar maior nimero de dados
comportamentai's dos personagens a serem assumidos pel os participantes.

h) Definir a Mecanica Ludicaa Paa que sga ddimitado o0 campo de auacdo dos
participantes, através de regras e sangoes.

i) Realizar um Laboratério Teste: Para que se possa decidir se a estrutura inicid deve ser
martidaou seteraque guda-la, e avdidacdo do moddo.

4.13 Elementos de um Jogo de Empresas

Segundo ROCHA (1997), os dementaos basi cos condtituintes de um Jogo Empresarid s2o:



MANUAL DO JOGO: Compéndio onde sfo dexrites as regras do jogo, seu
funcionamento, os objetivos propostos, a forma de comunicacdp, 0s pagpds a serem
desempenhados pelos participantes, o papd do facilitedor e a dinémicas das jogadas.

PARTICIPANTE: Um grupo de pessoas que condituirdo as empresss que participardo
do jogo, que, aravés do conhecimento adquiridos nas disciplinas em que eda inserido o
jogo, do edudo e andise do ambiente proposto e dos resultados dcancados gpds as
jogadas, definam as edtratégias para que possa vencer os demai's competidores.

ANIMADOR: E agude que tem por missio proporcionar a0 grupo a chance de passar
por um processo de gprendizagem e crescimento pessod. Ele atua como educador. Cabe a
ee encorgar a acéo, criar condigbes paa a manutencdo de um cdima harmonioso com
base na confianga. E aponte entre os jogadores e 0 modulo de processamento, assumindo
aresponsabilidade de redlimentar o processo.

MODULO DE PROCESSAMENTO: Gerdmente um computador onde 30 registrados
e processados as decisdes das empresas paticipantess O modulo de processamento

informa os resultados aferidos pelas empresas em cada jogada

4.14 Aplicagéo do Jogo de Empresas

Para sua aplicacdo é importante o conhecimento da dindmica de sua concepgéo e as regras
definidas no manud.

ApGs ministrados 0s conceitos tedricos necessaios para a compreensio do ambiente em que

estainserido, da-se o0 inicio do jogo.

Na fase inicd, faz-se necess&io a explicagdo e andise dos seus objetivos, regras e sua
operaciondizacio.

E explicado aos participantes a forma de preenchimerto dos reatdrios, 0s prazos para sua
entrega e a forma de distribuicdo dos resultados aferidos em cada jogada



O animador gpresenta os critérios de pontuaco e aforma da defini¢éo da empresa vencedora

A seguir é preparado 0 ambiente onde 0 jogo sera redizado e a definicdo da composcio das
equipes, 0 pape de cada participante de acordo com o manud e a indicagdo do lider que se
responsabilizara perante o animador pela entrega das decisdes de sua empresa.

A patir dete momento iniciamse as jogadas onde cada equipe, apos andise das condigbes
preesabdecidas pdo animador e dominio das regras do manud, deverd goresentar sua
decisio em hora predefinida pelo animador.

Apbs a compilacdo dos dados pdo modulo de processamento, 0 animador gpresentara a cada
equipe, individudmente, os resultados com 0 dessmpenho obtido e orientard a equipe na
melhoria da performance resultante das decisdes tomadas. Nas equipes de pior desempenho, o
Animador devera pesguisar suas causas e propor medidas para superar as deficiéncias.

No jogo desnvolvido, o Animedor aravés do Boletim Informeivo, poderd interceder e
dtarar os parametros inicias de forma indireta, 0 que exigira dos paticipantes uma habilidade
de interpretacdo nas entrelinhas para atomada de novas decisdes.

Ao find do jogo, é feita uma comparacio entre empresss competidoras e de mehor

pontuacéo,e, de acordo com os critérios estabel ecidos se definira a empresa vencedora.

Os resultados devem s divulgados em uma reunido entre os paticipantes e o Animador,
onde seréo debatidas as dificuldades enfrentadas pdas equipes e andisados os resultados
obtidos pelo uso do jogo.

No decorrer do Jogo, 0 Animador deverd fazer uma avadiacdo dos participantes quanto ao
desempenho demondrado e precisfo nas suas andises, que subsdiardo o rdadrio find que
deverd ser entregue aos professores das disciplinas envolvidas no jogo, para que adotem as

medidas corretivas, tanto em contelido quanto em metodologia
Pode-se conduir que o0 jogo é um ingdrumento de reforco paa os méodos de
engno/gprendizagem, em virtude das obsavagbes e andises dos resultados  aferidos,

observados peo animador.

4.15 I ntegracao entre Simulagéo e Jogos de Empresas
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4.15.1 Defini¢éo de Smulagéo:

Conforme os enfoques dos autores, podemos encontrar diferentes definigdes de Smulagéo:

Segundo BANKS & CARSON (1994), “simular € a maneira de fingir a esséncia de algo sem

arealidade; éa construcdo de um modelo abstrato representando algum sistema real “ .

GRAMIGNA (1994), Caacteiza Smulagdo como “uma Situagdo em que um cenario

simulado representa modelos reais, tornando possivel a reproducéo do cotidiano” .

MARTINELLI (1987), dirma que “a smulagdo € um meio de se experimentar idéias e
conceitos sob condi¢Bes que estariam além das possibilidades de se testar na prética, devido
ao custo, demora ou riscos envolvidos' .

4.15.2 Vantagens da s mulacéo:

Ha ocasdes que a mehor mandra de treinar pessoas € 0 Smulador, como treinamento de
adtronautas, pilotos de empresas aéress, €tc.
Muitas sf0 as vantagens do uso desta ferramenta, entre das.

Facilidade de aplicacéo em reacéo a métodos anditicos,

Controle do tempo permitindo smular longos periodos em tempos reduzidos,

Reproducéo de Fendbmenos;

Mostrar aredidade da operacéo de um sstema;

Mais econémico do que testar 0 Sstemared;

Compreensio das varidveis ma's importantes e seu inter-rd acionamento;

Avdliar resultados ao testar novas Stuagoes.

4.15.3 Desvantagens da smulacéo :

Treinamento especid para construcéo de modelos,

Por testar somente dternativas fornecides pelo usuaio, por § SO ndo é uma técnica
otimizante

Depende dafiddidade do moddo em rdacéo ao sstema

4.15.4 Aprender com asmulacdo
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CASSEL (199), Argumenta que a “simulagdo permite que se verifique o funcionamento de
algum sstema real em um ambiente virtual, gerando modelos que se comportam como

aquele, considerando a variabilidade do sistema e demonstrando o que acontecera na
realidade de forma dinamica.” .

Iso permite que se tenha uma mehor visudizecd e um mehor entendimento do Sstema red,
compreendendo as interdagbes exigentes no mesmo, evitando assm que e gaste dinheiro,
energiae aé o mord do pessod em mudancas que ndo tragam resultados positivos.

O volume de informagBes em tempo red e a digénda fadlitou a implementaco da tecnologia
em todas as &reas de atuacao.

Os avangos provocados pda tecnologia da informacéo, posshilitou que excolas e empresss
melhorem a capacitacdo das pessoas que a dingirem.

A dmulacdo computaciond velo diminuir o higo entre a complexidede empresxid e a
dificuldede do treinamento goropriado a0 Seu gerenciamento, propiciando a goroximagdo dos
edudantes e dirigentes de empresss, da redidade dos mas vaiados e complexos Sstemas
empresariais auais.

Segundo KOLIVER (1994), “com o uso da informatica, em smulagdo por exemplo, dota-se o
académico de uma visdo global habilitando-o a tomar posicao sobre os sistemas, técnicas e

detalhes de apropriacéo e processamento, seguimento natural do programa encetado” .

A smulacdo leva o gorendiz de espectador a paticipante aivo de uma redidade sobre a qud
Se desga gprender.

Id0 pogto, demondra 0 éxito da agplicacdo dos Jogos de Empresass como metodologia de
endno na transmissdo de conhecimentos e informagbes indigpensivels a educacdo tanto no
meio Académico quanto no meio empresarid, que diado ap agpecto motivaciond gerado nos
paticipantes, permite condderalos como uma vdiosa fearamenta no proceso  de
gorendizagem, pois pemite uma afericdo imediata dos conhecimentos tedricos fixados pelos
dunos
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CAPITULO 5 - MODELO PROPOSTO: JOGO DE EMPRESAS PARA O
APRENDIZADO DE CUSTOS E GESTAO DO CAPITAL DE GIRO

5.1 Apresentacdo

O jogo Getdo de CustogAdm. Capitd de Giro, é um jogo empresarid gpoiado em técnicas
de smulacdo cujo objetivo € conduzir 0 educando a tedar e avadiar agfes sem ter que

submeter aempresa ariscos ou custos de umasituaco red.

As empresas participantes necesstam de um conhecimento  em cudtos e gest@o do capitd de
giro, para fazerem frente &  StuagBes impodas peo mercado aqui representado pelo
Animador, bem como uma visto estratégica do cotidiano empresarid.

Como no mundo red em que est@0 inseridas as empresas, 0 fator determinante para 0 sUCesso
nes vendas € 0 menor prego praticado pea empresa competidora, vigo que, no aud cenaio
mundid, as empresas para permanecerem no mercado, necessariamente trabadham  com

produtos cuja qudidade é inquestionavd.

Diante deste fator, a empresa que praica 0 menor prego terd maores posshilidades de
venda Vde resdtar porém, que menores pregos podem ndo garantir a rentabilidade
necessria, em contrgpartida precos  devados podem sgnificar queda nos volumes de vendas
comprometendo 0 desempenho econbmico da empresas Cabe as empresas competidoras,
determinar 0 vador de venda em fungdo de garantir sua paticipacd no mercado, sEm 0

comprometimento de sua salde financeira



Com a dageminacdo do pregco de venda, sxa determinado também o resultado de cada
empresa competidora e divulgado em um Rdatdrio Confidencid, no qua congara o Baango
da Empresa, sau Demondrativo Gerencid de Resultados, ssu Huxo de Caixa, sua Demanda,

Vendas e Preqos praticados por regido, entre outras informagbes essencials para a gestéo da
empresa. Este relatério subsidiara a empresa nas deci SOes para o periodo seguinte.

Além do Readrio Confidencid, sd gerado um Rdatdrio Especid dos Resultados das
Empresas participantes, contendo informagio sobre os Baangos das Empresas, os indices
Econbmicog/Financeros, a Demanda e Venda por regido com a paticipacdo de cada empresa
concorrente e 0s pregos médios praticados pelas empresas nas regides de atuacéo.

5.2 Organizagdo do Jogo

Eda smulagdo colocard os paticipantes das equipes que representam a diregdo da empresa,
frente a muitos problemas enfrentados por seus dirigentes junto aos Seus  concorrentes.

Sdientamos que todas as equipes trabaham com as mesmas condigdes inicias.

5.3 Objetivos do Jogo

O obeivo principd € a obtencdo do mehor desempenho, que sera medido pdo lucro
acumulado, a paticipacdo da empresa no mercado, liquidez corrente e operaciond, tesouraria

eciclo financairo.

Para cada quesito sx@o aribuidos pontos conforme tabda abaxo e a empresa de maor
pontuacdo serd declarada vencedora.

TABELA 3 — Pontuacdo por Quesitos

QUESITOS 1° LUGAR 2. LUGAR 3. LUGAR 4. LUGAR 5°. LUGAR | 6°. LUGAR | ™. LUGAR
Maior Lucro Acumulado 50.000 37.500 22500 15.000 8.500 3.500 2.000
Maior Patrimonio Liguido 18.000 13500 8.100 5.400 3.060 1.260 720
Maior Liquidez Seca 9.000 6.750 4.050 2.700 1530 630 360
Maior Liquidez Corrente 8.000 6.000 3.600 2.400 1.360 560 320
Maior Tesouraria 6.000 4500 2.700 1.800 1.020 420 240
Menor Ciclo Financeiro 4,000 3.000 1.800 1.200 680 280 160




Menor Necessidede C.G. 3.000 2.250 1350 00 510 210 120
Maior r°. Regies 2.000 1.500 200 600 340 140 80
Total Pontos 100.000 75.000 45.000 30.000 17.000 7.000 4.000
5.4 Componentes do Jogo

54.1 Equipes

As eguipes srdo compodas de cinco participantes que representardd as empresas  que
concorrerdo entre s. Cada participante tera uma funcéo conforme descrito abaixo:

Diretor Presidente
Coordenagdo das atividades da diretoria e garantir o cumprimento das tarefas de cada
diretor, 0 preenchimento e entrega da Folha de DecisZo para o Animador

Diretor de Vendas

Coordenar a equipe de vendedores e gpresentar estratégias para ampliar o mercado através
dos pregos praticados e andlise do seu potencid.

E responsivel pela previsio de vendes e a gaantia da saisfagio do diente e definir
juntamente com o Diretor de Producgo as estratégias nos periodos de sazondidade.

Diretor de Producédo
Pangar e controlar a producdo araves de uma efetiva utilizacdo de recursos
equipamentos, méo-de-obra e matéria prima.

Diretor financeiro
Redigir rdadrio do desempenho financero da empresa, gplicar seus recursos, reduzir

cugtos, garantindo assim a salde financeira da empresa.

Diretor de Suprimentos
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Coordenar os edtoques de maéria prima e produtos acabados da empresa, projetar

necess dades de matéria-prima e gerenciar os custos de estocagem.

5.4.2 Animador

Representar 0 Governo, Banco Centrd, Clientes, Fornecedores e Sindicatos, definindo e
dterando 0 mercado.

E o responsivel pela emissio dos rdatdrios e pdo Boletim Informativo das dteragies ou ndo
do mercado, determinando texas de juros sdaios impostos ec. Rediza o trabdho com a
planilhade smulagdo EXCEL .

5.4.3 Organogramadaempresa( ver Figura2 - Anexo)

5.4.4 Rdatérios

RELATORIO CONFIDENCIAL (ver Quadro 6— Anexo)
Rdadrio emitido no find de cada periodo, individudmente para a empresa participante,
congando :

1) Demondrativo Gerencid de Resultados.

2) Demondtrativo de Lucros/Prejuizos Acumulados
3) Baango Patrimonia

4) Huxo de Caxa

5) Demandas e Vendas da Empresa por Regiéo

6) Pregos praticados pela Empresa por Regiéo.

7) Posicéo Estoques de Matéria-Pima

8) Posicéo Estoques de Produto Acabado

BOLETIM INFORMATIVO (ver Quadro7 - Anexo)
No Boeim Informativo sio gpresentadas as principas mudangas no ambiente de auacéo

da empresa aumento da taxa de juros, aumento de preco de maéria-prima, aberturas de
créditos, previso de aumento ou queda da demanda, tc.

RELATORIO ESPECIAL (ver Quadro 8- Anexo)
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Readrio emitido por uma consultoria egpecidizada, de acordo com os interesses da
empresa, com informagbes adicionals sobre mercado globd e desempenho  econdmico

financeiro de todas as empresas concorrentes.

Por este relatério serd cobrado o \dor de $ 6.000, que serd pago no periodo de solicitacio
do servigo de consultoria
I nformagBes contidas no relatorio:

1) Baanco da Empresas Participantes.

2) Participacdo de cada empresa na venda por regido e os pregos médios praticados.

3) Demanda para o Proximo periodo.

4) indices Financeiros das empresas participantes.

5 Indicadores Econdmicos.

IMPORTANTE: O servico de consultoria ndo estar & disponivel em todas os periodos.

5.5 Dinamica do Jogo

O jogo édividido em 9 periodos, cada periodo representa um trimestre da vida redl.

No inicio cada empresa formulara sua edtraégia conforme regras e Stuaghes expodas neste

manua eiraregisra-las naFolha de Decisbes ( ver Quadro 9- Anexo)

A folha de decisies € dividida por grupos producéo, vendas, suprimentos, méao-deobra e

adminisiracdo financara

O jogo serd coordenado por um animador que tem conhecimento de todas as empresss e de
Seus resultados.

Ao find de cada periodo serdo entregues ao animador as folhas de decisdes, que processara os
resultados e emitird as novas folhas de decisbes para 0 proximo periodo, juntamente com o
Rdatdrio Confidencid, lembrando que as equipes poderdo obter informagies pages aravés de
Redatdrio Especid.



Ixoxxiv

Seré entregue também para empresas participantes um Boletim Informativo no find dacada
jogeda.

De posse deste maerid, as empresas poderdo avdiar seus resultados e decidir as ag0es para a

proxima rodada de decisOes e assm consecutivamente até o find do jogo.

Ao find do 9. periodo, cada equipe goresentara os resultados acancados e o0 animador dara

por encerrado 0 jogo com as avdiagdes finals e aindicagio da empresa vencedora

MANUAL DO DISCUSSAO EM DECISOES DO
— —>
JOGADOR GRUPOS GRUPO

]

RELATORIO 4«—— PLANILHA «— ANIMADOR
SIMULAGAO

Figura3 - Dinamica do Jogo

5.6 AsEmpresas Competidoraseo Mercado
5.6.1 Preco devenda:

O preo de venda influi diretlamente na demanda da empresa, fazendo com que da diminua a
medida que seu preco aumenta, devendo também consderar o prego das empresas

concorrentes.

As decisies de prego devem levar em conta os custos dos produtos.

O prego de venda poderd ser no m&ximo $ 47,00 para o Produto A e $ 36,00 para o
Produto B paa o primero periodo. Nos demas periodos serd definido pdo proprio
mercado. Os pregos adotados pela empresa deverdo ser registrados na Folha de Deciséo ( ver
Quadro9 - Anexo )



A empresa pode vender seus produtos a vista ou a prazo, sendo que pate referente aos

pagamentos das vendas a prazo, somente entrardo no caixa da empresa no periodo seguinte.

A empresa poderd oferecer desconto para pagamentos a vista, que entradd0 no caixa no
proprio periodo.
Os descontos concedidos ter@0 0 objetivo de aumentar os recursos disponiveis N0 MesSMo

periodo.

Caso sua empresa decidir por uma venda a prazo e ndo conceder nenhum desconto para o
pagamento a vida, 0 cliente comprard a prazo, devendo o vdor das verdas entrar na conta
CONTASA RECEBER do Badango Patrimonid.

Os Produtos A e B em via de regra néo podem ser vendidos separadamente, salvo por decisfo
do mercado que demondrara sua digposScéo de compra dos produtos individudmente aravés

do Boletim I nformativo.

As empresas devem decidir quanto de cada produto disponibilizara para a vendas por regiéo,
desde que tenha vendedores disponivel's nas mesmas.

Para vendas fora da regido onde a empresa edtiver inddada, devera ser acrescentado o frete
a0 prego de venda (PV x F). O custo do Frete por periodo sera informado aravés do Boletim

I nformativo.

IMPORTANTE: Caso a quantidede de produtos da empresa de menor preco néo venha a
cobrir com a concorrente que edtiver auando na regido o que sera definido pelo Animador em
cada periodo, respeitando sempre o critério de prego.

Se os pregos dos produtos das empresas concorrentes forem os mesmos, o diente comprard
sua necessdade de ambos na razéo de 50% de cada empresa que ediver ofertando seus

produtos na mesma regi&o.

5.6.2 Vendedores



Os produtos s comercidizados por vendedores proprios, divididos peas regifes de
mercado.

Cada vendedor recebe da empresa um sd&io fixo de $ (500,00 X S, mas comissio de 5%
sobre 0 volume vendido no periodo. O coeficiente “S’  para o primeiro periodo € igud a1 e
nos demais periodo serainformado aravés do Boletim I nfor mativo.

Os vendedores admitidos pass¥@0 por um processo de treénamento e O edtardo disponivels
paa a venda no periodo subsequente a sua contratacdo. Durante o periodo de treinamento

receberq um sd&io fixo de $ (500,00 X 9).

A empresa poderd demitir seus vendedores. O custo de demissio € de 70% sobre o sdaio
fixo do vendedor que serd pago no periodo da demissio e  contabilizado nos Custos Fixos na

conta
N&o é peamitido a trandferéncia de um vendedor de uma regido para outra, € nNecessio que
sga efetuada a demissBo que incorrera custos e a posterior contratagdo, sendo dispensado

porém o treinamento deste vendedor.

Demissdes

Os demitidos nfo mais estaréo digponiveisno periodo da demissao.

Para que possa efetuar vendas em umaregido aempresa precisarater pelo menos 1 vendedor.

A capacidade méxima de vendas por vendedor € de 6.000 unidades no tota, Produtos A e B.

Ao amentar a cgpacidade de vendas, a empresa aumenta também os cudos fixos,
proporcionamente ao nUmero de vendedores contratados.

A Contratacd0 e ou demissio dos vendedores deverd ser regisrada na Folha de Decisdo (
ver Quadro 9 - Anexo).

5.7 Demanda
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Cada regido possui uma demanda determinada que podera aumentar ou diminuir a cada
periodo. A previsito do aumento ou queda da demanda sa informada aravés do Boletim
Informativo. O diretor comercid podera cdcular a previsdo da demanda para a definico das
decisdes para 0 proximo periodo, através da seguinte férmula:

D =D (P-1) x taxa de Aumento/queda de consumo
Onde:
D (P-1) = Demandado periodo anterior

5.8 Sazonalidade

Nos periodos 4 e 6 haverd um aumento na demanda em 40% para todas as regifes, como o
ocorrido em todos os anos.

O diretor comercid poderd cdcula 0 aumento da demanda andisando a sazondidade para a
definicao das decisdes para o proximo periodo, através da seguinte formula

D =D (P-1) x taxa de sazonalidade

Onde:
D (P-1) = Demandado periodo anterior

5.9 Impostos sobre asVendas

Osimpostos incidentes sobre venda s2o:
PISICOFINS = 3,65%
DIFERENCA DE DEBITO/CREDITO ICMS=5%

Os impostos deverdo ser pagos no periodo pogterior a venda efetuada e registrado nos Custos
Variaveis de Vendas do DRE ena conta | mpostos a Recolher doBalango Patrimonial.
5.10 Perfil da Demanda

Demanda média das regides do ano anterior .
TABELA 4 —Demanda M édia por Produto e Regido do Ano Anterior

REGIAO MEDIA ANO ANTERIOR

A | B
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I 7500 17.200

1 9.750 14.610

1] 9.700 15230

\Y 8610 13.080

\Y 11.600 12.100

VI 8000 19.600

VIl 7.930 15.710

TOTAL P/ PRODUTO 63.090 107.530
TOTAL GERAL 170.620

5.11 Ingtalacdo e Capacidade da Fabrica

Apds andisr a Demanda projetada para cada regido do mercado, sua equipe precisara decidir
sobre alocdizacéo e a cgpacidade de producéo dafébrica

A fébrica podera ser instalada em qualquer uma das regioes.

Sua congtrucéo deve ser feita em modulos de 3.000 unidade por trimestre sendo :
1000 unidades do produto A
2000 unidades do produto B.

Os produtos A e B ndo podem ser produzidos separadamente.

Sua equipe decidird qua invetimento desga fazer na construcéo, quantas unidades a fébrica
produzird com este investimento e anotar naFolha de Decisdo (ver Quadro9 — Anexo).

O cugto degte investimento sera pago em quaro periodos consecutivos, a partir do 3° periodo,
em parcelas de 25% do vaor por periodo sem juros ou corregéo monetéia.

O cugo de cada mddulo de 3.000 unidades é de $ 150.000, sendo
Congrugdo  $75.000

Equipamentos $ 75.000

Os eguipamentos e a congrugdo sofrerdo uma depreciagdo de 10% a0 ano que devera ser
registrada nos cugtos fixos do periodo (lembrar que cada periodo corresponde a um trimestre).
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A empresa poderd 0s sua decisio inicid, aumentar a capacidade da fébrica, mas sempre em
moédulos de 3.000 unidedes aé o maximo de 24.000 unidades Porém a ampliacdo da féorica
podera somente ser redlizada trés vezes durante o jogo.

O invedimento inicial deverd ser feito no primero periodo e a fébrica SO entrara em producéo
Nno segundo periodo.

O invedimento em expansdo s pago em duas parceas iguais, sendo  a primeira parcda no
periodo da decisfo e a segunda parcdla no periodo subsequente. A expansio terd 0 mesmo
cudto do invesimento inicid.

Quaquer expansdo somente sera permitida a partir da 4% rodada ou sga, a partir do 4° periodo
do jogo e entrara em atividade no periodo seguinte e deverd s feita na mesma regido de
locdlizacdo da fébrica

5.12 Folha de Pagamento

5.12.1 Méo deobradireta

O «&io mas encagos de méo-de-obra direta para a fabricacdo de 3.000 unidades no periodo
éde$ 9.800.

5.12.2 M&o de obraindireta

O sd&io mais encargos da méo-de-cbraindireta é de $ 13.100.

A méao-de-araindireta é compogta da diretoria, dmoxarife e auxiliar financero.

O vdor do sd&io da Diretoria é de $12400, a do Almoxaife € R$ 700 e o do Auxiliar
Financeiro é de $ 700.

OBS.: O dmoxaife e o auxiliar financeiro suportam uma carga de trabadho para 24.000
unidades por trimestre.

5.13 Suprimentos
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5.13.1 Maériaprima

Os fornecedores da maéria prima bésica trabdham de forma muito irregular. As empresas
dependem de 2 fornecedores que auam no mercado da seguinte forma

Fornecedor 1.

Custo unitario Maéria Prima$ (7,50 x 11)

Suas vendas B0 somente antecipadas e devem s programadas as compras com dois periodos
de antecipac@n. Ex. solicitacdo de compra no 1° periodo, a entrega serd feita no 3° periodo.
porém o vaor da compra saird do caixa daempresano 1° periodo (periodo da compra).

Fornecedor 2

Cugto unitario Matéria Prima$ (9,00x | 2)

Suas vendas S50 somente a prazo para pagamento no periodo subsequente ao das compras.
Sua entrega é feita no periodo da compra

5.13.2 Compasicéo do produto

A composicao damatéria prima para os produtos A eB é:

Produto A = 3 partes de matéria prima para uma unidade de produto acabado
Produto B = 2 partes de matéria prima para uma unidade de produto acabado.

5.13.4 Custo de estocagem

Matéria-Prima
O cugto da matéria prima por unidade estocada no find do periodo € de 15% do seu preco de
compra. Se a matéria-prima for adquirida dos dois fornecedores o indice referente ao custo de
esdocagem deverd s caculado sobre o custo médio da maéia-prima reaiva aos dois
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fornecedores e deve ser contabilizada na conta CUSTO VARIAVEL DE PODUCAO do
Demondrativo de Resultados do periodo corrente.

Produto Acabado

O cugto do produto acabado por unidede estocada no find do periodo €de 5% do seu preco
médio de vendas das regides de auacd da empresa, casD a empresa pratique pregos
diferenciados para a venda a prazo e a venda a vista, 0 custo de estocagem deve ser caculado
pelo prego médio a vida das regides de atuacdo e s contabilizado na conta CUSTO
VARIAVEL DE VENDAS do Demondirativo de Resultados do periodo corrente.

5135 Compras

A responsabilidede pelas compras € do Diretor de Suprimentos, que deve trabdhar em
sgntonia com o Diretor de Producdo e o Diretor de Vendas. Para um bom desempenho em
compras € importante lembrar das seguintes regras :

1) A empresa trabdha com 2 fornecedores com irregulaidede de fornecimento,
portanto o Diretor de Suprimentos deve ficar aento a0 Boleim Informativo que
mostra as tendéncias do mercado.

2) A quantidade maxima de compra é de 2 vezes a necessdade de matéria-prima para
aender a cgpacidade inddada de producdo, podendo ndo s aendida toda a

necessidade.

3) O indice corretor de custo de Matéria Prima “1(n)” pode variar a cada periodo. No
1° periodo “I(n) “éigud a 1.

Apbs definir a compra, a empresa registrara a quantidade comprada, o recebimento no periodo
0 sddo de estoque anterior e 0 edoque digponivd para 0 proximo periodo na Folha de

Deciséo ( ver Quadro9- Anexo).

5.14 Producgéo
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A producio deve s programada a partir do primeiro periodo, pois para todos os periodos a
producdo somente sera processada no periodo subsequente a0 da sua programacéo, quando
entdo a empresa tera os produtos disponiveis para a venda

5.15 Custos

5.15.1 Planilhade custos

No inicio do jogo cada empresa devera montar sua planilha de cugtos, para que possa avdiar
fecilmente as agbes adotadas. A planilha pode ser montada adotando qualquer filosofia de

custos.

O sgema de cugteio adotado néo pode ser mudado durante o jogo. O cudo totad do produto e
0 dgema utilizado pela empresa devem s regidrados na Folha de Decisdo ( ver Quadro 9

- Anexo).

5.15.2 Custos fixos

Os cudos fixos da empresa por modulos de fabricagdo apresentam o seguinte perfil para o 1°

periodo.

TABELA 5: CUSTO FIXO INICIAL
MODULOS CUSTO FIXO INICIAL
1MODULO 34775
2MODULOS 46450
3MODULOS 58.125
4MODULOS 69.800
5MODULOS 81.475
6 MODULOS 93.150
7MODULOS 104.825
8MODULOS 116.500

No custo fixo ndo esta contabilizado o sd&io do vendedor. Lembrar que a venda somente

podera ocorrer na regido onde a empresa tenha pelo menos um vendedor.
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Cas0 a empresa decida por contratar mais vendedores, deverd acrescer 0 sdaio fixo de cada
vendedor (500,00+ S) na conta Salario Fixo dos Vendedores nos Custos Fixos referentes ao
periodo de contratacdo, lembrando que o (s) mesmo (s) SO podera (do) participar do processo
de vendas no periodo seguinte.

Eda contabilizado nos Custos Fixos, na conta Despesas Diversas o vdor de $ 10.000, que
serd condante para todos os periodos independente a0 nimero de médulos da empresa e a
Depreciacdo dos Equipamentos para cada modulo.

Célculo da Depreciacao :

DEP = [(Valor Equipamento/Congtrucdo x 10%) / 12] x 3

Um peiodo do jogo correponde a um trimestre do ano, por isso a multiplicacdo da
depreciacéo més pdo faor trés.

5.16 HorasExtras, Contratagdes e Demissdes
5.16.1 Horasextras

Se paa 0 aendimento da demanda a empresa optar por convocar horas extras, as mesmas
surtiréo os seguintes efeitos na producéo.

Para cada 1,0% de aumento na producdo = aumento de 1,5% nos sdé&ios direos e
indiretos até um méximo de 20% de aumento na producéo.

percentud de aumento da producdo deverd s regidrado na Folha de Decisdo (ver
Quadro 9 - Anexo ) do Periodo.

Os cudos de horas extras ser@0 contabilizados na conta Horas-Extras do Cudo Fixo do
periodo da decisfo e 0 aumento da produco também ocorrerd no mesmo periodo.

5.16.2 ContratagOes

As contratagdes somente poderéo ser fdtas por mddulos inteiros (3000 unidades), vigo que
cada funcion&aio somente podera operar com Sua méguina, portanto a contratacdo deve seguir
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os parémetros do Item 5 referentes a Ingtdacdo e Capacidade de Fabrica, ndo sendo possivel

contratar mao-de-obra sem seus respectivos equi pamentos.

No caso de readmissio de funcionaios para ocuparem eguipamentos OCiosos ja adquiridos
pela empresa conforme parametros estabelecidos no Item 5, a empresa ndo tera custos de
recontratacao.

Os funciondrios contratados no periodo passaréo por um treinamento e somente comecaréo a
produzir no periodo seguinte, porém os custos de sdaios incidirdo no periodo de contratacdo.
Pois 0s sdé&ios S0 pagos dentro do mesmo periodo de trabaho.

Em casos egecias, com autorizacdo do Sindicaio dos Empregados representado  peo

Animador, a empresa podera contratar funcionérios parao 2°. Turno.

A autorizacdo para 0 2°. Turno ndo edara disponivdl em todos os periodos e somente sera
permitido a contratacdo para um turno completo, que corresponde a uma folha de pagamento
da méo-de-obra contratada em $ 9.800 mais o adiciond noturno de 20%, perfazendo um total
de $ 11.760 para este turno que deverd ser adicionada a conta M &o-de-Obra Direta dos
custos Fixos no periodo de contratacdo.

O acordo com o Sndicao para a contratacdo do 2°. Turno, srd publicado no Boletim
Informativo e podera ser rompido em quaquer periodo.

A decisio sobre a contratacéo sga para a ampliacdo da féorica ou 2°. Turno, deverd ser
informeda na Folha de Decisao ( ver Quadro 9— Anexo).

5.16.3 Demissdes

A empresa poderd demitir somente a méo-de-obra direta correspondente a modulos de 3.000
unidades, devido aos motivos expostos acima

E importaite condderar que a demissfo de funciondrios deixara equipamentos 0ciosos na
féorica 0 que incidira para a empresa um custo de 2% ap més obre o0 vaor dos equipamentos
($75.000), que devera ser registirado na conta de Depreciacao.
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Os cugtos da demissdo de méo-de-obra direta € de 70% do sd&io, que serd pago no periodo

da demiss2o e os funcionarios ndo mais produzirdo a partir daguele periodo.

Os cudos da demissio deverfio ser regisirados na conta DEMISSOES do Cudo Fixo e
informados naFolha de Deciséo ( ver Quadro 9— Anexo).

As demisstes de méo-de-obra direta referentes ao 2°. Turno, ndo implicara em cugtos de
ociosdade sobre os equipamentos, porém incidird o custo de demissdes de 70% sobre o vaor
dos sdé&ios, que devera ser contabilizado nos Custos Fixos na conta Demissdes do periodo.

5.17 Administragdo Financera

O Diretor Financeiro tem como funco primordid a gest@o do Capitd de Giro daempresa

Ele devera gpresentar os rdadrios de desempenho financero para a diretoria, para gpoio para
atomada de decisOes.

E de sua responsshilidade :
1) Elaborar e gpresentar os relatorios de desempenho para a diretoria
2) Aplicar osrecursos daempresa

3) Buscar recursos ao menor custo

5.17.1 Reatorios de desempenho contabil/financeiro

Bdango Patrimonia
Demongtrativo de Resultados
Demondtrativo do Caixa.

5.17.2 Indicadores de desempenho

Liguidez Corrente
Liquidez Seca
Liquidez Gerd
Liquidez Operaciond



Participacéo capitd de terceiros
Composicdo do Endividamento
indice de Alavancagem
Antecipaggo de Liquidez
Necessidade de Capitd de Giro
Investimento Operaciond em Giro

Tesouraia

5.17.3 Caixa minimo operaciond
A Empresainiciara Suas atividades com um Caixa de $ 100.000.

O Caixa Minimo Operaciond a ser mantido pda empresa € de $ 10.000. Caso este venha a
ficar inferior a vdor minimo edipulado, a empresa pagard multa de 60% sobre o vaor
fdtante a ser contabilizada no periodo seguinte na Conta Despesas Financeras, do
Demondtrativo Gerencid de Resultados.

A informag&o do Caixa do Periodo deve ser registrada na Folha de Decisdo ( ver Quadro 9 —

Anexo).

5.17.4 Aplicacdo dos recursos da empresa

E permitido a empresa fazer aplicagdes no mercado financeiro.

As gplicacles feitas em um periodo serd resgatada no periodo seguinte. A taxa de Juros para
aplicacdo serd 30% maor que a taxa de juros referencid do Banco Centrd, gpresentada no

Boletim I nfor mativo.

Sobre 0 resultado da gplicacéo incide uma taxa de 35% referente a0 imposto de Renda, que
sera debitado no periodo seguinte aaplicacdo juntamente com 0 Seu resgae.

O reaultado liquido da gplicacdo devera ser regitrado no DGR (Demonstrativo Gerencial
de Resultados), na conta Receitas Financeiras e o montante gplicado no Redizavd a Curto
Prazo do Baango Patrimonia do periodo da gplicacio.

As gplicagbes devem ser registradas na Folha de Decisdo ( ver Quadro 9 - Anexo ).
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5.17.5 Emprétimos

Os empréstimos podem ser cgptados em duas moddidades :

Empréstimos a Curto Prazo Programado: taxa de juros definida pdo Banco Centrd.
Devem s devolvidos na totdidade no periodo seguinte ao da disponibilizacdo programada
paa 0 emprétimo. Os juros sréo debitados da empresa no periodo de recebimento do
recurso e regisrados na conta Despesas Financeiras do DGR do mesmo periodo. Os
recursos referentes aos empréstimos programados edardo disponivels no periodo  programado
pela empresa, porém sua solicitacéo deverd ser feita com 2 periodos de antecedéncia

Empréstimos Emergenciais. sfo utilizados para cobrir as necessdades Imediatas de
cgpitd de giro. Devem ser devolvidos na totdidade no periodo seguinte ao da solicitacéo,
sendo juros debitados no periodo de olicitacdo. Os juros para Emprétimos Emergencias
srdo 60% superior aos juros do Banco Centrd. Os recursos referentes aos empréstimos
etardo digponiveis para a empresa no periodo de licitacdo e 0s juros sx@ debitados da
empresa no periodo de solicitacdo do recurso e registrados na conta Despesas Financeiras do
DGR do mesmo periodo.

As solicitagBes de empréstimos deverdo ser registrados na Folha de Decisdo ( ver Quadro 9
- Anexo ) e contabilizadas na conta Exigivel a Curto Prazo do Balango Patrimonial.

5.17.6 Descontos de duplicatas

A empresa podera optar pda moddidade de Desconto de Duplicatas de suas vendas a prazo
parafazer frente a sua necessdade de Capitd de Giro.

A disponibilidade deste recurso sea definida pdo Banco Centrd e divulgada aravés do
Boletim Informativo.

A taxa de juros sobre o Desconto de Duplicatas sera 45% superior aos juros do Banco Centra
e ¥4 debitada no periodo de solicitacdo do desconto e contabilizada na conta Despesas
Financeiras do DGR. O recurso estara digponivel no mesmo periodo de solicitacéo.

O vdor bruto referente a Duplicatas Descontadas deverd ser contabilizada no Balango
Patrimonial nagrupo Exigivel a Curto Prazo do Passivo.
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As solicitagBes de Desconto deverdo ser registradas na Folha de Decisdo ( ver Quadro 9 —

Anexo).

5.18 Consultoria e Pesquisa de M er cado

A empresa pode contratar servicos de consultoria para pesquisa de informagbes do Mercado e
comportamento das empresas concorrentes.

A conalltoria contratada goresentara a empresa olicitante um  relatdrio  informativo  do

mercado e concorrentes (ver item 5.4.4 Relatorios)

Serd cobrado um prego a s definido pdo Animador peo rdadrio emitido e debitado na
conta DIVERSOSdo Invesimento do DGR.

5.19 Imposto de Renda

Sobre 0 lucro operaciond de cada periodo serd descontado 35% de impodto de renda, que
devera ser pago no periodo pogterior.

O vdor correspondente a diquota devera ser regstrado na conta IRPJ  do DRE e na conta
Impostosa Recolher doBalango Patrimonial.

5.20 Atrasos na entrega da Folha de Decisdo

O Animador informard as Empresas participantes a data e a hora da entrega da Folha de
Decisfo para 0 proximo periodo, através do Boletim Informativo.

A equipe que ndo cumprir os prazos edtipulados para entrega da Folha de Decisso, sa
multada em $ 2.000 para cada minuto de atraso, que sera debitada no periodo do atraso.

Esta multa deverd ser registrada na conta Despesas Financeiras, do DGR.

5.21 Conhecimentos Necessarios sobre Custos e Administracdo Financeira Para o Jogo

5.21.1 Conhecimento sobre custos
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Como expecificado, 0 dgema de cudo a ser utilizado deve ser 0 de maor dominio pea
equipe competidora. Para 0 auxilio dos paticipantes gpresentar-se-a 0 clculo do cuso peos
g9emeas mais utilizedos

1) Cudteio Integral

Custo = (custo fixo / producéo ) + custo variavel

2) Custeio Variave

S&0o considerados apenas 0s custos variave's.

3) CustoVolume-Lucro

Margem de Contribuicéo

MC = RECEITA — CUSTO VARIAVEL TOTAL

Ponto de Equilibrio Contabil (PEC)

PEC = ( CUSTO FIXO/ MARGEM DE CONTRIBICAO) x RECEITA

Ponto de Equilibrio Econémico (PEE).

PEE = ( CUSTO FIXO + CUSTO OPORTUNIDADE ) x RECEITA

Ponto de Equilibrio Financeiro

PEF = (CUSTO FIXO — DEPRECIAGAQO) x RECEITA

Margem de Seguranca

Margem de Seguranca (%) = ( Vendas — Ponto de Equilibrio) / Vendas
5.21.2 Conhecimento sobre administracéo financaira

1) Demonstrativo Gerencial de Resultados M odelo Analitico ( ver Quadro 1 - Anexo)



2) Balango Patrimonial Modelo Analitico ( ver Quadro 3 — Anexo)

3) Célculo dos Indicador es para Anélise de Balanco

Célculo do Indice de Liquidez Corrente:

LC=AC/PC

Onde:
LC = Liquidez Corrente

AC = Ativo Circulante

PC = Passvo Circulante

Célculo e Inter pretagio do Indice de Liquidez Seca:

LS (AC—-ESTOQUES)/PC
Onde:
LS =Liquidez Seca

AC = Ativo Circulante
PC = Passvo Circulante

Célculo doindicedeLiquidez Geral:

LG=(AC+RLP)/ (PC+ELP)

Onde

LG = Liquidez Gerd

AC = Ativo Circulante

PC = Passvo Circulante

RLP = Redizaved al.ongo Prazo
EL P = Exigivd aLongo Prazo



Célculo do indice de Participacio de Capital de Terceiros:

PCT =[(PC+ELP)/PL] x 100

Onde:

PCT = Participac@o de Capitd de Tercairos
PC = Pessvo Circulante

PL = Parimbnio Liquido

ELP = Exigivd aLongo Prazo

Célculo do I ndice de Composicio do Endividamento:

CE =[PC/(PC+ELP)] x 100

Onde:

CE = Composicéo do Endividamento
PC =Pessvo Circulante

ELP = Exigivd aLongo Prazo

Célculo I ndice de Alavancagem:
AL=PT/PL
Onde:
AL = Alavancagem

PT =Passivo Totd
PL = Patrimonio Liquido

Célculo do Indice de Antecipacéo de Liquidez:

ALQ=( DD/DR) x 100

Onde
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ALQ = Antedipacéo de Liquidez

DD = Duplicatas Descontadas

DR = Duplicatas a Receber
Necessidade de Capital de Giro

NCG = NECESSIDADES — FONTES

I nvestimento Operacional em Giro

IOG = Aplicagbes Operacionais de CG — Fontes Espontaneas de CG

Tesouraria

T = Ativos ndo Operacionais— Passivos ndo Operacionais

Liguidez Operacional

LO=T/10G

Célculo do Ciclo Financeiro:

CF = [ (PMMP + PMPP + PMPA + PMV) — (PMC — PMDO) ]

Célculo do Prazo Médio de Vendas:

PMV = ( Dupl. Receber / VendasaPrazo) x 30

Célculo do Prazo M édio dos Estoques M atéria-Prima:

PMMP = ( Estoques MP / Consumo MP més ) x 30

Célculo do Prazo M édio dos Estoques Produto em Processo:
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PMPP = ( Produto Processo/ Custo Prod. Vend. més ) x 30

Calculo do Prazo M édio dos Estoques Produto Acabado:

PMPP = ( Estoque PA x Custo Prod. Vend. Més) x 30

Calculo do Prazo Médio de Compras:

PM C = ( Fornecedores/ Compras més) x 30

Calculo do Prazo M édio Despesas Oper acionais:

PMDO = ( Desp. Operac. a Pagar / Despesas Op. Més) x 30

CAPITULO 6 - TESTESDO MODELO

Para consdideco e eventuas gudes do Moddo de Jogo desenvolvido, foram redizados
quairo testes, sendo dois redizados com a comunidade Académica e dois redizados junto a

pequenas e médios empresarios, conforme exposto a seguir:
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6.1 Teste do Modelo na Comunidade Académica
6.1.1 Teteredizado no CESUMAR- Mainga

O moddo deswolvido foi tesado primeramente junto aos  dunos  regulamente
matriculados na disciplina Topicos Especias de Adminisracdo do 4° ano do Curso
Administracédo de Empresss do “CESUMAR “- Centro de Endno Superior de Maingad no
primeiro semestre do ano de 2.000.

Fo utlizado o moddo desenvolvido no glicstivo EXCEL do sgema Windows para um
posterior desenvolvimento de SOFTWARE proprio.

Foi explicado aos dunos os objetivos desta experiéncia, que compreendiam a avdiagdo do
funconamento e da solidez do moddo e em conjunto com o professor titular da disciplina
avdiar areacéo dos participantes e a vaidade desta técnica auxiliar de ensno.

Como a expeiéncia ndo fazia pate do programa da discipling ndo sia condderada na
avadiacdo regular do duno e sua participacio deveria ser voluntéria Participaram do Jogo 51

dunos.

Aplicacdo do Jogo no Cesumar

1° Etapa: Os paticipantes foram divididos em sete grupos (Cinco grupos com sge
paticipantes e dois grupos com oito participantes) que representavam as empresss
competidoras. A composcdo das equipes e a definicio das fungbes foram definidas
pelos dunos.
2°. Etapa: Foi didribuido para cada participante 0 manuad do jogo, discutido sua dindmica e
deta hadas todas suas regras e 0 ambiente Smulado onde ocorreria o jogo.

3. Etapa: Foi redizada uma revisito em quaro aulas de cinquenta minutos, sobre os
concetos fundamentais de Contabilidede de Custos e Adminisracdo Financeira, necessiios
paa o bom dessmpenho das equipes no Jogo, vio que os duncs ja haviam cursado a
disciplina de Contebilidede de Cugdos no 3 a0 e edavan curssndo a disciplina de
Adminigtragéo Financeira



4°. Etapa: Na fase edipulada para o inicio do jogo, as equipes participantes se reuniram e
discutiram as regras condantes do manud paa um entendimento coletivo da dindmica e
foram esclarecidas todas as suas dlvidas. Foi informado as equipes que o0 Jogo seria redizado
em no maximo cnco rodadas podendo s interompido a quaquer momento e definida a
empresa. vencedora, com O objetivo que buscassem 0 mehor desampenho em cada rodada
redizada, tendo em vida que poderia ser a Ultima do Jogo. O tempo digoonivd  para cada
rodada foi de uma hora e vinte minutos.

5°. Etapa Foi inicdada a jogada onde as equipes gods andisaem as  condigdes
preestabelecidas pelas regras do Jogo e as Stuaghes goresentadas no 1° Boletim
Informativo agpresentaram  sua decisfo preenchendo a Folha de Decisfo, que agpds
compilada pdo Animador com o auxilio do gplicaivo Excd, apresentava & equipes, oS
resultedos de cada empresa participante por intermédio do Reatdrio Confidencial, para
gue pudessem avdiar sua performance, consequente das decisdes tomadas e de posse de
um novo Boldim Informaivo davam o inicio na proxima rodada e assm consecutivamente
aéofind do Jogo.

A projegéo inicid era para que 0 Jogo com as revisies fosse redizado no horaio da disciplina
Tépicos Especias de Administracdo, num totd de quatro aulas semands de cinquenta

minutos, durante quatro semanas.

Apés a tercera rodada 0 Jogo foi interrompido temporariamente para que e fizessem gustes
na planilha do Excd, pemitindo a entrada de decisies complementares ndo previtas no
moddo origind que na sua primara versito ndo contemplava 0 campo do custo médio dos
Produtos A e B ( item 9 da Folha de Decisio), visto que & empresas competidoras, conforme
regras edabelecidas no Jogo, € permitido a aquiscdo de maéria-prima de dois fornecedores
que trabaham com precos diferenciados.

Fez-2 necess&io também um treinamento suplementar aos dunos, das disciplinas envolvidas
pelojogo.

Redizados 0s gudes e 0 treinamento, 0 Jogo prossegui por mas duas rodadas quando foi
encarrado, ja que possibilitou a andise dos obj etivos propostos no teste:
Vdidade do mode o do Jogo proposio;



Utilizacdo do Jogo como feramenta de auxilio & disciplines de Contabilidade de Cudos e
Adminigtraco Financeira

Resultado do Teste no CESUMAR

Fo gsdlidtado aos dunos envolvidos no jogo uma avdiagdo do moddo. Com base nos
resultados da avdiagdo fata , foran gudados os seguintes aspectos no Modeo de Jogo
Propogo:

Smplificaggo da Folha de Decisfo

Maior numero de horas parareviso dos conceitos a serem utilizados no jogo

Maior numero de horas para redizacéo das rodadas

Os dunos se mostravam receptivos a esta técnica de gprendizagem e evidenciou, que 0 Jogo
de Empresa desenvolvido, com as corregdes que e fizeram necessirias, poderia s utilizado
como ferramenta auxiliar do professor no endno das disciplinas de Cugtos e Administragéo
Financeira

O pequisedor em conjunto com O professor da cadera de Topicos Especias de
Adminigracdo, foi daborado um rdadrio do dessmpenho dos dunos e discutido com o
coordenador do Curso e Professores das disciplinas envolvidas no jogo, para que fossem

andisadas a adocdo de medidas para a corregdo das diferencas evidenciadas em termos do
conhecimento das disciplinas e habilidades na gestéo.

6.1.2 Teste redizado na UNIVEL - Cascavel

Aplicacdo do Jogo na UNIVEL

ApGs a redizecdo do teste no Cesumar, 0 moddo de Jogo proposto foi testado na UNIVEL-
Universidade de Cascave-Pr, junto aos adunos matriculados no 4° ano do Curso de
Adminisiracdo de Empresas.

Foram seguidas as mesmas etgpas do teste do moddo redizado no CESUMAR, porém com
uma carga horaia menor (doze aulas de cinquenta minutos), reduzindo o numero de horas da

revisio sobre os principas fundamentos das distiplines que evolvem o Jogo, seguindo



orientacdo da Coordenagédo do Curso de Adminisracido de Empresss dedta Indituicéo, que
buscava aferir o conhecimento dos alunos.

Foram formadas seis equipes de cinco dunos que representavam as empresas competidoras, a
exemplo do teste no CESUMAR, os aunos da UNIVEL, definiram suas equipes e as fungdes
de cada participante.

Orientados pelos resultados do teste anterior, foi dado maior énfase nas discussdes das regras

e dinamicas do Jogo e as equipes foram treinadas no preenchimento da Folha de Deciséo.

O Jogo foi desenvolvido em cinco rodades seguindo a mesma dindmica do primeiro teste. A
paticipacdo dos dunos foi intendva, com cada equipe empresa discutindo edraégias e

andisando os resultados de sua decis2o.

Ao find de Jogo e depois de divulgados os resultedos indicando as empresas vencedoras
(primeiro, segundo eterceairo lugar).

Resultado do Teste na UNIVEL

Foram entregues aos dunos um quedion&io de avdiacdo da aividade desenvolvida Os
adunos se modraram bagtante receptivos sugerindo & Coordenago a introducdo de Jogos de
Empresas no curriculo do curso, sugestéo esta que gods avdiada pea direcdo da Indituicéo,
nos foi informado que sera implementada no curso de Administraco de Empresas a partir do
ano 2001.

Com a evolugio das rodades foi possve avdiar o conhecimento tedrico dos dunos e a
glicacid dos concatos minidrados na  disciplines de Contabilidede de Cudos e
Adminigracdo Financdra objetivo priméaio da Coordenacdo do Curso, conduindo que sera
necessaxio no decorrer destas disciplinas, enfatizar a gplicacdo dos fundamentos tedricos na

prética didria da gestéo empresarid.

6.2 Testedo Modelo com Pequenos e M édios Empresarios
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O pexquisador aravés da ASCON - ASSESSORIA E CONSULTORIA EMPRESARIAL,
parcdra do SEBRAE-RONDONIA em treinamentos de capacitacio gerencia para Pequenos
e Médios Empresaios daguele estado, propds o tete do moddo, que au6s consulta e
aprovacdo dos empresaios locals, definiram dois grupos de empresas, um na cidade de Porto
Veho e outro na cidade de J-Parana para participariam do Mode o de Jogo propogto.

Composi¢cao dos Grupos

O grupo de J-Paana era formado por dezoito dunos todos auando em empresas indudrias.
Com rdacdo a0 grau de ingdrucdo dos dunos o grupo era formado por um duno com
primeiro grau completo, cinco dunos com segundo grau completo, um duno com  ssgundo
grau incompleto, um auno com graduacédo em pdcologia um duno com graduacio em
engenharia de dimentos, sas dunos com graduecdo em adminidracdo e trés dunos com
graduacéo em ciéncias contébes.

O grupo de Porto Veho, mais heterogéneo quanto as atividades profissonas, era formado por
doze aunos, sendo que nove dos participantes atuavam em empresas prestadoras de servigos e
trés dos participantes atuavam em empresas indudtrias.

Com relagdo a0 grau de indrugdo, o Grupo de Porto Veho era composto por trés aunos
graduados respectivamente em Ciéncias Contédbeis, Administracido de Empresss e Economia,
um duno com curso supeior incompleto em Adminidracdo de Empresas, quatro dunos
graduandos em Administracdo de Empresss (3° e 4° ano) e trés dunos com segundo grau
incompleto.

Nos dois grupos foram minidradas vinte e oito horas aula de sessenta minutos  da disciplina
de Contebilidade de Cudos e vinte e oito horas aula de sessnta minutos da Disciplina
Adminigraco Financera, viso que os paticipantes, mesmo com formacdo em aess dfins,
necessitavam de maiores conhecimentos sobre os fundamentos necessaios para participarem

do Jogo.
Para 0 Jogo especificamente, foram reservadas vinte e quatro horas aula de sessenta minutos.

6.2.1 Teste redizado com peguenos e médios empresarios de J-Paranad-RO
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Etapa: Os participantes foram divididos em trés grupos com seis participantes cada grupo

gue representavam as empresas competidoras. A composicao das equipes conforme sugestéo

dos aunos foi feita por sortelo e a definicdo das fungdes foram definidas pelos aunos gpds as

equipes formadas.

2°.

40,

Etapa Foi digribuido para cada paticipante 0 manud do jogo, discutido sua dindmica e
detdhadas todas suas regras e 0 ambiente smulado onde ocorreria 0 jogo, 15 dias antes da
datade inicio do jogo para que todas os participantes se inteirassem das regras.

. Etapa: Na fase edipulada para 0 inicio do jogo, as equipes participantes se reuniram e

discutiram as regras condtantes do manud para um entendimento coletivo da dindmica e
foram exclarecides todas as suas dlvidas. Foi informado as equipes que 0 Jogo seria
redizado em no maimo 6 rodadas podendo s interrompido a quaquer momento e
definida a empresa vencedora, com 0 objetivo que buscassem o mdhor desempenho em
cada rodada redizada, tendo em vida que poderia ser a Ultima do Jogo. Devido a
disponibilidade de tempo (oito horas de aula diaia durante trés dias para a redizacdo do
j0go) o tempo estipulado paraatomada de decisio foi de trés horas por rodada

Etapa. Foi explicado aos participantes a forma de preenchimento da Folha de Decisfo, os
prazos paa Sua entrega e como sriam didribuidos os resultados de cada jogada e
poderiormente foi entregue uma Folha de Decissto onde os dunos Smulaam sau
preenchimento tirando as duvidas sobre cada campo nela contido, indispensivels para a
realizac80 das jogadas.

5°. Etapa. Foi inicdada a jogada onde as equipes ap0s andisxyem as condigdes
preestabelecidas pelas regras do Jogo e as Stuagbes agpresentadas no 1° Boletim
Informativo gpresentaram  sua decisfo preenchendo a Folha de Decisfo, que gpds
compilada pdo Animador com o auxilio do aplicativo Excd, goresatava & equipes,
0s resultados de cada empresa paticipante por intermédio do Relatério Confidencial,
paa que pudessem avdiar sua performance, consequente das decisdes tomadas e de
pose de um novo Boldim Informaivo davam o inicio na proxima rodeda e assim
consecutivamente até o find do Jogo.
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6.2.2 Teste redizado com Pequenos e Médios Empresarios de Porto Veho-RO

Foram seguidos as mesmas etgpas do teste redizado em J-Parana para a gplicacdo do Jogo
em Porto Veho. Foram formadas trés equipes compostas por quatro aunos em cada equipe.

Resultados do Teste com Pequenos e M édios Empresarios

Os resultados do jogo em redacdo ap  desempenho das equipes de peguenocs e médios
empresiios foi completamente satisfadrio, mostrando um grande entrosamento  entre as

equipes gpos aterceirarodada, com a utilizagdo das técnicas expostas nas aulas tedricas.

Veificorse que em decorréncia da préica empresarid dos paticipantes, a utilizacdo da
teoria nas decisdes gerencias, refletiu em melhores resultados para as empresas competidoras.

A vdidcd do moddo como indrumento de auxilio paa o ensno de Contebilidede de
Custos e Adminigracdo do Capitd de Giro paa 0 pequeno e médio empresiio, ficou
confirmada aravés do desempenho podtivo dos paticipantes na conducdo das empresas
dmuledss durante 0 jogo e do resultado do teste daborado para medir o grau de conhecimento
do paticipante antes e ap0s a redizacdp da exposicio tedrica e do jogo, nos assuntos
especificos abordados no mode o, gpresentado a seguir:

Questdes:

1) Como eram seus conhecimentos sobre Contabilidade de Custos?
Tinha pouco conhecimento sobre o assunto : 33%
Tinha conhecimento razodvel sobre 0 asunto: 43%
Tinha um bom conhecimento sobre 0 assunto: 24%

Dominava o assunto; 0%

2) Como eram seus conhecimentos sobre Administracdo Financeira?
Tinha pouco conhecimento sobre 0 assunto : 33%
Tinha conhecimento razodvel sobre 0 assunto: 50%
Tinha um bom conhecimento sobre 0 assunto: 17%

Dominava o assunto; 0%



3) O total de horas-aula para a disciplina de Contabilidade de Custosfoi:
Insuficiente: 0%
Saidaorio: 28%
Bom: 58%
Sufidente 14%

4) O total de horas-aula para a disciplina de Administracdo Financeirafoi:
Insuficiente: 0%
Satidaorio: 18%
Bom: 5/%
Suficente 25%

5) O tempo destinado para a realizacdo do Jogo foi:
InsUficente: 0%
Satidaorio: 29%
Bom: 5/%
Sufidente 14%

6) A revisdo teodrica abrangeu os instrumentos necessarios para as decisdes exigidas pelo
jogo?

néo: 0%

parcidmente 23%

totdmente: 77%

7) O jogo propicia a utilizaggdo dos fundamentos da Contabilidade de Custos e
Adminigtracdo Financeira?

néo: 0%

parcidmente 0%

totdmente: 100%

8) A smulag&o sugerida no jogo representa uma situagéo real do ambiente empresarial?
n&o: 0%



parcidmente 0%
totdmente: 100%

9) Seus conhecimentos sobre Contabilidade de Custos ap0s o jogo:
Permanecem os mesmos : 0%
Mehoraram razoavemente: 20%
Méhoraram sgnificativamente: 80%

10) Seus conhecimentos sobre Administracdo Financeira apds o j 0go:
Permanecem os mesmos : 0%
Meéhoraram razoavelmente: 15%
Mehoraram sgnificativamente: 85%

11) Vocé recomendaria 0 jogo como um instrumento auxiliar eficiente para o ensno da
Contabilidade de Custos e da Administracgdo Financeira?

néo: 0%

parcidmente 0%

totdmente: 100%
CAPITULO 7 - CONCLUSOES E RECOMENDACOES

7.1 Conclusdes

A era da informacdo causou a obsolescéncia de muitos dos paradigmas empresariais da era
indugtrid.

O ambiente resultante desta nova era exige das organizagbes, uma s&ie de capacidade para
assegurar Seu espaco no mercado competitivo.

A gestéo das empresas desta nova era passa necessaxriamente pelos bancos das universidades,
gue devem preparar seus dunos sob a dtica destas novas premissas empresariais. NOS0S
académicos, futuros dirigentes empresarials, agentes de mudancas por excdéncia, tem como
pape principd, orientar as organizagdes neste novo e complexo ambiente competitivo.
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Ao buscar reproduzir no moddo a Smulacio da redidade cotidiana des peguenas e médies
empresas  indudrials, enfatizando o gerenciamento de Cugtos e a Adminisracdo do Capitd de
Giro, opdivava-se criar condigdes para que 0s paticipantes do jogo vivenciassem as
Sdtuagbes do ambiente empresaxrid e, fundamentados nos conceitos da Contabilidade de
Cugos e Adminidragdo Financdra pudessem tomar decisOes edratégicas e testarem seus
resultados no ambiente smulado, se capacitando portanto, a reproducéo dedtas edratégias nas
empresasreais.

Concluséo sobre a pesquisa feita com Pequenos e M édios Empresarios:

As respodas dos pegquenos e médios empresrios nas questdes de nP. 1 e n° 2 da pesquisa,
evidenciam a necessdade de treinamento especifico sobre Contabilidade de Cudtos e
Adminisgracdo Financera antes da aplicacd do moddo de jogo proposto, vido que na sua
maioria ndo possuiam conhecimento satisfatdrio para o desenvolvimento das rodedas.

O nimero de hores para 0 treinamento das distiplines e redizacd do jogo avdiados nes
questdes N 3, 4e5e arevisho tedrica avdiada na questdo n. ° 6 evidenciaram a efetividade
do moddo, ciando assm um padrdo para trenamentos de pequenos e médios empresiios
paa golicagbes futuras do jogo. Deve-se consderar também nestas questbes a fdta de
formacdo académica de 1/3 dos paticipantes do jogo ( 7 da cddade de J-Parand e 3 da cidade
de Porto Velho).

As respostas das questdes de n° 7 e 8 caracterizaram a drangéncia do modelo proposto nos
guestos Smulagdo do ambiente empresarid e na utilizagdo das ferramentas de Contabilidade
de Cugtos e Adminigracéo Financera

As regpostas das questbes de n° 9, 10 e 11 referendaram o modedo e sua eficacia no
trenamento de pequenos e médios empresiios, evidenciada pda mehoria dos conhecimentos
dos paticipantes sobre as duas distiplines e sua aplicagdo na préica gerencid e pda
recomendacgo do modelo do jogo como método de ensino.

A vdidacdo do moddo proposto, evidenciado pdo teste de aplicacdo prética junto aos aunos
do quarto ano de Administragédo de Empresas do CESUMAR e da UNIVEL e dos Pegquencs e
Médios Empresrios das cidades de J-Parana e Porto Velho em Rondbnia, demonstrou apds
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sus gudes a gilicdbilidade desta feramenta como um indrumento auxiliar de ensno e
gprendizagem, permitindo também conduir que o Jogo reline condigbes de ser utilizado tanto
na comunidade académica como para a capacitacdo de pegquenos e médios empresaios de
empresas indudtriais, apos preparalos com os fundamentos tedricos sobre Sigema de Cugtos

e Adminisragéo Financeira.

7.2 Recomendagdes

Veificar a posshilidade de induir no moddo como itens de avdiagéo para que o educando
possa ampliar sua viso de empresa, 0s conceitos de:

Plangamento e Controle da Producéo;

Administracéo de Materias,
Sugere-s= alintroducéo de aguns indicadores a serem agregados a0 Jogo, como:

Vaor Econbmico Agregado (EVA);

Retorno sobre Capitd Empregado (ROCE);

Retorno sobre Investimentos (ROI).
Recomenda-se  também, com base na receptividade do Jogo, que sga estendido a outras
disciplinas gpds andise de viabilidade e adequacéo, como metodologia auxiliar de ensno.
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ANEXO



QUADRO 1: MODELO ANALITICO DEMONSTRATIVO RESULTADOS

DEMONSTRATIVO DE RESULTADOS

11
12

21
22
23
24
25

31
32
33

6.1
6.2
6.3
64
65
6.6
6.7
6.8
6.9
6.10
6.11
6.12
6.13
6.14
6.15
6.16
6.17
6.18
6.19

cOD.

DESCRICAO R$ %
RECEITAS SOBRE VENDAS
Receitas sobre Vendas aVista
Receitas sobre Vendas a Prazo

CUSTOSVARIAVEIS DE PRODUGAO
Cugto da Mercadoria Vendida

Manutencdo de Equipamentos

Materia Auxiliar

Equipamento de Seguranca

Materid de Embaagem

CUSTOSVARIAVEISDE VENDAS
ICMS

PISCOFINS

Comissdes sobre Vendas

CUSTOSVARIAVEISTOTAL

MARGEM DE CONTRIBUICAO

CUSTOSFIXO0S

M &o-de-obra direta+ Encargos
Hora Extrasem mdo-de-obra direta
M &o-de-obraindireta+ Encargos
Hora Extralndireta+ Encargos
Telefone

Pré - Labore

Material Expediente

Despesas com Correio

Seguros

Despesas de Viagens
HonorériosContébeis
Depreciacéo

Despesas com Farmécia

Agua

Impostos e Taxas Municipais
Alugud

Vae Transporte

Materia deLimpeza

Despesas Diversas

LUCRO OPERACIONAL

PONTO DE EQUILIBRIO




9.1
9.2
93

10.

101
10.2
10.3
104
105
10.6

11.

111
112
113
114

12.

13.

14.

INVESTIMENTOS
Consorcio

Imobilizado
HonoréariosConsultoria

DESPESASFINANCEIRAS

Taxas Bancias

Juros sobre Cheque Especid

Juros com Fornecedores

Juros sobre Empréstimos Bancarios
Juros sobre Empréstimos de Terceiros
Juros sobre Desconto de Duplicatas

RECEITAS FINANCEIRAS
Juros sobre AplicagOes

Juros sobre Duplicatas de Clientes
Empréstimos Bancarios
Empréstimos de Terceiros

CONTRIBUICAO SOCIAL
I.R.P.J.

LUCRO LIQUIDO

Fonte: Ferreira, Jos2 Angelo, Custos na Prética, 1999
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QUADRO 3: MODELO ANALITICO BALANCO PATRIMONIAL GERENCIAL

BALANCO PATRIMONIAL JAN eV MAR ABR MAI JUN
ATIVO

ATIVOCIRCULANTE

Disponivel

Caxa

Bancos

Realizavel a Curto Prazo
Contas a Receber
Cheques a Receber
Duplicatas a Receber
Cobrancaem Processo

Estoques
Matéria-prima
Agdlomerado

Materid Secundério
Produtos Acabados

ATIVOPERMANENTE
Investimentos
Imobilizado

TOTAL DO ATIVO

PASSIVO

PASSIVO CIRCULANTE
Fornecedor es

Comissao Representantes
SalérioseEncargos

Impostos e Taxas
ICMS aRecolher

IPl aRecolher
PIS/ICOFINS aRecolher
IRR Fonte

Cont. Socid

I nstituicBes Financeiras
Empréstimos

EXIGIVEL A LONGO PRAZO
Finame

PATRIMONIO LIQUIDO
TOTAL DO PASSIVO
Fonte: Ferreira, Jos¢ Angelo, Custos na Prétiica, 1999




Quadro 9: Folha de Deciséao

FOLHA DE DECISAO

JOGO DE EMPRESAS

GERENCIAMENTO DE CUSTOS
E GESTAO DE CAPITAL DE GIRO

oxxiii

EMPRESA:

PERIODO:

1- ESTRATEGIA DE PRODUCAO

11. Regido Faica

12. N°Mdbdulos

1.3. Capacidade Disponive Periodo Prod. A
14. Capacidade Disponivel Periodo Prod. B
15. Vador do Invesimento Inicia

1.6. Investimento em Expansio

1.6.1. N°Mddulos

1.6.2. Capacidade Disponivel Periodo Prod. A
1.6.3. Capacidade Disponivel Periodo Prod. B
1.6.4. Vador do Investimento em Expansio

1.7. Investimento em Expansdo

1.7.1. N° Mdbdulos

1.7.2. Capacidade Disponivel Periodo Prod. A
1.7.3. Capacidade Disponivel Periodo Prod. B
1.7.4. Vador do Investimento em Expansio

1.8. Investimento em Expansio

1.81. N°Mddulos

1.8.2. Capacidade Disponivel Periodo Prod. A
1.83. CapacidadeDisponivel Periodo Prod. B
1.84. Vador do Investimento em Expansio

2.ESTRUTURA DE VENDAS

2.1. Vendedores Admitidos
Regido |

Regido V

2.2. Vendedores Demitidos
Regiéo |

Regido V

2.3. Vendedores Disponiveis
Regido |

Regido V

Regizo Il
Regido

Regizo |11

Regizo VI
Regizo Il
Regiz VI

Regizo Il

Regizo VI
Regizo Il
Regizo VI

Regizo Il
Regizo VII

3. PRECO DE VENDA/CUSTOS/DESCONTOS
REGIAO

PRECOA CUSTOA DESC. A PRECOB

Regizo IV

RegiZo IV

Regizo IV

CUSTOB

DESC. B




oxXxiv

v

V

VI

VI

4. PRODUCAO

4.1,  Producdo Produto A
4.2.  Producéo Produto B
5. DISPONIBILIDADE PARA VENDAS

PRODUTO A

PRODUTO B

REGIAO A Vista A Prazo
|
I
1]

AVista

A Prazo

1\

V

\'!

Vi

6. SUPRIMENTOS

FORNECEDOR |

FORNECEDORII

Pedido Compras (Quantidade)

Recebimento Neste Periodo

Sddo Estoque Anterior

Estoque Disponivel Préximo Periodo

Adiantamento Pagamento

Contasa Pagar Proximo Periodo

Total Matéria-Prima Consumidano Periodo

6.1. Contasa Pagar Fornecedor 1 e2 no Periodo

6.2. Estoque Produto Acabado

6.2.1. Estoque Inicid do Periodo Produto A

6.2.2. Estoque Produto A Dis ponivel Préximo Periodo
6.2.3. Estoque Inicid do Periodo Produto B

6.2.4. Estoque Produto B Disponivel Proximo Periodo

7. MAO-DE-OBRA

7.1. Total R$ M&o-de ObraDiretado Periodo
7.2. Totd R$ Méo-deObralndiretado Perfodo
7.3.  Dispensa Funciondrios no Periodo

7.4. Custo daDispensa (%)

7.5.  Convocagdo Hora-Extrano Periodo

7.6. Custo Hora-Extra($)

7.7.  Contratagdo Funcionérios no Periodo

7.8. P/ QuantosMdédulos

7.9. Ociosidade do Periodo ($)

8. ADMINISTRAGAO FINANCEIRA

8.1. Contas a Receber neste Periodo

8.2 Contas a Receber préximo Periodo

83.  Aplicagbes Financdras

84. Resgate AplicagBes

85. Vdor Empréstimos Curto Prazo Emergenciad




8.6. Pagamento Empréstimo C. P. Emergencid
8.7. Vdor Empréstimos Curto Prazo Programeado
8.8. Pagamento Empréstimo C. P. Programado
89. Caixado Periodo

8.10. Pagamento Parcdla Investimento

8.11. Tota Duplicatas Descontadas ($)

8.12. Tempo Atraso Entrega Folha Decisdo (min.)
8.13. Gastos com Consultoria

9. CUSTO DA MERCADORIA VENDIDA

9.1. Produto A F1
9.2. Produto A F2
9.3. ProdutoB F1
94. ProdutoB F2
95. Custo Médio A
9.6. Custo MédioB

10. FRETE
10.1. Frete das vendas (%)
11. SISTEMA DE CUSTO

11.1. Custo Unitério Produto A
11.2. Custo Unitério Produto B



Quadro 6: Relatorio Confidencial
RELATORIO CONFIDENCIAL

JOGO DE EMPRESAS

GERENCIAMENTO DE CUSTOS
E GESTAO DE CAPITAL DE GIRO

EMPRESA:

PERIODO:

1- Demonstrativo Gerencial de Resultados
1. Receita sobre vendas

2. Cusgto Variave de Producéo
3. Custo Vaiéve de Vendas

4, Custo Variave Totd

5. Mensagem de Contribuicgo
6. Cugto Fixo

7. Lucro Operaciona

8. Ponto de Equilibrio Contébil
9. Investimentos

10. Despesas Financeiras

11. Receitas Financeiras

12. IRPJ

13. Lucro Liquido

2- Demonstrativo Lucros/ Preguizos Acumulados
Lucro/ Prejuizo do Periodo Anterior

Lucro/ Prgjuizo do Periodo Atual

Lucro/ Prejuizo do Periodo Acumulado

%

3- Balanco Patrimonial

ATIVO

PASSIVO

Ativo Circulante

- Disponivel
Redizavel Curto Prazo
Contas a Receber
Estoques P.A.
Estoques M.P.
Andamento Fornecedor

- AplicagBes

Ativo Permanente
Imobilizado

Passivo Circulante
Exigivel Curto Prazo
Empréstimos CPProgramados
Empréstimos CPEmergenciais
Duplicatas Descontadas
Exigivel Longo Prazo
Patrimonio Liquido
Cepitd Socid
Lucro/Prgjuizo Acumulado

TOTAL ATIVO

TOTAL PASSIVO

4- Fluxo de Caixa




Sddo Inicid
(+) Recebimentos
Reggate Aplicagdo
Empréstimos
(+) Jdurosd Aplicacdo
Duplicatas Descontadas
Aplicagéo
Pagamento Fornecedores
Custos Fixos
Cudos Armazenagem “A” e“B”
Custo Armazenagem MP
Juros Pagos
Imposto Renda
Pagamento Parcela Investimento
Pagamento Honorérios Consultoria
Pagamento ICMS
Pagamento PIS'COFINS
Pagamento Comissao Vendedores
Pagamento Frete
Pagamento Emp. CPP
Pagamento Emp. CPE
Multas Caixa Operaciona
Multas Atraso Entrega Folha Deciséo
CaxaFnd

,\,\
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~
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oXxXVii

5- Demanda e Vendas da Empresa por Regido

Regido I

11 I\ V VI

Vi

Demanda A

Venda A

DemandaB

VendaB

6- Precos Praticados pela Empresa por Regido

A VISTA

Regido I

11 1\ \% VI

VI

Produto A

Produto B

A PRAZO

Regido |

11 1V V VI

VI

Produto A

ProdutoB

7- Estoques MP em Unidades

Matéria Prima Fornec. 1

Matéria Prima Fornec. 2

Estoquelnicia Estoquelnicia .
(-) Consumo (-) Consumo _
(+) Entradas (+) Entradas
(=) Estoque Fina (=) Estoque Find
ESTOQUE FINAL (1+2)
8- Estoque PA em Unidades

Produto A Produto B

Estoquelnicia Egtoquelnicia



oxviii

veis — iy
)V )V
(=) Estoque Find (=) Estoque Findl

Liquidez Corrente
Liquidez Operaciona
Tesouraria
Patriménio Liquido
Ciclo Financeiro

Quadro 7: Boletim I nformativo

PERIODO: BOLETIM N°

“PA” Preco Venda Mé&ximo Produto A 1
“PB” Preco VendaMaximo Produto B 1
“117 Preco da Matéria Prima Fornecedor 1 7,50 1
‘12 Preco da MatériaPrima Fornecedor 2 9,00 1
“F Codficiente Frete 6%

‘S Sd&io dos Vendedores 500,00 1

OBS.: Preco de Venda Méaximo sem Frete

Taxade Juros Préximo Periodo %




Quadro 8: Relatério Especial
RELATORIO ESPECIAL (ANEXO 4)

JOGO DE EMPRESAS

GERENCIAMENTO DE CUSTOS
E GESTAO CAPITAL DE GIRO

PERIODO:

1- Balangos Patrimoniais das Empr esas Par ticipantes

AT\VO

OXXiIX

Empresa 1 2 3 4 5 6

Ativo Circulante
Redizavel Curto Prazo
Ativo Permanente

TOTAL ATIVO

PASSIVO

Empresa 1 2 3 4 5 6

Passivo Circulante
Redizavel Curto Prazo
Patriménio Liquido

TOTAL PASSIVO

2- Demanda e Venda por Regido e Produto e Participacdo das Empresas Concorrentes

PRODUTO A

Regigo | Il 1l v Vv Vi

VI

Demanda

\% Empresal

m

Empresa 2

N Empresa3




Empresa4

D
A Empresa5
S Empresa 6

Empresa7

OBS. DEMANDA REAL PARA TODAS AS REGIOES NO PROXIMO PERIODO:

PRODUTO B

Regiéo | Il I 1\ V VI Vi

Demanda

Empresa 1l

Empresa2

Empresa3

Empresa4

Empresa5

nr>ozm<

Empresa6

Empresa7

OBS. DEMANDA REAL PARA TODAS AS REGIOES NO PROXIMO PERIODO:

3- Preco Médio por Produto em cada Regido

PRODUTO A

Regiéo | Il 11 1\ V VI Vi

Empresal

Empresa 2

Empresa 3

Empresa4

Empresa 5

Empresa 6

Empresa7

PRODUTO B

Regiéo | Il 11 1V V VI VI

Empresal

Empresa 2

Empresa 3

Empresa4

Empresa 5

Empresa 6

Empresa7

4- Indices de Desempenho Financeir o

Empresas

Indicadores 1 2 3 4 5 6 7

Lucro Liquido

Patriménio Liquido

Crescimento (%)

5- Indicador es Econdmicos- Financeir os




Empresas

Indices

4 5

Liquidez Corrente

Liquidez Seca

Liquidez Gera

Liguidez Operaciona

Part. Capital Terceiros

Comp. Endividam.

Indice Alavancagem

Antecipaco Liquidez

Necessdade CG

10G

Tesouraria

Cido Financeiro

Figura 2: Organograma da Empresa

GERENTE
PRODUCAO

GERENTE
FINANCEIRO

GERENTE
SUPRIMENTO

GERENTE
VENDAS

AUXILIAR
FINANCEIRO

ALMOX.




ACABAMENTO

CORTE ENC. ENC.
PROD. A PROD. B
| |
MONTADORES MONTADORES

Quadro 5: Modelo de Fluxo de Caixa Trimestral

ool

FLUXO DE CAIXA

1

Saldo Inicial

VendasaViga

Duplicatas Descontadas

Vendas a Prazo

Total de Entregas

Caixa Operaciond

Pagamento Sd&io

Pagamento Fornecedores

Pagamento Impostos

Pagamento Encargos Sociais
Total de Entregas

Saldo




ool

Déficit Acumulado

Fonte. Martins& Luna




