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Resumo

LINS, N. V. M. Consultoria: um novo enfoque em Aplicacbes de Jogos de
Empresas, 1999, 84p. - UFSC, Santa Catarina.

Este trabalho coloca um enfoque especial na consultoria durante as
aplicacdes de jogos de empresas, no caso o GI-EPS. Como suporte para a
implementagao da consultoria como animacao, um sistema de apoio a decisao e
um sistema especialista probabilistico, ambos especificos para este jogo, sdo
utilizados para auxiliar os jogadores nos processos decisérios. Aproveitando o
ambiente de simulacao dos jogos de empresas, este trabalho introduz a
consultoria como mais uma ferramenta de apoio gerencial, visando obter maior

aprendizagem do jogador.

Palavras-chaves: Jogos de Empresas, Sistema Especialista

Probabilistico, Sistema de Apoio a Decisao, Consultoria.
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Abstract

LINS, N. V. M. Consulting: a new focus on business games applications, 1999,
84p. - UFSC, Santa Catarina.

This work focus specially on consulting during the applications of
business games, in this case called GI-EPS. As a support for the implementation
of consulting as animation, a decision making-support and a probabilistic
expert system, both specific for this game, are used to aid the players in the
decision-making processes. Using the business games simulation scenery, this
work introduces consulting as another management support tool, looking for

learning of the player.

Key-words: business games, expert system, decision making-

support, consulting.
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Capitulo1 - INTRODUCAO

1.1 Apresentacao

Com a globalizagdo da economia, as empresas, por questdo de sobrevivéncia,
precisam ser mais competitivas e isso as tém levado a cortar custos, aumentar a
produtividade e a otimizar a mao-de-obra.

Todas essas mudancas fazem parte de um grande complexo de sistemas
interrelacionados que apesar de oferecerem resultados positivos para a sociedade, como
por exemplo, produtos mais baratos, qualificados e diversificados, no entanto, também
resultam em efeitos negativos, como complexidade na gestdo dos negocios, despreparo
do profissional e aumento do desemprego.

Com efeito, o perfil dos setores de mercado de trabalho esta se alterando
consideravelmente, o setor primario continua timido, o setor secundario esta
diminuindo, ja o setor terciario estd em franca ascensdo, isto ¢, a mdo-de-obra das
industrias esta se deslocando para a presta¢do de servigos.

Pode-se dizer que 0s profissionais capacitados e experientes que sairam das
empresas tém buscando alternativas de trabalho, sendo a prestagdo de servigos,
incluindo a consultoria, uma alternativa bem procurada.

Como dito, as empresas que desejam sobressair no mercado competitivo estido
otimizando todos os recursos disponiveis. No caso dos recursos humanos, os
empresarios estdo reduzindo o quadro de funcionarios e investindo na qualificagdo dos
restantes e, para atender a essa nova necessidade competitiva, as consultorias tem sido

uma alternativa muito utilizada pelos empresarios para conseguir tais resultados acima.
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Para atender a esse novo mercado, as consultorias estdo disponibilizando os mais
variados servigos envolvendo técnicas de capacitagio de mao-de-obra, algumas como
dindmicas de grupo, estudos de casos, simulagdes, jogos de empresas, etc.

Neste trabalho, utilizando um ambiente de simulagdo de um jogo de empresas,
tem-se por objetivo colocar o jogador como um participante virtual de uma simulagéo
empresarial, onde o mesmo pode recorrer sistematicamente a consultoria para conseguir
informagbes confidenciais externas, verificar as conseqii€ncias das decisdes tomadas
pela empresa e conseguir maior conhecimento da situagdo atual da empresa para as
decisGes futufas.

Uma grande vantagem inerente ao ambiente de jogo de empresas € que as falhas
administrativas cometidas pelos empresarios virtuais nio geram nenhum custo contabil
real, isto é, a empresa que resolve utilizar o jogo de empresas para capacitar seus
gerentes so ira arcar, efetivamente, com os custos da aplicagdo do jogo. No entanto, esta
caracteristica da liberdade ao jogador para ousar, errar e apreender, esperando com isso
um maior aprendizado do participante do jogo.

Como trabalho académico, esta dissertagdo procurou tratar de um assunto
relevante e viavel, buscando o conhecimento cientifico em prol de uma necessidade
administrativa atual.

Resumidamente, este trabalho procurou despertar ao participante do jogo de
empresas a possibilidade de utilizagdo do recurso da consultoria como mais uma

ferramenta empresarial em sua gestdo de negocios.

1.2 Defini¢ao do problema
Para viabilizar este trabalho, foi utilizado o Jogo de Empresas GI-EPS

(Geréncia Industrial - Engenharia de Produg@o e Sistemas), elaborado na Universidade



Federal de Santa Catarina, no Departamento de Engenharia de produgdo e Sistemas, sob
a responsabilidade do Prof. Dr. Bruno Hartmut Kopittke. Esse software é utilizado
como método de ensino, tendo como publico-alvo alunos de cursos de graduagio e pos-
graduagio, além de pacotes fechados para clientes externos.

O jogo de empresas GI-EPS simula um ambiente empresarial, num mercado
oligopolista; onde os participantes dirigem uma empresa com o objetivo de obter o
maior lucro acumulado e melhor desempenho nas areas de marketing, finangas e
produg@o.

No jogo de empresas GI-EPS, inicialmente, o participante dispde de informagdes
do manual do jogador, do jornal GI-Informag¢&es, dos Relatorios Confidenciais e Gerais
e das informagdes da sala de aula. A partir deste ponto, € iniciada a aplicagdo do jogo,
propriamente dito.

Tem sido verificado que o excesso de informagbes introduzidas aos
participantes, deste jogo de empresas, gera confusio e incerteza e na hora da tomada das
decisbes, principalmente nas primeiras jogadas, sendo percebido ao longo do jogo maior
compreensdo e dominio das variaveis destacadas.

No entanto, como uma das grandes finalidades da aplica¢do do jogo de empresas
GI-EPS € dar énfase as decisbes estratégicas, neste tipo de aplicagdo, as tarefas
operacionais serdo facilitados como uso dos sistemas de apoio computacionais,
agregando mais racionalidade e agilidade aos participantes na gestdo empresarial.

O SAD-GI e o SPIRIT-GI serdo os sistemas de apoio a decisdo e especialista,
respectivamente, que serdo utilizados para auxiliarem os jogadores, sendo
posteriormente mais detalhados neste trabalho.

Aproveitando o ambiente virtual do jogo de empresas GI-EPS e com as tarefas

operacionais otimizadas pela utilizagdo das ferramentas computacionais, nesta aplicagio
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sera disponibilizada a consultoria que podera ser acessada convenientemente pelos

jogadores.

Em vista disso, a consultoria sera o diferencial nesta aplicagdo do GI-EPS, onde

o autor pretende detectar a sua importancia neste tipo de ambiente virtual, objetivando

responder ao seguinte problema de pesquisa:

E

vdlida a implementa¢cdo da consultoria, como animagdo, na

aplicagdo do jogo de empresas GI-EPS?

1.3 Justificativas

As justificativas mais relevantes para este trabalho sdo as seguintes:

a)

b)

d)

A globalizagdo da economia - com a abertura dos mercados gerando mais
complexidade e incerteza na gestdo empresarial, cria-se a necessidade de
mais e melhofes informagdes, de profissionais qualificados e de maior
rapidez nas resolugdes dos problemas;

A busca da competitividade das empresas — o talento dos empregados como
diferencial competitivo esta levando as organizagbes a investirem mais na
capacitagdo dos empregados;

O aumento das Empresas Prestadoras de Servigos de Consultoria — conforme
o Kennedy Research Group, instituto americano que acompanha esse setor,
desde o inicio da década de 90, as empresas de consultoria de gestdo acusam
um crescimento de 10% ao ano no seu faturamento. E para este fim de
século, estimam que esse setor movimente em todo o mundo cerca de 100
bilhdes de doblares; e

Disseminar mais as aplicagdes dos jogos de empresas — como pesquisado por
este autor, a bibliografia € escassa com relagio a este assunto e pouquissimas

pessoas utilizam esta técnica como ferramenta de ensino.



1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

O principal objetivo deste trabalho é tratar uma nova proposta de aplicagdo ao

Jogo de Empresas GI-EPS enfatizando a consultoria como um recurso importante na

gestdo dos negocios, identificando sua importancia no desempenho do participante deste

jogo de empresas.

1.4.2 Objetiveos Especificos

Os objetivos especificos que sio pretendidos com esta dissertagdo sio:

a)

b)

d)

€)

g)

Atualizar o jogo de empresas GI-EPS de acordo com a nova proposta de
aplicagdo;

Coletar e atualizar informagbes com o SPIRIT-GI, uma “shell” de um
Sistema Especialista Probabilistico especifica para o jogo de empresas GI-
EPS, como auxilio na tomada de decisGes estratégicas;

Colher e atualizar informagdes do SAD-GI, um Sistema de Apoio a Decisdo
especifico para o jogo de empresas GI-EPS, com vistas a otimizar as tarefas
operacionais;

Trazer a realidade do acesso a consultoria externa para os jogadores virtuais
do jogo de empresas GI-EPS,;

Buscar melhorias para o aprendizado do participante do jogo de empresas
GI-EPS;

Verificar e aplicar os novos relatérios do jogo junto aos jogadores virtuais,
no caso o relatorio de auras e o mapa estratégico,

Mosﬁar como surgem as idéias e como sdo introduzidos os aperfeicoamentos

no jogo evidenciando o seu uso como laboratorio de ensino.



1.5 Metodologia

Este trabalho teve o seguinte desenvolvimento:

1)

2)

3)

4)

3)

6)

7

8)

9

Conhecimento do assunto através da revisdo de literatura,

Participa¢do em algumas aplicagdes, onde se percebeu a possibilidade de
utilizagio da nova proposta,

Escolha do tipo de consultoria a ser utilizada, optando pela consultoria
externa e de venda de informagdes;

Inclus;io do uso do SPIRIT-GI, um Sistema Especialista Probabilistico
especifico para o jogo de empresas GI-EPS, indicado para auxiliar os
jogadores nas tomadas de decisGes estratégicas;

Avaliagdo do uso do SAD-GI, um Sistema de Apoio a Decis3o, desenvolvido
especificamente para o jogo de empresas GI-EPS, oferecendo dinamismo,
agilidade e facilidade nas tarefas operacionais;

Elaborag@o da aplicagdo da nova proposta do jogo de empresas GI-EPS,
utilizando o SPIRIT-GI e o SAD-GI,

Aplicagdo do jogo de empresas GI-EPS, em uma turma com participantes
que possuam o conhecimento minimo como usuério de informatica;

Escolha dos relatérios do GI-EPS, criagdo de novos relatorios e coleta dos
dados, que serdo os indicadores de desempenho das empresas virtuais;
Andlise de todos os dados obtidos em concordancia com as questdes do

trabalho;

10) Consideragdes finais do trabalho e recomendagdes para proximos estudos.



1.6 Estrutura

Esta dissertacdo foi estruturada em cinco capitulos, que abordam os seguintes
conteudos:

Capitulo 1 - esta incluida a apresentag@o da dissertagdo, a justificativa do tema
escolhido, o alcance dos objetivos geral e especificos, a metodologia seguida pelo autor,
a estrutura contida no trabalho e finaliza com as limita¢gdes encontradas.

Capitulo 2 — aborda-se a revisdo da literatura dos assuntos necessarios para a
realizacdo deste trabalho, tais como: jogos de empresas, sistemas especialistas e de
apoio a decisdo e consultoria.

Capitulo 3 — discorre-se sobre a proposta do recurso da consultoria, como nova
op¢do ao jogador durante a aplicagdo do jogo de empresas GI-EPS. Além disso, a
utilizagdo das ferramentas computacionais disponibilizadas, tais como: o sistema
especialista probabilistico (SPIRIT-GI) e o sistema de apoio a decisio (SAD-GI). Estdo
incluidas neste capitulo também todas as alteragGes necessarias para a nova aplicagdo do
jogo.

Capitulo 4 — realiza-se as analises encontradas nos relatorios durante a aplicaggo.

Capitulo 5 — as consideragGes finais surgidas no desenvolvimento deste trabalho
e as principais recomendag¢des para os futuros trabalhos relacionados com este assunto,

fazem parte deste capitulo.

1.7 Limitacdes

Esta disserta¢@o encontrou alguns fatores limitantes:
O principal limitante para este trabalho foi o tempo, pois em fung¢do do pouco
tempo disponivel pelo autor, foi possivel realizar apenas uma aplicagdo desta nova

proposta.
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Um outro limitante € a escolha do publico-alvo, pois os participantes deverdo ter
um minimo de conhecimento em informatica.
O tipo de consultoria utilizada, no caso a consultoria externa e vendas de
informagdes, também se torna um fator limitante para o jogador.
A questﬁq de infra-estrutura, também s6 sera possivel para este tipo de
aplicagdo, se toda a empresa virtual tiver disponivel um computador, pois sendo
inviabiliza a utilizagdo das ferramentas de apoio, tornando-se um requisito

indispensavel para este tipo de metodologia adotada.



Capitulo 2 - REVISAO DE LITERATURA

2.1 Introdugiao

Sendo o contexto desta dissertagio baseada em uma simulagio de um jogo de
empresas, com o emprego de sistemas computacionais de apoio gerencial (sistemas
especialistas e sistemas de apoio a decisdo) e de novas animagdes (consultoria externa),
neste capitulo sera destacado o estado da arte dos principais assuntos acima citados,
primeiramente, tratando-se de jogos de empresas, em seguida, sobre sistemas
especialistas e de apoio a decisdo e finalizando com os aspectos da consultoria de

organizacio.

2.2 Jogos de Empresas

Nesta parte serdo abordados as definigdes, os conceitos, a origem, a evolugéo, as
classificagOes, os objetivos, os tipos de aplica¢les, as vantagens e as desvantagens dos
jogos de empresa atualmente utilizados.

O motivo para utilizagdo do ambiente virtual do jogo de empresas encontra-se na
facilidade com que os aspectos do mundo real podem ser representados no mundo
virtual. Segundo Senge (1990), os micromundos conseguem propiciar meios para que 0s
administradores comecem a aprender na pratica a lidar com seus mais importantes
problemas sistémicos, possibilitando que se fagam experiéncias € que aprendam com as
consequéncias das decisdes que estdo no futuro e em partes distantes da organizag@o,

através da compressdo do tempo e do espago.
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2.2.1 Conceitos dos jogos de empresas

O jogo de empresas destacado por este trabalho visa ser uma ferramenta de
ensino, onde os jogadores fazem o papel de administradores de empresas virtuais,
responsaveis pela gestdo dos negdcios, onde os intervenientes externos sio dominados
pelo animador do jogo e os intervenientes internos sdo intrinsecos de qualquer
administragdo empresarial.

Existem diversos autores que definem e conceituam os jogos de empresas com
diversos enfoques, mas citaremos alguns especificos para este trabalho.

Conforme citado por Tanabe (1977), Allen Zoll define o jogo de empresas como
um exercicio onde se tomam decisdes econOmicas validas para um periodo de tempo
fixo, sendo os resultados comunicados apds as decisGes tomadas e entdo tomam-se
(novas) decisGes para o periodo de tempo subsequente, e assim sucessivamente até o
fim do jogo, tudo isso num dado contexto empresarial

As decisGes tomadas pelos jogadores, normalmente, sdo sistémicas e ciclicas e
determinam mudangas nos desempenhos das empresas.

O jogo de empresas procura simular a realidade empresarial trazendo para o jogo
as variaveis internas e externas, gerando maior capacitagdo ao participante.

Conforme Kopittke (1989a), os jogos de empresas sio desenvolvidos para
simular determinados ambientes empresariais, baseados em modelos matematicos,
procurando destacar as principais variaveis que influem nesse ambiente, com isso estdo
tornando-se eficazes ferramentas de ensino.

Segundo Gramigna (1993), o facilitador do jogo de empresas ainda tem a
responsabilidade e a capacidade de colocar disponivel aos jogadores novos desafios e

experimentos em situagdes especificas da area empresarial. Criando facilidades e
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dificuldades denominadas de animagdes, que objetivam somente o melhor aprendizado

do publico-alvo.

2.2.2 Origem e evolugéio dos jogos de empresas

A origem do jogo de empresas utilizado atualmente ¢ desconhecida, mas a sua
evolugdo pode ser discriminada como se segue.

Por volta de 3000 A.C. é a data que se tem noticia do primeiro uso do jogo com
vistas a0 desenvolvimento de habilidades e de educagdo, com o jogo de guerra Wei-hai
na China e o Chaturanga na India.

Em 1664, Weikhmann desenvolveu o “King’s Game”;, em 1780, “War Chess” de
Helwig da Corte de Brunswick e, em 1798, o mais elaborado, “New Kriegspiel” de
George Venturini de Schleswig, resultando em uma geragdo de jogos de guerra mais
sérios e complexos.

Dos antigos jogos de guerra utilizados em estratégias militares é que originaram-
se os atuais jogos de empresas. Na Segunda Guerra Mundial, os simuladores foram
largamente utilizados para treinamento de pilotos, e nos Estados Unidos impulsionou-se
o aprendizado a partir de jogos e simulagdes, principalmente no treinamento de
executivos na expansdo dos negocios de pos-guerra.

Em 1956, nos EUA, os jogos de empresas surgiram como instrumento didatico.

Em 1957, um grupo de pesquisadores da American Management Association
desenvolveram o “Top Management Simulation”, resultando num exercicio pratico de
administragdo de negocios com o intuito de facilitar o treinamento de executivos,
podendo ser considerado o precursor dos atuais Jogos de Empresas. E neste mesmo ano,
realizou-se na University of California, em Los Angeles, a primeira aplicagdo de jogos

de empresas, em ambiente académico.
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Em 1960, Stanley Vance publicou o Management Decision Simulation, um dos
mais desafiantes jogos de gestdo global. Em 1963, foram introduzidos os jogos de
empresas simulados através de computadores. Em 1964, a University of Texas
constatou a existéncia de 57 jogos gerenciais sendo apenas 28 computadorizados,
levantamento realizado em vérias escolas de administrag@o e negocios nos EUA.

Na década de 80, os jogos chegaram com toda a for¢a no Brasil, os primeiros
modelos eram importados e depois traduzidos, mas, atualmente, ja existem profissionais
capazes de desenvolver simuladores que retratam com fidedignidade as situagdes
empresariais.

Outra forma de caracterizar a evolugdo dos jogos de empresas, foi sugerida por
Wilhelm (1997) como se segue. A 1° geragdo ¢ caracterizada por jogos manuais ou com
o recurso do computadér de grande porte mas s3o lentos e pouco acessiveis. Com a
evolu¢do da tecnologia e da microinformatica, surgiram os jogos de empresas de 2°
geragdo, manuais ou computadorizados, com modelos mais aperfeigoados tornando-se
mais acessiveis através dos ambientes operacionais amigaveis e da diminuig¢do
consideravel nos custos da aplicagdo. E a tendéncia dos jogos de empresas de 3* geragdo
sera destacada com a interatividade, os ambientes graficos mais amigaveis, a simulago
de cenarios, os sistemas de diagnosticos e as resolugdes de problemas baseados em

inteligéncia artificial, além da melhoria do sistema operacional.

2.2.3 Classificaciio dos jogos de empresas

Os Jogos de empresas por serem bastante abrangentes possuem inimeras
classificagdes.

Kopittke (1989a) sugere os seguintes critérios de classificagdo dos jogos de

empresas:
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a) Jogos sob medida - desenvolvidos pela modelizagdo da realidade de uma
empresa particular,

b) Jogos setoriais - simulam empresas de um setor especifico da economia,

c) Jogos via computador — podem ser de duas maneiras, quando o jogador joga
contra o computador e quando os jogadores formam equipes € jogam entre
si;

d) Jogos manuais — se desenvolvem por meio de quadros, tabelas, maquinas de
calcular;

e) Jogos éerais — levam em conta as principais fungdes empresariais;

f) Jogos funcionais — privilegiam uma fun¢io dentro da empresa,

g) Jogos Interativos (competitivos ou nd@o) - nos jogos competitivos o
desempenho de uma equipe é afetada pelo desempenho das outras equipes;

A importancia do animador na aplicagdo e a existéncia de técnicas € mecanismos
complementares podem ser também um critério de classificagdo, pois em alguns casos,
a interferéncia do animador ¢ nula e em outros € indispensavel. A utilizagido das técnicas
e mecanismos complementares vai depender do tempo, da quantidade de animagdes e
dos participantes que estdo envolvidos.

Gramigna (1993) sugere uma classificagdo, segundo a sua utilizagdo, para os
tipos de jogos existentes: jogos de comportamento (trabalham as habilidades
comportamentais), jogos de processo (énfase as habilidades técnicas) e jogos de
mercado (direcionam para as atividades que reproduzem situagdes de mercado).

E observado neste tema, ainda uma grande diversidade de conceitos entre os
autores, onde exprime somente o pouco trato dado a este assunto, detectando que € uma
ci€éncia nova com muito estudo a ser explorado e formalizado pelos interessados nesta

’

arca.
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Entretanto, na literatura os Jogos de Empresas possuem intmeras classificagdes

sugeridas, sendo as principais destacadas a seguir.

v Processamento dos resultados - os jogos podem ser computadorizados ou
manuais. Nos jogos computadorizados os calculos sdo efetuados por
computador e incluem equagdes mais completas, possibilitando maior
realismo e rapidez. Nos jogos manuais como o administrador € o responsavel
pelo calculo as jogadas podem demandar mais tempo de processamento.

v Propésito dos jogos - podem ser sistémicos ou funcionais. Nos Jogos
sistémicos procuram-se simular empresa como um todo e nos Jogos
funcionais as decisGes concentram-se em areas especificas da empresa.

v’ Interatividade dos modelos dos jogos - podem ou ndo ser interativos. Nos
jogos interativos as decises de uma empresa afetam os resultados das
demais, entretanto, nos jogos nio-interativos as decisdes sdo independentes,
sendo mais adequados para exercicio de técnicas administrativas especificas.

v" DecisGes dos participantes - podem ser individuais ou em grupos. Os jogos
individuais sdo projetados para um unico participante. Ja a maioria dos Jogos
sdo de grupos pois possuem como regra a tomada de decisGes em conjunto.

v Setor da economia que simulam - a maioria dos jogos existentes se refere a
empresas que fabricam e vendem bens de consumos, no entanto, podem ser
realizados em outros setores da economia, tais como financeiro, comércio,
supermercados, etc.

v' Tempo de resposta - podem variar desde poucos minutos até varios dias,
dependendo do modelo. Ja existem jogos em tempo real onde o participante

interage instantaneamente com o modelo.
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v/ Nivel de gerenciamento - pode-se trabalhar niveis distintos de

gerenciamento, desde o estratégico até o operacional das organizagdes.

2.2.4 Objetivos dos jogos de empresas

E de consenso geral que os jogos de empresas sio facilitadores no processo de
capacitagdo dos participantes no ambiente de simulagio empresarial, mas dependendo
do tipo de aplicagdo, os objetivos podem ser diversificados, como por exemplo:
introdugdo de conceitos, laboratério de experiéncias administrativas, capacitag@o
gerencial, simulagdo de ambientes empresariais virtuais, entre outros.

Martinelli (1988) afirma que a principal finalidade dos jogos de empresas € a de
propiciar aos alunos (participantes do curso ou simulagdio) um meio ambiente
empresarial hipotético, no qual eles possam praticar a arte do planejamento, bem como
exercer e desenvolver a habilidade da tomada de decisGes na alta administragdo, como
um preparo e treinamento para a sua atividade profissional futura.

O jogo de empresa se propde a desenvolver nos participantes a habilidade nos
processos de tomada de decisGes, pelo exercicio e experiéncias desenvolvidas no
ambiente simulado, buscando cenarios tdo parecido quanto possivel ao ambiente no qual
as mesmas terdo que ser realmente desempenhadas.

O jogo de empresas também pode ser responsavel em fixar conhecimentos
especificos (conhecimentos, técnicas e instrumentos) do campo da administra¢do de
empresas de um modo pratico e experimental. Além disso, o jogo de empresas pode ser
utilizado como um laboratf’)rio para descobrir solu¢des para problemas empresariais,
esclarecer e testar aspectos da Teoria Econdmica, pesquisar aspectos da Teoria da
Administra¢do e investigar o comportamento individual e grupal em condi¢des de

tomada de decisdes sob pressdo de tempo e incerteza.
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Sauaia (1989) apresenta trés objetivos gerais da técnica dos jogos de empresas:
aumento de conhecimentos (aquisi¢do de novos conhecimentos e integragdo de dados ja
disponiveis na memoéria e por meio do resgate de conhecimentos anteriormente
adquiridos), desenvolvimento das habilidades (aquisi¢do da competéncia gerencial,
oriunda de habilidades técnicas e comportamentais) e fixagdo de atitudes (a transposigéo

da aprendizagem dos participantes inseridos num cenario simulado para o cenario real).

2.2.5 Caracteristicas e aplicacdes dos jogos de empresas

Os jogos de empresas possuem algumas caracteristicas inerentes, tais como,
ambiente simulado onde os participantes podem avaliar suas decisdes sem causar
nenhum prejuizo a empresa; todas as variaveis explicitas e implicitas de decisdo estdo
expressas no modelo e, no entanto, jamais conseguem retratar fielmente a realidade
empresarial.

Os jogos de empresas possuem diversos campos de aplicagdes, variando em
fungio dos autores e da sua utilizagdo, no entanto, pode-se destacar as seguintes areas:
educagdo, pesquisa e organizagio de empresas.

Na educagdo, a aplicagdo mais comum € com a capacitagdo empresarial, no
campo do comportamento administrativo, na introdu¢do de novos conteudos, na
experiéncia em setores e fungdes diferenciadas, etc.. Na pesquisa, as areas mais
abrangidas s3o: teoria econOmica, teoria da organizagdo, economia e marketing,
ciéncias do comportamento, etc.. E na organizagdo de empresas ¢ mais utilizada para
solugbes de problemas administrativos, em exame e estudo de complexos sistemas de
planejamento, em controles gerenciais nos varios niveis da organizagdo, etc., e de
acordo com as atuais necessidades administrativas poderdo surgir inimeras aplicagdes

ainda desconhecidas.
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2.2.6 Vantagens e desvantagens dos jogos de empresas

Segundo Coudray (1997) os jogos possuem as seguintes vantagens gerais:
aprender pela experiéncia, compactagdo de tempo e espago; objetividade do feedback ¢
a informalidade. O participante aprende sem pagar o pre¢o que resultaria nas tomadas
de decisdes erradas na vida real; a compactagdo do tempo e do espago € conseguida pela
simulagdo; a objetividade do feedback proporcionado pelos resultados rapidos; a
informalidade com relag@o aos outros métodos de aprendizado, existindo a possibilidade
do participante se conscientizar, examinando e refletindo sobre seus proprios
comportamentos.

Em suma, na literatura contemplada, os jogos de empresas possuem ainda
vantagens com relagdo ao tempo, ao comportamento dos participantes, ao professor, a
dindmica e ao jogador.

e Tempo - por ser uma variavel flexivel pode comprimir em poucos dias

varios anos de experiéncia.

e Comportamento dos participantes - pode-se eliminar bloqueios psicologicos,
desenvolver habilidades, exercitar a capacidade de processar informagdes,
estimular a experiéncia com novas idéias, etc. O participante do jogo de
empresas ndo necessita necessariamente de pré-requisitos nem experiéncia
anterior em empresas reais, no entanto, dependendo do tipo de jogo e
aplicagdo, a experi€ncia pode contribuir bastante.

e Papel do Professor - deve levar o participante a descobrir, criar, pesquisar,
raciocinar e a educar-se por conta propria.

¢ Dindmica do jogo - permite a interagdo de variados setores da empresa sob

certas condi¢gdes com a analise instantanea de resultados de longos periodos
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de tempo, permitindo repetir as condi¢Ges para tomar decisdes ou analisar
resultados econdmicos e em fungdo do seu lado competitivo o jogo desperta
enfusiasmo e interesse nos participantes.

Os jogos de empresas possuem algumas limitagdes e desvantagens que deverdo
ser consideradas, com relagdo ao jogador, ao modelo e aos custos, para que o
aprendizado dos participantes fique a contento do professor.

¢ Jogador - existe a possibilidade do jogador ter uma postura oportunista no

jogo; na aplicagdo de técnicas administrativas, os participantes encontram
muitas dificuldades na aplicagdio, consequentemente, atuam de forma
empirica, através de processos de tentativas e erros € do bom senso, existe,
também, o perigo da precipitagdo na hora de aplicar no cotidiano real os
conceitos apreendidos na simulag@o sem uma analise mais detalhada; e ainda
¢ imprecisa a validade do aprendizado, pois ndo ha evidéncia confirmada que
um bom jogador seja um bom administrador.

¢ Os modelos - como estdo baseados na economia classica, os modelos dos

jogos estdo restritivos e o cuidado com a complexidade que deve ser
compativel para atingir o publico-alvo, pois sendo o aprendizado sera
ineficiente.

¢ Os custos da aplicagdo de um jogo de empresas - deve-se avaliar a relagdo

custo/beneficio, pois dependendo do tipo de aplicagdo, o custo da infra-
estrutura do mesmo pode ser elevado, comparado com outras alternativas de
ensino. Faz-se necessario lembrar que o jogo de empresas ndo é o unico
instrumento de aprendizagem e que outros podem ser utilizados para o

mesmo fim.
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2.2.7 Jogo de Empresas GI-EPS

Os jogos de empresas tornaram-se uma ferramenta essencial na capacita¢do
gerencial, principalmente pelas inimeras vantagens ja descritas. Seguindo esta proposta,
o Laboratorio de Jogos de Empresas do departamento de Engenharia de Produgio e
Sistemas da Universidade Federal de Santa Catarina, desenvolveu um jogo de empresas
denominado GI-EPS.

O GI-EPS, conforme Kopittke (1989a), ¢ um modelo computacional que simula
um ambiente industrial. Consistindo na participagdo de varias empresas virtuais, que
fabricam um 1dnico produto e competem entre si para obter a maior demanda nos
mercados, e ,consequentemente, 0 maior lucro liquido acumulado.

O GI-EPS possui as seguintes caracteristicas: é um jogo geral, interativo e
realizado via computador, simulando um mercado oligopolista, onde as empresas
fabricam e vendem um mesmo bem de consumo; as decisées s3o tomadas em conjunto;
e o tempo de resposta € imediato a entrega das decisdes.

A proposta de aplicagdo do GI-EPS, no campo da educagéo, € treinar as
habilidades dos jogadores nas diferentes fungdes empresarias, na otimizagio de recursos
disponiveis e na interpretagdo dos intervenientes externos para a conquista da lideranga
de mercado.

O GI-EPS (figura 2.1) sera o jogo de empresas utilizado por este autor como
cenario para a proposta sugerida. Posteriormente, as caracteristicas relevantes do jogo

serdo discriminadas.
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Jogo de Empresas GI-EPS 4.99 - Periodo 9
Aplicagio: fae

{Relatério GERAL

“Balangos Patrimoniais das Empresas
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Figura 2.1 — Interface do GI-EPS, contendo o Relatério Geral.

2.3 Sistemas Computacionais de Apoio Gerencial
2.3.1 Introducgio

A informatica estd acompanhando a passos largos as novas metodologias de
capacitagdo gerencial. Com o intuito de facilitar a gestdo dos negdcios e diminuir o
tempo do administrador com tarefas operacionais, os softwares estdo solucionando
problemas corriqueiros e simples, disponibilizando mais tempo para as tarefas de carater
estratégico e politico da empresa.

Segundo Sznifer (1987), a informatica ja esta capacitada para disponibilizar ao
gerente um maior numero de informagdes e uma base de conhecimento igual a de um
grupo de especialistas, transformando dessa maneira o seu potencial de agdo.
Subentende-se que o gerente que dispde de sistemas de apoio & decisdo e sistemas
especialistas, tem maiores possibilidades de melhorar a sua sensibilidade com relagdo a

organizagido da informagdo, a sua independéncia, a redug@o do seu nivel de incerteza e a
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geragdo de heuristicas, consequentemente, ele pode executar melhor suas estratégias de

poder.

2.3.2 Sistemas Especialistas

Na Conferéncia de DARMOUTH, em 1956, comegou a se destacar a
Inteligéncia Artificial (IA) dentro da 4rea das Ciéncias da Computagdo. O principal
proposito tedrico da Inteligéncia Artificial € dé inserir inteligéncia em uma maquina, ao
ponto dela raciocinar, aprender e agir como um ser humano. Dentro desta perspectiva,
surgiram varias sub-areas de aplicagdes e pesquisas, sendo que Sistemas Especialistas é
uma das que tem recebido maiores atengdes.

Mazzilli (1988) torna mais especifico o objetivo da Inteligéncia Artificial,
dizendo que as pesquisas estdo voltadas mais para o desenvolvimento de linguagens
naturais, para a robotica e para o desenvolvimento de modelos computacionais dofados
de comportamento inteligente, os quais sdo denominados de Sistemas Especialistas.

Entre os estudiosos da area, o que estd sendo denominada como Inteligéncia
Artificial ainda € utdpico, pois a maquina somente responde a estimulos programados
por certas variaveis, sob certas condi¢des. No caso da influéncia de algumas variaveis
ndo consideradas, a maquina ndo responde adequadamente, isto é, dependendo do tipo
de programagdo a maquina ndo realiza as heuristicas necessarias para fazer a analogia e,
consequemente, encontrar a solu¢do, ato comum no comportamento humano.

Mazzilli (1988), afirma que os Sistemas Especialistas estdo orientados mais
especificamente para resolugdo de problemas pouco estruturados € bem delimitados,
pois eles tentam imitar algumas das formas de raciocinio 16gico na solu¢do de dominios

especificos do conhecimento do ser humano, incorporando os conhecimentos, as
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experiéncias e os processos de tomada de decisio dos especialistas numa dada area
profissional.

Conforme Ellenrieder (1989), as principais caracteristicas dos Sistemas
Especialistas sdo: resolugdo de problemas de dominio especifico de forma analoga a
utilizada pelo especialista, uso de um conjunto de regras praticas (heuristicas) ao invés
de algoritmos, processamento altamente interativo e programag@o orientada para o
processamento simbolico.

Conforme apresentado anteriormente, as heuristicas, conceitualmente, sdo uma
parte de conhecimento capaz de sugerir uma agdo plausivel ou implausivel de se seguir.
As heuristicas retratam a experi€ncia do especialista com relagdo ao ambiente e seu
método, além de serem tempo-variantes devido a operatividade constante da mente
humana.

As principais vantagens dos SE sdo: podem ser facilmente reproduzidos,
possuem maior disponibilidade que o profissional especialista, o tempo de resposta é
ideal na maioria das aplicagdes e fornecem respostas objetivas e imparciais.

E as principais desvantagens dos SE sd3o: possuem os dominios de
conhecimentos relativamente pequenos, ignoram as relagdes triviais que estdo fora do

seu escopo € a linguagem de comunicagdo com o usuario é limitada.

2.3.2.1 Sistemas Especialistas Probabilisticos

Os Sistemas Especialistas Probabilisticos (SEP) sdo programas com base de
conhecimentos representada por uma distribuigdo de probabilidades (normalmente
hiperdimensional) e que possuem com a capacidade de adquirir e processar

conhecimentos de um especialista em uma determinada area, segundo Rédder (1997).
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Neste trabalho sera utilizado um sistema especialista especifico para o jogo de
empresas aplicado, denominado de SPIRIT-GI (Figura 2.2), com o principal objetivo de

auxiliar o jogador na tomada das decisGes estratégicas.

(5) ESTOQUEPA
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Figura 2.2 — SPIRIT-GI - Grafo de dependéncias

2.3.3 Sistema de Apoio a Decisao
Apesar da importancia que o sistema computacional atingiu nas organizagdes e
das possibilidades de expansdo nas novas areas trazidas pelos sistemas interativos, o

computador é ainda sub-utilizado no que se refere a area de suporte a decisdo, conforme

Kopittke (1989b).



24

As primeiras tentativas de viabilizar o uso do computador na tomada de decisao,
no final dos anos 70, levaram ao aparecimento aos chamados Sistemas de Apoio a
Decisdo (SAD).

Os Sistemas de Apoio a Decisdo s3o sistemas que procuram Suprir as
necessidades de informag@o para tomada de decisdo em areas como planejamento,
defini¢do de estratégias ou administragéo financeira, normalmente areas caracterizadas
pela dificuldade de definir formas de atuag¢do adequadas a solugéo dos problemas nelas
levantados. Nestas areas as tarefas envolvem geralmente o recurso de dados agregados,
valores qualitativos ou mesmos externos a empresa, cuja obtencdo depende geralmente
da defini¢do e do uso de modelos que até hoje sdo desenvolvidos de forma pouco
estruturada, sendo muitas vezes dificilmente integraveis com o banco de dados existente
e a realidade diaria da empresa. Estas areas sdo designadas como semi-estruturadas ou
ndo-estruturadas.

Com vistas a otimizar as tarefas operacionais que devem ser realizadas
durante as aplicagdes da simulagdo do jogo de empresas GI-EPS, o doutorando
Armando Dettmer, Msc, do Laboratério de Jogos de Empresas do Departamento de
Engenharia de Produgdo da Universidade Federal de Santa Catarina, elaborou o SAD-
GI (Figura 2.3).

Esse Sistema de apoio & decisdo procura facilitar 0 manejo com as variaveis
externas e internas do jogo de empresas GI-EPS.

A suposigdo deste trabalho é que o empresario virtual acessando as ferramentas
disponiveis, tera mais tempo para as tomadas de decisdes, cabendo-lhe ainda a op¢do da
consultoria externa. Os resultados obtidos dos desempenhos das empresas serdo as bases

de dados para analises.
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Figura 2.3 ~ Interface do SAD-GI, com o Relatorio Geral

2.4 Consultoria

2.4.1 Introducio

A Consultoria considerada, neste trabalho, € especifica para os empresarios

25

virtuais do jogo de empresas GI-EPS, no entanto, procurou-se destacar a sua

importancia dentro dessa aplicagdo, com vistas a simular uma realidade onde o

empresario podera acessar a consultoria externa para tentar melhorar o seu desempenho

administrativo.
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2.4.2 Definicdes e conceitos de consultoria

A consultoria possui um conceito primordial de auxilio & terceiros,
exemplificado na situagdo de alguém que possui uma informagdo € repassa ao outro que
a solicitou e o outro decide o que fazer com essa informagao.

O Instituto de Consultores de Organizagdo do Reino Unido, considera a
consultoria como um servigo. prestado por uma pessoa ou grupo de pessoas
independentes e qualificadas para a identificagdo e investigagdo de problemas que
digam respeito a politica, organizagfio, procedimentos e¢ métodos, de forma a
recomendarem a agdo adequada e proporcionarem auxilio na implementagdo dessas
recomendagdes.

Lima (1982) indica que a consultoria é vista como uma relagdo voluntaria e
negociada entre um profissional de auxilio-consultor € um sistema ou organizagdo que
necessita de ajuda para resolver seus problemas reais ou potenciais.

A consultoria pode ser denominada de varias formas, como por exemplo, de
organizagio, de procedimentos, etc. No entanto suas caracteristicas e funcionalidades
sdo especificas.

A Consultoria de Organizagdo, segundo Kubr (1986), é um servigo especifico no
qual os administradores podem recorrer quando necessitarem de ajuda na resolugdo de
problemas organizacionais.

E a consultoria de Procedimentos, segundo Schein (1972), é um conjunto de
atividades desenvolvidas pelo consultor, que ajudam o cliente a perceber, entender e
agir sobre fatos inter-relacionados que ocorrem no seu ambiente.

A consultoria em administragdo é uma postura politica, estratégica e seu maior

desafio se localiza nos conflitos de poder, na complexidade da interagdo humana,
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situagbes para as quais a técnica e a metodologia sdo impotentes ou pelo menos
limitadas. Serve para tornar evidente a incapacidade das organizagdes de utilizar os
proprios recursos para avaliagdo de situag@o e para assimilar e "trabalhar" a contribuigdo

que o consultor deixa ao longo do processo de interveng@o consultiva.

2.4.3 Historico e Evolu¢io da Consultoria

A Consultoria de Organizagdo teve sua origem na economia de livre
concorréncia, onde as empresas privadas de hoje utilizam os consultores de diferentes
formas e como .bem entendem. Atualmente, € pratica comum a contratagdo da
consultoria por orgédos publicos e privados.

Na década de 20, os consultores, em particular nos E.U A., comegaram a
trabalhar na area de produg@o, em seguida na contabilidade, e posteriormente, na area da
administragdo de pessoal e relagSes humanas.

No pos-guerra, a consultoria iniciou em Marketing e outras técnicas, como
pesquisa operacional e modelagem de sistemas. Em seguida houve uma rapida expansio
e uma mudanga nos conceitos de consultoria em administragdo geral. Chegando na
atualidade a existirem consultores para as mais variadas areas de atuagio.

A consultoria € uma area ainda em processo de sedimentagdo conceitual, em
vista disso, existe pouca contribuigdo teorica a respeito, conforme Gongalves (1987).

Schein (1975) pode ser considerado como o grande marco da Consultoria em
administragio.

Uma vez que um dado problema de consultoria sempre esta vinculado a um

sistema social, que normalmente € uma organizagdo formal, a consultoria de

organizagdo € a que mais recebeu contribuigdes tedricas.
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Blake & Mouton (1976) buscaram uma analise mais aprofundada do
comportamento de todos os tipos de consultoria existentes.

McElroy (1981) aborda, final dos anos 70, o aparecimento dos consultores
internos.

Na busca de uma sinergia conceitual o autor que mais se destacou foi Kubr
(1980).

No entanto, a grande tendéncia é os autores elaborarem manuais com formulas,
modelos, conselhos e posturas sobre consultoria. Weinberg (1985) é um autor
representativo dessa tendéncia.

Felizmente, Gongalves (1987) representa os autores que estdo mais preocupados
com as questdes estratégicas e de administragdo da consultoria.

Waterman Jr (1989) também ofereceu uma visdo positiva aos consultores e
clientes das oportunidades de renovagio organizacional.

Na ultima década, as reformas econdmicas implantadas e o crescimento das
organizagdes estimularam um crescimento da demanda por servigos de consultoria de
organizagdo. Quando as organizagdes comegaram a ser tratadas com um o enfoque
estruturalista, aconteceu uma evolugdo significativa da Teoria Administrativa, pois
aceitando-se que o ambiente externo e os conflitos internos eram influenciadores no
comportamento das empresas, os problemas tornaram-se mais complexos. No entanto, a
teoria administrativa esta distante da realidade brasileira, pois ainda ndo se pesquisou o
.suﬁciente para gerar uma teoria administrativa brasileira ou pelo menos fazer o
aculturamento das técnicas importadas.

O Brasil com a caracteristica de ser um pais altamente centralizado, com
objetivos indefinidos, vivendo ao sabor das circunstancias, onde as mudancgas s6 tém

lugar quando dirigentes e empresarios sdo pressionados por uma conjuntura
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insustentavel, mostrou que na crise econdmica pode existir um campo fértil para um
relacionamento proveitoso entre a consultoria € a empresa.

Na atual circunstancia, as mudangas estdo sendo vistas como uma necessidade
de sobrevivéncia e isso tem for¢ado os empresarios a agirem de maneira pro-ativa, no
caso dos mais arrojados, ou remediada, no caso dos mais conservadores. Mas,
independente do perfil de empresario, todos em algum momento, procuram ou pensam
em procurar a consultoria.

Atualmente a consultoria é vista como um dos meios que os empresarios
podem utilizar para obterem a melhoria dos processos, a diminuigéo dos custos e as
alternativas de otimiza¢do dos recursos materiais € humanos.

Como dito, a grande contribui¢io tebrica para a Consultoria ainda estd
prejudicada, pois em fung@o da impossibilidade competitiva de se relatar tudo o que se
realiza em uma interven¢@o consultiva, a maioria dos autores temem em publicar seus
feitos, prejudicando consideravelmente esta area de estudo.

A seguir serdo abordados alguns tipos encontrados de consultorias.

2.4.4 Tipos de Consultorias

Schein (1972) define trés modalidades basicas de Consultoria em Organizagio: a
da "compra de servigos especializados”, a do tipo "médico-paciente" e a "consultoria de
processo”.

A consultoria do tipo "compra de servigos especializados" é mais comum em
organizagdo, estando normalmente associada a busca de uma habilidade considerada
importante e ndo dominada pela organizagdo-cliente.

A denominada de "médico-paciente" parte do principio de que o cliente ndo é

capaz de identificar por si proprio a natureza dos problemas que enfrenta e, portanto,
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precisa de ajuda, tantb para mapeamento e diagnostico dos pontos fracos e fortes da
organizagdo, quanto para a elaboragdo de alternativa e para implantagdo de solugdes
correspondentes.

A consultoria de "processo", voltada para a identificacdo dos bloqueios
organizacionais para estabelecer um autodiagnostico de suas fraquezas, esta centrada na
observagdo dos processos interpessoais, na busca de indicadores de dificuldades

expressas por estes processos em estabelecer esse diagnostico.

2.4.5 Aspectos particulares da consultoria

A consultoria apresenta alguns aspectos particulares, tais como: é um servigo
independente, de aconselhamento, que prové conhecimentos e ndo € tdo facil como se
imagina.

E um servigo independente, pois é caracterizado pela imparcialidade do
consultor. E um servigo de aconselhamento, pois os consultores sdo conselheiros e suas
responsabilidades se restringem a qualidade e integridade dos conselhos que oferecem
aos clientes, ndo cabendo-lhes as responsabilidades decorrentes da aceitagdo ou ndo de
tais conselhos. E um servigo profissional e que procura prover habilidades relevantes
para problemas organizacionais na pratica. E, principalmente, é um trabalho dificil,
sistematico e disciplinado, baseado na analise fria de dados e na busca de solugdes
imaginativas porém exequiveis, ndo sendo um servigo que oferece solu¢des milagrosas
a intricados problemas organizacionais.

Conforme Aquino (1982), a consultoria para ter efeito na organizagio precisa
realizar o planejamento do cenario onde se encontra a empresa, identificando os fatores
responsaveis pela personalidade e desempenho da empresa e pelo padrio de

relacionamento a ser estabelecido com a prestagdo dos servigos. Os principais fatores
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sdo: politicos, culturais, psicologicos e historicos. Os fatores politicos estdo ligados ao
poder, ao mando, ao dominio nas organizagdes, referem-se a influéncia da estrutura de
poder nas empresas, na eficicia e no andamento de um projeto de consultoria. Os
fatores culturais s3o atinentes ao ambiente, ao contexto cultural da empresa, tanto no
planejamento interno como externo onde o pfojeto sera executado, especialmente, o
ambiente externo, cujo peso institucional na vida do trabalho é enorme. Os fatores
psicologicos sdo constituintes do clima emocional predominante na organizagdo. Sdo
manifestagdes individuais e grupais de ordem psicologica que se manifestam e
interferem nos projetos. E os fatores historicos da empresa que representam a historia
dos homens responsaveis pela sua fundag@o, desenvolvimento e administragdo. Jamais o
consultor entendera as agOes presentes da empresa e suas praticas de trabalho sem o
conhecimentos dos seus antecedentes.

Lima (1982) segundo Hesketh (1978), sugere para se realizar uma boa
consultoria, primeiramente, que o consultor tenha habiiidades para entrar em contato
com o cliente e, antes de finalizar os trabalhos, verificar se a organizag¢do esta apta a
superar adequadamente o problema que provocou o processo de consultoria, se esta apta
a funcionar no esclarecimento de futuros problemas e se a organizagdo aprendeu novos
procedimentos e novas formas de organizar-se a fim de ajudar a manter um estado
saudavel de mutabilizagdo (evolugdo) na adaptagdo de mudanga e no uso das
potencialidades para uma melhora criativa no funcionamento de grupo refletindo na sua
produtividade.

Segundo Kubr (1986), as razGes para a utilizagdo de um consultor sdo inimeros,
tais como: abastecer a empresa de informagdes e competéncia técnica especializada,

suprir um auxilio profissional intensivo em base temporaria, observador externo
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imparcial, e como patrocinador de argumentagdo que justifique a adogdo de medidas
predeterminadas.

Segundo Lima (1982) as razdes para o uso de consultoria externa serdo
necessarias nas seguintes situagoes:

1. Inadequagdo dos conhecimentos técnicos ou competéncia dentro da organizagio,

2. Insuficiéncia de homens de poder dentro da organizagdo para realizar novos
programas ou para dirigir um eventual trabalho dificil;

3. Falta de experiéncia no campo de novos negocios;

4. Desejo de uma opinido independente face a uma decisdo gerencial;

5. Desejo de estimulo, desenvolvimento ou treinamento especializado;,

6. Desejo de um ponto de vista objetivo numa questdo disputada internamente;

7. Desejo de ajuda nas idéias de venda.

2.4.6 Intervencoes nas Consultorias

O termo intervengdo, no sentido mais geral, descreve quaisquer agdes que se
adotam em relagdo a um sistema do qual nfo se faz parte. Um programa de treinamento,
uma avaliagdo, um estudo, sdo todos denominados de intervengdes. O objetivo do
consultor é envolver-se em intervengdes bem-sucedidas.

Segundo Kubr (1986) ¢ pratica corriqueira os consultores se comprometerem a
executar os seguintes servigos. diagnéstico organizacional, pesquisas e estudos
especiais, elaboragdo de solugGes para problemas especificos, assisténcia na

implementagio e aconselhamento.
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2.4.7 Caracteristicas do Processo da Consultoria

Segundo Aquino (1982) um projeto de consultoria divide-se em trés grandes
partes: formulag8o, implantagdo e transferéncia de resultados.

A formulagio é uma fase conceitual consistindo na proje¢do das metas a serem
alcancadas no respectivo cronograma de atividades. Nesta fase, a consultoria procura
sentir as intengdes do cliente e definir os resultados a serem obtidos. E o periodo de
aproximagdo pacifica da consultoria/cliente.

A implementagdo do projeto, ¢ quando o projeto comeca a ser executado na
tentativa de se transferir para a realidade as idéias formuladas para a obtengdo dos
resultados desejados. Um consideravel nimero de projetos fracassam na implantagio,
dada a distancia entre o projetado e as dificuldades de alteragdo da realidade.

E a geracdo de resultados do projeto esta voltada para a melhoria do desempenho
da empresa, mediante melhoria de seus padrdes de eficiéncia e de eficacia.

Schein (1972) destaca os estagios da consuitoria de procedimentos:

1. Contato inicial,

2. Definigio da relagio, contrato formal e contrato psicolégico;

3. Sele¢do de um ambiente e de um método de trabalho,

4. Reunides de informagdes e diagnosticos;

5. Intervencio,

6. Retratagdo do envolvimento,

7. Conclusdo.

Schein (1972) também salienta que no modelo da consultoria de procedimentos,
parte-se do pressuposto que a organizagdo sabe como resolver seus problemas

particulares, ou como obter ajuda para sua solugio, no entanto, ndo consegue utilizar
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eficientemente seus proprios recursos, quer na solugdo inicial do problema, quer na
implementagdo das solugdes.

No modelo da consultoria de procedimentos, a principal premissa ¢ de que as
ineficéncias estdo nos procedimentos humanos, isto é, pode ser o uso inadequado dos
recursos internos, uma implementagdo ineficiente, falhas de comunicagio,
desconfiancas, concorréncia destrutiva, puni¢do ao invés de recompensa, falhas em |
fornecer feed-back, e assim por diante.

Lima (1982) diz que para se caracterizar um trabalho de consultoria, faz-se.
necessarios obser\;ar o motivo e a necessidade para a realizagdo da consultoria; as areas
especificas que serdo abrangidas pelo trabalho; ao tipo de consultoria que sera realizada,
a duragdo do trabalho e a época em que foram realizados os trabalhos.

A pratica nos revela que os trabalhos de consultoria sio em geral uma forma
corretiva de resolver os problemas graves da empresa, pois o empresario desconhece a
causa que esta gerando a situagdo incomoda e na pratica ao contratar o consultor, o
empresario impde a solugdo pelo angulo que ele supde ideal. E importante que a
empresa designe uma pessoa que atue como agente de enlace com o consultor, dando
condi¢gdes de introduzi-lo em todos os niveis e setores da empresa, facilitando-lhe sua
orientagdo e 0s necessarios contatos pessoais.

Para a consultoria se tornar um trabalho eficiente € necessario que a empresa crie
critérios para a necessidade do consultor, verifique os seus antecedentes, além de fazer
uso adequado dos seus servigos.

Pois a adequagdo, a implantagdo e a utilidade da consultoria serdo primordiais

para o bom resultado de todo o processo.
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2.4.8 Perfil dos consultores

Um consultor € uma pessoa que esta em posi¢ao de ter alguma influéncia sobre
um individuo, um grupo ou uma organiza¢do, mas que ndo tem poder direto para
produzir mudangas ou programas de implementagdo. Muitas pessoas que tém fungdes
de “staff’ nas organizagles sdo realmente consultores, mesmo que ndo achem que
sejam. O consultor ajuda a administragdo a identificar problemas, estudando-os,
procurando preparar alternativas para resolvé-los.

Gongalves (1991) transforma a figura do consultor na de um facilitador do
processo de aprendizagem mutua, buscando a capacitagdo do cliente em estabelecer e
gerenciar autodiagnésticos da organizagdo. Demonstrando ainda que a consultoria
eficaz so sera possivel com o permanente processo de renovagio e mudanga.

Schein (1972) discrimina dois tipos de consultores, o de procedimentos € o
técnico padrdo, diferenciados pelas atitudes tomadas com relagio ‘aos clientes, isto €, o
consultor de procedimentos ajuda a organizagdo a aprender através da autodiagnose e da
auto-intervengdo. Sendo mais objetivo, o consultor de procedimentos preocupa-se em
passar adiante suas habilidades e valores, enquanto o cqnsultor técnico padrio se
preocupa mais em passar adiante os seus conhecimentos.

Segundo Kubr (1986), os consultores podem ser externos e internos, com relagio
a organizagdo que prestam o servigo. O consultor interno € parte integrante da
organizagdo sendo mais adequados para problemas de extrema complexidade nas
relagdes internas, procedimentos e fatores politicos que permeiam as organizagdes,
tornando-se mais produtivo e econdmico. O Consultor externo € independente da
organizagdo para a qual trabalha sendo solicitado em situagdes em que o consultor
interno ndo esta apto a garantir critérios de imparcialidade ou confidencialidade ou

quando ndo possuir a competéncia técnica requerida para o caso.
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Segundo Kubr (1986) os consultores, como um agente de mudan¢a, podem
assumir dois papéis fundamentais: consultor de recurso e consultor de procedimento.

O Consultor de recurso estd voltado para a transferéncia de conhecimento ao
cliente e resolugdo de problemas. E o Consultor de procedimento preocupa-se em
outorgar a sua abordagem, os seus métodos e valores, de forma que a propria
organizagio possa diagnosticar e remediar os problemas existentes.

Segundo Block (1991) os consultores podem assumir os seguintes papéis: de
especialista, de mdo-de-obra ou de colaborador. A escolha depende das diferencas
individuais quanto ao estilo de geréncia, a natureza da tarefa e as proprias preferéncias
pessoais do consultor. No papel de especialista, a pessoa do staff torna-se expert no
desempenho de uma dada tarefa. No papel da mao-de-obra, o gerente vé o consultor
como "mais uma méo" para fazer o trabalho. E no papel do colaborador, os consultores
aplicam suas habilidades especiais para ajudar o gerente a resolver problemas.

O trabalho de um consultor se inicia quando uma determinada situagdo ¢ julgada
insatisfatoria e capaz de ser melhorada; e se encerra, teoricamente, quando ocorreu uma
mudanga nessa situagdo, mudanca esta que deve ser encarada como uma melhoria.

Segundo Block( 1991), o consultor deve buscar as seguintes metas:

1) Estabelecer uma relagio de colaboragéo,

2) Resolver problemas de uma vez por todas;

3) Dar a mesma atengdo aos problemas técnicos/administrativos e aos

relacionamentos;

4) Desenvolver o comprometimento do cliente.

Segundo Block (1991), o consultor deve possuir as seguintes premissas:

a) A solug@o de problemas requer dados validos;

b) A tomada de decisdo eficaz requer escolhas livres e abertas;
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¢) A implementagdo eficaz requer comprometimento interno.

Kubr (1986) diz que o ambito dos problemas confiados aos consultores é
extraordinariamente vasto. Levando-se em consideragdo o tipo de nivel da situagdo
encontrada, um consultor pode ser chamado para restaurar uma situagdo deteriorada
(problema corretivo), melhorar a situagdo existente (problema inovativo) ou criar uma
outra totalmente nova (problema criativo). Nos problemas corretivos, 0 processo de
solu¢do consiste no rastreamento dos desvios ocorridos, revelando-os e corrigindo-os.
Nos problemas inovativos, se toma uma condigdo existente e simplesmente a melhora. E

os problemas criativos s3o os que possuem menor quantidade de informac#o inicial.

2.4.9 Consultoria no GI-EPS

No jogo de empresas GI-EPS, ja existe o item consultoria que pode ser
disponibilizado pelo animador para os participantes, através de relatorios de consultoria
de pregos, propaganda, demanda, vendas e atendimento; os relatorios de desempenho de
diretores & eficiéncia, de avaliagdo geral, de posi¢do estratégica e de auras; além desses
relatorios existem também os relatorios de tendéncias do trimestre, o de indices
econdmicos e financeiros e os de custos, posteriormente, estes relatorios serdio
discriminados.

Durante a aplicagdo, no jornal do jogo, Gl-Informa¢des, surgem informagdes
confidenciais que poderdo ser compradas pelos participantes. Este trabalho tem por
intuito dar maior énfase a consultoria na aplicagdo do jogo de empresas GI-EPS,
sabendo que 0 mesmo possui varias fontes de informagdes e formas de como repassa-las
aos jogadores.

Nas aplicagdes tradicionais, a consultoria é desconsiderada ou pouco relevante,

sendo portanto, uma lacuna que este trabalho se propdem a ocupar.
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O embasamento tedrico abordado neste capitulo auxiliara a aplicagéo do jogo de
empresas GI-EPS, dando maior compreensio da nova proposta aos interessados por este
tema. E para que se consiga colocar em pratica esta nova proposta de aplicagdo, com
énfase a consultoria, faz-se necessario uma metodologia que serd abordada no proximo

capitulo.



Capitulo 3 - A CONSULTORIA NO JOGO DE EMPRESAS

3.1 Introducio

No capitulo anterior tratou-se dos conceitos basicos para o melhor entendimento
do enfoque abordado neste trabalho, além dos conhecimentos necessirios para a
compreensdo do ambiente virtual do jogo de empresas GI-EPS.

Sabendo que os jogos de empresas possuem como finalidade geral desenvolver o
conhecimento e as habilidades dos participantes, este trabatho procura identificar a
importincia da consultoria na busca de um melhor aproveitamento na aplicagéo do GI-
EPS.

Neste capitulo serdo abordados as questdes deste trabalho de pesquisa, a
dindmica do jogo de empresas GI-EPS, a utilizagdo das ferramentas de apoio, a

aplicac@o da consultoria e como foi realizada a coleta e analise dos dados.

3.2 Questdes da Pesquisa

Neste trabalho académico, buscou-se o emprego de uma metodologia viavel. Em
vista disso, a proposta seguida € a de conseguir detectar caracteristicas importantes que
a consultoria traz ao jogo.

Utilizando os conceitos basicos da fundamentagio tedrica e a problematica da
pesquisa, as questdes que orientam este trabalho, podem ser divididas com relagdo aos
aspectos de conhecimento e das habilidades gerenciais.

1) Com relag@o aos conhecimentos

—> Mostrar aos participantes as diferengas das tarefas estratégiéas das

operacionais;
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= Identificar a influéncia da consultoria na gestdo das empresas,

= Introduzir a inteligéncia artificial nas praticas gerenciais.

2) Com relagdo as habilidades gerenciais

=> Identificar maneiras para melhorar o consenso no processo decisorio das
equipes,

= Alertar os participantes dos erros que podem ocorrer na pratica gerencial,

=> Otimizar o tempo para o processo decisorio.

3.3 Tipo de aplicacio do jogo de empresas GI-EPS

Para se realizar esta nova aplicagdo do jogo de empresas GI-EPS , foi necessérib
atender aos requisitos minimos necessarios, com relagdo ao participantes, a infra-
estrutura de suporte, ao loéal fisico e ao animador.

Os participantes deverdo ter nogdes de computagdo, no minimo como usuarios,
ndo precisam ter experiéncia como administradores e devem estar propensos a trabalhar
em equipe, para facilitar o processo decisorio.

Na infra-estrutura de suporte sdo necessarios micro-computadores € uma
impressora. Para uma aplicagio envolvendo uso do SAD-GI e do SPIRIT-GI, é
imprescindivel que cada empresa virtual tenha acesso a um micro-computador
compativel com as necessidades dos softwares.

O local onde sera aplicado o jogo deve ser amplo para que as equipes possam se
distribuir coﬁvenientemente na sala para tomar as decisdes.

O animador devera ter dominio da dindmica do jogo, realizar o papel de

consultor e de animador e ser responsavel pelo andamento do jogo.
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Neste trabalho a aplica¢do foi realizada com os alunos de pos-graduagdo da

Faculdade de Administragdo e Economia, em Curitiba, no Parana. Todos.tinham nogdes’

de computagdo e a maioria possuia graduagdo na area de humanas. Todas as equipes

tiveram acesso aos micro-computadores e salas independentes para tomarem as
decisdes. O animador teve ajuda deste autor, que participou no papel de consultor.

Como foi utilizado o ambiente do jogo de empresas GI-EPS, faz-se necessario

relatar com maiores detalhes a dindmica do jogo que sera a fonte de todos os dados

utilizados por este trabalho.

3.4 Dinamica do jogo de empresas GI-EPS ‘

L

A dindmica do jogo de empresas GI-EPS pode ser resumida em trés fases:

ambientagdo, jogo (propriamente dito) e analise dos resultados.

= Etapa 1 - Preparacdo do Ambiente

Na Etapa 1, ocorre a ambientagdo do participante no jogo, através da entrega do
material necessario para a participagdo no jogo e a realizagdo de alguns exercicios de
fixag3o das regras e do conteido programatico.

Nesta etapa, primeiramente, sera entregue todo o material necessario para o
andamento do jogo GI-EPS, incluindo-se: o manual do jogador, o questionario geral, o
questionario individual e funcional, os exercicios de fixagdo, o manual do SAD
(incluindo disquete) e um artigo que trata da utilizagdo do SPIRIT (incluindo disquete).

O manual do jogador foi entregue com antecedéncia aos participantes,
individualmente, para a sua leitura e interpretagio, visto que é um ambiente novo e

virtual, com muitas regras e informagdes que deverdo ser seguidas durante as jogadas.
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A partir da primeira aula, os alunos retiram as dividas do manual do jogador ¢
respondem ao questionario geral (Teste sobre o GI-EPS). Para maior fixagdo do
conteudo sdo utilizados ainda exercicios de fixac?o, tais como: simulag@o de decisdo -
exercicio e jogo dos sete erros, contidos no anexo.

Com os participantes ja cientes das regras do jogo, realiza-se a separagdo das
equipes, denominadas posteriormente de empresas, com uma meédia de 4 integrantes,
que responderdo pelas fungdes de Diretor Geral, Gerente de Marketing, Gerente
Financeiro e Gerente de Produgo, no caso da falta ou excesso de integrantes, as equipes
deverdo se adequar convenientemente, acumulando ou subdividindo os cargos.

O Questionario Individual, fornecido pelo animador, ira medir o conhecimento
especifico da pessoa com respeito a fung@o escolhida, facilitando o remanejamento dos
participantes nas fungfes que mais se adequarem.

Neste caso, o animador n3o impds nenhum tipo de lideranga para as equipes,
elas buscaram sua maneira particular de gerir os negocios.

Nesta aplicagdo foram introduzidas ferramentas de apoio a decisdo como o
SAD-GI e o SPIRIT-GI aos participantes, com o intuito de desmistificar o acesso a
informatica e de otimizar o tempo na tomada de decisdo.

Para as decisdes estratégicas o animador fornece o SPIRIT-GI que sera utilizado
especificamente para planejamento estratégico das metas das empresas em fungdo do
cenario existente, sendo fornecido o disquete com a Shell especifica para o Jogo de
Empresas GI-EPS e um guia para utilizagédo.

Para as decisdes operacionais 0 SAD-GI foi utilizado como uma ferramenta
especifica para os calculos, contabilidade, etc., também foi fornecido disquetes do

software e 0 manual de utilizagio.
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A consultoria disponibilizada aos participantes foi efetivada pela venda de

relatorios do jogo GI-EPS, de informagdes confidenciais, etc..

"7 Etapa 2 - Aplicacédo do Jogo

Nesta etapa, supde-se que as duvidas teoricas a respeito do Jogo GI-EPS ja
estejam sanadas, no entanto, o participante retém ainda pouca maturidade pratica.

E iniciada, entdio, a aplicagio do jogo, através da I* jogada. O animador d4 a
partida inicial distribuindo o jornal do jogo, GI-Informagées, nimero 1 do periodo 2,
que possui as noticias da conjuntura econdmica relevantes para o periodo 2, isto €, os
intervenientes externos as empresas.

Apos a leitura do jornal GI-Informagdes n°1 do periodo 2, constante no anexo,
existe uma folha de decisdes, destacando os itens respectivos as noticias do jornal, onde
o jogador deve tomar algumas decisGes seguindoA as recomendagdes do jornal. Por
exemplo, admitir no minimo 10 funcionarios, neste caso o jogador ndo podera admitir
menos de 10, pois esta opgao ndo sera aceita.

Esta jogada ¢ bem mais simples que as posteriores, pois a quantidade de
informagdo que o participante recebeu ¢ excessiva e faz-se necessario um pouco mais de
exercicio para adquirir a citada maturidade pratica no jogo.

Ainda nesta jogada os participantes recebem varios relatorios complementares
para conhecimento dos mesmos e para verificarem a necessidade de sua utilizagio. A
empresa que desejar adquirir estes relatorios nas jogadas futuras, deverdo compra-los
por meio da consultoria.

E importante ainda observar que o participante desta aplicagdo do jogo de
empresas deve utilizar as ferramentas de apoio a decisio como uma condigdo

“cinequanon” de participagdo.
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Um exemplo dessa obrigagdo em utilizar as ferramentas é durante a entrega da
folha de decisdes para o animador, quando as empresas virtuais deverdo entregar, sob
pena de receberem multas, as folhas de decisdes, em disquetes com arquivos com
extensdo “fdd”, juntamente com as interfaces do SPIRIT-GI.

Da segunda jogada em diante, cada empresa recebe seu disquete com um
arquivo contendo um pacote de relatorios das decisbes dos periodos anteriores. De
posse deste material elas avaliam se sua gestdo empresarial estd satisfatdrio e coerente
com as estratégias adotadas.

O resultado do desempenho das empresas pode ser visto nos relatorios
disponibilizados no disquete. Neste ponto, pode-se dizer que terminou a primeira
jogada, parte-se entdo para a proxima.

O animador distribui o jornal GI-Informagdes, nimero 2 do periodo 3, que
contém o cenario econdmico do jogo para o periodo 3.

As empresas com as informagdes dos jornais, o disquete com todos os relatorios
anteriores e as ferramentas de decisdo se organizam e tomam as decisdes para o
proximo periodo, resultando na folha de decisdes para o periodo 3.

Esta sequéncia € efetuada até o término de todas as jogadas.

=7 Etapa 3 - Resultado do Jogo

Nesta ultima etapa, o animador anuncia as empresas vencedoras e os gerentes
que obtiveram melhor desempenho, através de jornal GI-Informagdes, destacando os
bons momentos da participagdo das empresas.

Neste momento realiza-se a Assembléia Geral (AG), onde as empresas revelam e
expdem as fontes das vantagens competitivas, as causas de maiores sucessos € 0s

melhores desempenhos de cada empresa.
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Depois da Assembléia Gerdl, o animiador aproveita para destacar as falhas e
ouvir as justificativas pelos insucessos das empresas participantes, obtendo o feed-back

do pablico-alvo que participou do jogo.

3.5 A utilizacdo das ferramentas de apoio utilizadas no GI-EPS: SPIRIT-GI e
SAD-GI

O principal objetivo da utilizagdo das ferramentas de apoio ¢ melhorar a
qualidade das decisGes dos participantes. Especificamente, o SPIRIT-GI sera utilizado
para as decisdes estratégicas e o SAD-GI para as decisGes operacionais.

SPIRIT-GI

O SPIRIT-GI permite que a partir de um diagnostico da situagdo atual da
empresa as decisOes estratégicas de maior probabilidade de sucesso possam ser
inferidas. Para realizar o diagnostico da situagdo atual € necessario identificar as
variaveis: Periodo do ano, Nivel de Estoque de Produto Acabado, Nivel de Propaganda,
Pesquisa de Mercado e Ciclo de vida do produto, dados encontrados nos relatérios e
nos jornais.

A partir de uma avaliagdo destas varidveis € possivel estabelecer uma estratégia
que sera efetivada através de decisGes envolvendo Capacidade Produtiva, Pre¢o do
Produto e Politica de Propaganda.

Sendo pratica comum nas simulagdes, os jogadores realizarem mudangas
estratégicas de ultima hora sem que as consequéncias operacionais fossem consideradas
e coerentes, 0 SPIRIT-GI pretende habituar os participantes a se concentrarem, em um
primeiro momento, nas decisGes estratégicas e, consequentemente, nas decisdes
operacionais. Evitando assim que os jogadores repetissem os mesmos erros cometidos

na pratica empresarial.
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O SPIRIT-GI auxilia o jogador no didgnostico da situagdo da empresa e na
determinagio das estratégias a serem seguidas; proporciona maior agilidade no
consenso das decisdes estratégicas, em vista da incompatibilidade de opinides que
existem entre os participantes das equipes e permite ao jogador uma abordagem

racional, pois as tomadas de decisdes sdo em fungdo das probabilidades de éxito.

SAD-GI

O SAD-GI foi criado para permitir ao jogador simular variados cendrios, em
fun¢do das informagdes disponiveis e das perspectivas do mercado, com relagdo ao
futuro imediato (periodo seguinte) da empresa. Nas aplica¢Ges utilizando o SAD-GI, os
relatorios, folhas de decisdo e jornais circulam via disquetes ou correio eletronico, entre
as empresas € o animador. O programa é alimentado com um arquivo de dados que ¢é
fornecido pelo animador a partir do qual ele trabalha de forma independente.

O SAD facilita aos jogadores poderem-gerar seus relatorios de acordo com suas
perspectiva de cenarios e testar um niimero consideravel de diferentes cenarios; além de
terem um sistema de referéncia capaz de realizar calculos contabeis simples.

Maiores detalhes sobre os softwares utilizados estdo contidos no anexo deste

trabalho.

3.6 A Consultoria na aplicacdo do GI-EPS

A consultoria no GI-EPS ndo € novidade, ja existe no jogo e no entanto n3o estd
sendo muito utilizada, pelo menos com o enfoque que este trabalho esta propondo. Pelo
jornal GI-Informag@es, surgem necessidades de informag¢Ges que o empresario virtual
podera compra-la por intermédio dos relatorios fornecidos pelo animador; além disso, o
jogador podera comprar outros relatoérios que indicam informag¢des que ndo estdo tdo

explicitas nos dados fornecidos.
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Os relatérios disponiveis pelo GI-EPS utilizados pela consultoria foram os
seguintes: relatorio de posi¢do estratégica, o relatorio de auras e o mix de marketing
(previsdo de demanda), contidos no anexo. Eles so serdo adquiridos mediante compra de
consultoria. Nos jornais, GI-InformagGes, existem informag¢des que sd@o sonegadas
propositadamente e a aquisi¢do destas também é mediante a compra dos servigos de
consultoria.

Conforme dito, no item dindmica do jogo, na etapa 2 - aplicagdo do jogo, todos
os relatdrios foram mostrados aos participantes e eles ficaram cientes do conteuado dos
mesmos, em fungdo disso solicitavam a compra ou ndo dos relatérios e de suas
respectivas informagdes.

Cada empresa que comprava consultoria adquiria o relatdrio solicitado e uma
explanagdo das informagGes contidas no mesmo, sendo o valor da consultoria debitado
na conta diversos da empresa.

Dependendo também do valor total da consultoria, as empresas tinham a opgao
de comprar a informagdo e ratear esse montante, fazendo com que o prego ficasse mais
barato e acessivel as que estavam com pouco capital para este tipo de investimento.

A consultoria encontra a justificativa para esse procedimento de venda de
informagdo, na simples realidade do mercado real, onde as informag¢des ndo estdo a
disposi¢do para a conveniéncia do empresario, mas sim dispersas e confusas,
necessitando que o empresario procure a consultoria externa para obté-la de maneira

organizada e conveniente.

3.7 Coleta dos dados
Apos a realizagio da aplicagdo, este autor ficou com os dados de todas as

empresas virtuais disponibilizados nos relatorios do GI-EPS.
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Além disso, para conseguir uma visdo mais ampla do processo dessa aplica¢do
foi elaborado um questionario individual (especifico para os participantes) € um
questionario coletivo (especifico para a equipe).

Além disso, também, foi coletado dos alunos de mestrado da UNIVILLE/SC,
que participaram do jogo de empresa GI-EPS, um relatorio final da percep¢do
individual dos jogadores. Estes dados serviram como parametro de uma aplica¢do que
ndo deu énfase a consultoria.

Com todos os dados fornecidos e coletados foram realizadas analises que serdo

discriminadas minuciosamente no proximo capitulo.

3.8 A Consultoria, o SPIRIT e o SAD-GI no GI-EPS

A aplicagdo de ferramentas computacionais de apoio agregam ao jogo, mais
dinamismo, diminui¢3o de incertezas entre os dirigentes e qualidade nas decisdes.

O dinamismo ¢€ alcangado através da competitividade e da agilidade com que sdo
realizadas tarefas operacionais de maneira mais pratica e rapida, podendo a empresa
desenvolver cenarios condizentes com as informag¢des disponiveis, sobrando mais
tempo para a equipe executar analises estratégicas.

A incerteza entre os dirigentes ¢ em fungdo da quantidade de informagido
requerida para executar uma dada tarefa e a quantidade de informagdo disponivel para
executa-la. Com o recurso da ferramenta de apoio a decisdo a capacidade de processar
as informagdes é aumentada, possibilitando o aumento do nivel de desempenho, e com
0 acesso a consultoria, a empresa podera alcangar uma boa gestdo de negécios.

A metodologia deste trabalho visou agregar todos esses itens e extrair o maior
conjunto.de dados possiveis para analise e geragdo de informag¢des importantes para esta

pesquisa, conforme sera mostrado detalhadamente no proximo capitulo.



Capitulo 4 - ANALISE DOS RESULTADOS

4.1 Introducéo
No terceiro capitulo destacou-se a proposi¢do do trabalho, a metodologia e o
planejamento de aplicagdo do jogo de empresas GI-EPS com enfoque a consultoria.
Neste capitulo serdo tratado os resultados obtidos pelas empresas vislumbrados
nos relatorios fornecidos pelo proprio GI-EPS e pelos demais dados coletados durante

todo o jogo.

4.2 Requisitos para a Aplicaciio do jogo de empresa GI-EPS

Esta aplicagdo do jogo de empresas GI-EPS foi realizada com os alunos do curso
de pds-graduagdo da Faculdade de Administragdo e Economia, em Curitiba, no Parana.
Todos os alunos sdo de nivel superior, a maioria na area de ciéncias humanas, com

\

experiéncia em docéncia e familiarizados com microinformatica.

O publico-alvo e a infra-estrutura proporcionada foram excelentes, sendo
totalmente viavel a proposta de introdugio das ferramentas de apoio e a consultoria.

Com os requisitos minimos de aplica¢do do jogo de empresas GI-EPS atingidos,
chega-se a etapa de analise dos resultados obtidos pelas empresas virtuais.

Além disso, para avaliar melhor este trabalho, foi realizada coleta de dados de

uma aplicagdo simples realizada no més de agosto de 1999, na UNIVILLE/SC, em

Joinville/SC. Estes dados servirdo de efeito de comparagio para esta proposta.
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4.3 Relatorios analisados

Nesta aplicagdo do jogo de empresas GI-EPS, os desempenhos das empresas
foram observados pelos relatorios contidos jogo, por relatorios elaborados para esta
aplicagd@o e por questiondrios respondidos pelos participantes.

Para organiza¢do das informagdes dos relatorios sobre o desenvolvimento das
empresas durante a aplicago serdo, primeiramente, analisados os relatorios ja existentes
no GI-EPS, os gerados em fun¢do dessa nova .aplicag:ﬁo e, posteriormente, o0s
questionarios (individuais e coletivos).

Os relatorios do GI-EPS permitem avaliar o desempenho da empresa nos varios
aspectos de atuagdo e registram os compromissos estratégicos assumidos. Foram
escolhidos, em fungdo da facilidade da visualizagdo do desempenho das empresas

virtuais, os descritos abaixo:

7~ Relatorio Confidencial - contém informagdes especificas sobre demanda,
produgdo, estoques, balango do periodo e demonstrativo de resultados do
exercicio e de caixa. Cada empresa recebe o seu e ndo sio divulgadas essas
informagbes para as outras equipes. Os dados mostram o desempenho
interno da respectiva empresa a cada periodo.

7 Relatério Geral - contém um balancete de todas as empresas virtuais,
informagdes globais de demanda e prego discriminados por regido. E
entregue uma cépia idéntica a todas as empresas e por se tratar de um
relatorio publico, permite a comparagdo direta de varias caracteristicas das
empresas.

=7 Relatério de Indicadores Econdmico-Financeiros - contendo uma

variedade de indices que permitem avaliar 0 desempenho das empresas com
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um enfoque contabil/financeiro. Foram escolhidos indicadores de uso
comum dentro do universo empresarial.

=7 Relatério de Desempenho - permite visualizar a avaliagdo da cada um dos
diretores das empresas, através de valores que podem ser encontrados no
relatorio geral (resuitado acumulado), no relatério confidencial
(produtividade da mdo-de-obra) ou valores calculados (indice
vendas/demanda e custo de produgdo). Para facilitar a avaliagdo, os
r_esultados sd0 apresentados em ordem decrescente de desempenho. E o
mesmo relatorio para todas as empresas.

=7 Mapa Estratégico - mostra a posi¢ao estratégica da empresa com relagéo ao
mercado e com relagio ao jogo, em fun¢do do lucro acumulado e da situagdo
com os fornecedores e empréstimos. O desempenho das empresa ¢é
visualizado através de um grafico.

7~ Mapa de Auras - mostra a situagdo das empresa com relagdo ao mercado
(produzido, demanda e vendido), a capacidade produtiva (mﬁo-de-obra e
imobilizado); aos insumos (consumo e estoque); ao preco médio (da empresa
¢ do mercado), ao preco x custo (custo com relagdo ao preco médio);, a
rentabilidade (do mercado, do proprietario e da empresa) e ao caixa ( saidas e
entradas). Este relatorio sera disponibilizado pela consultoria, mas ndo sera

analisado como resultado dos participantes no jogo.

Os relatorios criados para essa nova aplicagdo s@o: um especifico de consultoria

e os questionarios (individuais e coletivos).
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7 Relatério da Consultoria - discrimina quais os tipos de consultorias, a
quantia desembolsada e a frequéncia das consultas realizadas pelas empresas,
nos periodos;
= Questionario Coletivo - onde as empresas expdem opinides com relagdo ao
jogo de empresas GI-EPS, ao uso do SPIRIT-GI, ao uso do SAD-GI e a
Consultoria,
=7 Questionario Individual - onde os empresarios virtuais expdem as suas
opiniGes com relagg@o a participagdo no jogo, ao cargo ocupado, ao processo

de tomada de decisdo, as estratégias utilizadas e aos tipos de lideranca.

4.4 Resultados dos Relatorios da Aplicagido

Com todos esses relatorios coletados dos participantes durante a aplicagdo do
jogo de empresas GI-EPS, sera realizado uma analise de cada relatorio por empresas,
utilizando a sequéncia do item anterior.

Com o intuito de coletar e analisar os dados do desempenho das empresas, o
relatério confidencial ndo sera detalhado, por dois motivos importantes, o primeiro é
que este relatorio é basicamente de carater interno da empresa virtual, pois auxilia na
tomada de decisdo, e o segundo € que os dados encontrados precisam ainda ser
trabalhados para se tornarem indicadores de desempenho, sendo encontrados em outros
relatorios que serdo vistos a posteriori.

O SAD-GI é um sistema de apoio as decisGes operacionais que ndo sera
analisado como indicador de desempenho das empresas, no entanto sera abordado se o
objetivo proposto foi atingido. Tais resultados serdo verificados nas respostas dos

questionarios, através percepgdo do jogadores e equipes durante a dindmica do jogo.
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4.4.1 Resultados dos Relatorios Gerais

Com relagdo ao Relatdrio Geral, observa-se o Balango Patrimonial das Empresas
e a parcela (em porcentagem) de demandas por vendas, funcionam como bons
indicadores de desempenho, sendo realizada uma analise com essas informagdes que
estdo no Relatorio de Analise do Relatorio Geral.

Com relagdo ao Balango Patrimonial, as empresas 2, 3, 5, 6 ¢ 9, obtiveram os
melhores resultados no Balango Patrimonial no periodo 7, ¢ a empresa 5 foi a que

obteve o melhor desempenho individual durante todo o jogo.

Balang¢o Patrimonial Emp §

9.000.000
8.500.000
8.000.000
7.500.000
7.000.000
6.500.000
6.000.000
5.500.000

Valores Monetéarios

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Periodos

Grafico 4.1 - Resultado do Balango Patrimonal da Empresa 5

Com relagdo a parcela (em porcentagem) de demanda por vendas, nos periodos
4,5 e 7, a empresa 5 obteve os melhores resultados nestas parcelas, no entanto no

periodo 4, conseguiu ser a primeira em todas as regides.
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Melhores Parcelas (%) com relagio a demanda e vendas

Periodo 2 3 4 5 6 7 8 9
Empresa 7 9 5 5 4 5 2 2
Qtde. de regides 8 10 10 7 8 4 4 10

Tabela 4.1 — Melhores Parcelas (%) de Demanda por Vendas

4.4.2 Resultados dos Relatérios de Indicadores Econémicos
A Liquidez Geral representa a capacidade da empresa em fazer frente a todas as
suas obriga¢des de curto ou de longo prazo, de acordo com esse indicador a empresa 8,

no periodo 8 obteve o melhor indice no valor de 0,59.

INDICES DE LIQUIDEZ GERAL (ILG)

PERIODO EMPRESA ILG
2 4 0,39
3 8 0,46
4 8 0,52
> 7 0,44
6 9 0,48
7 8 0,57

Tabela 4.2 — Indice de Liquidez Geral das Empresas

Os Indices de Rentabilidade podem ser medidos pela empresa e pelo
proprietario. A rentabilidade da empresa é a taxa de renda obtida tomando como
referéncia o ativo da empresa, e de acordo com esse indicador a empresa 2 obteve o
melhor resultado, com o valor de 16,37. E a rentabilidade do proprietario € a taxa de
renda obtida tomando como referéncia o capital da empresa, e de acordo com esse

indicador a empresa 2 obteve também o melhor resultado, com o valor de 37,78.
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PERIODO EMPRESA INDICES DE RENTABILIDADE
EMPRESA PROPRIETARIO
2 3 1,33 2,63
3 7 3,11 6,68
4 8 6,31 13,16
5 2 6,04 16,61
6 2 6,88 17,82
7 2 9,55 24,93
8 2 14,59 35,37

Tabela 4.3 — Indices de Rentabilidade

O Indice &e Insolvéncia de Kanitz permite classificar/ diagnosticar o estado da
empresa com relagdo a sua solvéncia. Caso o fator de insolvéncia se situe entre 0 e 7, a
empresa esta numa situagdo de solvéncia. Quanto mais o indice se aproximar de 7,
melhor estara a empresa. Caso o fator esteja entre 0 € -3, a empresa se encontra numa
situagdo instavel e perigosa, sendo que esta se torna mais adversa a medida que se
aproxima do —3. Se o fator estiver entre —3 e —7, a empresa estd na area de insolvéncia,
com grandes possibilidades de abrir faléncia. Na aplicagdo da FAE, as empresas todas

se encontram entre O e -3, isto é, num estado de penumbra.

, INDICES DE INSOLVENCIA (1)
PERIODO PIOR RESULTADO MELHOR RESULTADO
EMPRESA II EMPRESA

2 7
7

Tabela 4.4 — Indice de Insolvéncia



4.4.3 Résultados dos Relatérios de Desempenho

Com relagéo a analise realizada com as empresas em fungio do Relatorio de
Desempenho, as analises em fungdo do desempenho geral, de produgdo, financeiro e de
marketing, serdo abaixo discriminadas.

A empresa 2, no desempenho com a produgéo, ficou em primeiro lugar do 3° até
o 7° periodo, no 8 ao 9° periodo, ficou em segundo lugar, no desempenho em
marketing, somente, no 7° periodo é que esta empresa conseguiu o primeiro lugar; e no
desempenho financeiro e geral, ficou em primeiro lugar, a partir do 5° periodo até o fim
do jogo.

A empresa 3, no desempenho com a produgdo, ficou em primeiro lugar somente
no 2° periodo; no desempenho em marketing, somente, no 3° periodo € que esta empresa
conseguiu o primeiro lugar; e no desempenho financeiro ficou em quarto lugar, no 3°
periodo e no desempenho geral, somente, no 2° periodo é que esta empresa conseguiu O
primeiro lugar.

A empresa 4, no desempenho com a produg@o, ficou em segundo lugar no 5° e 7°
periodo;, no desempenho em marketing, no 5° periodo esta empresa conseguiu o
primeiro lugar; no desempenho financeiro ficou em segundo lugar, no 3° e 5° periodo, e
no desempenho geral o melhor resultado foi o quarto lugar no 4° periodo.

A empresa 5, no desempenho com a produgdo, ficou em primeiro lugar no 8° e
9° periodo, no desempenho em marketing, no 8° periodd esta empresa conseguiu O
terceiro lugar; no desempenho financeiro ficou em primeiro lugar, do 1° ao 4° periodo, e
no desempenho geral o melhor resultado foi o quino lugar no 1° periodo.

A empresa 6, no desempenho com a produgdo, ficou em sexto lugar no 1°

periodo; no desempenho em marketing, no 4° periodo esta empresa conseguiu o
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primeiro lugar; no desempenho financeiro ficou em sétimo lugar, no 9° periodo, € no
desempenho geral o melhor resultado foi o segundo lugar no 5° periodo.

A empresa 7, no desempenho com a produgdo, ficou em terceiro lugar no 3°
periodo; no desempenho em marketing, no 5° e 6° periodo esta empresa conseguiu 0
terceiro lugar; no desempenho financeiro ficou em terceiro lugar, no 9° periodo, € no
desempenho geral o melhor resultado foi o primeiro lugar no 3° periodo.

A empresa 8, no desempenho com a produgdo, ficou em quarto lugar no 3°
periodo; no desempenho em marketing, do 2° ao 4° periodo esta empresa conseguiu o
terceiro lugar; no desempenho financeiro ficou em terceiro lugar, no 7° e 8° periodo, e
no desempenho geral o melhor resultado foi o primeiro lugar no 4° periodo.

A empresa 9, no desempenho com a prbduc;ﬁo, ficou em quarto lugar no 8° e 9°
periodo; no desempenho em marketing, no 2°, 6° e 9° periodo esta empresa conseguiu 0
primeiro lugar; no desempenho financeiro ficou em segundo lugar, no 8° e 9° periodo, €
no desempenho geral o melhor resultado foi o segundo lugar no 6° e 9° periodo.

Resumindo o desempenho das empresas, os primeiros colocados ao término do
jogo foram: no geral e financeiro, a empresa 2; na area de produgdo, empresa 5 e na area

de marketing a empresa 3.

4.4.4 Resultados dos Mapas Estratégicos

O Mapa Estratégico consegue visualizar, através de uma grafico (lucro
acumulado x (fornecedores + empréstimos)), o desenvolvimento da empresa durante a
aplicagdo com relag@o ao mercado e ao proprio jogo.

O melhor desempenho no mercado no fim do jogo foram das empresas 2 € 5,

com 13 % de participagdo no mercado.
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O melhor desempenho durante o jogo com relagdo a estratégia foi da empresa 2

com 21 %.
ANALISE DO MAPA ESTRATEGICO
EMPRESA JOGO
_PERIODO
3
4
5
6
7 2e7 12
8 12,7¢8 11
9 3 16

Tabela 4.5 — Mapa Estratégico

4.4.5 Resultados dos Relatorios da Consultoria

De acordo com os resultados da utilizagdo da consultoria, a principio s6 sera
dado énfase a quantidade e ao tipo de consultorias realizadas pelas empresas.

Foram realizadas 42 consultas, no periodo 5, houve 11 consultas e no periodo 8,
houve 10.

Com relagdo a valores monetarios, a empresa 2 foi a que mais investiu em
consultoria, seguida da empresa 4, e a empresa 5 foi a que menos investiu nestes
Servigos.

Os Relatérios mais solicitados foram o Relatorio de Auras e o Mapa Estratégico.
Os relatorios de Auras conseguem visualizar o andamento da empresa ao longo do jogo,
através dos itens: mercado (produzido, demanda e vendido), capacidade produtiva,
insumos (consumo e estoque), pre¢co médio (da empresa e do mefcado), preco x custo

(custo e prego médio), rentabilidade (mercado, proprietario e empresa) e caixa (saidas e
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entradas). E os relatorios de Mapa Estratégico conseguem verificar se a empresa atinge
menores dividas com os fornecedores e maiores lucros, concomitantemente.

As empresas 2, 3, 4 e 8, fizeram um consorcio para comprarem uma informagdo
confidencial com relagdo ao prego dos insumos.

Com relagdo a quantidade de consultas, as empresas 2 e 9, foram as que mais
compraram informagdes com a consultoria, no total de 8, seguida da empresa 7 que

comprou 7 consultorias.

Qtde. Total de Consultorias por Empresas

ag2
= =<
BE4
@ES
[-1=3
8E7
@Es
BEe

Nt de Conzaltorias

1

Empresas

Grafico 4.2 — Resultado das quantidades de consultorias realizadas

4.4.6 Analise das Interfaces do SPIRIT-GI

O SPIRIT foi utilizado para auxiliar os empresarios na tomada de decisdes
estratégicas, no entanto, os jogadores deveriam conforme as jogadas, ir adquirindo as
heuristicas das variaveis envolvidas e, consequentemente, ir modificando as regras do
sistema especialista, a ponto do software responder com as varaveis de decisio

coerentemente com os mercados.
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Conforme analise realizada nas interfaces do SPIRIT relativo a cada periodo das
empresas notou-se que os administradores virtuais ndo compreenderam bem o objetivo
do sistema especialista. Dessa maneira, ele serd excluido como indicador de
desempenho, somente sera recomendado maior esclarecimento aos jogadores a respeito

da boa utilizagdo deste sistema especialista em proxima aplicagdo.

4.4.7 Analise dos Questionarios Coletivos

As equipes que participaram do jogo de empresas foram analisadas, e
questionadas, pelo ponto de vista comportamental, sobre a dindmica desta aplicacao,
com relagdo a varias aspectos, tais como: o jogo de empresas GI-EPS, consultoria,

SAD-GI e SPIRIT-GI.

r— GI-EPS

Com relag@o ao jogo de empresas GI-EPS, as impressdes que as equipes tiveram
foram as melhores possiveis, concordando com o objetivo do jogo que € simular um
mercado industrial, com énfase na gestdo dos negocios.

Os principais pontos positivos citados no GI-EPS foram o trabalho em equipe, 2
visdo sistémica das areas envolvidas, a simulagdo dos cenarios, a facilidade no acesso
aos dados, etc.; e os pontos negativos encontrados no GI-EPS néo estdo ligados ao jogo
em si, mas aos procedimentos de uso do mesmo.

A opinido de algumas equipes € que o aprendizado do jogo foi melhorado com a
inclusdo do SAD, e houve diferentes tempos de aprendizagem, uns mais rapido outros
mais demorados. No entanto, uma equipe nao gostou do maneira como foi elaborado o

manual.
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As principais sugestdes para o GI-EPS séo: o aumento de variaveis; a inclusdo
de novas técnicas de gestdo (por exemplo, o JIT), a entrada de concorrentes
internacionais; a mudanga nos critérios de colocagdo e discutir a integragdo da equipe
no jogo.

Observa-se que o JIT, como animagdes para o jogo ja existem mas ndo foram
utilizadas nesta aplicagdo. As concorrentes internacionais podem ser simuladas
utilizando a empresa 1, como um jogador automatico, caso que ocorreu nestas jogadas,
sem no entanto ser claramente exposta esta animagido. Com relagdo a integragdao das

equipes ja existe um jogo especifico, chamado LIDERSIT, que trabalha essa area.

7 Consultoria

O principal motivo que levou as empresas a utilizarem a consultoria foi a busca
da informagdo externa de mercado para obter melhores parimetros para a tomada de
decisGes, sendo que algumas empresas lamentaram néo terem utilizado mais.

As vantagens levantadas foram a maior precisdo na tomada de decisdo, gerando
maior seguranca e consolidou o entendimento da situagdio do mercado. E as
desvantagens levantadas foram que a consultoria n3o possuia as informagses
condizentes com as expectativas das empresas e além do prego caro cobrado pelas
consultas.

Apesar de alguma empresa ter dito que ndo houve forma de negociagdo com a
consultoria, outra empresa salientou a possibilidade que ocorreu na realizagio de
parcerias com outras empresas para obter a consultoria mais barata e assim reduzir os
custos.

As sugestdes dos participantes para tornar a consultoria mais real foram: a

criagdo da consultoria de vendas de informagédo e a de auxilio na tomada de decisdo; a
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criagdo da expectativa da “informagao privilegiada”; a indicagido dos erros dos diretores
e as respectivas propostas de solugdes. Os participantes solicitaram que os objetivos e as

informagdes vendidas pela consultoria fossem mais explicados.

7 SAD-GI

As empresas tiveram as seguintes impressdes com relagdo ao SAD-GI:
reverteram o seu posicionamerito no “ranking” de desempenho das empresas; reduziram
o grau de dificuldade para a tomada de decisdo, projetaram as decisdes futuras e o
utilizaram como ;1m sistema de orientagio.

Os pontos positivos do SAD-GI foram: a simplicidade do programa; as
informagdes preciosas; a analise de sensibilidade eficiente, simulagdes confiaveis; a
interagdo entre as areas envolvidas, a facilidade na aquisicdo dos relatorios e a
possibilidade de realizar jogadas a distancia com seguranga e qualidade.

Os pontos negativos do SAD-GI foram: falhas na entrada de dados na folha de
decisdo, por exemplo com o comportamento do financiamento e o nivel do
investimento; as decisOes eram aleatorias, o desconhecimento das equa¢Ges e das
formulas de analise de interdependéncia; as dificuldades de funcionamento, a falta de
informagdes relativas a técnicas de pfevisio de mercado.

As sugestdes de melhorias do SAD-GI foram: realizar um periodo de
conhecimento do sistema antes de iniciar o jogo; atualizar o sistema com a realidade

brasileira; melhorar a forma de inser¢do de dados na folha de decisdo; incluir novas

técnicas de gestdo e formas de analise e remover os “bugs”.
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Conforme a aplicagdo do SPIRIT-GI as equipes ndo conseguiram compreender a
tempo a verdadeira utilidade do Sistema Especialista, sendo impossivel realizar uma

analise apurada a respeito.

4.4.8 Analise dos Questionarios Individuais
As respostas dos questionarios serdo analisados conforme a ordem dispostas das

perguntas. Opinides a respeito:

(= Significado do jogo pafa os participantes

Alguns conheceram o jogo de empresas pela primeira vez e acharam
interessante; reconheceram que € um ferramenta no processo de aprendizagem através
da pratica; identificaram que se trata de uma simulagdo de decisGes estratégicas, onde os
participantes trabalham como uma equipe de diretores, com base no pensamento
sistémico, exigindo habilidades multidisciplinares para o acompanhamento do processo

decisério nas empresas virtuais.

2 A respeito do cargo ocupado

Houve trés tipos de escolha dos cargos, na primeira, a experiéncia, a aptiddo e
afinidades foram os indicadores do cargo a ser ocupado; na segunda, a inexperiéncia e a
vontade de ocupar cargos diferentes foi a maneira utilizada; e na terceira, os cargos
eram flexiveis a medida que era exigida a competéncia dos membros da equipe. No
entanto, a maioria tomava as decisdes em conjunto, declarando sentir a importancia do
seu papel e a dependéncia da decisdo dos outros membros. E ndo houve nenhuma

reclamagio quanto ao cargo ocupado.



64

(= No processo de tomada de decisdo

A maioria dos participantes buscaram a decisio em consenso do conjunto.
Durante esse processo ocorreram sugestées, debates de propostas, auxilio dos softwares,
simula¢des de cenarios e a necessidade do conhecimento do sistema e do Manual.

As grandes dificuldades foram: entender as correlagSes entre as inUimeras
variaveis que compdem o jogo, isto €, a dificuldade em adquirir a vis@o sistémica; a
exiguidade do tempo, gerando a necessidade de um trabalho de equipe bem afinado para
que cada um explorasse a sua percepgdo e a submete-se ao grupo para a decisdo final; e
a familiariza¢do com o programa, a disponibiliza¢do do equipamento necessario, assim
como as orientagdes do que se pretendia no inicio causaram algum transtorno.

Um participante sugere para a melhoria da tomada de decisdo que se faga uma
sensibilizagdo com os grupos para integrar as pessoas objetivando promover um clima

de confianca, caso este que sera levado para a recomendagio deste trabalho.

= Com relagéo as estratégias adotadas

Como ¢ de se esperar que todos os participantes tenham consenso nas
estratégias, em suas respectivas empresas, a analise ndo sera individual mas da equipe
de diretores.

Na empresa 2, a estratégia adotada foi investir pesado em produgédo e calgar a
concorréncia via pregos, ndo acharam interessante investir em propaganda e procuraram
manter sempre equilibradas as variaveis.

Na empresa 3, ndo houve clareza nem consenso na estratégia a ser adotada.

Na empresa 4, a estratégia estava no prego de venda. Se preocuparam somente

com a produgdo e a parte financeira.
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Na empresa 5, a estratégia pode ser resumida em manter o equilibrio financeiro,
otimizar a produgdo e ganhar mercado com menores pregos.

Na empresa 6, ndo hoﬁve clareza na descrig@o da estratégia adotada.

Na empresa 7, a estratégia era atender a demanda do mercado, aumentar a
produtividade, lucrar e reagir as decisdes dos concorrentes.

Na empresa 8, ndo houve clareza na descri¢do da estratégia adotada

Na empresa 9, a estratégia era a defini¢do de prego de mercado e produgdo
afinada com recursos humanos, sendo conservadores em relagio a investimentos em
imobilizado, politica de pregos e propaganda.

O significado de planejar e controlar os recursos disponiveis, para a maioria dos
participantes foi sentida com a responsabilidade em administrar recursos escassos,
utilizando um enfoque sistémico, uns com mais facilidade e outros nem tanto, em

fungdo da experiéncia profissional anterior.

¢ Exercicio da lideranga e da participagdo dos jogadores

Pelo mesmo motivo anterior, este item sera analisado também por empresas.

Na empresa 2 ndo houve lideranga, ocorreu participagéo.

Na empresa 3, houve clara lideranga do Diretor Geral, em fun¢do de sua maneira
de trabalhar na vida real, e participag@o dos demais membros.

Na empresa 4, as decisGes foram tomadas em conjunto, a lideranga foi
democratica.

Na empresa 5, a lideranga foi participativa.

Na empresa 6, houve uma lideranga do Diretor Geral de forma conectiva,

participativa e flexivel.
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Na empresa 7, a liderancga da equipe foi consensual e participativa, buscando a
sinergia e o comprometimento dos participantes.
Na empresa 8, o time se auxiliou mutuamente, mas quando necessario, cada um
liderava sua érea.
Na empresa 9, em fungdo da oOtima maturidade da equipe, a lideranga foi

participativa.

(= As aprendizagens extraidas do jogo para o quotidiano profissional

As tomadas de decisGes deverdo ser tomadas utilizando uma visdo global e
sistémica, aproveitar as habilidades e competéncias de cada membro da equipe e
trabalhar em conjunto gerando a sinergia, a consultoria gerando melhores condigdes nas
tomadas de decisGes e diminuindo as incertezas, deve-se planejar € acompanhar os
passos da concorréncia, o conhecimento como diferencial competitivo; saber observar
as oportunidades e maximizar os resultados, mesmo na incerteza das informagées; saber
que existe instrumentos de auxilio & tomada de decisdes; criar o espirito critico para que
as decisdes sejam realmente bem analisadas antes de serem executadas; a importancia
dos aspectos comportamentais e informais dentro da organizag¢@o; tomar decisdes

estratégicas, é necessario pensar a longo prazo e agir a curto prazo.

= Os objetivos da aplicagdo do jogo

Todos os participantes foram undnimes em afirmar que o jogo cumpriu o seu
objetivo, no entanto, alguns participantes sentiram dificuldades na dindmica do jogo.
Excelente experiéncia. Ja havia participado de outros dois jogos e o GI-EPS se

apresentou como 0 de maiores qualidades agregadas. As decisGes passaram a ter uma
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interligagdo maior para o grupo quando foi possivel trabalhar com o SAD-GI e o

SPIRIT-GI.

4.5 Resumo da Anailise Final da aplicacio do Jogo

Para condensar as analises realizadas com as empresas durante o jogo, sera
exposto em tabela informativa (Tabela 4.1), que ird identificar a performance das
empresas com relagdo a todos os indicadores escolhidos.

No computo geral, a Empresa 2, foi a que mais se destacou nos indices
considerados para analise. Além de ter sido a que mais investiu em consultoria, tanto em
quantidade como em valor monetario.

A empresa 3 se destacou no gerenciamento do marketing.

A empresa 5 ficou em segunda lugar no ranking de desempenho. Interessante
observar que foi a empresa que menos investiu monetariamente em consultoria.

A empresa 8 se destacou na avaliagéo da Liquidez Geral e no indice de
Insolvéncia.

A empresa 9 obteve bons resultados e investiu bastante, com relagdo a
quantidade, em consultoria,

As empresas 4, 6 e 7, obtiveram participa¢do razoavel no jogo, no entanto, sem

destaques nos indicadores adotados.
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RELATORIOS ANALISADOS | MELHORES RESULTADOS
Balango Patrimonial Empresa 5
Parcela de Demanda por Vendas Empresa 5
Liquidez Geral Empresa 8
Rentabilidade da Empresas Empresa 2
Rentabilidade do Proprietario Empresa 2
Indice de Insolvéncia Empresa 8
Desempenho Geral Empresa 2
Desempenho Produgéo Empresa 5
Desempenho em Marketing Empresa 3
Desempenho Financeiro Empresa 2

Estratégia com relagdo ao mercado

Empresas2 e 5

Estratégias durante o jogo Empresa 2
Maior Investimento em Consultoria Empresa 2
Menor Investimento em Consultoria Empresa 5

Maior quantidade de Consultas Empresa2 e 9

Tabela 4.6 — Indicadores de Desempenhos analisados

A partir de toda essa analise, no proximo capitulo sera realizada as

consideragbes finais a respeito deste trabalho.



Capitulo 5 - CONSIDERACOES FINAIS

5.1 Introducio
No quarto capitulo tratou-se dos resultados obtidos das empresas apoOs a
aplicagdo do jogo, demonstrados-nos relatorios fornecidos pelo proprio GI-EPS, nos
questionarios coletivos e individuais e demais relatorios obtidos dos dados coletados.
Neste capitulo serdo realizadas algumas consideragdes a respeito do jogo, da
aplicagdo e do desémpenho das empresas e da utilizag@o da consultoria, em fungéo do

objetivo geral e especificos propostos por este trabalho.

5.2 Consideracoes Finais

Esta aplicagdo do jogo de empresas GI-EPS, foi realizada com os participantes
do curso de pos-graduagdo da Faculdade de Administragdo e Economia, em Curitiba, no
Parana.

A principio todos os requisitos de exigéncias minimas de publico-alvo e de
infra-estrutura foram satisfeitos, tornando a aplicag¢do do jogo bem adequada para a sua
proposi¢do. Para efeito de comparagio e validagdo da proposta sugerida, foi coletado,
também, informagdes de uma aplicagdo simples do jogo de empresas, isto €, sem auxilio
dos sistemas de apoio computacionais e da consultoria. Esta aplicag@o foi realizada na
UNIVILLE, em Joinville/SC, em agosto de 1999.

Em vista disso, as consideragbes finais serdo realizadas com a aplicagdo na

FAE/PR e com aplicagdo na UNIVILLE/SC.
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5.2.1 Consideracdes Finais sobre os Objetivos Especificos

As consideragdes finais sobre a aplicagdo do jogo na FAE/PR:

v" Atualizar o GI-EPS de acordo com a nova proposta de aplicagdo

Considerou-se como atualizagdo desta aplicagdo do GI-EPS, o acréscimo das
ferramentas computacionais e a énfase no enfoque estratégico, pois o Laboratorio de
Jogos de empresas da UFSC ndo aplica essas ferramentas concomitantemente, € e€ssa
alternativa encontrada demonstrou ser viavel, porém o animador do jogo devera se ater
em alguns detalhes que prejudicaram a absor¢do dos alunos com estes softwares.

Vale ressaltar que a demora na instalagdo dos softwares nos microcomputadores,
causou um desconforto nos participantes, verificado no uso do SPIRIT-GIL

Conforme respostas dos questionarios coletivos, a Empresa 7 afirmou que o jogo
consegue agregar visdo sistémica, interdependéncia das decisdes, capacidade de
simulagdes de hipdteses alternativas, estimulo de debates e busca de consenso. A
Empresa 9 declarou que o jogo conseguiu simular adequadamente as questdes que
envolvem a gestio empresarial. Em suma, todas as empresas participantes foram

unanimes em afirmar que 0 jogo cumpriu o seu objetivo.

v Coletar e atualizar informag¢des com o SPIRIT-GI

Foi constatado que a utilizagdo do SPIRIT-GI ficou muito aquém do que se
pretendia. Os motivos que levaram a essa constatagdo se baseiam nas dificuldades
encontrados pelos participantes em dominar a heuristica do jogo de empresas GI-EPS,
em curto tempo de aplicagdo e aplica-lo no sistema especialista. No entanto, a Empresa

4 foi a Unica a utilizar o SPIRIT-GI em quase todas as decisdes.
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v Colher e atualizar informagdes do SAD-GI

O SAD-GI apés a fase de adaptagdo se tornou bastante util nas tarefas

operacionais, conforme informado pelos participantes nos questionarios coletivos.

A empresa 2, respondeu que o bom uso do SAD-GI os levou a sair do oitavo
para o primeiro lugar no ranking de desempenho das empresas. Acharam o sistema
simples de usar e com informagdes preciosas. A empresa 3, sentiu a redugdo do grau de
dificuldade do jogo, com o uso do SAD-GI. A Empresa 8 conseguiu perceber a interagio
entre as areas envolvidas. A Empresa 9 encontrou a facilidade na emissdo dos relatorios,
na elaboragdo das jogadas e no envio das decisGes a distdncia, com facilidade e

seguranga.

v"  Buscar alternativas para a melhor utilizag3o das ferramentas computacionais
Para familiarizar os participantes com as ferramentas computacionais, na metodologia
foi oferecido disquetes e manuais dos softs, além de uma breve explanagio da utilizagdo
aos participantes. No entanto, foi detectado que a fase inicial de conhecimento dos softs
deve ser mais elaborada pelo animador, para que o participante consiga dominar estas

ferramentas ou pelo menos utiliza-las da melhor forma.

v" A consultoria externa para os jogadores virtuais do GI-EPS

Nesta aplicagdo, foi feita uma reunido com todos os diretores gerais, mostrando
todos os relatérios vendidos pela consultoria e as possibilidades de compras das
informagGes, isto &, como seria o processo de acesso a consultoria no jogo.

Conforme o Relatério da Consultoria, as empresas compreenderam a animagéo

sugerida e acessaram com constancia os servi¢os de compra de informagcdes.
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As empresas 2 ¢ 9 foram as que mais utilizaram os servigos de consultoria, em
seguida a empresa 7. A empresa 5 foi a que menos investiu em consultoria.

A percep¢do das empresas com relagdo a consultoria foram: a empresa 2
encontrou na consultoria a maior precisdo na tomada de decis@o; a empresa 3, utilizou
pouco a consultoria pois sentiu dificuldades em entender o sentido da mesma no jogo; a
empresa 4 so utilizou a consultoria para prever decisdes de extrema importancia, no
caso da greve portuaria; a empresa 5 achou que deveria ter utilizado mais a consultoria;
a empresa 7 achou que as informagSes compradas pela consultoria ndo foram
satisfatorias e a empresa 9 achou que as decisdes ficaram melhores com relagdo ao

mercado e ao controle dos custos.

v Buscar a melhoria do aprendizado do participante do GI-EPS.

Como o objetivo do jogo é buscar o melhor desempenho dos participantes, o
aprendizado foi observado pelos resultados das empresa, que foram identificados pelos
indicadores extraidos dos relatorios do GI-EPS. |

A empresa 2 obteve os melhores desempenhos: no Balango patrimonial;. na
parcela de demanda por vendas; nos indices de rentabilidade da empresa e do
proprietario; no desempenho geral e financeiro; na estratégia do mercado e durante o
jogo; a empresa 3 se destacou‘no desempenho em marketing; a empresa 5 obteve o
melhor desempenho na area de produgdo; a empresa 8 obteve o melhor resultado no
indice de liquidez geral e no indice de insolvéncia; as empresa 4, 6, 7 ¢ 9 ndo se
destacaram em nenhum dos indicadores acima.

Mas conforme as respostas dos questionarios, as empresas tiveram as seguintes
percep¢des do jogo: a empresa 4 declarou que o aprendizado do jogo foi gradual, no

inicio um pouco confuso mas no decorrer dos periodos o aprendizado foi melhorando; a
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empresa 5 achou uma excelente ferramenta de aprendizado, a empresa 7 afirma que o

aprendizado seria melhor se as sugestdes sugeridas por eles fossem aplicadas.

v" Verificar a utilidade dos novos relatérios do jogo junto aos jogadores
virtuais.

Pela constincia das consultorias e das solicitagdes dos relatorios de mapa de

auras ¢ do mapa estratégico, considera-se que os participantes preferiram estes, por

visualizarem, literalmente, melhor as informagdes. Estes relatorios utilizam graficos

para diagnosticar as administragdes das empresas virtuais.

v" Como surgem as idéias no jogos de empresas

Em fungdo das sugestdes dos participantes, o jogo de empresas torna-se uma
ferramenta de aprendizado dindmica, flexivel e satisfatoria.

A maioria dos participantes achou valida as aplicagdes, independente da
introdugdo das ferramentas computacionais e da consultoria, conforme extraido dos
depoimentos e questionarios.

No capitulo 3, enfatizou-se que a aplicagio deveria se preocupar com os
conhecimentos e as habilidades apreendidas pelos participantes, em func¢do disso,

utilizou-se os relatérios individuais como feed-back para as questdes a seguir:

1) Com relagdo aos conhecimentos

v Mostrar aos participantes as diferengas das tarefas estratégicas das
operacionais - a diferenca entre as tarefas estratégicas e operacionais foi
enfatizada somente como o uso dos softwares, no entanto, a dificuldade com

o uso do SPIRIT-GI, talvez tenha prejudicado esta proposigio.
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Identificar a influéncia da consultoria na gestdo das empresas - as empresas
entenderam bem a influéncia da consultoria no jogo, no entanto, elas
gostariam que o enfoque fosse mais no estilo “médico-paciente”, conforme
Schein (1975), isto é, o consultor indicasse a tomada de decisdo mais
eficiente.
Introduzir a inteligéncia artificial nas praticas gerenciais - o sistema
especialista e o sistema de apoio & decisdo sdo uma das opgdes que a
Inteligéncia artificial dispde para ajudar no apoio gerencial. A idéia deste
autor foi disseminar as possibilidades que a informatica agrega nas tarefas

gerencias, como visto nos questionarios, obteve €xito nesta proposta.

Com relag@o as habilidades gerenciais

Identificar maneiras para melhorar o consenso no processo decisorio das
equipes - as equipes encontraram a-sua maneira particular de encontrar as
decisdes, algumas com uma lideranga efetiva e outras através de
participagdo, no entanto, todas entenderam que as decisdes dependiam do
trabalho em equipe. Os cargos foram ocupados, as vezes, por quem ja
possuia experiéncia na area e outras vezes pelo motivo contrario.

Alertar os participantes dos erros que podem ocorrer na pratica gerencial -
nos questionarios individuais muitos participantes identificaram a analogia
com os erros gerenciais cometidos na simulagdo com o que poderia ocorrer
em na vida real.

Otimizar o tempo para o processo decisorio - foi nitidamente notado pelos
participantes que a realizag@o os calculos manualmente iria deixar o processo

decisorio com o tempo bastante restrito.
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As consideragdes finais sobre a aplicagdo do jogo na UNIVILLE/SC:

Foi soli_citado um relatorio final de cada participante do jogo, descrevendo a sua
percepcdo com relagdo ao jogo de empresa GI-EPS, vale ressaltar que nessa aplicagdo
ndo foi utilizado nenhum recurso de auxilio computacional e também néo foi enfatizada
a consultoria.

Foi unidnime o contentamento dos participantes apos a realizagdo do jogo,
declararam que o aprendizado utilizando o micromundo é viavel.

Muitos declararam que o jogo explora os seguintes aspectos: a visdo sistémica
de um negocio; o dia-a-dia de uma empresa; o clima organizacional; a competi¢do do
mercado; o papel do lider; a lideranga, o trabalho em grupo e a necessidade de consenso
nas decisdes.

Com relagdo ao jogo em si, deram as seguintes sugestdes: inclusdo de variaveis
(qualidade, treinamento); aplicar dindmicas de grupos para justificar as posi¢des ao fim

do jogo e realizar projeg¢des das empresas caso continuasse O JOgO.

5.2.2 Consideracdes Finais com relagido ao objetivo geral

Para responder a questdo principal desta pesquisa torna-se interessante destacar
0s seguintes pontos:

Na aplicagdo na FAE/PR - a empresa 2, foi a que se saiu bem no desempenho
geral do jogo e foi a que mais utilizou consultoria; a empresa 3, s6 realizou a consultoria
sobre a informagéo do prego do insumo, a empresa 4 investiu muito em consultoria mas
ndo soube aplica-la a contento, ndo obtendo nenhum destaque nos indicadores de
desempenho; a empresa 5 que também se saiu muito bem, foi a que menos utilizou dos
servigos de consultoria; a empresa 6 e 7, investiram pouco em consultoria e obtiveram

um resultado mediano; a empresa 8 investiu bem em consultoria e conseguiu bons
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desempenhos nos indicadores econdmicos; € a empresa 9 também utilizou muita
consultoria e ficando em segundo lugar no desempenho geral.

Esta simulagdo demonstrou que nem sempre a informacgdo € assimilada pelos
empresarios, COmo no ‘caso da empresa 4, que realizou muito investimento e néo teve o
desempenho esperado.

Os empresarios virtuais esperavam que o consultor ndo somente vendesse a
informagdo, mas também indicasse e tomasse a decisdo por ele.

Apesar da facilidade de acesso a consultoria, o empresario ainda vé a consultoria
como um custo e ﬁﬁo como um investimento.

Na aplicagdo da UNIVILLE/SC — os participantes declararam obter, também,
um aprendizado satisfatorio.

Para efeito de comparag@do, os participantes da aplicagdo na FAE/PR, puderam
agregar mais informagdes que os participantes na UNIVILLE/SC, em fung¢do do tipo de
consultoria existente e disponibilizada aos jogadores.

Como o objetivo geral deste trabalho € aplicar a consultoria como uma nova
proposta para o GI-EPS, pode-se considerar que a implementagdo desta animagdo ¢
valida e interessante, pois agrega um item atual e disponivel ao empresario que deseja
obter uma melhor administragéo.

Torna-se imperioso considerar todas as exigéncias relatadas para este tipo de

aplicacdo para considera-la viavel.

5.3 Recomendacoes
Nos questionarios individuais e coletivos os participantes deixaram algumas
recomendacdes que serdo vislumbradas a seguir, para servirem de melhorias para as

proximas aplicagdes do jogo de empresas GI-EPS.
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v" SPIRIT-GI

A pouca compreensdo dos objetivos do SPIRIT-GI devem ser sanadas com uma
explica¢do mais ampla de utiliza¢do e um manual especifico para este sof?.

v SAD-GI

As sugestdes de melhorias do SAD-GI foram: realizar um periodo de
conhecimento do sistema antes de iniciar o jogo; atualizar o sistema com a realidade
brasileira; melthorar a forma de inser¢do de dados na folha de decisdo, incluir novas
técnicas de gestdo e remover os “bugs”.

v GI-EPS

Recomendam a inser¢io de variaveis mercadologicas e a taxa interna de retorno;

v" CONSULTORIA

Solicitam fazer também a consultoria do tipo que auxilia nas decisdes e maior

énfase nas vantagens que a consultoria pode trazer ao empresario.

5.4 Proposicdes para préximos trabalhos

Esperando contribuir para futuros trabalhos, a seguir serdo enumeradas algumas
proposigoes:

v" Realizagdo de outras aplica¢Ges nos mesmos moldes desta proposta,

v Destacar e auxiliar mais na fase de ambientagdo dos participantes com as

ferramentas computacionais;
v’ Enfatizar mais o papel da consultoria na gestdo dos negocios;
v" Além da consultoria de venda de informagses, realizar a consultoria do tipo

auxilio administrativo.
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Anexos

1) Informagdes do jogo de empresas GI-EPS:  http:/malekith.eps.ufsc.br

2) InformagGes sobre o SPIRIT:
http://www fernuni-hagen.de/BWLOR/spirit/sp_shell html

3) Informagdes sobre 0 SAD: encontra-se na tese de doutorado do M.Eng. Armando
Dettmer, que se encontra em fase final de preparagdo. Para maiores informagdes entrar
em contato pelo e-mail: armando@eps.ufsc.br

4) Simulag@o de decisdo — exercicio

5) Jogo dos 7 erros

6) Questionario Coletivo

7) Questionario Individual

8) Mapa de Auras

9) Mapa Estratégico,

10) Jornal Gl-informagdes n°1 periodo 2 e folha de decisGes


http://malekith.eps.ufsc.br

87

SIMULACAO DE DECISAOQO
EXERCICIO

Com base nos relatdrios confidencial € geral, anexos, faca uma estimativa do relatério confidencial para o
periodo 2 considerando as seguintes decisGes:

e preco geral: 18,50

* propaganda: 4 modulos por regido

e prazo: zero dias  (se ndo tem prazo naturalmente nfo tem desconto)
e admissGes: 30; demissdes naturalmente zero

¢ investimento: 125.000

¢ financiamento: sim

e compra de insumos: 200.000 (4 vista)

o empréstimo/aplicacio: a determinar em fungfio das sobras ou faltas de caixa.

Suponha que toda a produgio sera vendida (o que € bastante provavel) e que a contratagio dos
funcionarios seja imediata. Para facilitar o seu trabalho solicite o formulario especifico ao professor.

Nota: as decisGes acima ndo sdo boas nem ruins, a analise do que podera acontecer permitird avalia-las.
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Apos a leitura do jornal identifique os erros, as mancadas e as inconveniéncias da

seguinte folha de decisdes:

ADMITIDOS ® 12
APLICACAO __ . 100.000,00

FINANCIAMENTO __200.000
(no maximo 90 % do investimento)
INVESTIMENTO © _200.000

(minimo de 125.000 ¢ maximo de
500.000)

GI-EPS 4.0
FOLHA DE DECISOES

EMPRESA PERIODO 2

] PROPAGANDA
REGIAO PRECO DE VENDA © ( Média de 3

( Miaximo 19.00) Moddulos )

1 18 3
2 18 2
3 18 4
4 17 3
5 18 3
6 18 3
7 18 2
8 18 2
9 18 5
10 18 3
DESCONTO (%) 3,2 PRAZO (Dias) -

DEMITIDOS © _1
EMPRESTIMO _ 150.000,00

COMPRAS IS _350.000,00

DIVERSOS  _ 50.000

OPCAO © I

TIPO
MPG

1

1

GERENTE GERAL
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JOGO DOS 7 ERROS
RESPOSTA:
GI-EPS 4.0
FOLHA DE DECISOES
EMPRESA _ * PERIODO 2
PROPAGANDA
REGIAQO PRECO DE VENDA @ (Média de 3
(Méximo 19.00) Médulos )
1 18 3
2 18 2
3 18 4
4 17* 3
5 18 3
6 18 3
7 18 2
8 18 2
9 18 5%
10 18 3
DESCONTO (%) 3,2 PRAZO (Dias) -*

ADMITIDOS © 12
APLICACAO . 100.000,00 *

(minimo de 125.000 e maximo de
500.000)

DEMITIDOS © _1_*

EMPRESTIMO _ 150.000,00

FINANCIAMENTO ___200.000 * COMPRAS IS _350.000,00 *
(no maximo 90 % do investimento)
INVESTIMENTO @ ~200.000 DIVERSOS __50.000 *

OPCAO® I

TIPO
M PG

1

1

GERENTE GERAL




Os erros,
seguintes:

1.
2.

90

mancadas ou inconveniéncias estdo assinalados com asterisco (*). Sdo os

Erro! Faltou identificar o nimero da empresa.

Mancada no prego. Nao vale a pena vender abaixo do prego de custo, ainda
mais no segundo periodo quando a demanda esta alta.

Erro no niimero de modulos de propaganda! No segundo periodo o valor
maximo € quatro.

Mancada no prazo/desconto. Como nédo ha indicag@o de prazo supde-se que
ele é zero. Como a empresa esta vendendo sO a vista ndo ha sentido dar
desconto na hora de pagar uma vez que este desconto nio aumenta a
demanda.

Erro + mancada. Nio sdo permitidas demissGes (erro). Nédo tem sentido
admitir e demitir empregados no mesmo periodo quando ndo se tem controle
sobre a qualidade da mao-de-obra.

Mancada + inconveniéncia. N3o tem sentido fazer uma aplicagdo financeira
e simultaneamente solicitar um empréstimo de curto prazo - querem
subsidiar o banco? - (mancada). Colocar virgula e dois zeros s6 atrapalha na
hora da digitagdo, solicita-se n&o fazer isto (inconveniéncia).

Erro, ou tentativa de burlar o banco. Os financiamentos s6 podem ser feitos
no limite de 90% do valor investido. Como o valor investido foi de 200.000
o financiamento maximo seria de 180.000.

Erro ou inconveniéncia. As compras de insumos s3o em unidades fisicas e
ndo em unidades monetarias donde o erro da inconveniéncia de colocar
virgula dois zeros.

Mancada cara! A empresa pretende atirar 50.000 UM fora? So6 se pagam
consultorias quando elas existem! Nao ha um mercado de propinas no jogo.
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Questionowio- de Avaliacio-
daAplicacdo- do-jogo- de empresos GI-EPS
(Pawte Coletiva)
Empresau
Datov de entregou

1) Comv relacio- ao-jogo-de empresasy GI-EPS

1.1) Quais as impressoes de suw equipe o respeito-do-GL-EPS?

1.2) Quais oy pontos positivoy e negativos encontrados no-GL-EPS?

1.3) O que vocé acrescentariov ao-jogo-GIL-EPS pawra torna-lo-o- mais
real possivel? justifique suc resposto

2) Comvrelagao ao-SPIRIT-GI

2.1) Como sua empresa utiigow as informacoes do-SPIRIT-GI para v
tomada de decisdes estratéigicas? Caso; sua empresa nio-tenha
utiigado-o- SPIRIT-GI, explique como-foram tomadas as decisdes
estratigicas?

2.3) Quais as alleracdes que sua empresa fariapava melhovar o-
SPIRIT-GI?

3) Comv relagio-ao-SAD-GI

3.1) Como sua empresa utilizow ay informacdes do-SAD-GI para o
tomada de decisdes operacionais?

3.2) Quais oy pontos positivos e negativos encontrados na
wtiligacdo do-SAD-GI?

3.3) Quaiy sto- as sugestdes de suovempresa para melhorvowr o-SAD-GI?

4) Com relagdio ay Consullorvias

4.1) Quais o3 motivoy que levaram sua empresa o utiliganr oo
congudtoria? Caso- ndo-tenha utilizado- a consulforia; por qué sua
empresa agiw dessa maneira?

4.2) Quaisy as vantagens e desvantagens que a utiligacdo-da
consulloria trouxe para o sucw empresa?

4.3) Quaiy ay suas sugestoes para tornow ay consultorios mais
condigentes com a realidade empresawial?

5) Com relacio- ao- aprendizado-do-jogo-GI-EPS

5.1) Explique~nos como-foi o- aprendigado-do-jogo-e quais oy
beneficioy que ele trouxe para suov equipe?

5.2) Quaisy as observacdes encontradas por sua equipe que néo-
foram mencionadas acima?

Agradeco-desde jo com a vossa colaboracdo:

EPS Consuldt
Vanessa Ling
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Questiondwio-de Avaliacio-
daAplicacdo- do-jogo-de empresas GI-EPS
' (Pouwte Individual)

Empresaw n°!

Cargorl
Dato:

Com relagao a sua participacao no jogo

1 O que significowpara vocé este jogo-de empresas?

2 Cowmo-foi realigada av escolha do-cargo neste jogo? Vo achow
Justo? O que ve achow do- cawvgo-que ocupow ?

3 Comorfoipara vocé o-processo-de tomada de decisdes durante as
Jjogadas ?

4 Quanto- o definicao de estratégios; o equipe chegow aformular
wma paraw gonhow o-jogo? Qual foi?

5 O que significowpara vocé ter que planejor e controlow oy
recursoy disponiveis now empresa?

6 Quetipo-de lideranca vo desempenhou? Caso- contrdrio; como-
foia sua pauticipacdo na equipe?

7 Quaiy aprendizagens poderiam ser extraidas desto experiénciov
para contribuir com o sew dia~a~-dia?

8 Diante do-objetivo-deste jogo-de empresas - perceber as nulliplas
covseqiténciay de decisdes em uma empresey, integror
incerteza; aplicawr 03 principioy da boa administracio,
desevwolver habilidades de atuacdio-em equipe - como-foi parar
vocé o-cumprimento- deste objetivo?

Agradecemos sua colaboracdio!
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Jogo de Empresas GI-EPS 4.99 - Periodo 6
Aplicagdo: fae

MAPA DE AURAS

EMPRESA 01

EMPRESA 02

EMPRESA 03

EMPRESA 04

EMPRESA 05

EMPRESA 06

EMPRESA 07

EMPRESA 08

EMPRESA 08

LEGENDAS MO x IMOB IN SUMOS

perérios onsumo
imoblilzado stoque

PREGO MEDIO

& Empresa
o Mercado

[PRECOXCU STO

Custo
rego médio

Saidas
Eptradas




Jogo de Empresas GI-EPS 4.99 - Periodo 6
Aplicacgdo: fae

MAPA ESTRATEGICO - Empresa: 1

FORNECED ORES+EMPRESTIMOS

EM PRESA NO M ERCADO|

5.440.000|

1.620.000;

-770.000

750.000
LUCRO ACUMULADO

FORNECED ORES+EMPRESTIMOS

EM PRESA NO JOGO

4.295.000|

2.740.000

£76.000

130.000
LUCRO ACUMULADO

94




