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RESUMO

CONCEBENDO UM LABORATORIO DE ENGENHARIA DE
PRODUCAO UTILIZANDO UM JOGO DE EMPRESAS

Autor: Armando Luiz Dettmer
Orientador: Bruno Hartmut Kopittke

A partir do jogo de empresas GI-EPS foi desenvolvido um micro-mundo dentro do qual podem
ser criados virtualmente infinitos cendrios buscando cada um enfatizar um determinado aspecto
da gestido/administracdo de uma empresa industrial. Este micro-mundo consiste de um conjunto- -
de programas de computador que pode ser utilizado pelos alunos e/ou pelo animador. O modelo
original do GI-EPS foi totalmente remodelado permitindo acesso a mais de trinta parimetros
diferentes que antériormente eram fixos. Com estes pardmetros poderdo ser construidos os
cendrios que poderdo ser investigados pélos alunos utilizando sistemas de apoio especificamente
desenvolvidos. A composi¢do criteriosa do cendrio e a utilizacdo das ferramentas de apoio
permitem criar um verdadeiro laboratério virtual de engenharia de producdo. O novo modelo GI-
EPS € uma ferramenta que se destina/adequa ao ensino de algumas técnicas que fazem parte do
- rol dos conhecimentos da engenharia de produgio. Além disto, o desenvolvimento deste modelo
pode servir de referéncia para trabalhos semelhantes (remodelagens) ou até mesmo na criagdo de
novos jogos. A experiéncia adquirida com as aplicagbes do GI—EPS confirma as afirmagdes
encontradas na literatura no que diz respeito aos efeitos positivos, na motivac¢do e participacdo
dos alunos, do uso dos jogos de empresas. Esta constatacdo leva a conclusio de que a técnica de
jogos de empresa configura um rico e promissor campo de desenvolvimento para ferramentas de
ensino; em especial para o ensino de engenharia de produgéo.

Palavras-chave: Jogos de empresas, Laboratdrio, Sistemas de Apoio a Decisdo.
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ABSTRACT

CONCEIVING A LABORATORY OF PRODUCTION ENGINEERING
USING A BUSINESSES GAME

Autor: Armando Luiz Dettmer
Orientador: Bruno Hartmut Kopittke

From the businesses game GI-EPS was developed a micro-world inside of which can be created
virtually infinite scenes intended to emphasize one management aspect of an industrial company.
This micro-world consists of a set of computer programs that can be usec by the pupils and/or
the animator. The original GI-EPS model was remodelled allowing access to more than thirty
different parameters that were previously fixed. With these parameters scenes can be constructed
and can be investigated by the pupils using support systems specifically developed. The careful
scene composition and the use of support tools allow to create a true virtual laboratory of
production engineering. New GI-EPS model is a tool that fits/targets itself in the education of
some techniques that are part of the roll of the knowledge of production engineering. Moreover
the development of this model can serve even though of reference for similar works or in new
games creation. The experience acquired with the GI-EPS applications confirms the affirmations
found in literature on the positive effect, in pupils motivation and participation, from businesses
games use. This findings takes to the conclusion that the technique of businesses games
configures a rich and promising field of development for education tools; in special for the
education of production engineering. ' '

Keyword: Businesses games, Laboratory, Decision Support Systems
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Introducao Rl
0 caminho que serd @
seguido

Dentro das engenharias, a engenharia de produgio, mostra-se como um campo a parte no que diz
respeito & possibilidade de realizar em laboratério ou sala de aula experiéncias reproduzindo a
realidade. Muitos dos assuntos abrangidos pela engenharia de producio ndo podem ser
experimentados/reproduzidos em laboratério por questdes de custo'. As 4reas de conhecimento
que mais sofrem com estas limita¢Ges estio relacionadas com as técnicas de geréncia, tomada de
decisdo sob condi¢Bes de risco € incerteza e, administragio financeira. As disciplinas bésicas,
que fornecem as ferramentas (modelos, conceitos € teorias) para suporte a estas atividades,
possuem um foco estreito em sua abordagem contextual. Em face da natureza do conhecimento
tratado nestas disciplinas o foco restrito permite o desenvolvimento dos temas com a devida
atencdo e concentracdo. Esta "especializacdo” permite explorar exemplos cuidadosamente
escolhidos ou desenvolvidos de forma a destacar ou reforgar as caracteristicas destas ferramentas
basicas com intuito de favorecer o aprendizado do aluno. '

Mas, ao erguer os olhos dos livros, o aprendiz vé& o que a sua frente ? Se ele for cuidadoso e
disciplinado em seu caminho pela academia, terd um conjunto variado de conceitos, técnicas e
modelos destinados a auxilid~-lo no mundo profissional. Entretanto a derradeira experié€ncia, a
vivéncia real que possibilitaria 0 uso integrado destas ferramentas ou, ainda mais importante,
uma visdo global e encadeada de todos os conceitos, comumente nio faz parte do conjunto. Esta
é, até certo ponto, uma sina da engenharia de produg3o.

Para a sorte de todosz, isto ndo € o caso, por exemplo, da medicina. Ali o aprendiz tem, desde
cedo, contato intimo, fisico até, com seu objeto de estudo: o corpo humano com suas
caracteristicas construtivas e operacionais. As cadeiras mais adiantadas, ndo raro, sdo dadas
dentro de ambulatérios, quartos, laboratérios e outros ambientes de hospitais escolas reais, que
servem de importante suporte para comunidades de vdarias centenas de milhares, as vezes
milhGes de pessoas. Este cendrio pode ser considerado como o laboratério ideal para qualquer
ramo do conhecimento. Pela condi¢do de seu ramo de conhecimento, a medicina pode e deve
utilizar a realidade e/ou prdtica como exemplo para a matéria ensinada. Retornando ao ramo

1 Financeiro, ambiental, técnico, urbano, legais, tempo, apenas para mencionar alguns.
2 Realmente considera-se a falta de pratica como um prejuizo que vai além do préprio aluno.



geral da engenharia pode-se dizer que existem especialidades melhor favorecidas em relagéo a
possibilidade de desenvolvimento da pritica em paralelo com o ensino tedrico. -

Antes de retornar para a engénharia de producdo permita o leitor que se divague na direcdo de
outros ramos de conhecimento que sofrem do mesmo infortinio de ndo poder viabilizar a pritica
de alguns de seus conceitos. Navegacdo espacial e funcionamento de reatores nucleares, por
exemplo. Talvez, ndo diretamente relacionados com a pratica académica de ensino de graduagio
ou até mesmo de pds-graduagdo, estes dois ramos do conhecimento humano beneficiam-se muito
da SIMULACAO COMPUTACIONAL e, se a simulagio é boa o suficiente para satisfazer as
necessidades investigatéi'ias destes profissionais acredita-se que é muito provével que ela
também o serd para auxiliar no ensino de engenharia.

Certamente, ndo seria necessario recorrer a exemplos tdo extremos para justificar a introdug¢io
dos métodos de simulagdo. Métodos semelhantes sio utilizados nos varios ramos da engenharia.
No caso especifico da engenharia de produc;z”io3 jé vai longe o tempo onde se deu o inicio do uso
de simulagdo de monte-carlo para modelar linhas de produgdo, filas e movimentagdo de
mercados financeiros. Para simular a dinimica organizacional, a selva de “negécios” que falta
para por a prova os conhecimentos e habilidades adquiridos, entram em cena os jogos de
simulacdo ou jogos de empresas. Estes métodos de ensino tendem a ser mais conhecidos na 4rea
da administraggo e geréncia, o que € natural, visto ser este o bergo deste tipo de simulacdo. Mas
sua aplicacdo dentro da engenharia tem crescido e tem comprovado que os jogos de empresas
t€ém uma contribui¢do a dar para o ensino de engenharia de produgio em particular. _‘
Neste trabalho busca-se desenvolver o uso de um jogo de simulagdo como um laboratério para o
ensino e a pesquisa de engenharia de produgio.

1.1 Jogos de simulacao 2

Quem vé estas palavras pela primeira vez poderd ficar apreensivo, desconfiado, afinal o que
“jogos tem a ver com ensino, € com simulacdo ? Qual a relagdo ? Primeiro uma consulta ao
dicionério* buscando pelas palavras jogo e simulacdo:

Jogo (6) S.m. 1. Atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras que deﬁnem a
perda ou ganho. 2. Brinquedo, passatempo, divertimento. 3. Passatempo ou loteria sujeito a regras
e no qual, as vezes, se arrisca dinheiro. 4. Regras que devem ser observadas quando se joga. 5.
Jogo de azar. 6. O vicio de jogar. 7. Maneira de jogar. 8. Série de coisas que forma um todo ou uma
colecdo. 9. Conjugacdo harmoniosa de pegas mecdnicas com o fim de movimentar um maquinismo.
10. Mecanismo de direcdo de um veiculo. 11. Balango oscilagdo. 12. Escdrnio, ludibrio, jigajoga.

3 Boa parte destes comentérios aplicam-se igualmente a administragdo e economia.

4 As defini¢des apresentadas ndo se referem a nenhuma &rea de conhecimento especifica, sendo uma reprodugéo
parcial dos respectivos verbetes encontrados em FERREIRA (1994)



13. Manha, asticia, ardil. 14. Vicissitudes, alternativas, vaivéns, jogada, ]zgajoga 15. Aposta 16.
Comportamento ou atitude de alguém que visa obter vantagens de outrem.

Simulagdo Sf 1. Ato ou efeito de simular. 2. Disfarce, fingimento, simulacro. 3. Hipocrisia,
fingimento, impostura. 4. Experiéncia ou ensaio realizado com o auxilio de modelos.

Sem sombra de diivida é um fingimento, uma imita¢do. Os jogos de simulag&o buscam imitar a
realidade através de modelos que buscam reproduzir os fendmenos observaveis na realidade. O
que os fendmenos realizam e de que forma sdo encadeados/relacionados € determinado pela
realidade e pelo grau de fidelidade desejado ou determinado por eventuais limitagdes. De fato, os
modelos de jogos em estudo, buscam simular a operagdo de uma empresa ou um determinado
ramo desta industria. Pode-se dizer sem sombra de divida que os Jogos de empresa sdo uma

“conjuga¢do harmoniosa de” modelos matemdticos  “com o fim de movimentar um
magquinismo”. O maquinismo é o modelo de simulagio com 0 qual se realizam “experiéncias ou
-ensaios” com o objetivo de avaliar os resultados de uma “atividade fisica ou mental organizada

por um sistema de regras que definem a perda ou ganho”. Nos jogos em geral, ¢ nos jogos de
empresas em particular, os jogadores se verdo obrigados a enfrentar problemas surgidos em
fungdo das “vicissitudes” da vida (modelo), deverdo escolher entre miiltiplas “alternativas” de
acdo parél reagir, ou antecipar, os “vaivéns” da sorte. Mas ndo apenas 0s 1mprev1stos que poderio
afetar os resultados das atividades empreendidas.

Faz parte da natureza dos jogos a competicio’, ndo € por acaso que as regras definem perda ou
ganho. A competicdo sempre serd com um ou mais adversarios e o jogador deverd ou desejara
utilizar “manha, astiicia” e até mesmo de “ardis”, para passar a frente do(s) adversario(s). Nos
jogos de simulagdo esta necessidade ndo € desconhecida, pois normalmente, os jogadores
utilizam estratégias e plarios, forjados com manha e asticia. O objetivo de vencer, ou
recompensa a ser concedida ao vitorioso, motiva os participantes.

 Um exemplo cléssico de jogo de simulagdo, a0 ménos no mundo ocidental, é o jogo de xadrez.
Neste jogo, a simulacdo representa o campo de batalha de uma realidade na qual existem reis e
rainhas, a cavalaria € a tropa de elite do exército e, o clero participa intimamente do circulo de
~ poder. Existem regras de movimentagdo e captura, os lances podem ser avaliados e o objetivo
perseguido € muito bem definido. Naturalmente, o xadrez € antes de qualquer coisa, uma
excelente forma de exercicio 16gico. Ele talvez desperte para a importincia de se planejaf o
futuro e desenvolver estratégias para alcancar o planejado, porém nenhum general vitorioso na
histéria recente da humanidade ficou particularmente conhecido pelas suas habilidades no
'xadrez. Para desenvolver suas habilidades de guerreiro poderiam ser utilizados outros jogosi.de

simulag@o, um pouco mais especificos mas, certamente, ndo o xadrez.

S Naturalmente existem jogos que nio possuem nenhuma caracteristica competitiva mas sempre existirdo regras de
execugdo e objetivos a perseguir.



Estes jogos de simulag#io, ou jogos de guerra como serdo denominados daqui em diante, sio na
realidade considerados como os precursores dos jogos de empresa que se utilizard como
ferramenta de trabalho. Nos jogos de empresa, que sdo jogos de simulacdo ambientados em
cendrios de competicdo econdmica, todos os elementos que fazem parte das defini¢Ges citadas
anteriormente encadeiam-se como mostrado na figura 1.1.

Figura 1.1 - Fases dos jogos de simulagdo.

Neste encadeamento forma-se uma seqiiéncia de passos, uma metodologia de trabalho, com uma
ordem definida de desenvolvimento. Considerando as quatro etapas representadas na figura 1.1,
observa-se que em determinados jogos as etapas intermedidrias poderd@o ser executadas repetidas
~ vezes antes de se terminar o jog06. No caso especifico dos jogos de empresa estas etapas tomam
a seguinte forma:

> Apresentacio do jogo e Demonstracio do modelo: Antes de “jogar o jogo” € necessdrio
conhecer as regras e o propésito do jogo. Muitas vezes € necessdrio que o funcionamento do
jogo seja demonstrado para os jogadores antes que eles se envolvam nas atividades reais.

> Recebe e analisa dados e Toma decisdes: Como o ambiente simulado é uma empresa ou
um(a) de seus(as) departamentos/diretorias/geréncias os dados serdo referentes ao estado da
empresa em determinado momento e a andlise deverd determinar respostas para quatro
perguntas bésicas: i) onde estamos, ii) para onde vamos, iii) onde queremos ir e, iv) como
chegar onde queremos. As respostas para estas questdes tomardo a forma das decisdes
formuladas pelos jogadores envolvidos.

> Decisoes sio Implantadas e Avaliadas: Nos jogos de empresas as equipes comumente
entregam um conjunto de decises para o animador do jogo ap6s a andlise dos resultados. O
animador recolhe as decisdes de todas empresas e processa a avaliagdo delas. A avaliagdo é
realizado com auxilio de um programa de computador (simulador) responsivel pelo célculo e
impressdo dos resultados. Nesta etapa a equipe passa do planejamento e andlise para a acdo
pois estas decisdes determinardo os resultados. Na avaliacdo do conjunto de decisGes, que
ocorre dentro do computador, serdo determinados todos os eventos incertos envolvidos
porventura existentes e os resultados serdo a resposta do mercado as decisdes.

6 Tomando o xadrez como exemplo, tem-se tantas repetigdes quantos sejam os lances necessérios para o cheque-mate.
A cada lance um dos jogadores avalia o tabuleiro e, de acordo com seus planos, decide a jogada. Neste momento o
seu oponente faz um processo semelhante que funcionard como a avaliagio das decisdes (andlise do tabuleiro) e a
devolugdo de resultados (novo movimento). '



» Avaliacdo final do jogo: Em geral os participantes compartilham e discutem suas
experiéncias entre todos os participantes com intermediagio do condutor do jogo.
e o Wb
Virios autores (SAUAIA 1997; RUOHOMAKI 1996; KIRBY 1992; KEYS e WOLFE 1990)
utilizam o paradigma do ensino construtiVista/aprendizagem pela ékperiéncia para descrever o -
modelo pedagdgico que fundamenta a sua aplicagdo. Este modelo pode ser representado, de
forma simpliﬁcada, como mostra a figura 1.2. A denominada “Aplicacio” refere-se ao uso do
modelo do jogo, isto é, todas as atividades desenvolvidas apds a apresentacdo e antes da
finalizagdo resultam da agregacdo das atividades a seguir: recebe e analisa dados, toma decisdes,

avaliaé;ﬁo das decisdes e implanta as decisGes, fazem parte da Aplicagﬁo.

Aplicagdo
(Run)

Finalizagdo

Figura 1.2 - Fases adotadas como componentes da execugdo do jogo de empresa.

Esta € uma descri¢do genérica do ferramental mais comumente utilizado na aplicagdo de jogos
de empresa. Tal modelo servird como um dos conceitos bdsicos. para os trabalhos desenvolvidos.
Além deste modelo uma série de outros argumentos, coletados junto a autores da drea, é
apresentados em defesa do uso de técnicas de jogos, de simulagfo ou ndo, no ensino.

12 Argumentos a favor dos jogos o ensino

Antes de descrever os objetivos especificos ¢ a estrutura deste trabalho lista-se e comenta-se’
argumentos apresentados por vérios autores sintetizados em uma lista apresentada em KIRBY
(op.cit). Esta lista é apresentadas como resposta para uma pergunta que certamente o leitor
objetivo ja fez para si: Afinal por que jogos de empresas ? Espera-se que a lista a seguir ajude a

responder a pergunta:

[K01] O anonimato dos participantes, o grupo € que administra a empresa. As
responsabilidades sdo divididas e cada um pode optar por um grau de participacéo, isto €, podem
até mesmo assumir a postura de um observador passivo. Este anonimato poderd favorecer a
participagdo daqueles aprendizes menos participativos individualmente, porém é necessério
cuidado mesmo assim. Como ¢ possibilitada ao aprendiz a op¢do de grau de participagio isto
podera4 facilitar que os individuos mais introvertidos corram para dentro de suas conchas, o que €
necessdrio evitar.

7 No desenvolvimento deste trabalho perdeu-se a conta do niimero de aplicages do jogo que foram acompanhadas
seja diretamente atuando como animador seja no processamento das decisGes. Estes comentérios sdo feitos a luz
desta experiéncia.



[K02] Os jogos podem ser evolutivos pois, ndo raro, para determinado ramo de conhecimento
ou habilidade a ser desenvolvida, existem jogos com variados graus de complexidade que podem
ser utilizados de forma incremental. Mesmo jogos com complexidade compardvel podem
solicitar diferentes habilidades e conhecimentos. Esta diversidade de jogos permite minimizar os
efeitos desmotivantes para o animador relacionados com a repetitividade de uma mesma
simulacdo seguidas vezes. Para os treinandos® a possibilidade de progressivamente estudar
muiltiplos aspectos de um tema e/ou aprofundar o nivel da abordagem sdo 6bvias, mas existe um
segundo ponto muito importante. Em ambientes académicos, ou em outras situagdes onde um
'jogo'é' aplicado em vdrios grupos em seqii€ncia, observou-se que ocorre um ‘“vazamento” de
informacdes que levam a elimina¢do da surpresa, da imprevisibilidade necessiria a alguns
modelos’ de jogos. Com o conhecimento antecipado de fatos que, segundo o modelo somenté
deveriam ser revelados em um momento muito especifico, o objetivo do jogo pode inclusive ser
totalmente inviabilizado e a existéncia de multiplos jogos'pOde representar a solugdo.

[K03] Os jogos de empresa sdo representagdes de micro mundos que possibilitam aos
participantes uma experiéncia vivida,' realista que poderd ser recordada e interpretada mais
facilmente'® pois as informagdes coletadas pelo jogador advém de sua experiéncia, das
conseqiiéncias observadas como resultados de suas decisGes. Esta experimentagdo mais realista
favorece a memorizagdo daquilo que deve ser aprendido. |

[K04] Os jogos possibilitam a experimentacao. Eles podem funcionar como laboratérios onde

os jogadores podem realizar experimentos que, em. casos reais, poderiam representar o fim de
uma determinada organizagdo, de forma relativamente (afinal algo estard'sendo avaliado) segura.
Os jogos representam a oportunidade de realizar experiéncias com vérias formas de realizar
determinada tarefa e sobrev1ver aos erros para poder aprender com a comparagdo das
conseqiliéncias de cada alternativa.

- [K05] ] ogoé que oferecem maior flexibilidade podem ser adaptados com maior facilidade para
as condicdes e necessidades dos treinandos. A duragdo e cadéncia da aplicacdo podem ser
alteradas dinamicamente em fungfo da resposta observada “em tempo real”, isto €, o aplicador
pode utilizar o desenvolvimento do jogo (os resultados obtidos e o comportamento dos
treinandos) como realimentacdo para facilitar a adequac@o do ritmo de trabalho 2 obtengdo do
objetivo pré-determinado. '

[KO6] A participacdo do grupo é normal em todos os jogos. Normalmente modelados de
forma a solicitar total participagio dos membros do grupo, os jogos buscam induzir a
participagdo de todos os treinandos de forma semelhante. Cada individuo recebe uma tarefa e,

8 Ao longo de todo este texto os termos: i) aprendiz, ii) treinando, iii) alunos e iv) jogadores, deverao ser considerados
sindnimos. Tais termos sempre estardo se referindo aos individuos que tomam as decisGes necessérias ao longo do
jogo, aqueles que devem adquirir conhecimento ou desenvolver habilidades.

9 Jogos que buscam treinar o processo de decisio dentro de condigbes de risco e incerteza sdo prejudicados
significativamente por este tipo de “vazamento”.



consequentemente, uma responsabilidade fazendo com que ele exer¢a um papel especifico. Com
a experiéncia pessoal absorvida no representar deste papel, os alunos adquirem seguranga ¢
estimulo para uma posterior participacdo nas discussdes feitas ao nivel do grupo. A efetiva
participac@o poderd ser prejudicada se o jogador optar por assumir o papel de observador passivo
de forma sistemadtica e novamente o animador deve intervir para evitar este tipo de problema.

[KO7] Estes jogos permitem, por parte dos treinandos, o desenvolvimento de
responsabilidades como membros de grupos independentes. Considerando que as equipes sdo
responsdveis pelas suas decisdes, sdo elas que tem a decisdo final sobre como agir. Este
deslocamento do centro de responsabilidade do animador para o treinando oportuniza um maior
nimero de situagdes aonde este aluno possa desenvolver sua prépria forma de lidar com os
problemas apresentados. Internamente as equipes ‘devem desenvolver suas préprias regras de
trabalho e cabendo aos préprios membros verificar o cumprimento das tarefas, pois delas
dependeré o desempenho da equipe. Muitas vezes, o desenvolvimento de habilidades de trabalho
em grupo é um dos objetivos do jogo e a “cobranga” miitua entre 0s membros de um mesmo
grupo pode ajudar a evitar o surgimento dos jogadores passivos.

[K08] Os quatro estdgios do aprendizado (a¢ao, reflexdo, teorizacio e planejamento) podem
ser encontrados nos jogos de empresas. Jogos corretamente planejados e implementados
permitem exercitar nos treinandos as habilidades relativas a cada um destes estdgios. A agdo
corresponde ao processo de tomada de decisdo onde os jogadores buscam informagdes, fazem
projecdes e estimativas para o futuro, e assumem riscos em relacdo aos resultados destas
projecdes e estimativas. Quando os resultados da tomada de decisdo. tornam-se disponiveis,
inicia-se a reflexdo sobre os fatos acontecidos, onde o jogador busca compreender o que
realmente ocorreu no universo simulado, em geral tomando como base as projecOes feitas..
Localizados em relagdo aos fatos que se concretizaram € o momento de relacionar a experiéncia
observada com a teoria que fundamente o fendmeno simulado, com a teorizagdo da experiéncia
descobre-se os porqués que explicam os fatos observados. Nas etapas seguintes estas
racionalizagGes sobre a experiéncia e a teoria deverdo servir como suporte ao planejamento das
agdes futuras que serdo implementadas através de decisdes, reiniciando-se um novo ciclo.

[K09] A experiéncia com o jogo tende a ser Unica, seja em relagdo ao modelo, seja em relagdo
aos fatores incontroldveis e/ou nio conhecidos pelos jogadores. Muito provavelmente, em fungéo
do estimulo e expectativas criados pela incerteza em relagdo ao universo simulado e pelo nivel
de competicdo existente entre as equipes, os jogos tendem a servir de uma é&ncora, uma -
referéncia para auxiliar ao treinando recuperar a memoéria do que foi aprendido. O fato de
‘solicitar um grau de envolvimento emocional por parte do jogador tornaria este individuo mais
propenso a absorver e assimilar as informagdes disponiveis.

[K10] A competitividade e a incerteza mencionados no item anterior combinados a forma de
aplicagdo dos jogos de empresa que em geral ocorrem em um ambiente muito mais dindmico e

VEy ougo e eu esquego; Eu vejo e eu lembro; Eu fago e eu entendo (Confiicio).



informal que os métodos tradicionais de ensino e treinamento, contribuem para motivar os
jogadores. A motivagio que surge do desafio prende e tende a aumentar a atengdo ¢ interesse do
jogador, mas poderd existir aquele treinando que veja nesta forma de ensino uma falta de
estrutura muito grande. N#o cativado este tipo de treinando o que se observara € 0 oposto, isto &,
os fatores mencionados tornam-se fontes de desmotivagao.

[K11] Os jogos de empresas tendem a ter uma relevdncia miiltipla. Sempre haverd um
objetivo especifico que fundamenta o jogo. Mas € muito provavel que os treinandos obtenham
conhecimentos e habilidades adicionais, que estarfio além dos objetivos primérios estabelecidos.
Por exemplo, um jogo desenvolvido para demonstrar a impoftﬁncia que a informacdo possui no
planejamento administrativo poderd acabar revelando a importincia que tem o relacionamento
entre os membros de trabalho para o maior ou menor €xito da equipe.

[K12] Todos ganham no jogo de empresas nio sé a melhor empresa/equipe. Talvez aquelas
equipes com 0s piores resultados sejam aquelas que mais aprendem. Enquanto que os erros e
equivocos precisam ser compreendidos e interpretados para que ndo se repetirem, 0s sucessos
sd0 aceitos sem uma maior reflexdo a respeito. A experiéncia vivida € compartilhada por todos
os jogadores sem considerar os resultados individuais obtidos. Se o aplicador for bem sucedido
na modelagem, a pecha de tltimo lugar ou de perdedor poderd inclusive ser eliminada do
contexto. |

[K13] Aprendizado compartilhado com os companheiros € outro ponto relevante no uso dos
jogos de empresa. A discussdo que permeia os quatros estdgios do processo de aprendizagem
leva a uma troca de informagdes (conceituais e observadas) e percepgdes entre os participantes
do jogo. Esta troca de experiénclia normalmente extrapola os limites da equipe e os componentes
das equipes concorrentes por vezes serdo ndo sé oponentes mas também consultores.

[K14] Com o uso dos jogos de simula¢do consegue-se, de’certa forma, uma representac¢io
fisica daquilo que estd sendo ensinado. Esta representagdo assume diversas formas: i) os
resultados, numéricos das decisGes que normalmente circulam na forma de relatdrios, ii) a
percepgdo de causa e efeito no que diz respeito as decisdes e resultados que resulta observagéo
“das muiltiplas etapas processadas e, iii) as situa¢des simuladas que servem de exemplos reais para
aplicagdo prética das teorias envolvidas. A representacdo fisica do micro-mundo simulado, ao se
afastar dos tradicionais exemplos teéricos, levard o aluno a experimentar nio s seus
conhecimentos e capacidade de raciocinio mas também, suas préprias emogdes e limitagdes de
ordem psicolégica, isto €, o envolvimento pessoal do individuo aumenta. |

[K15] Com este maior envolvimento os participantes tendem a se comportarem com maior
naturalidade, ou melhor, os jogos facilitam a queda da “mascara”. Quando os individuos
deixam as suas “mdscaras” de lado, eles passam a se comportar como o fariam em casos da vida
" real permitindo desenvolver e explorar a capacidade de trabalho em grupo. Consegue-se assim



observar e corrigir problemas de interagdo com outros membros do grupo ou, a nivel pessoal, de
controle emocional (frustragdo, ansiedade, apatia, etc).

[K1 6.] A rapidez de aprendizado ¢ outra caracteristica muito atraente dos jogos de empresa.
Em fun¢do da capacidade de compressdo de tempo que a simulag@o possui, é possivel simular
meses e até mesmo anos em algumas semanas ou mesmo dias. Se o tempo passa mais rapido os
resultados sdo colhidos mais rapidamente e também mais rapidamente pode-se corrigir/reagir ao
ambiente. Mas, certamente, muito mais importante que a rapida disponibilizacio de resultados é
o fato de que a compressdo temporal viabiliza a realizacdo de experiéncias que ndo seriam
possiveis de se realizar de outra forma. '

[K17] Independente do tipo de jogo, sempre existird um nivel de realismo que nio pode ser’
obtido através de métodos tradicionais de treinamento e ensino. Nos jogos de empresa baseados
em simulagdo este realismo é ainda mais elevado em fung¢do da prépria técnica buscar um
elevado nivel de realismo. Este realismo facilita tanto a “queda da mdscara”, mencionada
anteriormente, quanto a fixagdo daquilo que estd sendo praticado/ensinado. ‘

[K18] O aluno pode assumir riscos que em casos reais seriam 'cohsid_erados absurdos. Como o
jogo de empresa é uma simulagio nio existem recursos materiais, financeiros e/ou humanos
envolvidos e, mesmo correndo o risco dée “perder” o jogo, a possibilidade de experimentar, de
arriscar em um ambiente seguro € mais uma caracteristica que os métodos tradicionais de ensino
ndo conseguem reproduzir. '

[K19] Os jogos promovem o desenvolvimento de habilidades de trabalho seja no que diz
respeito a capacidade de trabalho em grupo, seja no que se refere a capacidade de resolugio de
problemas. Mesmo quando este desenvolvimento de habilidades individuais ndo € o objetivo do
jogo os muitos dos treinandos perceberdo este desenvolvimento como um dos resultados.

Sintetizando todos estes argumentos advdga-se a utilizacdo de jogos de empresas em func@o de
dois pontos principais que permeiam todos os argumentos apresentados:

- O elevado nivel de motivagdo que é obtido com a competitividade entre os participantes e
através do aspecto lidico/divertido envolvido.

BJ O grau de realismo que a simulagdo permite atingir quando comparado com os métodos
convencionais de ensino baseados em exemplos teéricos, estanques onde os fatores
psicolégicos sdo ignorados. '
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1.3 Objetivos

O objetivo principal que atuou como a linha mestra na condugéo da tese segue abaixo:

& Definir um micro mundo simulado a ser utilizado como laboratério para pratica
simulada de engenharia de produgdo. Tal micro mundo serd definido e implementado a™~ -
partir de um jogo de empresas.

Para satisfazer, a0 menos parcialmente, as necessidades naturalmente decorrentes da busca de tal
objetivo definiram-se objetivos secunddrios, isto €, metas que deveriam ser atingidas antes de se
dar pof satisfeita & busca empreendida. Cada uma destas metas/objetivos secunddrios possui uma
énfase especifica como pode ser observada na sua enumeragao a seguir:

% Estabelecer uma metodologia para uso do GI-EPS como laboratério e ‘ generalizééla;"'
para uso com outros jogos de administrag@o. :

% Remodelar o jogo de empresas GI-EPS para tornd-lo apto para ser usado como
laboratério por alunos e professores.. ' -

% Explorar o desenvolvimento e uso de sistemas de apoio a decisdo como ferramentas
auxiliares da engenharia de producfo. Estas ferramentas também deverdo buscar
funcionar como laborat6rios onde seja possivel realizar experimentos antes da pratica.

% Buscar validagdo, teste e/ou avaliacdo prética do trabalho desenvolvido.

Para alcangar estas metas existe a necessidade de determinar uma metodologia a ser segﬁida de
forma a organizar a busca. E desta metodologia e do inicio do trabatho que trata o préximo item.

14 A metodologia de tranall_m

Atuando como jogador/treinando e posteriormente, como animador de aplica¢des e programador
do sistema de simulagdo iniciou-se um trabalho de avaliagdo do GI-EPS'! buscando identificar
seus pontos fortes e fracos. Foram identificadas vérias possibilidades de desenvolvimento dentro
das metas estabelecidas permitindo iniciar o desenvolvimento ora descrito.

Ap6s esta avaliacdo inicial o trabalho de criagdo do micro mundo seguiu um esquema ilustrado
na figura 1.3 no qual se procura dar conta das virias atividades envolvidas neste modelo de
trabalho. Deve estar claro que o objetivo desta figura é mostrar um fluxo continuo das atividades
desenvolvidas ao longo das aplicagdes do modelo que foram acompanhadas. '

11 Esta etapa do trabalho iniciou no outono de 1994 com um modelo do GI-EPS que seré descrito adiante, no capitulo
2, e que ser4 daqui para frente denominado de modelo original. Ao longo de todo o trabalho este foi o Gnico jogo de
empresas utilizado ou observado. :
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A identificacio dos problemas decorre das metas especificadas ou como resultado do préprio
processo de investigagdo e modelagem que foi desencadeado a partir dai. De fato, varias
questOes surgiram apenas durante o processo de desenvolvimento. Nesta etapa a palavra
problema também representa questdes de pesquisa e desenvolvimento levantadas junto a equipe.

Uma vez identificado o problema sua natureza
determina quais as énfases a serem dadas nas
observacdes feitas como animador no passado, aos
fatos colhidos. na bibliografia 'especializada, nas
atividades de orienﬁi(;ﬁo em sala e/ou questionarios
respondidos por treinandos. Estas observagbes e
consideragdes feitas como animador foram discutidas
com outros animadores e, principalmente, com o
orientador que acompanhou todo o processo de
desenvolvimento das solugoes ' N

Os resultados destas observagdes deverdo ser
fundidos, combinando teoria e pritica, na
especificagdo de solugbes e subseqiiente modelagem
de protdtipos que implementem estas especificacdes.
Estes protétipos passam por testes internos dentro do
grupo de trabalho (o orientador e os outros
animadores) podendo sofrer correcdes e reajustes

ainda nesta etapa, antes de se chegar aos treinandos

Figura 1.3 - Modelo de trabalho adotado.

propriamente ditos. Sendo aprovado no teste interno o
' protot1p0 j4 € uma solucdo que estard pronta para os testes de campo, sendo utilizado em
aplicagdes reais. O animador'? tem neste modelo um trabalho importante pois supervisiona todas
as etapas de teste além de participar ativamente na modelagem. Os alunos possuem outras
necessidades além de terem atribui¢Ges distintas as do animador, por este motivo sua
interferéncia no processo se faz de forma mais restrita em termos dos testes, sendo por vezes
conduzida através de questiondrios. i

Considerando esta omnipresenga do animador a atuagdo nesta fungdo (role playing) foi outra
" caracteristica especifica do método de desenvolvimento. Durante as aplicagées que foram

acompanhadas ao longo do trabalho a atuagdo como animador do GI-EPS permitiu trabalhar

ativamente nas seguintes posigoes:

12 Na realidade varios animadores participaram destas observagdes néo raro as observagoes eram discutidas antes de
serem utilizadas na modelagem de alguma solugéo.
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Bd Na sala de aula, preparando aplicagdes, apresentado o modelo, preparando os. alunos para
jogar, auxiliando no processo decisério, fornecendo feedback apés as jogadas e gerenciando o

3

fluxo de informacgdes entre os. treinandos e o simulador, isto €, como animador. Nestas
" ocasides olhos e ouvidos abertos foram utilizados para coletar oplmoes queixas e observar
padrdes dé comportamento.

B Como operador do sistema simulador onde obteve-se experiéncia concreta nas limita¢des do
sistema de simulagdo. Tal atuacdo buscou identificar os gargalos (de tempo) no
processamento das simula¢des e quais as atividades que poderiam ser automatizadas ou
facilitadas pela programacao.

&l Dentro do laboratério na modelagem e programagio das solugdes.

Uma palavra final sobre a metodologia deve ser dita em relagdo aos treinandos. Procurou-se
trabalhar com um amplo espectfo de pessoas, seja em termos da idade, experi€ncia proﬁssional
ou formagdo. A maioria das aplicagdes foi desenvolvidas em disciplinas ministradas junto aos
cursos de graduacfo e pés-graduagﬁo em engenharia de produgio da Universidade Federal de
Santa Catarina e através de cursos promovidos pela Escola de Novos Empreendedores (ENE) da
mesma universidade. Aplicagdes foram realizadas, literalmente, de norte a sul do Brasil nas mais
diversas instituicdes de ensino e empresas. Esta diversidade na origem dos t_reinandos13 é
interessante para a pesquisa pois, a0 menos hipoteticamente, diferentes origens implicariam em
diferentes objetivos e, consequentemente, expectativas e sentimentos em relagdo ao treinamento
com jogo de empresas. Supondo que os alunos conhecam o modelo antecipadamente, eles
poderiam estar interessados em determinados contelddos desenvolvidos sendo indiferentes, por
exemplo, a outros. Quando o aluno ndo conhece o0 modelo poderd se interessar apenas pela
curiosidade uma vez que a palavra j jogo de certa forma ird aguga-la, neste caso o interesse seria
mais genérico no sentido de descobrir o jogo de empresa. Estes sdo apenas dois exemplos de
uma realidade de interesses muito maior, apresentados apenas para facilitar a compreensao.

1.5 Relevancia e contribuigdo cientifica

Acredita-se que tanto a relevancia cientifica quanto & contribui¢cdo do presente trabalho estdo na
sua participacdo em um grupo de pesquisa que vem trabalhando o tema do uso dos jogos de
empresa como ferramentas de ensino de engenharia de produgfio. A experiéncia iniciada com
esta pesquisa tem permitido, se ndo influenciado, uma série’* de outros trabalhos utilizando os
modelos e procedimentos aqui consolidados.

13 Os cursos oferecidos pelé ENE, por exemplo, tem como publico alvo profissionais liberais ou assalariados que
estdo inseridos no mercado de trabalho e estio buscando adquirir novos conhecimentos ou atualizar sua bagagem de
conhecimentos.

14 BORNIA (1996), HERMENEGILDO (1996), COUDRAY (1997) e VON MECHELN (1997) sdo exemplos de trabalhos
concluidos originados na linha de desenvolvimento aonde esta pesquisa esté inserida.
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Esta influéncia deve-se aquele que é o modelo central deste trabalho que determina como fazer o
planejamento e aplicacdo de jogos de empresas. Este modelo, em uso atualmente dentro do
Laboratério de Jogos de Empresas do Departamento de Engenharia de Producdo, trabalha a
aplicacdo analisando o seu desenvolvimento, isto €, a sua dindmica, os elementos envolvidos e
como este elementos se relacionam. O resultado é um guia desenvolvido de forma coloquial que
organiza e justifica todo o conjunto de procedimentos em uso atualmente.

Entende-se ainda que tanto a relevancia deste trabalho quanto sua contribuigio cientifica estio
também relacionados com os resultados almejados para o ensino da engenharia de produg@o.
Diretamente, pela criacdo de uma ferramenta, um mundo virtual, dentro do qual possam ser
desenvolvidos exercicios praticos relacionados com sub-4reas de conhecimento discutidas dentro
da engenharia de producdo. Em um laborat6rio’® qualquer experiéncia deve ser realizada
seguindo etapas definidas que devem ser executadas uma ap6s a outra de forma seqiiencial e, ndo
raro, a ordem de execugdo é primordial na obtencdo dos resultados. O laboratério de engenharia
de produg@o concebido é um pouco diferente, em termos de procedimento, deste tipo laboratério
que se denominard de real. Primeiramente todos os experimentos sdo virtuais € riscos maiores
‘'poderdo ser assumidos pelos participantes em relagcdo aos resultados, caracteristica ndo
compartilhada com os laboratérios reais'®. O nimero de graus de liberdade existente na
"condugdo das experiéncias" é consideravelmente maior do que nos casos reais, abrindo a
possibilidade de obtengdo de éxito seguindo caminhos distintos. O laboratério nesta concepgio
refere-se ao ambiente criado para que cada equipe de administradores virtuais possa desenvolver
experiéncias de gerenciamento das empresas virtuais. Tais experiéncias poderdo se dar em niveis
distintos, seja na forma de andlises de sensibilidade, comuns ao longo do processo decisério
necessério a administracdo virtual, seja na forma de experiéncias com estratégias para conquistar
mercado e/ou aumentar lucratividade, realizadas em um contexto de médio e/ou longo prazo. Na
esséncia muda o tipo de experimento quando se tem com referéncia o laboratério real
mencionado acima.

Enquanto que no laboratério real as experiéncias sio de demonstracio de conceitos ou
fendmenos especificos sendo que o resultado da experiéncia pode ser previsto com exatiddo.
Neste ambiente o fendmeno/conceito é o centro da atengdo e o processo desenvolvido, isto €, os
passos que determinam a execugdo sdo bem definidos e conhecidos previamente, sendo apenas
reproduzidos. No laboratério concebido busca-se criar um ambiente premeditadamente semi-
estruturado no sentido de que o aluno deverd determinar qual(is) o(s) conceito(s) envolvidos na
solugcdo dos problemas que serdo apresentados a ele no desenvolvimento de suas tarefas de
administrador virtual. No s6 os conceitos e técnicas envolvidos devem ser identificados mas
também, a forma de como utiliz4-los, como eles afetam e sdo afetados pelos demais elementos
do problema e/ou de sua solugdo. O processo de buscar uma solugdo, concatenando de forma

15 Considere-se aqui um laboratério de quimica ou fisica basicos, por exemplo.

16 Sujeitos a limitagGes de seguranga, tempo ou financeiras.
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apropriada este conjunto de conceitos e técnicas que deverdo/serdo demonstrados, ndo é
definido. E responsabilidade dos alunos desenvolvé-lo.

Tomou-se a liberdade de denominar este laboratério assim concebido de experimental.
Experimental porque existe um problema cujo contorno estd bem definido: administrar uma
empresa, ainda que virtual. Para o aluno realizar esta tarefa ndo existe um procedimento de

-resolucdo especificado. Ele serd obrigado a experimentar caminhos diferentes para alcancar as

3

metas da empresa e nesta busca ird consolidar técnicas e modelos ja de seu conhecimento e, serd
apresentado a outros ainda desconhecidos. Neste laboratério o ambiente de trabalho é de
constante desafio e o ferramental desenvolvido na modelagem do micro mundo procura criar
todo um conjunto de novas possibilidades a serem exploradas. Basicamente busca-se
implementar uma amplo leque de alternativas para desenvolver cendrios que, em func¢do de seus
elementos constituintes, chamem mais atencdo para, ou ressaltem, a importincia de
determinada(s) fungdo(des) ou atividade(s) que fazem parte do processo decisério e
administrativo da empresa virtual. O objetivo mestre dos trabalhos realizados no modelo foi abrir
possibilidades e a0 mesmo tempo manter o nivel de iteragdo, por parte do animador, com o
programa de simulagdo em niveis minimos. |

Utilizando aplicacGes reais como base de teste e validagdo, o modelo foi desenvolvido para ser
aplicado com e sem suporte de ferramentas computacionais para o treinando. Nas aplica¢des sem
suporte de sistemas tem-se o modelo de aplicacdo convencional onde os alunos recebem
resultados e tomam as decisGes utilizando ldpis, papel, caneta e calculadora. Entretanto, a
existéncia de jogos de empresa que colocam a disposicdo dos alunos ferramentas (programas)
adicionais, ndo s3o novidade como j4 observou WILHELM (1997, p.10). Agora, considerando o
universo do GI-EPS, o desenvolviniento deste tipo de ferramenta constituiu-se em uma
revolugdo. Trés conseqiiéncias imediatas desta revolucdo foram: i) agilizac@o!” das tarefas de
responsabilidade do animador, ii) viabilizou'® o processo de aplicagfo a disténcia de forma néo
presencial e, iii) criou-se uma linha de pesquisa'® em sistemas de informagdo e decisdo como
ferramentas de suporte ao ensino destinadas aos treinandos. Além de abrir a possibilidade destas
novas formas de aplicacéo e desenvolvimento a concepgdo adotada na implementag@o permite ao
animador trabalhar de formas diversas com os aplicativos. Todas as ferramentas foram
concebidas de forma modular ¢ nenhuma delas ¢ indispensdvel a conducdo de uma
aplicagdo/simulacio®. ’

TR

17 Os sistemas implementados permitem transfern' para a equipe de alunos parte das tarefas de responsablhdade do .
animador (ver capitulos 2, 3 e 4). P

18 O inesperado boom da internet observado a partir da metade de década de 1990 também contnbm
significativamente para o modelo desenvolvido.

19 O Sistema de Apoio ao Planejamento, descrito por VON MECHELN (op.cit), o qual possui, ndo por acaso, um
elevado grau complementaridade em relagéo as ferramentas que resultaram do presente trabalho. O segundo, de
autoria de COUDRAY (op.cit), que procura interferir no desenvolvimento do processo decisério a nivel da equipe.

20 O que eqiiivale a dizer que as ferramentas auxiliares ampliaram a leque alternativas de aplicagdo do GI-EPS sem
criar qualquer tipo de restrigdo a sua aplicagdo no formato convencional.
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No aspecto de modularidade o animador conta atualmente com trés aplicativos que executam
tarefas como coleta de decisGes e geragdo de relatérios, passando por um sistema de apoio a
“decis@o com énfase no curto prazo e terminando com uma versdo especial do sistema simulador
que permite realizar avaliagdes?! no sentido de determinar quais-teriam sido as melhores decisdes
para o etapa anterior da simulagfo. Estes aplicativos podem ser combinados de diversas formas,
dependendo apenas da inten¢do do animador. Ele pode, por exemplo, desejar que os alunos
exercitem o desenvolvimento de sistemas de apoio a decis@o e/ou ao mesmo tempo fixem e
exercitem, através da prética, conceitos e técnicas envolvidos. Nesta situagdo o animador poderia
optar por ndo disponibilizar nenhum aplicativo ou apenas o gerador de relatérios e coletor de
decisdes, incitando o desenvolvimento dos referidos sistemas e habilidades/conhecimentos; e
esta € apenas uma das possibilidades. : e e -

Aspectos igualmente importantes sdo os efeitos que o desenvolvimento destas ferramentas
trouxeram para a rotina de aplicacio convencional. O inicio deste trabatho foi com a aplicacédo
convencional, ndo havia outra alternativa. Iniciando como jogador e posteriormente assumindo
as posi¢des de animador e programador/modeladof do sistema, o tempo de desenvolvimento
disponivel sempre se mostrou mais favordvel para implementar as solugdes vislumbradas paref 0s
problemas relacionados com as aplicagGes convencionais. Os esfor¢os neste sentido culminaram
com alteragbes significativas no conteddo e forma das aulas expositivas, além de ter criado,
testado e validado material ¢ animagdes de suporte aos principais pontos indicados pelos

treinandos como carentes em respostas fornecidas a questiondrios desenvolvidos especificamente
| para este fim. ‘

Para concluir destaca-se, novamente, que a metodologia adotada buscou revitalizar o modelo

. existente usando como referéncias tanto experiéncias de outros autores da drea, relatadas na
bibliografia, quanto as experiéncias praticas nos diverSos papéis, de forma a balizar o trabalho. O
balizamento serviu para identificar potenciais de desenvolvimento bem como solugSes passiveis
de questionamento em termos de validade e eficécia. '

Pelos argumentos apresentados acima e em fungfo da renovagdo que se fez passar pela EPS-
LAND, acredita-se que este trabalho trds contribui¢do para o modelo de jogo especificamente ¢
’ para o ferramental de ensino disponivel para a engenharia de producdo em um nivel mais
abrangente.

16 Aestrutura do trabalho

Em termos de sua estrutura o presente texto segue uma distribuigio convencional, sendo
composto por cinco capitulos descrevendo o trabalho desenvolvido, seguidos de uma série de

2 Além destes tipo de anélise esta versao do simulador permite que a equipe, ou cada de seus componentes, joguem
contra um ntimero determinado de oponentes (empresas virtuais) administrados pelo computador.
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apéndices que detalham os desenvolvimento e/ou resultados dos trabalhos descritos ao longo dos-
capfitulos.

-O capitulo 1, este, apresenta -a motivagdo, a proposta de trabalho, os objetivos e estrutura do
trabalho terminando com as suas limitagdes.

No capitulo' 2 trds os resultados das pesquisas bibliograficas a respeito da engenharia em geral e
da engenharia de produgdo. Duas varidveis sdo consideradas: i) o perfil do profissional solicitado
pelo mercado e, ii) as discussdes sobre curriculos e metodologia de ensino de engenharia.

O modelo GI-EPS e parte da experiéncia no seu uso sdo tema do capitulo 3. A descri¢do aponta
os principais itens envolvidos fio modelo sem entrar em detalhes de modelagem, fora do escopo
do capitulo. Os resultados das aplicacdes sdo analisados com auxilio da bibliografia disponivel
buscando esclarecer ou encontrar indicativos das razdes para os problemas observados. Sempre
que a bibliografia apresentou sugestdes para corrigir o problema elas sdo comentadas também.

O quarto capitulo é uma satisfacdo dada ao capitulo terceiro. Uma satisfagdo no sentido de que a
partir dele o leitor passa a encontrar as solugc”)es propostas e implementadas para os problemas
apontados no capitulo precedente. Neste capitulo inicia apresentando o modelo de.ensino que € a
base de trabalho dos jogos de empresa e terminando na apresentagdo do “guia do usudrio” de
jogos de empresas. '

O préximo capitulo, o quinto, apresenta os componentes do micro mundo desenvolvidos até
agora. S0 modelos de simulagZo, relatdrios e programas de computador que implementam parte
das especificagdes que estdo no final do capitulo 4.

O sexto e ultimo capitulo dedica-se as conclusdes e recomendagdes para futuros
desenvolvimentos.

Como mencionado, existem ainda vérios apéndices que contém a descri¢do em detalhe de tudo
aquilo que foi implementado e testado. Optou-se por esta divisdo no contetido de forma a separar
a descric@o e justificativa dos procedimentos adotados, dos resultados/modelos obtidos.

1.7limitacoes do trahalho

Existem diversas limita¢gdes que determinaram a conducdo do trabalho. As,limitagées foram
divididas em conceituais e operacionais. As limitagdes operacionais sdo bastante simples de
compreender:

» Tempo: O tempo é um aliado no desenvolvimento das simulagdes pois durante as aplicagbes
ele se permite, docilmente, comprimir mas, revela-se um inimigo no desenvolvimento dos
jogos empresas. As solugdes demoram tanto para ser elaboradas, quanto para serem
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implementadas e testadas. Em funcgo deste detalhe nem tudo o que se propde neste trabalho
foi totalmente desenvolvido.

» Tecnolégicas: Os recursos financeiros pelas limitagSes que sua escassez impde, colocou fora

de alcance do grupo de trabalho principalmente programas de computador e bibliografia

~ atualizada nas dreas de interesse. Esta caréncia se revela também na dificuldade de manter
uma equipe de desenvolvimento permanente.

> Bibliografia: A drea de jogos de empresas tem como caracteristica a pouca disponibilidade
de titulos publicados. Seja na forma de livros ou de peridédicos o volume de publicagio é
pequeno e esparso em periédicos das mais diversas 4reas existindo inclusive preocupagio de
pesquisadores da drea a respeito desta dificuldade (WOLFE and CROOKALL 1998).

> Recursos financeiros: Além do tempo, os recursos financeiros escassos limitam acesso a
ferramentas de desenvolvimento e impossibilitam o envolvimento de pessoal extra para
auxiliar nas atividades de desenvolvimento®.

> Fisicas: Necessita-se dos treinandos para efetivamente validar ou testar determinados
elementos do modelo e a criagdo de grupos de treinamento nio pode ser realizada a gosto do
grupo de desenvolvimento.

Em termos de limitagcdes conceituais citam-se quatro pontos considerados como sendo os
principais. Tanto que no quinto capitulo recomendam-se estes mesmos itens, apresentados
abaixo, como pontos que merecem atengdo de desenvolvimentos futuros. Especificamente os
pontos considerados s@o os seguintes: '

> Empreendedorismo: Apesar das experiéncias realizadas em cursos cujo objetivo era
desenvolver habilidades de empreendedor, apenas um lado da moeda é abordado no GI-EPS
convencional, o lado da gestio do empreendimento. Os aspectos relacionados a criagio da
empresa, desde a avaliacdo do mercado, passando pela elaboragdo do plano de negécios e
terminando com a operacionalizagdo do empreendimento ndo sdo abordados. Mesmo assim
cabe observar que ja foram criadas possibilidades a serem exploradas como podera ser visto
no capitulo 5 ' '

> Feedback: Os préprios alunos consultados manifestaram a necessidade de existir uma
apreciacdo dos resultados e decisGes das empresas, fato empirico que somente veio
corroborar observacdes no mesmo sentido encontradas na bibliografia. Apesar de ter um
espago reservado durante as aulas expositivas que ocorrem regularmente durante aplicagOes
convencionais para que o(s) animador(es) realize(m) uma aprecia¢do do mercado, o animador
necessita de tempo. para "digerir" todas as informagdes disponiveis e ndo raros detalhes mais
sutis poderdo escapar em andlises realizadas muito rapidamente. Além estar sujeito as
limitagGes de tempo e a experiéncia do animador o feedback, para ser eficaz, deve ser
fornecido no momento certo para contribuir com o aprendizado. Nas aplica¢des remotas esta
pronta disponibilizagdo fica muito prejudicada, senfio invidvel. Aqui se estd fazendo
referéncia tanto a eficdcia quanto a disponibilizacio dos comentdrios que normalmente sio
veiculados na forma de texto escrito. Entretanto esta é uma limitagdo que ja pode ser
considerada como relacionada com a disponibilidade de determinados tipos de recursos, pois
eles existem e j4 foram utilizados em simulag¢des presenciais a distdncia, mostrando que a

2 Principalmente programagio, testes e verificagGes internas e documentagdo.
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»

limitacd0 realmente onipresente é o tempo e a experiéncia necessdrios para realizar um
correta avaliagdo e interpretagdo do cendrio simulado. ' ‘

» Avaliacio: Reconhece-se que existem dois tipos de avaliacdo a serem feitas em relagio ao
trabalho dos alunos: i) um estd relacionado com o desempenho das empresas e, ii) outro
relacionado com o aprendizado da equipe efou individuos®. Enquanto que O aspecto
avaliacio de desempenho foi tratado com, acredita-se, devida atencdo, o problema de
avaliac@o de aprendizagem ficou praticamente intocado. .

B Nos capitulos 2, 3 e 4 discute-se o problema e apresentam-se algumas solugdes.



19

Engenharia i

- de Producdo

Neste capitulo busca-se um entendimento do que é (deveria ser) a engenharia de forma geral e a
- engenharia de producdo de forma especifica. Quais os atributos de um profissional de tal
habilifagz’io e, por fim, qual o currfculo recomendado para a formagcdo dos mesmos. O
levantamento destes dados tem como objetivo caracterizar o ambiente de aplicag@o dos jogos de
empresa do tipo geral. O pesquisa relacionada com a estrutura curricular da engenharia de
producdo serve para referéncia e pér'aAidentiﬁcar as linhas de pensamento, questionamentos e
realiza¢des no que diz respeito ao curriculo do engenheiro. |

2.1Engenharia

A engenharia, que hoje possui mais de 30 especialidades (PRATA 1999 p.163), tem sua origem
em fins do século XVII e inicio do século XVIII quando os espanhdis criaram as primeiras
academias de fortificagdes (SOUZA 1999 p.119). Os primeiros engenheiros eram especialistas
militares encarregados das fortificagdes e desenvolvimento de armamento. Tinham como éreas
de interesse a construgdo de fortificagdes, hidrdulica e cartografia e ndo eram muito diferentes
dos arquitetos na prética de sua “arte” (SACADURA 1999 p.13). A engenharia mecénica, por
definicdo, responsdvel pela concepgdo, construgdo e operagdo de mdquinas € mecanismos

—--———somente-surge-na-Inglaterra-no-século-XIEX-apés-a-inven¢do-da-mdquina-a-vapor-e-da revolucio
industrial (PRATA op.cit). O século XIX foi responsivel pelo surgimento das engenharias
mecéinica, elétrica e quimica que somadas as engenharias civil e militar, ji reconhecidas na
época, chega-se a um total de cinco especialidades. As outras mais de 25 surgiram ao longo do |
século XX. '

Em nenhuma outra época da histéria da humanidade a ciéncia tornou acessivel um volume de
conhecimento tio diverso € amplo como no século XX. LONGO (1995 p.1772) observa que
“estima-se que os conhecimentos cientificos tém duplicado a cada 10 a 15 anos e que mais de
80% deles foram gerados apds a Segunda grande'guerra”. A engenharia sendo responsavel por
fazer, em alternativa do cientista, cuja fungdo & saber, encontra identidade profissional na
necessidade de fazer, de criar e de resolver problemas. Para este autor “o engenheiro deve ser
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preparado para durante toda a sua vida profissional;, gerar, aperfeicoar dominar e empregar
tecnologias, com o objetivo de produzir bens e servico que atendam, as necessidades da
sociedade, com qualidade e custos apropriados”. Mas é com base nos conhecimentos
acumulados e sistematizados pela ciéncia que o engenheiro cumpre com suas atribuigdes. »

A multiplicac@o de especialidades nas -engenharias ao longo destes iltimos cem anos deve-se a
sua ligacdo, muitas vezes interdisciplinar, com as ciéncias puras. De certa forma pode-se dizer
que os engenheiros sdo os responsaveis pelo mundo como conhecemos. Transporte urbano, dgua,
energia elétrica e telefonia residenciais, sio comodidades que s3o disponibilizadas a partir de
projetos e operagdo realizados por engenheiros. Poderia-se ampliar esta lista mas o objetivo é
identificar o que se deve esperar de um profissional tio comprometido com o a realidade na qual
vivemos, em outras palavras, qual o perfil, quais os atributos deste profissional responsivel pela
modelagem do mundo aonde vivemos. |

2.1.10 perfil do engenheiro

Ap6s consultar védrios autores que fazem referéncia ao perfil desejado/recomendado para o
profissional da engenharia pode-se dizer que existe um consenso entre as vdrias propostas
‘encontradas. Entre os quatro autores que apresentam formalmente listas de atributos
desejdveis(ados) para o engenheiro ndo se evidenciam divergéncias. As listas guardam entre si
grande similaridade o que sugere a existéncia do mencionado consenso entre 0s autores na 4rea.

MORAES (1999) apresenta um elenco de dez atributos que foram os mais valorizados em ﬁmé
consulta realizada junto as inddstrias paulistas no ano de 1998 pelé escola politécnica de
Engenharia da USP. Esta consulta procurou determinar o perfil profissional desejado para o
'engenheiro do ano 2002. Os itens relacionados por esta autora receberam a maior pontuag3o, isto
é, sdo aqueles atributos que foram mencionados com maior freqiiéncia pelos diretores, gerentes,
supervisores, presidentes e vice-presidentes das 17.518 empresas consultadas. O ponto de .
destaque é a apresentacfio de pontos passiveis de serem considerados secunddrios ou até ndo
desejados ao serem apontados os itens menos votados, isto €, atributos indiferentes e
possivelmente indesejdveis. Os itens destacados foram, em ordem decrescente de votagio: i)
Institui¢do de origem, ii) Falta de iniciativa (obediente, disciplinado e cumpridor de regras), iii)
Possuir pés-graduagio, iv) Interesse pela pesquisa, v) Estdgios no Exterior, vi) Modéstia (sabe
que € incompetente € nada faz para melhorar). '

Por este perfil pode-se inferir que o desenvolvimento de tecnologia ndo € uma caracteristica das
empresa consultadas, isto é, fazer € o que conta. O histérico académico do profissional fica
relegado a um segundo plano e a capacidade de trabalhar de forma autdonoma € bastante
valorizada. Alguns dos itens elencados aqui sdo conseqiiéncia’* légica da lista de atributos
considerada desejados e apresentados na tabela 2.1 .

24 Nido seria racional desejar que uma pessoa sem iniciativa possuisse justamente vontade de crescer ou habilidades
necessdrias para toda de decisdo.
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No seu artigo SILVA (1999) aprésenta o ponto de vista do engenheiro administrador que atua
profissionalmente em uma empresa de Santa Catarina que emprega grande nimero (292) de
engenheiros. Seus comentérios trazem toda a autoridade do profissional com experiéncia no
mercado de trabalho e chama ateng¢@o para um ponto importante que também recebe destaque em
outros trabalhos: a atuagdo do engenheiro como lider. Este lider pode atuar com diretor, gerente
ou na coordenac¢do de equipes com atribui¢cdes altamente focadas. Esta tendéncia de se colocar o
engenheiro em posi¢des de chefia e/ou geréncia € observada também por SMITH (1995 p.1108-
1109) em levantamentos realizados no estado de Minas Gerais. Existe neste trabalho um segundo
ponto que € mencionado em trabalhos de outros autores (LONGO 1995): o analfabetismo
tecnolégico. Oriundo das constantes evolugdes tecnolégi@:as, este “analfabetismo” refere-se as
deficiéncias de formagdo dos egressos das universidades em fungio da continuada obsolescéncia
dos curriculos. A universidade e, tdo pouco, os curriculos t€m se mostrados.incapazes de
acompanhar esta evoluggo. - ' |

Dando énfase na discussio referente 2 adequacgdo dos curriculos de engenharia em um plano
mais restrito e a forma de ensinar engenharia em um plano‘mais geral o trabalho de SALUM
(1999 p.114-115) trds um relato que pode ser considerado até mesmo bizarro no que diz respeito
a forma de seleg@o de profissionais de engenharia por uma grande siderirgica instalada no estado
de Minas Gerais. Para a autora os critérios de avaliagdo adotados pela empresa sugerem que
aquela “empresa achava que as institui¢bes ensinavam muito bem” ou que o “papel da escola
ndo é [era] importante porque eles [empresa] é que iriam ensinar tudo sobre engenharia aos
alunos”. Apesar de “nem todas as empresas terem esses critérios para contratagdo”, como a
autora observa mais adiante, fica a impressdo de que existe uma falta de sincronia, de afinagéo
por assim dizer, entre o mercado e a escola, porque sendo como justificar a total desconsideracio
pelo curriculo/histérico académico relatada em um primeiro momento®. A comunicagdo nem
sempre 4gil e/ou eficiente entre a escola e o setor produtivo pode ser um dos responsiveis. A
empresa estd inserida em um meio muito mais dinimico do que a escola e deve, por questdes de
sobrevivéncia, se posicionar em relagéo a este meio (mercado) com rapidez.

Este posicionar e reposicionar acabard por criar uma defasagem entre a formaca@o oferecida pela
escola e Aquela necesséria 2 empresa e ao mercado. A forma de avaliagdo adotada seria tnica e
tdo somente uma forma que a empresa encontrou para escolher aqueles profissionais que melhor
satisfizessem as necessidades do momento. Tal relato chama atencdo para dois fatores
importantes: i) a necessidade da escola ser capaz de reformular seus contetidos com agilidade e,
i) esta reformulagdo deve ser realizada no sentido de atender o mercado uma vez que a
universidade “ndo consegue interferir no mercado de trabalho que estd disponibilizado na
sociedade” sendo responsabilidade da universidade “detectar as tendéncias deste mercado e
adaptar-se a ele da maneira mais adequada possivel” (FERREIRA 1999 p.134). '

B De fato SALUM (op.cit) relata que, em um momento posterior, 0 mesmo responsavel pelas contratagGes passou a
citar que um bom curriculo escolar fazia parte dos critérios considerados na hora de contratar.
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Avaliar o mercado de trabalho e adaptar-se. Esta poderia ser uma forma muito compacta para
dizer o que € argumentado por (FERREIRA idem p.138) a respeito da forma de se definirem
curriculos na engenharia. O mercado nfo pode ser modificado pela universidade. Para melhor |
formar o profissional este autor apresenta a lista de atributos mais detalhada dentre todos porém
mesmo assim € possivel identificar um conjunto de atributos que aparece em todos os trabalhos.
Este conjunto é composto pelos seguintes atributos: i) capaciciade de planejamento e gestdo, ii)
capacidade de liderar pessoas e trabalhar em equipe, iii) postura ética perante a sociedade, a
empresa ¢ a profissdo, iv) capacidade de utilizar o computador, v) capacidade de comunicagio
em mais de uma lingua, vi) capacidadé de auto aprendizado e, vii) base de conhecimentos sélida
nas 4reas de fisica, matemdtica e técnica especifica. = Estas atribuicdes sdo
ensinadas/desenvolvidas pelos cursos de graduacio e pds-graduacdo que seguem um modelo
especifico de curriculo. '

2.1.2 0 curriculo de engenharia

“A forma como tem sido planejados e desenvolvidos os cursos de engenharia leva a uma
separagdo bem delineada em” (BASSO e PERREIRA 1995 p.861) dois blocos distintos: i) bloco
bdsico contendo as disciplinas bésicas das ciéncias exatas ¢ engenharias como 4lgebra, célculo,
fisica, cdlculo numérico, estatistica, entre outras, ii) matérias do profissionalizante que tratar&o
de conhecimentos especificos da grande drea. Ndo raro os cursos de graduacio podem permitir,
pelo arranjo de disciplinas dar énfases em sub dreas especificas da respectiva grande drea de
especializa¢cdo. Quando este tipo de novamente em dois blocos: i) um de formagio geral dentro
da drea e outro ii) especifico relacionadas com a(s) énfase(s existentes).

Este modelo de organizacio permeia uma série de trabalhos relacionados com a remodelagem
curricular descrita no trabalho de alguns dos -autores consultados (CORTES et.alli. (1990),
COSTA e MARTINS 1995, SOARES 1997). Apesar de largamente utilizado, este modelo é
considerado desgastado pois o sistema de blocos de disciplinas acaba por apartar totalmente os
conteido bésicos ¢ profissionalizantes aonde “cada disciplina é encarada como um curso a
parte, com comego meio e fim, subsistindo” de forma independente. Esta “falta de integragdo
entre as diversas disciplinas componentes dos cursos de engenharia, e a falta de logico no

tratamento destas questdes, retira a garantia de continuidade do processo de formacdo”
(BASSO e PEREIRA idem). '

Os curriculos ora em uso foram implantados a partir das resolugdes 48/76 ¢ 10/77 do MEC.
Entre os autores que se referem a esta(s) resolugdes identificam dois grupo: i) aqueles que fazem
restrigdes as préprias resolugdes e ii) outros que fazem restricdes ao uso que foi dado as
resolucdes. SILVA (1997) observa que a laténcia de quatro anos imposta pelo MEC para
realizagdo de reformas curriculares nos cursos de engenharia. FERREIRA (1999 p. 130) parece
sugerir que em funcdo da sua idade, os curriculos minimos estabelecidos pela resolu¢do nio
estariam mais adequados ao momento atual. COSTA e MARTINS (1995 p.898) consideram as
resolugdes consistentes e sérias e recebem criticas em fungdo de “leituras inadequadas e falhas
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no seu entendimento”. SALUM (op.cit. p.110-111) por sua vez defende a modernidade dos
principios estabelecidos pela resolugio que somente estabelece diretrizes para o ensino e é a
forma de se interpretar os anexos da resoluc@o € o responsével pelo camisa de forga na qual estdo
os curriculos. '

Alternativas também existem e os autores (SALUM op.cit, SOUZA op.cit, FERREIRA op.cit)
apontam para o “convite as institui¢des para elaborarem propostas para as Diretrizes Curriculares
do Ensino de Engenharia” formalizado no Edital 04/97 do MEC.. Entre os novos conteddos
propostos existem atributos que fazem parte dos curriculos minimos da engenharia de produgzo.
O que parece ocorrer € um deslocamento de disciplinas do curriculo minimo da engenharia de
producdo para o curriculo minimo da engenharia. A engehharia de produgdo em funcio desta sua |
adequacdo natural passa entdo a ser a referéncia para o resto do trabalho. |

2.2 A Engenharia de Producio

Para SOARES (1995 p.583) “o engenheiro de produgdo, engenheiro da produtividade e da
qualidade, visard sempre a melhor utilizagcGo dos recursos produtivos de modo a minimizar o
desperdicio, tornar as empresas mais competitil;as, melhorar o nivel de vida da populagdo e
evitar a degrada¢do do meio ambiente”. Em funcio das suas atribui¢cdes e como reflexo do
direcionamento dado ao desenvolvimento das sociedades industrializadas, observa-se uma
tendéncia cada vez maior na procura de profissionais com este perfil.

Segundo documento da ABEPRO (Associag@o Brasileira de Engenharia de Produgdo) (ABEPRO
-1998) “em 1993 existiam, no ’Brasil, 17 cursos de graduacdo em Engenharia de Producdo
(Boletim da ABEPRO de 08 de margo: de 1993). Em 1996, no XVI Encontro Nacional de
Engenharia de Produgdo (ENEGEP), o mimero de cursos de graduagdo em Engenharia de
Producéo jd passava de 20. Atualmente, mais de 30 instituicdes oferecem em torno de 35 cursos
de graduagdo e 15 cursos de pds-graduacdo em Engenharia de Produgdo. Calcula-se em cerca
de 7500 o niimero de alunos nos cursos de graduagdo e de 2500 nos de pds-graduacdo”. Este
aumento no ndimero de cursos € testemunho do aumento de demanda por engenheiros de
producio também no Brasil.

Conforme comenta FERREIRA (1995) a funcfo inicial da engenharia de produgdo entre as
“ciéncias do engenheiro” era “o estudo cientifico dos métodos de producdo industrial a fim de
aumentar sua produtividade”. Com o desenvolvimento da drea da EPS “sua problemdtica” foi
“estendida ao estudo da concepgdo e da operagdo de sistemas socio técnicos”. A EPS deve(ria)
olhar para as organizacdes como “sistemas do tipo sécio técnico”. Estes sistemas sd0 compostos
por: i) seres humanos, ii) méquinas, iii) energia, iv) materiais e, v) informagdes (FERREIRA,
op.cit). E a dimensdo humana, com suas caracteristicas particulares, cria no minimo duas
dimensdes distintas de trabalho, “a otimizacdo isolada do aparelho de produgcdo ndo
representa[m], necessariamente” um 6timo global (FERREIRA idem).
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A informagfo tende a se tornar uma terceira dimensdo de avaliagdo, além do homem e do

aparelho de produgio (maquinas, materiais e energia). A rapidez de sua transmiss@o e crescente |
dlspomblhdade resultado da mformatlzagao crescente dos ambientes freqiientados pelo

engenheiro de produgao chamam atenc¢do cada vez maior para este fator. Contribuem na criaco

deste novo foco de atengdo as evolugdes nas tecnologias da micro informdtica e da transmissdo

de dados a longa distdncia. A tecnologia de micro informdtica disponibiliza ferramentas de

produtividade26, programas que automatizam atividades especfﬁcas‘ da drea de conhecimento e

programas de comunicagio executadas em micro computadores que podem ser levados na pasta

de trabalho ou em uma bolsa de mfo. Some-se a este ferramental béasico os potenciais da

INTERNET e da telefonia celular e a informagdo disponivel para ser processamento e

informagcdo pode estar quase em todos os lugares a0 mesmo tempo. Nos tdltimos cinco anos ndo

s6 uso destas ferramentas aumentou mas também a sua capacidade. Coordenar de forma
estruturada este 'conjunto de “homens, miquinas e fluxos” seria da competéncia do engenheiro

de producgo. Para a ABEPRO (1998) estas competéncias (ser capaz de) seriam especificamente:

Bd Dimensionar e integrar recursos fisicos, humanos e financeiros a fim de produzir, com
eficiéncia e ao menor custo, considerando a possibilidade de melhorias continuas;

B De utilizar ferramental matemético e estatistico para modelar 31stemas de producdo e auxiliar
na tomada de decisdes;

® De projetar, implementar e aperfeicoar sistemas, produtos e processos, levando em
consideracdo os limites e as caracteristicas das comunidades envolvidas;

B Prever e analisar demandas selecionar tecnologias ¢ know-how, projetando produtos ou
melhorando suas caracteristicas e funcionalidade;

B Incorporar conceitos e técnicas da qualidade em todo o sistema produtivo, tanto nos seus
aspectos tecnoldgicos quanto organizacionais, aprimorando produtos e processos, €
produzindo normas e procedimentos de controle e auditoria;

Bd Prever a evoluc@o dos cendrios produtivos, percebendo a interagdo entre as organizagdes € 0s
seus impactos sobre a competitividade;

Bd Acompanhar os avangos tecnolGgicos, organizando-os e colocando-os a servico da demanda
das empresas e da sociedade;

B Compreender a inter relagdo dos sistemas de produgio com o meio ambiente, tanto no que se
refere & utilizacdo de recursos escassos quanto a disposicdo final de residuos e rejeitos,
atentando para a exigéncia de sustentabilidade;

[¥ Utilizar indicadores de desempenho, sistemas de custeio; bem como avaliar a viabilidade
econdmica e financeira de projetos;

Bd Gerenciar e otimizar o fluxo de informagdo nas empresas utilizando tecnologias adequadas.

Prover estas competéncias ou parte delas € o objetivo dos cursos de graduagdo e pds-graduagio
em engenharia de produggo. Na sua metodologia de formacéo de pessoal na drea de engenharia

% Editores de texto, editores de planithas e de apresentagéo grafica.
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de producdo, SOARES (1997, p.1768-1769) propde seis produtos que a universidade manteria e
disponibilizaria na 4rea da engenharia de produgdo: i) o engenheiro de produgio formado, ii)
estagidrios em empresas, iii) bolsistas de graduacdo, iv) pds-graduados, v) pesquisa pura, vi)
pesquisa aplicada e vii) consultorias em empresas. Em trés delas existird a figura do aluno que
estard aprendendo, recebendo conhecimento, sendo ensinado de forma estruturada: na formag3o
dos alunos de graduacdo, pés € em cursos ministrados em consultorias. Nas demais atividades,
quando envolvendo alunos, observa-se um aprendizado menos estruturado em face das
atividades desenvolvidas serem muitas vezes de natureza tnica. Estas atividades propiciam
experiéncias aonde a aplicacdo de conhecimento pré-adquirido predominaria sobre a aquisi¢do
de novos conhecimentos, favorecida nos modelos de ensino mais estruturados. Para “produzir”
estes produtos os cursos devem estar fundamentados em curriculos de ensino.

2.2.1 (:urriculo de Ensino

Os curriculos das engenharias em geral podem ser divididos em dois blocos gerais: bésico e
profissionalizante entretanto, no caso da engenharia de produg@o, o nimero mais adequado
destes blocos seria trés. Esta divisdo é fungdo da estrutura de curso de graduagdo em engenharia
de producdo mais comumente encontrada a qual vincula a engenharia de produgdo ao contevido
de outra engenharia cldssica. COSTA ¢ MARTINS (1995) observam que, em fungio do uso
dado as resolugdes 48/76 e 10/77 do MEC, “a engenharia de produgao estd atrelada a uma grande
area de habilitacio da engenharia (mecanica, civil, eletricidade, quimica, metalurgia ou minas)
ou uma mescla de duas das grandes 4reas, como por exemplo materiais que combina quimica e
metalurgia”. Assim conforme estes cursos seriam énfases do curso de énge_nharia de producio
plena27 descrito por SOARES (1997). Na tabela abaixo se ilustram estes blocos:

. A Engenharia de Produgdo compartilha os contetidos de formagdo bésicos
7 : comuns a todas as Engenharias. Neste ciclo o aluno inicia sua formagdo com

iy disciplinas que irdo prover a fundamentagdo técnica e tedrica para os temas do
“-. ciclo profissionalizante. Exemplos cléssicos sdo a fisica, o calculo e a algebra.

- Nem todos os cursos de graduagdo sdo cursos de engenharia de produgdo
plenos. Existem muitos cursos aonde o curriculo vincula a producdo a outra
- engenharia como por exemplo: mecnica, elétrica, civil ou quimica. Esta
- modalidade de curriculo é considerada como uma énfase da engenharia de
producdo plena (COSTA E MARTINS op.cit).

f;Pféﬁééiona!iiiéhte':da’
Especialidade . .

_".Prbﬁséfanélizanfe da " E o bloco de disciplinas que receberd toda a atenco deste trabalho. Nele estio
5 S © - as disciplinas efou contelidos que deverdo/poderdo ser desenvolvidos em

Prodqgao . laboratérios simulados na forma de jogos de empresa.

Tabela 2.2 - Blocos de disciplinas da Engenharia de produgo.

77 Existem na proposta de mencionada algumas disciplinas que fazem parte do curriculo de engenharia mecénica e
quimica mas os contetidos tratados estdo diretamente relacionados com a geréncia da producéo.

-
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Na engenharia de produgéo plena ndo existe a distingdo de disciplinas do profissionalizante tudo
¢ engenharia de producdo. Nos cursos com énfase as disciplinas do ciclo profissionalizante sdo
ministradas simultaneamente independente do bloco ao qual pertencem (especialidade ou
profissionalizante). Nosso interesse estd no bloco das disciplinas que pertencem ao
profissionalizante da produgdo. Na tabela acima é apresentada uma estrutura-simplificada que
procura permitir uma comparagdo com a estrutura dos curriculos de engenharia em geral. Uma
divisdo que se acredita mais realista/adequada para descrever o curriculo da engenharia de
producio € apresentada por COSTA E MARTINS (1995) composto por cinco blocos de
disciplinas: 1) bdsicas, ii) obrigatérias pela legislagdo, iii) formacdo geral € humana, iv)
profissionalizantes da €nfase, v) profissionalizantes da produgéo e, vi) formagdo complementar.

Os mesmos autores destacam também que é importante conceber os curriculos de forma flexivel
partindo de nicleo com as disciplinas classicas, que sofrem poucas alteracdes ao longo do
tempo. A ﬂexibilidade € obtida através do oferecimento de um rol variado e abrangente de
disciplinas optativas. Seéundo estes autores (COSTA E MARTINS op.cit, p. 902) estas
disciplinas seriam oferecidas de forma a compor um elenco mutédvel capaz de permitir a
adaptagdo dos curriculos as necessidades/realidades do mercado. Esta consideragdo € importante
uma vez o ciclo evolutivo do mercado profissional € muito mais curto do que o ciclo de
renovagdo curricular dos cursos de engenharia. Esta sugestdo torna-se mais irnportante quando se
encontram nos trabalhos de SILVA (1997) e SMITH (1995) apontado para o que se denomina de
“répida obsolescéncia” dos cursos formais de engenharia em fungio do ritmo de aplicagdio das
evolugdes tecnoldgicas (SILVA op.cit). Alie-se a isto o fato de que “a legislagdo educacional
brasileira sé permitir a modificagdo curricular nos cursos superiores de quatro em quatro anos” €
se depara com um problema sério. Téo sério que leva LONGO (1995, p. 1774) a sugerir que
profissionais formados egressos destas escolas poderdo fazer “parte do que tem sido chamado de
desemprego estrutural”. A desqualificacio profissional gerada pela md formagdo ou
obsolescéncia escolar gera “analfabetos tecnoldgicos” sem condigdo de -ingresso ou retorno

adequados no mercado de trabalho mesmo com aquecimento econdmico € aumento de postos de
trabalho (LONGO op.cit). '

Porém para se oferecer uma carga adequada de disciplinas optativas € necessdrio tempo, horas
aula, que possivelmente estarfio racionadas dentro de um curriculo com énfase. Desta forma
parece que a viabilidade deste tipo de curriculo seja aplicdvel mais facilmente em cursos de
graduac@o em engenharia de produgéo plena e de pds-graduagio. Independente do nimero de
horas aula elas deverdo ser alocadas para disciplinas de 4reas do conhecimento variadas em sua
natureza.

2.2.2 Areas e disciplinas:

SOARES (1997), para organizar as disciplinas profissionais, utiliza cinco grandes 4reas: i)
tecnologias bésicas, ii) engenharia do trabalho, iii) economia e finangas, iv) pesquisa operacional
e, v) geréncia de producfo. FERREIRA (1999) ao descrever a divisdo das linhas de pesquisa do
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curso de pds-graduacio descrito enumera: i) geréncia da producdo, ii) organizagdo do trabalho,
iil) gestdo de tecnologia e iv) gestdo da qualidade. Estas linhas de pesquisa determinam quais as
disciplinas ministradas e como elas estio organizadas. CORTES et.alli (1990) organiza®® as
disciplinas nas seguintes grandes areas: i) geréncia da producfo, ii) métodos quantitativos
(pesquisa operacional e estatistica), iii) sistemas, iv) economia € engenharia econdmica e, v)
tecnologias bésicas.

nn;eudos:-proﬁSSinqais

" Planejamento do Produto

Engenharia do Produto Projeto do Produto

- Andlise de Localizagdo
: Instalagbes Industriais
- Arranjo Fisico
Movimentacdo de Materiais

Projeto de Fabrica

Processos Discretos de Produgdo
Processos Continuos de Produgio
Fundamentos de Automagdo™
Planejamento de Processos

Processos Produtivos

Planejamento e Controle da Produgio
Organizacdo e Planejamento da
Manutencdo
Logfstica e Distribui¢do
Estratégia da Produgdo

" Gestdo Ambiental

Gestdo da Qualidade
: : ‘ * Controle Estatistico da Qualidade
Qualidade Normalizag3o e Certificaco
T Metrologia, Inspegdo e Ensaios
Confiabilidade

Programagdo Matematica

Processos Estocdsticos

Simulagdo de Sistemas de Produgdo
Avaliagdo e Apoio & Tomada de Decisdo

Geréncia da Produgdo

Pesquisa Operacional

Organizagdo do Trabalho
Ergonomia

Engenharia do Trabalho Higiene e Seguranca do Trabalho.
Engenharia de Métodos e Processos
Planejamento Estratégico
_ Organizagdo Industrial
Estratégia e Organizacdes Economia Industrial

Gestdo Tecnoldgica
Sistemas de Informagdo

Engenharia Econdmica
Gestdo Econdmica Viabilidade Econdmica-Financeira
Custos da Produgdo

Tabela 2.3 - Sub dreas da engenharia de producdo e seu conteddo profissionalizante, FONTE ABEPRO (1998)

28 As sobreposicdo observéavel entre as classificagBes apresentadas por SOARES (1997) e por CORTES et.alli (op.cit)
ndo dizem respeito apenas ao fato de se referirem a curso de engenharia de produgio. Ambos os trabalhos estio
relacionados ao curso de engenharia de produgio da UFR].
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Segundo a ABEPRO (1998) a engenharia de producdo € uma grande drea em funcio da
existéncia de base cientifica e tecnolégica necessdria para tal. E neste cendrio o ciclo
profissionalizante do curso de Engenharia de Producéo, pela diversidade de tépicos que aborda, € .
particularmente propicio para o uso de uma estrutura modular. A ABEPRO (idem) propde
organizar. as ‘disciplinas, ou melhor, os contetidos profissionalizantes, conforme a tabela 2.3.

Para organizar estes conteidos sio propostas 10 sub-dreas: 1) geréncia' da producido, ii) qualidade,
iii) gestdo econdmica, iv) ergonomia e seguranga no trabalho, v) engenharia do produto, vi)
pesquisa operacional, vii) estratégias e organizagdes, viii) gestdo de tecnologia, ix) sistemas de
informag@o e, x) gestdo ambiental. Nestas dez sub-dreas podem encontrados os mesmos homens,
maquinas e fluxos ja referenciados no item 3.2. O que se observa € a tendéncia de aumentar o
" ndmero de 4reas existentes, em fun¢do da fragmentagﬁo‘ de outras 4reas, resultados do aumento
de conhecimento e necessidade de novas especialidades. Contribui para o aumento neste nimero
de 4reas a inerente multi disciplinaridade da engenharia de producio que mostra a tendéncia de
aumentar. ‘ -

2.2.3 Disciplinas Praticas:

Atualmente nos cursos de engenharia de um modo geral existem trés formas de propiciar
experiéncias priticas para o estudante levando-o a atuar como engenheiro. Estas alternativas
correspondem a: i) estdgio de fim de curso, ii) trabalho de fim de curso, iii) empresas juniores.

Os trés itens mencionadas permitem em variados cendrios exercitar conhecimentos técnicos, de
geréncia e planéjamento e para trabalhar em equipe. Esta caracteristica de grande parte do
mercado de trabalho, com regra, nfo desenvolve a capacidade de pesquisa no aluno, a pesquisa e
desenvolvimento nfo s3o eventos comuns na maioria das empresas. Experiéncias de
desenvolvimento de pesquisas existem em niimero restrito dentro das universidades podendo
atuar em projetos de pesquisa pura ou em parceria com empresas € 6rgios piiblicos.

2.3 0 que se desejafazer

De forma nenhuma este trabalho tratard de questGes relacionadas com atualizagdo de professores,
adequacdo curricular ou validade de conteiidos. O escopo deste trabalho estard voltado para os
conteiddos da engenharia de produgdo em um primeiro momento mas com a modernizag¢do dos
curriculos dos cursos de engenharia em geral e a incorporagdo dos novos conteddos
recomendados ao perfil do “engenheiro do ano 20007, acredita-se que o modelo a ser
desenvolvido podera ter um alcance muito mais amplo. Isto se deve em particular aos atributos e
contetddos que passam a ser incorporados com maior énfase a sua formago.

“

As atividades de geréncia (planejamento estratégico, previsio, tomada de decisGes, controle de
processos), de trabalhar em equipe (delegar, coordenar, participar, aceitar responsabilidades),



de utilizar ferramentas de informitica (planilhas, editores, correio eletrbnico, WWW,
aplicativos de tomada de decisdo), e ndo apenas o uso de métodos e técnicas individualizadas,
podem ser plenamentg desenvolvidas de forma prética (laboratério). O jogo de empresas pode
- ser utilizado para criar um universo aonde exista a necessidade de um fluxo continuo (ou semi
continuo) de decisdo. Este universo virtual serd utilizado como laboratério tanto no refor¢o das
aulas teéricas como para criar oportunidades de aprendizado sem equivaléncia no modelo
convencional. Tem-se em mente um modelo, no momento ideal, aonde os alunos de engenharia
de produgio iriam participar de um jogo continuo. Neste jogo a identificacdo do h’grupo de alunos
(equipes) iria inseri-los em um jogo. Cada jogo estaria vinculado a uma ou mais disciplinas ao
longo do curriculo e nele seriam programados eventos, simulagc”)es, exercicios ou experimentos
relacionados com o dia a dia das empresas virtuais. Os jogos do tipo simulacdo geral aonde
equipes administram vérias empresas virtuais sio 0 modelo que se utilizou para iniciar a
realizacdo deste ideal. No préximo capitulo apresenta-se o0 modelo GI-EPS.

O uso de jogos de empresas ocorreria apés ou em paralelo ao desenvolvimento. das cadeiras
teéricas, a exemplo das disciplinas das especialidades, mas preferencialmente antes das
experiéncias préticas como trabalhos de conclusdo de curso ou estdgios obrigatérios. Na
realidade o uso de jogos deve ser amplo jogos especificos e gerais podem ser utilizados de forma
balanceada buscando fixar conhecimentos e desenvolver habilidades tanto especificas quanto
gerais.
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- O Mundo B
- GI-EPS

O modelo original

Este capitulo é composto por duas partes. A primeira descreve o modelo teérico que permeia o
jogo de empresas GI-EPS na forma como ele se encontrava no inicio do desenvolvimento deste
trabalho; a segunda procura avaliar o modelo relatando observacdes coletadas ao longo de varias
aplicacdes.

Toda a discussdo que descreve o modelo € feita em termos tedricos € conceituais, isto €, os
modelos matemdticos que sdo utilizados ndo sdo apresentados no corpo deste trabalho. Estes
modelos encontram-se documentados no manual do jogador do GI-EPS. Um relato histérico das
origens do GI-EPS, apresentando os desenvolvedores pioneiros envolvidos na sua criagio, a
busca de recursos para financiar, seus objetivos iniciais, dindmica e caracteristicas principais é
épresentado em HERMENEGILDO (1996) pp.32-38). Neste texto descreve-se o modelo em
termos amplos, concentrando-se nas cinco referéncias adotadas como os atores envolvidos no
processo do jogo: i) o pessbal envolvido, ii) o ambiente, iii) o método, iv) equipamento
(tecnblogia) e, v) material. Nem modelos matematicos nem algoritmos ou programas serio .
apresentados. Para o leitor desejoso de conhecer este item recomenda-se consultar
HERMENEGILDO (op.cit) a partir da péginé 109, onde inicia a apresentagdo do manual do
- animador proposto para uma verso do jogo> GI-EPS.

Descrito 0o modelo passa-se a sua classificagio e avaliagio para entio discutir o que foi
observado durante as aplicagGes realizadas ao longo deste trabalho. Nesta discussdo abordam-se
o programa como ferramenta de auxilio ao animador, o material diddtico (manual contendo as
regras do jogo), a rotina de trabalho seguida pelos jogadores e, caracteristicas especificas 'do
modelo. As aplicagdes que serviram de base para esta avaliagdo foram realizadas junto aos
cursos de graduacdo e pds-graduacdio em engenharia de producdo da Universidade Federal de
Santa Catarina, cursos de especializagdo oferecidos pela Escola de Novos Empreendedores

2 Esta versdo ser4 também objeto de discussdo deste trabalho porém dentro de uma 6tica distinta daquela adotada -
no trabalho ora citado. Vale ainda a observagio que o modelo aqui descrito utiliza como base 0 modelo no estado no
qual ele se apresentava no outono de 1994 enquanto que este manual do animador veio a luz dois anos apés e
descreve uma realidade de procedimentos de animagio muito distinta. O programa simulador af descrito j4 ndo
corresponde ao original, sendo mais flexivel disponibilizando fungdes que ndo existiam em 1994, porém ainda
utilizando a mesma interface e exigindo do animador o mesmo conjunto basico de operagbes na sua utilizaggo.
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(ENE) vinculada a Pré-Reitoria de Pesquisa e Pés—Graduagﬁd da Universidade Federal de S‘anta
Catarina. Foram ainda realizadas aplicagdes em cursos ou disciplinas lecionadas em cursos
ministrados em vdrias instituigdes:

FEJ, p6s-graduacio, 1988, 1989, 1994.

Instituto Evaldo Lodi (PR), 1988 a 1991.

MANAUS, FUCAPI, 1989, 1990, 1996.
" PUC-Pelotas, 1996.

FAE/CDE (Curitiba), 1996.

FEDAVI (RIO DO SUL), 1997.

vV VYV V VYV

Dentro destas instituicdes os alunos possuiam nivel de instrugio correspondente ao 3° grau,
completo ou em andamento, nas mais diversas dreas de conhecimento. J4 através das aplicagdes
‘realizadas via ENE, chegou-se a trabalhar com pessoas cujo grau de instrugio era o primeiro
grau incompleto, isto é, trabalhou-se com um amplo espectro de individuos praticamente
cobrindo um amplo conjunto de possibilidades em termo de grau de instrugdo e nivel de
conhecimentos especificos. Na tabela 3.1 apresenta-se um sumdrio do perfil profissional e

académico dos alunos com o0s quais se trabalhou.

fx Ocupag'éo | %’Formagﬁo

Funciondrios publicos Primeiroe
Professores Segundo Graus
Empresarios Graduandos &
Comerciarios Graduados de todas
Bancarios as areas do conhecimento

Profissionais liberais

Tabela 3.1 - Sumério do perfil dos alunos com quais se trabalhou.

2

Para compreender o funcionamento do jogo de empresas GI-EPS o leitor € convidado a se
imaginar como um jogador. Um jogador que acabou de receber. o material que descreve o jogo
GI-EPS. E necessério entender o universo do jogo como um universo  parte. Um universo muito
semelhante ao nosso, mas com algumas diferengas. Estas diferengas manifestam-se para o
aprendiz na forma de regras que limitam ou simplificam determinados aspectos do modelo. Esta
distingdo € muito importante pois € comum o equivoco de assumir que o GI-EPS simula a
realidade quando na verdade ele € uma aproximacdo da realidade. Tal equivoco em geral torna a
compreensdo do modelo incorreta levando o treinando a contestar a validade do modelo pois néo
identifica nele a realidade que conhece.



3.1 A dinamica do GI-EPS:

O manual do jogador do GI-EPS, que contém todas as regras ¢ modelos necessdrios para as
equipes trabalharem, inicia apresentando o jogo a nivel macroscépico, ist_o é, do ponto de vista
da relagio ANIMADOR x JOGADORES, como se ela organiza, qual o tipo de interatividade
que existe e qual o tipo de informagZo que flui entre os participantes.

O processo do jogo'GI-EP.-S ¢ essencialmente participativo com elevado grau de comunicagio
entre o animador e as equipes que administram as empresas. Na figura 3.1 ilustra-se o fluxo de
informagdes que circula entre o animador e os jogadores ao longo de cada periodo do jogo.
Inicialmente os treinandos recebem o manual do jogador que contém uma descri¢do do modelo
tanto a nivel tedrico (como aqui) quanto no que se refere aos modelos matemdticos. Além de
~abarcar todas as regras do jogo, este manual descreve ainda os relatérios que as empresas
receberdo. ' |

A familiarizagio prévia dos treinandos

Nomaat do com este material € indispensdvel pois ao

\¥ jogador

longo da aplicagio do modelo, sao
simulados diversos periodos nos quais
deverdo ser tomadas miiltiplas decisdes.
Estas decisdes deverdo ser determinadas
em funcdo das - regras, dos modelos
matemdticos implementados e, ndo menos
importante, objetivos das equipes como
administradores virtuais. Estas decisdes
dardo origem aos resultados do perfodo
, ' que serdo informados através de relatérios
RESULTADOS , contédbeis, financeiros e de avaliagdo que
Figura 3.1 - Dinamica do jogo GI-EPS. ‘ sdo gerados apés o processamento das
(Fonte: GI-EPS Manual do Jogador) decisdes do animador e das empresas.
As decisdes do animador sdo informadas para as empresas através de um jornal, o GI-
Informagdes, que € fornecido para as empresas juntamente com os relatérios do periodo. Estas
decisdes, as regras e modelos que constituem o corpo do jogo e as informagdes dos relatérios sdo
entdo utilizados como ponto de partida para a tomada de decisGes para o perfodo seguinte. As
decisdes das empresas sdo informadas para o animador em um formuldrio especifico
denominado folha de decisdo e € necessério que todas as empresas entreguem suas decisdes para
o animador possa processar a simulag@o. '

O processo de tomada de decisdo demanda tempo assim como a digitacdo, processamento e
impressd@o dos resultados obtidos. Em geral observa-se no minimo um dia de espera entre a
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entrega de um conjunto (folha) de decisdes e a devolugio dos relatérios contendo os resultados
da simulag@o. Na entrega destes resultados o animador comenta fatos relevantes ocorridos no
periodo e participa como um consultor de pelo menos uma parte das discussdes referentes as
decisSes do periodo seguinte. Nestas intervencdes o animador pode ajudar as empresas
localmente buscando sempre mostrar 0 mecanismo, 0 como e o porque, do erro ou acerto
cometido, da pertinéncia ou nfio de determinada projecdo. O dbjetivo ¢ mostrar as implicagdes
dos atos. Considerando o animador na figura 3.1 e prosseguindo para a direita apresentase uma
descri¢cdo de cada um dos elementos nela representados.

Qual o papel do animador neste universo 3

Na EPS-LAND™ os operdrios sdo representados pelo seu sindicato, persbniﬁcado pelo animador
que ird exigir aumentos salariais e/ou garantias de empregos. O papel dos fornecedores. que
determinam as ofertas, pregos e descontos para os insumos também pertence a0 animador, € ele
quem decide como a oferta de insumo se desenvolve ao longo da simulagfo. Na realidade pode-
se afirmar que todas as caracteristicas do modelo relacionadas a conjuntura econdmica sio
decisdes tomadas pelo animador dentro da liberdade permitida pelo modelo. Neste sentido pode-
se dizer que o animador é parte indispensdvel no- modelo. Além de todas as atividades
relacionadas com a organizacdo e operacionalizagio da aplicag¢@o do jogo no geral, o animador
deve se responsabilizar de determinar vérias tarefas no mundo simulado. Estas tarefas vio
assumir a forma das decisdes do animador que irdo ser fornecidas ao simulador na forma de
pardmetros que definirdo a conjuntura do momento. As decisdes s3o entdo repassadas para as
empresas na forma de noticias ou notas publicadas no jornal GI-Informagdes, cuja elaboracio &
mais uma responsabilidade do animador. Para auxiliar na realizacdo destas tarefas o animador
conta com o computador na edigdo dos jornais e no processamento do modelo do jogo.

0 Manual do jogador.

O manual € a referéncia do modelo entregue para o aluno. Ele serve de guia ao longo de todo o
jogo devendo- ser consultado sempre. Ele apresenta uma descri¢do teérica do modelo com
‘considerdvel nivel de detalhe, modelos matematicos particulares ao universo GI-EPS e
indispenséveis para o planejamento, os relatérios ¢ um questiondrio a ser respondido durante os
encontros iniciais quando se descreve o micro mundo.

(i Jornal Gl-Informacaes

Este item do modelo GI-EPS serd um componente permanente da base de dados que os diretores
virtuais deverdo consultar a cada perfodo da simulagio. J4 foi mencionado que este é o veiculo
adotado para comunicar, aos alunos, as decisGes que o animador toma a cada periodo, mas
existem outras fungdes que o jornal cumpre dentro do modelo.

30 Nome do pais aonde estdo localizadas as empresas virtuais.



A primeira destas funcdes € a de desenvolver nos administradores virtuais as habilidades
cognitivas necessédrias para identificar e sintetizar a partir de um conjunto variado de dados,
informacdes importantes para a administragdo da empresa virtual no curto, médio e longo prazos.
Com a apresentagio de informacgdes que dizem respeito a varios periodos no futuro € necessario
~organizar as informacoes de forma a permitir sua recuperagdo no momento em que se fizerem
necessdrias. O animador ird ainda utilizar o jornal com meio de veicular regras do jogo que
somente estario em atividades em periodos futuros ou tutoriais sobre aplicacdo de contetidos
tedricos a situagdes que possam - estar sendo simuladas ‘em determinado periodo. Os
administradores também poderdo encontrar, em algumas edi¢des, exemplos explicado o
funcionamento e/ou aplicacdo das regras ¢ modelos do mundo EPS. Uma dltima fungio €
permitir mudar o curso do jogo iricluindo ou excluindo atividades sem ‘a necessidade de alterar o
manual e com relativa agilidade.

O modelo de jogo de empresa adotado no GI-EPS prevé a divisdo das tarefas de gestdo da
empresa entre uma equipe de quatro pessoas. A cada um destes individuos cabe um conjunto de
tarefas especificas relacionadas com uma diretoria da empresa. Estdo previstas quatro diretorias:
i) diretoria geral, ii) de produgo e pessoal, iii) financeira e, iv) de marketing. Com excegéo do
diretor geral as dreas de atuagfo dos demais sio evidentes. Ao diretor geral cabe a coordenagio
das atividades dos demais diretores. Na tabela 3.2 mostram-se as decisdes que cada diretor tem
sob sua responsabilidade. |

"INTERNAS EXTERNAS
Asssgurar que os demais diretores Manter-se informado e/ou participar dos
GERAL. cumpram suas tarefas e coordenar as contatos dos demais diretores
atividades

Assegurar produgdo suficiente para

Estruturar propostas para as

PRODU(;AO atender a demanda e politica para a negociagbes trabalhistas com foco na
sazonalidade. : produtividade.
Descobrir a sensibllidade dos Troca de informagdes com outros
MARKETING consumidores a fatores como: prego, diretores sobre eficiéncia de politicas
propaganda, prazo... B :
Descobrir dinheiro barato, aplicd-lo e Negociagbes com. fomecedores e -
FINANCEIRO investi-lo da melhor maneira. com bancos, via de regra, com o

Desenvolver uma politica de custos. banco central.

Tabela 3.2. - Tarefas dos diretores dentro de uma visdo abrangente.
{Fonte: Manual do Jogador GI-EPS)
O desenvolvimento de instrumentos pessoais é um dos objetivos do jogo e a distribui¢do das
tarefas entre vérios individuos visa exacerbar o senso de responsabilidade do jogador além de
simular a separacdo de cargos/func¢Ges observada em organizagdes industriais. A separac¢do das

tarefas facilita o desenvolvimento do trabalho de previsdo e planejamento que € inerente ao
processo de tomada de decisdes. Nota-se que, apesar das recomendagdes de nimero de



integrantes e divisdo de atividades, ndo existe nenhuma obngagao por parte das empresas
segui-las estritamente.

0s relatorios que o animador entrega

Para que seja possivel a desenvolver esta tomada de decisdes é necess4rio viabilizar informacdes
a respeito da empresa para as equipes e os relatdrios emitidos pelo programa simulador cumprem
exatamente esta funcdo. Ao mesmo tempo estdo informando o desempenho alcan¢ado no periodo
“anterior. Os relatérios mais importantes sio denominados de geral e confidencial, cada um
- contendo informagdes bastantes espec1ﬁcas distribuidas. Os relatorlos podem ser divididos em
trés classes, em termos do seu contetdo e Ob_]ethO '

» O relatério geral, como o préprio nome diz contém dados que piblicos relacionados com as
empresas.dizem respeito a todas as empresas e ao mercado. Neste relatério existem trés
grupos distintos de dados: i) balangos patnmomals ii) demandas e vendas por regido, e iii)
dados gerais da conjuntura.

» No relatério confidencial estdo dados -éstratégicos das empresas. Estas informagdes estdo
separadas nos seguintes blocos: i) estoques de produtos e insumos, ii) demanda e vendas por
regido para a empresa, iii) mao-de-obra, iv) demonstrativos de caixa e de resultados e v) uma
reprodugdo das decisdes fornecidas. Ele busca representar/sintetizar o sistema informacdes
interno da empresa, abarcando os dados de maior relevéncia para cada diretoria.

> O terceiro tipo de relatério contém informagdes para avaliagdo das empresas. Estas
informagdes estdo divididas em dois relatérios diferentes: i) o relatério de fndices econdmico-
financeiros apresenta um conjunto de fndices contdbeis que se destinam a fazer um apanhado
da sadde financeira da empresa e, ii) o relatério de desempenho que apresenta conjuntos de
indices de avaliagdo separados por diretoria.

0 simulador GI-EPS.

Todo o processamento do modelo é feito via computador e o animador € responsivel pela
digitagﬁo, a cada periodo simulado, tanto as decisGes das empresas quanto as suas proprias.
Tendo informado ao sistema as decisdes ele processa e armazena os resultados ficando habilitado
para imprimir os relatérios que forem solicitados pelo animador. | |

31 Leia-se equipes. Na realidade estes dois termos serdo utilizados como sindnimos.
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3.2 Classificando e Avaliando o GI-EPS

Os jogos de treinamento em geral permitem vérios tipos de classificagio que podem ser
particularizadas para o caso de jogos de empresa. Dentro da bibliografia consultada trés autores
merecem destaque pelas caracteristicas das suas propostas de classificagio de jogos:
MARTINELLI (1988), KEYS e WOLFE (1990) e KIRBY (1992). Os-dois primeiros restringem-
se a jogos de empresas enquanto que o tltimo apresenta uma classificagio mais abrangente que
ndo se restringe a jogos de empresas.

3.21 Classificanto o GI-EPS (¢ seus componentes)

Tomando como base inicial os trabalhos mais atuais o GI-EPS pode ser classificado como um
jogo de administracdo geral, de complexidade alta, computadorizado, disponivel apenas para
micro computadores e sem suporte, para os treinados, de ferramentas computadorizadas de
apoio a decisdo segundo o modelo de KEYS e WOLFE (op.cit). J4 KIRBY (op.cit) possibilita
classificar as vérias etapas de desenvolvimento da'apliéagﬁo do GI-EPS classificando os jogos
quanto ao tipo de atividade executada. No caso do GI-EPS ele funciona de duas formas: i)
enquanto as equipes competem entre si e os’ grupos estio tomando decisdes o GI-EPS funciona
- como um jogo de transmissdo onde os membros de cada equipe colaboram intensamente entre si
visando atingir um objetivo comum que € o sucesso da équipe, ii) nas assembléias gerais ter-se-
ia um jogo de audiéncia onde ao longo da realizagdo destas assembléias as equipes hora sdo.
protagonistas das atividades hora sdo observadoras das atividades .executadas pelos seus
concorrentes. O mercado € disputado entre as empresas € ndo simulado individualmente de
forma independente.

3.2.2 Avaliando o GI-EPS

MARTINELLI (op.cit) é o mais criterioso dos trés. Além de utilizar um conjunto de 15 critérios
distintos para classificar/caracterizar um jogo de empresa, 14 destes critérios possuem até cinco
valores distintos de classificagio que correspondem também a um determinado desempenho.
Assim, de acordo com a sistemética proposta por este autor, quanto mais pontos “melhor” o jogo
de empresas. Mas, como salienta o autor, “se faz necessdrio observar que o(s) critério(s)
estabelecido(s) contém uma boa dose de subjetividade”. Em fun¢do desta subjétividade nio se
pretende nos comentérios a seguir determinar uma nota para o modelo. O conjunto de critérios
proposto € utilizado para ordenar de forma légica os comentdrios além fornecer uma base de
referéncia. As consideragdes feitas a respeito destes 15 critérios sdo apresentados na seqiiéncia
deste t6pico, organizados apresentando o nome do critério seguido pelo comentdrio “avaliando”
o modelo. ' | |

Ramo de Atividade: Sdo apresentadas quatro categorias, e o GI-EPS € classificado como tendo
a inddstria como ramo de atividade. Este € o Gnico critério que nio conta pontos.
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Complexidade do Jogo: O GI-EPS pode ser considerado como um jbgo altamente complexo,
seja pelo nimero de decisdes seja pelo nimero total de pardmetros manipulados. KEYS e
WOLEFE (idem) utilizam o ndimero de decisdes que devem ser explicitadas a cada rodada como
um pardmetro de referéncia. Jogos que solicitam mais de trinta decisdes sdo considerados
complexos por estes autores. MARTINELLI (idem) ndo apresenta sugestdes de como classificar
os jogos neste caso. O nimero de itens envolvidos na determinagdo das decisdes podera levar a
determinacdo de aproximadamente uma centena de pardmetros entre dados histéricos, valores
calculados, projecdes e decisdes.

Enfase na Competitividade: Existe uma &nfase moderada na Competitividade entre as empresas
durante a aplicacio do GI-EPS. O lucro acumulado das empresas, que € resultado direto da
competicdo entre elas, € apenas um dos critérios de avaliagdo. O desempenho na assembléia
geral contribui para reduzir uma eventual énfase excessiva na competitividade. Além destes
- instrumentos diretos existe a negociagdo salarial que obriga as empresas a trabalharem
associadas. Esta é uma das alternativas de animacgdo que estdo disponiveis para o animador e
pode ocorrer em um ou mais periodos do jogo. Nesta negociagcdo o animador assume o papel de
lider sindical e reivindicam junto as empresas aumentos de saldrio e/ou garantias de emprego. As
empresas deverdo se reunir e fazer uma contra proposta pois todas serfo afetadas pelo aumento
de salédrio. Em geral um representante das empresas ird negociar com o animador um acordo. As
greves podem ocorrer para pressionar as empresas.

Peculiaridades da sua Estrutura: O GI-EPS ¢ relativamente bem aparelhado em termos de
particularidades estruturais. Valendo-se do jornal GI-Informagdes como ferramenta para
transmitir regras e noticias € de um conjunto de animacdes especificas, como a crise de insumos
e a inovagdo tecnoldgica, este jogo permite criar um universo simulado mais préximo da
realidade no que diz respeito a necessidade que o profissional terd de sempre estar buscando e
usando informacdes atuais..e relevantes para o momento. Outras peculiaridades, sempre
relacionadas com as limitag3es tecnol6gicas do desenvolvimento do jogo, estdo relacionado com
as limitagdes do modelo que ndo reproduzem caracteristicas (deveres e direitos) que um
empresdrio se defrontaria no mundo real. Algumas destas limita¢cGes muitas vezes levaram a
decisdes equivocadas por parte das empresas ou despertaram questionamentos sobre o realismo
limitado do modelo em fung&o da auséncia de determinada caracteristica. Em geral os prazos de
entrega de insumos e equipamento geram alguma confusdo pois € necessdrio discretizar a
passagem do tempo para a modelagem da simulag¢@o e os alunos as vezes tém dificuldade de
mudar seus referenciais do tempo real para o simulado. Outras vezes sdo caracteristicas do
sistema contdbil que provoca as didvidas, principalmente em treinandos com formag@o ou
atuacio na drea.

Conceitos diferentes utilizados: Existe um grande mimero de conceitos utilizados. Como o
modelo GI-EPS contempla as quatro grandes dreas de administrag@o € inevitdvel o aparecimento



de um numero elevado de conceitos. Além desta multiplicidade inerente ao modelo a animacg&o
prevé situagdes que podem ser, ou niio’>, utilizadas conforme os objetivos do animador.

Quadros de Acompanhamento e Tabelas: Considerou-se os relatérios do GI-EPS como bons.
Eles contém todas informagdes necessdrias para o desenvolvimento dos trabalhos das equipes
mas em alguns casos ele nfo apresenta estas de forma explicita, os diretores sdo obrigados a
relacionar informagdes entre os relatérios de forma a obter os dados procurados. Esta artimanha
do modelo € um instrumento muito interessante para interligar os conceitos trabalhados no jogo.
Além das informagdes gerenciais os relatérios trazem um grande nimero de indicadores
padronizados que permitem avaliar e comparar as empresas. )

Introdugéo do Jogo e Fixacdo de Objetivos: A principio nio existe um padrio para
apresentacdo do modelo ficando a critério do animador desenvolver suas aulas expositivas
entretanto, para os alunos, estd disponivel o manual do jogador que apresenta o modelo do jogo e
as tarefas que serdo de responsabilidade dos diretores. O manual apresenta apenas uma parte dos
objetivos, existem outros que, em funcdo dos objetivos do animador poderio ou ndo ser
apresentados aos treinandos. Considerando este grau de liberdade, a falta de um padréo bdsico e
algumas defici€ncias diagnosticadas nas aplicagdes praticas do jogo considerou-se o GI-EPS
como regular. .-

Dependéncia em Relacdo ao Computador: Para avaliar este item houve a necessidade de
considerar 0 momento no qual o trabalho original de MARTINELLI (1988) foi desenvolvido de
forma a apreciar de forma justa os comentérios apresentados para avaliar a dependéncia em
computadores, considerada pelo autor tanto pior quanto maior é. No momento da realiza¢o do
presente trabalho, a disponibilidade de micro computadores muito maior € os critérios
apresentados no trabalho original devem ser relaxados. Isto considerado, classificou-se o GI-EPS
como tendo uma dependé€ncia baixa> em relagdo ao uso de computadores.

~Quantidade de Informacdes Disponiveis: Existe um bom niimero de informagdes a disposicio
das equipes, mas nenhum dado disponivel pode ser considerado supérfluo ou irreal. Mesmo
assim o modelo de gera¢do da demanda néo € fornecido, existindo trés argumentos para isto: i) o
modelo de cédlculo da demanda é muito complexo para ser resolvido “a mdo”, ii) um modelo que

32 Um exemplo deste tipo de animag&o é a crise do fornecimento dos insumos. Neste acontecimento o empresario é
confrontado, através de noticias do jornal, com um cenério futuro onde existe a possibilidade de falta de produto e
aumento de prego ou um excesso de oferta que levar4 a uma queda no prego. Como os pregos finais sio conhecidos e
as probabilidades de ocorréncia dos eventos também s3o conhecidas o conceito do valor da informaggdo pode ser
desenvolvido através da avaliagdo da decisdo de compra de uma consultoria que informaré com certeza absoluta o
que ir4 ocorrer.

3 A respeito da classificagdo de um jogo de empresas acredita-se que é necessério fazer dois tipos de distingao: i)
necessidades de tipo de computador (micro ou mainframe como no trabalho de KEYS e WOLFE (1990) ) e, ii)
necessidades de computador impostas ao animador e ao jogador. No que diz respeito ao tipo de computador o
programa que implementa o modelo GI-EPS (na versdo que serviu de ponto de partida para este trabalho) poderia
rodar em qualquer micro computador com compativel como o padrdo IBM-PC com o sistema operacional DOS
instalado. Da parte do animador a necessidade de um computador e uma impressora ¢ total, a aplicagio é invidvel
sem a disponibilidade de tal equipamento. Os jogadores ndo necessitam de qualquer tipo de equipamento mais
sofisticado do que uma calculadora que disponha das quatro operagGes aritméticas bésicas, papel, lapis, borracha e,
talvez até mais importante, organizagio.
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permitisse determinar a demanda com exatiddo seria irreal, ndo existe isto no mundo real e, iii)
haveria a necessidade de geragdo de relatérios extras o que consumiria tempo e recursos
materiais sem se ter certeza de beneficio adicional para o jogo.

Realismo do Jogo (em funcido de simplificacdes e da definicio das varidveis): O GI-EPS ¢
um jogo destinado a simular decisdes da alta geréncia da empresa, ndo € definitivamente uma
simulagdo do chdo de fibrica. Dentro propésito do modelo considerou-se o GI-EPS como um
jogo bastante realista em furigéq da clareza, detalhe, abrangéncia e signiﬁcado econdmico das
informacdes trabalhadas.

Situacio Inicial das Empresas: Como 4t¢st‘emun'ha o autor “a grande maioria dos jogos de

‘ empresas faz com que todas as empresas iniciem a simulac@o em condigdes idénticas, devido a
razOes didéticas, de simplificacdo e para facilitar a andlise dos resultados ao final”
(MARTINELLI - 1988). A este testemunho podé—sé ainda acrescentar Jue a iglialdade nas
condigdes iniciais de todos os participantes procura dar chances iguais a todos. O GI-EPS em sua
forma de aplicacdo normal sempre s€ iniciou com todas as'-empresas nas mesmas condicdes.
Se'r_npré que isto ocofreu foi por opgdo do animador pois 0 modelo através do seu programa
permite infinitas possibilidades de inicializa¢@o para as empresas.

- Diversificacio de produtos: Neste critério o GI-EPS recebe teria, conforme o critério
estabelecido, sua pior nota. Simular uma empresa que produz um dnico produto é um item
fundamental do modelo, se esta caracteristica for modificada o GI-EPS deixa de ser o que é. '
Cabe observar que, dentro do Laboratério de Jogos de Empresas, existe um outro jogo de
administragio total que simula a existéncia de véarios produtos, tipos de équipamentos, qualidade :
do produto e classes de consumidores mas, este € outro modelo.

Canais de distribuicdo: Se os canais de distribui¢do estiverem se referindo tanto aos canais
fornecimento de insumos quanto aos canais de distribui¢do de produtos pode-se afirmar que
existem quatro canais distintos de distribuigﬁoy_‘. Como quatro € o dobro de dois a nota atribuida
ao GI-EPS neste critério é maxima. |

Area basicas da empresa contempladas: Todas as quatro dreas basicas (produgdo, finangas,
marketing e recursos humanos) sio contempladas mas nio com mesmo nivel de detalhe e/ou
complexidade. As tarefas dos diretores de marketing e finangas sdo mais numerosas em fungéo
das simplificacdes realizadas na modelagem da produgdo e gestdo de recursos humanos. Com
alguma negociag@o interna entre é possivel que a delegagdo de tarefas equilibre o volume :de
trabalho entre os diretores colaborando ainda para desenvolver a capacidade de delégagﬁo dos

alunos.
p

3 Recordando: i) para os insumos compra-se do fornecedor 2 que demora 90 dias para entregar ou de forma
automética do fornecedor 1 que cobra mais caro mas entrega na hora e, ii) a empresa vende no seus produtos no seu
mercado sem custo de transporte {frota prépria) e com custo de transporte nas demais (transporte contratado).
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Conceitos de Ecologia de Empresas: Existe uma forte presenca de fatores referentes a ecologia
de empresas principalmente no que diz respeito a simulagio da competi¢do lpela demanda. No
GI-EPS o mercado compara os mix de marketing de todas as empresas antes de decidir de quem
vai comprar e as decises das empresas afetam ndo s6 os seus resultados. A sensibilidade ao

pre¢o (20% acima da média tira a empresa do mercado), a memdria do consumidor (quem ndo

faz propaganda € esquecido), as variagdes nos juros e as eventuais greves podem ser citados
como outros fatores relacionados com a ecologia da empresa. A multiplicidade destes fatores e o
nivel de incerteza (e surpresa) envolvido com os acontecimentos futuros recomendam o GI-EPS
para servir de base para o desenvolvimento de exercicios em planejamento estratégico.

De forma geral o modelo GI-EPS demonstra boas caracteristicas as quais podem ser ainda
melhor exploradas como se pretende indicar.

- - N _
-

O programa GI-EPS foi desenvolvido no Departamento de Engenharia de Produgdo e Sistemas
da UFSC entre 1987 e 1988, tendo sido utilizado desde entdo regularmente.' Inicialmente
desenvolvido para micro-computadores cbmpativeis com o padrdo IBM-PC com o passar do
.terhpo\a interface orientada a caractere que era disponivel na época de seu desenvolvimento
inicial foi se tornando cada vez mais ultrapassada e, principalmente, com a popularizacdo de
ambientes de trabalho com interface grafica, no caso especifico do ambierite WINDOWS, a
operagdo do programa mostrava-se cada vez mais limitada. Além das’limitagbes da interface
com as fungdes oferecidas pelo prdgrama eram limitadas e dificultavam o trabalho do animador,
forcando-o a repetir operagdes que poderiém perfeitamente ser automatizadas.

De uma forma geral as limitagdes existentes eram fruto das caracteristicas técnicas dos
equipamentos e compiladores utilizados no desenvolvimento do | programa GI-EPS. Entre o
término do desenvolvimento da primeira versdo do programa e inicio deste trabalho® passaram-
se cinco anos e a industria de informdtica evoluiu consideravelmente, mas o programa nio pode
ser atualizado no mesmo ritmo. Apés um certo nimero de aplica¢Ses iniciais foi desenvolvida
uma lista de limitagGes que o programa oferecia ao trabalho do animador:

% Necessidade de digitar as decisdes do animador para cada periodo, de cada animag3o,
apesar de se utilizar quase sempre o mesmo conjunto de decisdes.

4 O modelo de armazenamento dos dados referentes a uma aplicagfio do jogo dividia
estas informagdes entre muiltiplos arquivos. Esta divisdo dificultava a realizacdo de
aplicacdes simultaneas utilizando um mesmo computador. Nas condi¢des encontradas
era necessdrio duplicar o programa GI-EPS de forma a criar diretérios independentes

3 Primeiro trimestre de 1993, note-se que nesta época o ambiente de trabalho WINDOWS versdo 3.1 j4 havia se
tornado padrdo dentro do departamento de engenharia de produgdo e sistemas mas a programagdo para este
ambiente, em fungdo das ferramentas disponiveis, ainda apresentava sérias dificuldades se comparado com
. ferramentas disponiveis para o ambiente DOS.

el
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para cada jogo, mas animadores com menos experi€ncia no uso de func¢des bdsicas do
sistema (principalmente manipulacdo de diretérios e arquivos) estariam sujeitos a
cometer erros em fungio desta inexperiéncia.

- 9¢ Esta mesma estrutura também criava, por motivos semelhantes, dificuldades para
transportar os dados de um determinado jogo de um computador para outro. Neste caso-
a necessidade de um nivel de conhecimento minimo para a operagdo do computador, a
obrigatoriedade de saber exatamente quais e quantos arquivos' deveriam ser
transportados e, a possibilidade adicional de sobrepor, no computador de destino, um
outro jogo tornava o0 modelo da armazenamento dos dados um ponto mais sensivel na
seguranga dos dados.

& A digitagdo das decisbes das empresas era rigida, inflexivel. Todas as informagdes
" _*deveriam ser apresentadas de forma seqiiencial, comegando com a empresa mimero um
e terminando com a empresa nimero n. O fornecimento seqiiencial das decisdes
tornava-se um inconveniente quando ocorria de uma empresa ndo entregar suas
“decisdes obrigando o animador a repetir as decisdes anteriores da empresa ou tomar
decisdes pela empresa. No primeiro caso a simulagio como um todo é préjudica_da pois
‘as decisdes de um periodo anterior dificilmente serdo adequadas ao periodo seguinte e,
adicionalmente, o animador deveria ter a mao uma cdpia destas decisdes, em geral na
forma de relatérios confidenciais dos periodos anteriores. No segundo caso as decisdes
seriam adequadas mas os inconvenientes, para o animador, s3o ainda maiores pois aqui

ele deverd se iterar da situagdo da empresa e fazer todo o processo de decisdo sozinho.

‘% Ap6s a digitacdo das decisdes uma conferéncia das mesmas somente poderia ser
 realizada através da impress3o dos relatérios do respectivo periodo. Erros de digitago
podem passar desapercebidos e considerando que apesar da possibilidade de corregdo
posterior destes erros é melhor que esta corre¢do ocorra antes de repassar os resultados
‘para os treinandos. A necessidade de impressdo dos relatérios além de tomar tempo
inerentemente aumentava as necessidades de suprimentos (papel, tinta ou fita) sem
contribuir para o aprendizado.

% A impressdo sempre se revelou um gargalo na execucio da simulagdo, demandando
sempre a maior parcela dentro do tempo total dedicado ao processamento das decisdes.

% Toda a interface necessitaria de remodelagem, visando utilizar bibliotecas de interface
tornassem o uso do programa mais 4gil e seguro. A um nivel ideal seria necessario

reprogramar toda a interface do programa para se obter uma versdo para o ambiente )
WINDOWS.

Todas estas limitagdes solicitavamn do animador tempo e atengfo para executar corretamente as
atividades necessdrias para a condugdo do jogo. Além deste tempo extra, a necessidade de digitar
informagGes que poderiam ser fornecidas de forma automdtica para o programa criava mais
chances para erros de digitacgo.



3.4 AexperiénciadaENE*®

R
.

No inicio de sua utilizagdo o GI-EPS foi aplicado em turmas de graduagdo em engenharia de
producgdo e, com o passar do tempo passou a ser aplicado em turmas de pds-graduacdo. Mas a
~ diversificag@o de “piiblico alvo” ndo parou por ai € um grande contribuidor para esta ampliagio
foi Escola de Novos Empreendedores da Universidade Federal de Santa Catarina- através dos
cursos de especializa¢do oferecidas por ela. ’

Normalmente os cu;sds eram de curta duragdo com poucos encontros (aulas) que por sua vez
mostravam-se _bastante intensivos?". O tempo total para desenvolvimento das simulacdes
revelou-se de imediato um recurso precioso e escasso. Além da falta de tempo a forma de
organizagdo e distribuicdo periédica dos encontros era muito distinta daquele observada no
ambito da universidade, normalmente caracterizado 'pbr aulas mais curias desenvolvidas ao -
longo de um prazo maior. Isto tudo implicava, no minimo, em um novo féﬁnato ou cadéncia
para o desenvolvimento das animagdes.

Nestes cursos foi possivel trabalhar com um piblico alvo bastante diferente d(js'alunos de
graduagdo e pés-graduacdo, junto aos quais o GI-EPS foi desenvolvido®. Os treinados via de
regra pertenciam a uma das seguintes categorias: ’

Profissionais liberais,
Funciondrios de empresas estatais ou reparti¢des e/ou 6rgdos publicos,

Pequenos ¢ micro empresdrios,

vV VV YV

Funciondrios, do comércio e indistria, com cargos responsabilidade (gerentes e
supervisores).

Como observado no inicio deste capitulo, estes cursos permitiram trabalhar com pessoas com
vérios niveis de instrugdo. Em particular, aqueles que possufam formag@o de nivel superior eram
origindrio, na grande maioria das 4reas de administragdo, ciéncias contdbeis ou engenharias.
~Outro ponto em comum entre estes treinandos era o fato de possuirem pouco ou nenhum tempo
disponivel para participar de atividades extra classe. N&o raro até os hordrio de encontros formais
tinham que ser utilizados e os treinandos eram obrigados a se ausentar das atividades em sala.
Em resumo: estes alunos ndo possufam a mesma disponibilidade de tempo que o treinando
padrdo com o qual se trabalha no meio académico, deixando as atividades em sala como unica
oportunidade de encontro para gerenciar as empresas' virtuais. '

3 Este trabalho ndo ficaria completo sem remeter o leitor a uma descrigdo desta mesma realidade apresentada por
HERMENEGILDO (1996, pp.47-48). '

37 Normalmente entre seis e oito aulas (duas vezes por semana) cada uma com trés ou quatro horas de duragzo.

38 Deste ponto em diante utiliza-se a expressao treinando padrdio como referéncia ao estudante de graduagio e pos-
graduagdo que se dedica em tempo integral as atividades de seu curso. Tempo integral seja entendido aqui como-
tempo extra classe “suficiente e necessario” para cumprir os compromissos académicos, entre eles, o gerenciamentos
das empresas EPS. '



Enquanto as limitagdes de tempo relacionadas acima eram esperadas, ficaram evidentes nas
aplicagdes dois outros limites importantes, ambos relac_ionados com o modelo GI-EPS
especificamente: '

Bd Os treinandos, principalmente aqueles que possuiam experiéncia com contabilidade de
pequenas ¢ médias empresas, revelavam que nio conseguiam “trabalhar direito” com nimeros
tdo grandes. Aparentemente havia um bloqueio psicoldgico de alguma natureza que lhes
dificultava “enxergar” os nimeros. Vdrios comentdrios observando que nimeros daquela
grandeza ndo eram compativeis com a realidade de pequenas € micro empresas.

B Com o direcionamento dos cursos se dar na linha do pequeno empreendimento, foram feitas
observacdes pelos préprios alunos assinalando que certas caracteristicas do modelo GI-EPS
' ndo eram observdveis em empresas deste porte.

Em ambos os casos os treinandos estavam demonstrando dificuldades de imersdo no modelo
simulado. ‘Acredita-se que, por questdes, ém parte, relacmnadas com a experiéncia proﬁssmnal
didria destes tremandos estas dificuldades ndo eram raras e criavam dificuldades adicionais ao
jogo que nada adicionavam, muito pelo contrdrio. Estes dois problemas parecem que sdo
resultados de um sistema de decisdo e gerenciamento que ndo é percebido como realista por
parte dos jogadores. Argumentar que a apresentagd@o do jogo poderia ser alterada para facilitar ou
ressaltar a importincia de que o modelo seja aceito como uma simulagio € ndo como uma
reproducdo € perfeitamente vélido. Tanto é vélido que toda a apresentag@o foi reestruturada neste
sentido mas as solicitagdes para adequar o modelo ndo desapareceram, sobretudo criticas sobre
as caracteristicas inexistentes na realidade (dos treinandos).

Considerando que os relatérios e a folha de decisdes constituem o sistema de informagdes
gerenciais alimentando ainda o sistema de apoio a decisdes da empresa, observou-se que estava
ocorrendo um conflito entre a forma de apresentagio das informagdes por parte do sistema e a
representagdo que os diretores virtuais estavam familiarizados.e esperavam ver reproduzida no
GI-EPS. Nestas condigdes a motivagdo dos treinandos para participar do "jogo" diminui. Como o
modelo ndo era percebido como vilido ele era abandonado ou, no minimo, o treinando “perdia o
respeito” pelo mesmo. A conseqiiéncia final eram decisdes tomadas apés um planejamento
deficiente ou inexistente, que resultavam em desempenhos sofriveis para a emprésa e,
normalmente, também para os concorrentes.

Refletindo sobre este ponto de conflito chegou-se a conclusio de que a hipétese inicial de que o
GI-EPS era aplicdvel em qualquer tipo de condigio mostrou-se incorreta. Como mencionado no
capitulo o GI-EPS é um modelo de simula¢io desenvolvido e aplicado dentro do meio
académico no ensino de graduacdo e pés-graduagdo. Neste ambiente nem todos os treinandos
possuiam alguma experiéncia pritica em alguma das habilidades envolvidas na administragdo
das empresas virtuais, a bem da verdade para a grande maioria a experiéncia, quando existia, era
tedrica, obtida em sala de aula. Estas pessoas estariam, por assim dizer, em um estado de pré-
concep¢do do modelo de empresa mais puro do que os treinandos encontrados nos cursos da
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ENE. Tal condi¢io de falta de experiéncia profissional pode ser um fator facilitador do trabalho
a ser desenvolvido. O treinando se envolve e aceita 0 modelo de simulagdo com maior facilidade
mas, mesmo que isto ndo seja verdade, existem ainda trés pontos que pesam a favor dos
treinandos "académicos": i) normalmente tem mais temﬁo disponivel para estudo, ii) as
animacGes ocorrem em ritmos mais lentos existindo amplas dportunidades de desenvolver o
planejamento necessério e, iii) uma facilidade inerente para lidar com modelos tedricos em
fungdo do préprio meio ambiente. Nesta reflexdo posterior ficou 6bvio que a forma de aplicar os
cursos na ENE era totalmente o oposto do que se observa no ambiente académico considerando
os critério mencionados. ' '

- Simplificar o algoritmo, cortar isto, automatizar aquilo, € quase que o treinado fica restrito a
posi¢do de espectador, sentado e olhando os acontecimentos, mas o anjo bom falou mais alto e
disse calma, analise as opgdes que sdo aplicaveis. Isto foi feito e os trés caminhos determinados
seriam: i) parar com as aplicages, 0 que estava fora de questdo, ii) continuar como estava,
também fora de questdo pois 0 aproveitamento estava muita aquém do desejado, e iii) modificar;
o algoritmo, complicado, mas foi a op¢do adotada. '

| 3.4.1 Precauc._iies paraa mmliiicacﬁn

Estudando a necessidade de validade dos algoritmos de simulacdo utilizados nos jogos de
empresas, WOLFE e JACKSON (1989, pp.278-279), discutem o processo de tomada de decisdo
nos jogos de empresas e 0s aspectos psicolégicos envolvidos. Desta discussdo dois pontos
chamaram a atengdo porque formam uma sintese de trabalhos de virios outros pesquisadores,
todos trabalhando o tema de como o treinando "percebe o modelo™: '

> Os autores colocam que "estas simulagdes criam situagdes de tomada de decisdo estratégica
que possuem indicacdes de agdo imprecisas, confusas e mal definidas, tempos de
inicializac8o e realimentacdo muito longos, e relacionamentos funcionais diversos. Dada esta
situagdo a estrutura cognitiva do individuo poderd ter grande influéncia no que pode ser
aprendido do jogo sendo simulado, e qual o reestruturamento mental de realidade objetiva do
jogo esta sendo empregado pelos participantes."

» Um pouco mais adiante é colocado que "jogadores que possuem baixa tolerdncia a
ambigiiidade tentam obter mais informag&o sobre a simulago para reduzir sua ansiedade, e
mentalmente reestruturar em termos de espelhar suas proprias estruturas cogritivas.”.

Estes comentdrios sdo complementados com a considerag@o de que a "percepgdo:da realidade da
situacdo [simulada] ¢ uma versdo truncada da realidade objetiva da siniﬁﬁlag&o " e "por
conseguinte a percep¢do de realismo ndo estd totalmente nas mdos do projetista do jogo.” Bem
de fato € justo considerar que nunca estar4 nas maos do projetista ou animador mas, no caso em
questdo, acreditou-se que era possivel aumentar o nivel de realismo percebido. Esta maior



percepgéo de realismo no jogo tende a aumentar as percepgdes de plausibilidade® e relevéncia*

que contribuem para cativar o interesse ¢ motivar os treinandos muito importantes para melhorar
o aproveitamento da experiéncia do jogo (GOSENPUD, 1989).

Basicamente duas contestagdes existiam em relagdo ao modelo: 1) caracteristicas operaéionais
ndo existentes e, ii) grandezas fora de realidade profissional dos treinandos. Se nas aplicagdes
académicas este tipo de contestagio nio surge é porque os mecanismos cognitivos criados pelos
jogadores sdo mais precisos ¢ adequados. Dispondo de uma situagdo privilegiada onde a falta de
experi€ncia seria como uma gema ainda ndo lapidada e com auxilio da maior disponibilidade de
tempo que ajuda a desenvolver de forma adequada a fase inicial de apresentacdo e demonstracdo
do modelo, das regras e dindmica do jogo a ser aplicado, o animador pode possibilitar um tempo
maior para o desenvolvimento destes mecanismos. Estes itens identificam os principais fatores
reais, relacionados com o modelo GI-EPS e sua aplicagdo, que seriam as origens do problema

observado. Para sumarizar estas observagdes e conclusdes apresenta-se a figura 3.2.

GRANDEZAS ~ No cendrio dos cursos da ENE
INCOMPATIVEIS
COM A REALIDADE

‘aumentar a disponibilidade deste
tempo ndo era possivel entdo se

POUCO TEMPO tornou necessdrio  aproximar o
PARA ABSORVER
O MODELO

DESMOTIVAGAO & APATIA L -
¢ modelo do jogo da realidade ou

melhor, da estrutura cognitiva que os

CARACTERISTICAS treinandos jé trouxessem consigo. O .
OPERACIONAIS

objetivo deve ser possibilitar, através
INEXISTENTES :

Figura 3.2 - O problema da aplicagdo na ENE. de um nivel mais elevado de

: homomorfismo com a realidade,
permitir que o ferramental que o jogador detivesse em seu poder fosse utilizado de forma direta
ou com poucas modificacdes em oposicdo ao processo, relativamente mais demorado de
desenvolver o conjunto de estruturas de percepgdo & compreensdo. Resumindo: facilitar a vida

do treinando.

3.5 0 material diditico e a apresentacao

O material didético oferecido aos jogadores no GI-EPS era composto pelo conjunto de relatérios
emitidos, pelo jornal e pelo manual do jogador. Também se considera parte deste material a
forma de conduzir o desenvolvimento das animagdes e como os contetidos desenvolvidos sdo
repassados.

«

3 E o grau com que 0 jogo representa o modelo de realidade que ele se propde a descrever (WOLFE E JACKSON,
1999, pp.277).

40 Grau no qual o jogo se relaciona com os objetivos dos treinandos. (WOLFE E JACKSON, op.cit, pp.277).
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O manual existente na época que se iniciou esta avaliacdo era extremamente sintético,
restringindo-se aos modelos essenciais para o desenvolvimento dos célculos basicos relativos a
administracdo de producdo e financeira. Todas as orientagdes adicionais eram entdo repassadas
pelo animador em sala de aula. Os treinandos manifestavam constante insatisfagdo com relago.a
esta limita¢do de contetido que obrigava a constantes solicitagdes ao animador, durante as aulas
presenciais, impondo severas limitagdes ao desenvolvimento das tarefas extra classe pela falta,
. pura e simples, de material de referéncia. Note-se que estas limitagcdes mostravam-se mais
intensas quando os treinandos ndo eram possuidores de formacdo nas 4reas de conhecimento
envolvidas na administragdo das empresas virtuais.

A sobrecarga de solicitacdes impostas ao animador limitava primeiramente o tempo disponivel
para desenvolver as atividades diddticas em sala e, ndo raro, havia equipés'que ficavam sem
atendimento. A falta destas orientaces tornava os treinandos inseguros e estas insegurangas
transformavam-se em desmotivagdo, que é tudo o que o animador deve éviiar®'. As justificativas
para o procedimento se dar desta forma em parte eram de ordem operacional (tempo ‘de

_preparacdo € pessoal capacitado para desenvolver a tarefa) e tecnoldgica (equipamentos e
recursos fisicos disponiveis). Outfas, de ordem financeira, podem ser justificadas quando se
considera ainda o custo inerente a reproducdo do material impresso, principalmente no contexto
universitério de graduacdo. ' ’

O jornal GI-Informagdes sempre foi utilizado com ferramenta de apoio passando informagdes e
regras do jogo mostrando-se um recurso interessante e flexivel. Ao mesmo tempo em que o
jornal permite superar alg<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>