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“Se teus projetos forem para um ano, semeia o grao
Se forem para dez anos, planta uma arvore

Se forem para cem anos, instrui o povo

Semeando o grao, colheras uma vez

Plantando uma arvore, colheras dez vezes

Instruindo o povo, colheras cem vezes.”

KNAN-TZU, 600 A.C.



RESUMO

A gestdo da produgdo € uma das atividades basicas nos sistemas
produtivos, seja na produgcdo de bens ou de servigos. Varias técnicas de
gestdo, muitas delas alternativas, podem ser exploradas neste campo do
conhecimento. A implementacdo de laboratérios nos cursos que abordam
gestdo da produgdo pode ser viabilizada pela utilizagdo da simulagao
empresarial. Neste contexto, o objetivo geral desta pesquisa foi desenvolver e
implementar uma dindmica de jogos empresariais para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem dos cursos de gestdo da producdo. Para se atingir o
objetivo proposto, esta pesquisa foi concebida como estudo de multiplos casos,
quanto ao procedimento técnico a ser adotado, com enfoque experimental, a
ser desenvolvida de forma a produzir resultados aplicados e com uma
abordagem qualitativa. Nesta pesquisa o instrumento de pesquisa e coleta de
dados foi o questionario, com perguntas fechadas e abertas. A preferéncia dos
educandos pesquisados em relacdo ao método educacional foi por jogos e
simulagdes, ficando aulas expositivas em segundo e seminarios em terceiro.
Os jogos desenvolvidos, na opinido da amostra, obtiveram uma nota média de
81 pontos em uma escala maxima de 100 pontos. Os principais beneficios
alcangados, percebidos pelos pesquisados, na utilizacdo da técnica jogos e
simulagdes foram: praticar tomada de decisao, praticar analise de problemas e
praticar controle de resultados. As a¢des que seriam indicadas para aumentar
0 envolvimento dos participantes nos jogos, segundo os pesquisados, seriam:
participar novamente de vivéncias com jogos empresariais e duragcdo mais
longa. A hipdtese principal desta tese de que os jogos empresariais sé&o
excelentes ferramentas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem nas
disciplinas de gestdo da producgado, foi validada em fungdo dos resultados
obtidos no questionario de avaliagéo dos jogos. A hipotese secundaria de que a
maioria das disciplinas de gestdo da produgdo n&o propicia aos participantes a
oportunidade de exercerem na pratica a teoria estudada foi validada pela

pesquisa bibliografica efetuada sobre o assunto.



ABSTRACT

The management of production is one of the basic activities in the productive
systems, either in the production of goods or services. Several management
techniques — many of them alternatives — can be explored in this field of
knowledge. The implementation of laboratories in the courses that offer
management of production as a discipline can be viable by the utilisation of
entrepreneurial simulation. In this context, the general aim of this study was to
develop and to implement a dynamics of entrepreneurial games to facilitate the
educational and apprenticeship process of the production management
courses. To reach the proposed aim, this research was developed as a study of
multiple cases concerning the technical proceeding to be adopted, with
experimental focus, on a way to produce applied results and with a qualitative
treatment. The research instrument and data collect was the questionnaire, with
open and closed questions. The educational method preferred by the inquired
students was one that utilises games and simulations, leaving explanatory
classes in the second plan and the seminars in the third one. The games
developed as a sample got an average of 81 (eighty-one) points in a maximum
scale of 100 (one hundred). According to the inquired students, the main
benefits reached by utilising the game techniques and simulation were to
practise: decision taking; problem analysis; and result control. The actions that
would be indicated to increase the participants’ involvement in the games —
according to the students involved — would be to experience again
entrepreneurial games with longer duration. The main hypothesis of this
dissertation — the entrepreneurial games are excellent tools to facilitate the
educational and apprenticeship process in the discipline “management of
production” — was validated from the results reached in the evaluation
questionnaire of the games. The secondary hypothesis — most disciplines of
management of production do not provide the participants with the opportunity
to practise the theory studied — was validated by the bibliographic research

about the subject.
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1 INTRODUGAO

Neste capitulo introdutorio sera apresentada a origem da pesquisa, a
definicho do problema e os objetivos a serem atingidos. A relevancia,
originalidade e contribuigdo desta tese sao descritas na sequéncia. Finalizando
sao apontadas as limitagdes da pesquisa e uma descricdo com a organizagao

dos capitulos.

1.1 Origem do trabalho

A educacéo ficou conceitualmente restrita, durante longa época, a aquisicao
de conhecimentos na infancia, adolescéncia e parte da vida adulta. O saber se
esgotava ai, ndo havendo chances nem estimulo a novas aquisi¢gdes. O mundo
em transformacgao, o processo de mudancga acelerado e as crises decorrentes,
os desafios da ciéncia e da tecnologia avangadas, exigem como resposta

constantes reestruturagdées adaptacionais, ou seja, educagédo permanente.

O conhecimento é o fator mais caracteristico e empolgante de nossa época,
identificado por Galbraith, citado por Matos (1997), como o préprio centro do
poder e por Drucker (1999) como a razdo do sucesso. A sociedade do
conhecimento exige que os individuos estejam em um processo de educagao
continua, ndo s6 como motivacdo de vida, mas como necessidade de
sobrevivéncia, em que a mudancga tende a tornar o meio ambiente mais
desafiante e competitivo. O ser educado torna-se mais exigente em termos
qualitativos. Alteram-se os padroes de conduta e as competéncias diversificam-
se, ganhando sempre novas expressoes, como forga motivadora para melhores

desempenhos.
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A busca de uma educacao continua, como um processo evolutivo durante
toda a vida, recai sobre uma caracteristica importante no processo de
aprendizagem que € aprender através da experiéncia pratica. Os seres
humanos aprendem a caminhar, andar de bicicleta, dirigir um automével ou
tocar piano por tentativa e erro: agem, observam as consequéncias das agdes
e ajustam-nas. Porém, a aprendizagem pela pratica somente funciona se o
feedback das agdes for rapido e preciso. Quando se age em um sistema
complexo como as organizagdes humanas, por exemplo, as consequéncias
destas agdes ndo sdo imediatas nem precisas, estando muitas vezes muito
distantes dos autores no tempo e no espago (SENGE, 1998). Isto leva a um
dilema: aprende-se melhor a partir da experiéncia, mas por outro lado as
consequéncias destas agdes podem nao ser experimentadas. Mesmo que as
consequéncias possam ser experimentadas, podem muitas vezes trazer

resultados indesejaveis e até mesmo irreversiveis.

Como alternativa para aproveitamento da aprendizagem pela pratica, sem
incorrer nos riscos que esta pode acarretar, existe a possibilidade de criar-se
ambientes artificiais que possibilitem aos envolvidos agirem de maneira
semelhante a vida real. No tocante a aprendizagem empresarial estes
ambientes artificiais sdo conhecidos como jogos de empresas, e serao objetos

de estudo e implementacéo neste trabalho.

A gestdo da produgdo é uma das atividades basicas nos sistemas
produtivos, seja na producdo de bens ou de servigcos. A forma como as
informagdes sao tratadas e como os planos e estratégias sdo tracados e
implementados, via programas de producédo, ditara quao eficiente o sistema
produtivo sera em atender a uma demanda de mercado (TUBINO, 2000).
Varias técnicas, muitas delas alternativas, podem ser exploradas neste campo

do conhecimento.
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N&o basta ao administrador do sistema produtivo saber que existem estas
diferentes técnicas de gestdo da produgdo. Para tirar o maximo de proveito de
cada uma delas ele deve conhecer, além de onde e como elas podem ser
aplicadas, suas limitagdes e inter-relacionamentos. Pode-se afirmar que pior do
que nao aplicar uma técnica de gestdo da produgdo para solucionar um
problema, é aplica-la fora do seu escopo, de forma errada, achando-se que um

ponto 6timo foi atingido.

Uma forma de evitar este problema e adquirir conhecimento prévio sobre
como e onde, e dentro de qual escopo, estas técnicas podem ser aplicadas é
através do emprego de jogos empresariais para vivenciar mais de perto os
potenciais problemas praticos que possam ser enfrentados. Inserido neste
contexto, o presente trabalho visa contribuir na aprendizagem sobre técnicas
de gestédo da produgao por meio do desenvolvimento, validagao e aplicagao de
jogos empresariais. Como recomenda Wolfe (1998), o desenvolvimento de um
conhecimento cada vez maior sobre jogos e simulagdes € viabilizado pela

implementacao e divulgagado de novos modelos.

1.2 Definicao do problema

Ha muito tempo a problematica do processo ensino-aprendizagem vem
sendo discutida. O paradigma de educagdo que ainda impera em grande
numero das nossas escolas, de todos os niveis de ensino, é aquele onde a
énfase é dada ao conteudo, com aquisicdo de conhecimentos certos e
definidos (RAUEN, 1999). A aprendizagem é vista como um produto, que
recompensa o conformismo e desestimula a discordancia. Enfim, a educacgao é
vista como uma necessidade temporaria, onde se busca o minimo para

exercer-se papeéis especificos.
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Um novo paradigma para educacéo e aprendizagem da énfase em aprender
a aprender, trata a aprendizagem como um processo, como uma jornada, onde
se deve buscar o todo, onde a racionalidade é somada a intuicdo e a teoria é
complementada por vivéncias (RAUEN, 1999). A palavra chave para a
mudanga de paradigma € a motivagao. Muitos alunos ficam desmotivados por
assumir uma posic¢ao passiva frente ao professor, por encontrarem conteudos
fragmentados, que na maioria dos casos nao correspondem as expectativas
iniciais, pela impossibilidade de pensar analiticamente, enfim, pela estrutura

tradicional, onde o curso é centrado no instrutor.

Tratando-se em particular das disciplinas que abordam gestao da producgéo,
que é o tema dos jogos empresariais desenvolvidos nesta pesquisa, as
implementagcdes de laboratérios que propiciem motivagdo e vivéncias em um
assunto que € por natureza pratico e que trata de problemas reais, séo
viabilizadas pela utilizagdo da simulagdo empresarial. Neste sentido, o

problema explorado pode ser descrito da seguinte maneira:

E possivel através de jogos empresariais facilitar o processo de ensino e

aprendizagem nas disciplinas de gestdo da produgéo?

No sentido de dar uma resposta provisoria a questao levantada e direcionar
os rumos da pesquisa, a hipétese basica do trabalho a ser comprovada, ou

nao, é seguinte:

Os jogos empresariais sdo excelentes ferramentas para facilitar o processo

de ensino e aprendizagem nas disciplinas de gestao da produgéo.

Como hipdtese secundaria a ser comprovada ou ndo, pode-se enunciar a

seguinte:
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A maioria das disciplinas de gestdo da produgcdo né&o propicia aos

participantes a oportunidade de exercerem na pratica a teoria estudada.

1.3 Objetivos do trabalho

Para testar as hipoteses levantadas e responder a questdo de pesquisa

formulada, a presente pesquisa possui um objetivo geral e, a partir deste,

varios objetivos especificos.

1.3.1 Objetivo geral

Desenvolver e implementar uma dindmica de jogos empresariais para

facilitar o processo de ensino e aprendizagem dos cursos de gestdo da

producao.

1.3.2 Objetivos especificos

Como objetivos especificos pode-se listar os seguintes:

Desenvolver e programar em planilhas eletrbnicas trés modelos de jogos
que abranjam a teoria de gestao da producéo dentro da dindmica de jogos

empresariais;

Explorar a utilizagdo da dindmica de jogos empresariais como alternativa de
aprendizagem e mudanga de comportamento, através de uma

fundamentacéo tedrica sobre o assunto para verificagao de seu uso;
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e Analisar as atividades de gestdo da produgdo, também chamada de
planejamento e controle de produgédo (PCP), sob a dtica da dinamica de

jogos empresariais;

e Difundir a utilizagdo dos jogos desenvolvidos, com aplicagdes em diversos
cursos, para verificar sua influéncia na dindmica de ensino e no

aprendizado dos alunos quanto a teoria de gestao da producéo;

e Descrever a experiéncia de desenvolver e implementar jogos empresariais,
relacionando os problemas e as limitagdes encontradas na validagédo e

aplicacao dos modelos.

1.4 Relevancia da tese

A utilizacdo de jogos empresariais nos curriculos das instituicdes de ensino
superior e poés-graduacao do pais ainda € incipiente. Um exemplo desta
situacdo é a pesquisa efetuada por Sauaia (1995) sobre a participagdo dos
alunos em vivéncias com jogos empresariais. A porcentagem de novatos foi de
88,5%. Apesar de existirem instituicdes com programas de pds-graduacéo
(entre elas UFSC, USP e Federal de Sao Carlos) trabalhando o tema e
mantendo contatos mais intensos com instituicbes norte-americanas e
européias, a utilizacdo de maneira mais incisiva dos jogos empresariais em
programas de ensino voltados para a gestdo da produgao é pequena. Em uma
busca efetuada (limitada pelo tempo disponivel e conhecimento do autor) nos
principais sites de busca da internet, bem como portal da CAPES, nos anos de
2001 e 2002, ndo encontrou nenhuma referéncia de jogo, ou conjunto de jogos
como serao desenvolvidos e validados neste trabalho, que tratassem o tema
gestdo da producdo de forma sistémica, isto €, com uma abordagem

interdependente dos niveis estratégico, tatico e operacional.
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Por esta razdo o desenvolvimento de jogos empresariais em gestdo da
producdo, a serem implementados nesta tese, ira trazer uma importante
contribuicao tanto na forma como uma teoria académica pode ser passada aos
alunos, no caso via jogos empresariais, como na prépria vivéncia das fungoes
de gestdo da producdo em uma dinamica mais préxima da realidade
empresarial que o aluno vai encontrar ao partir para o mercado de trabalho.
Neste sentido, os modelos dos jogos a serem desenvolvidos serdo adaptados
as condi¢des do cenario industrial brasileiro, buscando situagbes mais realistas

possiveis do cotidiano empresarial.

Os jogos a serem desenvolvidos tém trés tipos de publico alvo: o primeiro é
0 académico de graduagao e pds-graduagao dos cursos de Engenharia de
Produgao, Engenharia Industrial e Administracdo de Empresas, que esta em
fase de formacado e pode, através destes jogos, entender melhor as atividades
relacionadas com a gestdo da produgdo. O segundo € o profissional que ja
trabalha com administracdo da producdo e, participando de um evento
simulado, pode entender melhor a decisdo que esta tomando no seu dia-a-dia,
inclusive podendo analisar formas alternativas para executar suas funcdes. O
terceiro publico alvo € o profissional que nao trabalha diretamente com a
gestdo da produgcdo, mas em alguma fungao interrelacionada (finangas,
recursos humanos, marketing). Para este profissional os jogos serdo uma
oportunidade, rapida e eficiente, para conhecer melhor as atividades de gestéao

da produgéo, e entender como elas interagem com o seu departamento.

1.5 Originalidade da pesquisa

O ineditismo desta tese esta caracterizado na proposta inovadora de
sistematizar e integrar numa perspectiva temporal interdependente (longo,
médio e curto prazos), jogos de empresas para ensino-aprendizagem na area

de gestdo da produgdo. Além disto, € original no proposito de verificar
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empiricamente a eficacia da técnica de jogos integrados na facilitacdo do

processo de ensino aprendizagem na area de produgao.

1.6 Contribuicao da pesquisa

A construgédo do conhecimento e a evolugao tecnoldgica tém proporcionado
mudangas significativas na gestdo da producdao (ERDMANN et al., 1998). A
evolucdo da produgao tem apoiado-se em novas tecnologias, na automacao e
mais recentemente nos sistemas de informagao. Em um cenario cada vez mais
competitivo e globalizado, a aplicacdo destas novas tecnologias, pelas
organizagodes, tem determinado o sucesso ou fracasso, pois elas podem ajudar
no desenvolvimento de novos produtos, no aumento da qualidade, na
diminuicdo dos custos e dos prazos de entrega, no aumento da produtividade,
enfim, em um melhor desempenho das organizagdes. Dentro do sistema
“Producéao” o subsistema PCP (planejamento e controle da produg¢ao) funciona
como gerenciador de informagdes, € aquele que estabelece as ligagdes entre
os componentes do sistema de producdo e faz com que as agdes acontecam

de forma coordenada.

Analisando os sistemas de producdo industriais, foco de pesquisa na
implementagdo desta tese, observa-se que sdao ambientes extremamente
complexos, possuidores de um grande numero de variaveis que afetam seu
desempenho, fazendo com que o ftreinamento apropriado ao seu
gerenciamento torne-se mais dificil a cada dia. De fato, estes sistemas levam
muito tempo, até anos, para serem projetados e implementados para que
contemplem a interagdo de aspectos humanos, tecnoldgicos e operacionais.
Por isso, percebe-se a impossibilidade de que estudantes, em apenas alguns
semestres de seus cursos, adquiram conhecimento suficiente que abranja
estes sistemas. O conhecimento e experiéncia plena sobre eles, exigem muito
mais tempo, requerendo além de conhecimentos conceituais, uma boa dose de

experimentagdo. Implementacdes de laboratérios empresariais sao inviaveis
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nao apenas pelo custo, mas pela dificuldade de disponibilidade e pelos efeitos
dos erros cometidos pelos estudantes, que na fase de aprendizado, devem ser

considerados normais e necessarios.

Nesta pesquisa foi desenvolvida uma dindmica de ensino aprendizagem
com trés jogos de empresas, considerando a seguinte expectativa: obter
ferramentas para auxiliar o aprendizado de questdes envolvidas em gestao da
producdo, onde sao representadas algumas das variaveis que afetam o
desempenho de um sistema produtivo, de forma a mostrar uma simplificacao,
mas nao uma fragmentagdo, na interdependéncia destas. Na maioria das
vezes estas variaveis sdo estudadas de forma isolada e estatica, como por
exemplo, em um estudo de caso. Nao que isto ndo seja valido, mas pode nao
ser suficiente para o pleno entendimento de outras variaveis circunscritas e das

mudancas que ocorrem em funcdo da dinamica dos acontecimentos.

Outros aspectos de contribuicdo que esta pesquisa propicia sdo destacados

a seguir

e Possibilitar aos participantes, através da utilizagdo dos jogos
empresariais, além de uma aprendizagem cognitiva, também uma
aprendizagem afetiva através da dindmica de trabalho em equipe

presente nos jogos de empresas;

e Contribuicdo com a mudanga de paradigma no que se refere ao
professor ser o centro das atengbes (aulas expositivas) ao invés dos

alunos (simulagdes e jogos);

e Propiciar aos participantes dos jogos a serem desenvolvidos a

possibilidade de aprender fazendo.



20

1.7 Limitacoes do trabalho

Dois fatores principais que dificultam a implementagcdo de jogos
empresariais sao a bibliografia disponivel e recursos humanos. A bibliografia
sobre jogos é limitada a um periddico internacional (Simulation Gaming) e
algumas publicagdes nacionais e internacionais, que na maioria das vezes trata
de fatores de aprendizagem associados ao tema jogos e em menor escala
sobre implementacdes e aplicagcbes de novos modelos. Quanto ao material
humano, torna-se dificil formar grupos de trabalhos e/ou encontrar pessoas
para as diversas etapas de implementagdo de um jogo de empresas (criagéo
do modelo, programacgao, aplicagdes experimentais, ajustes e manuais). Parte

desta dificuldade esta associada a escassez de bibliografia.

Apesar de na presente pesquisa ser desenvolvido e implementado uma
dindmica de jogos empresariais para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem dos cursos de gestdo da producgdo, nao foi desenvolvido um
programa ou curso de treinamento especifico para aplicagdo dos jogos.
Contudo, uma orientagao basica dos procedimentos a serem adotados na

aplicagao dos jogos foi criada.

Outro ponto limitante € 0 que a pesquisa desenvolvida trata da elaboragao
de jogos de empresas dedicados ao ensino das questbes de gestdo da
producdo ou PCP, n&do abrangendo outras areas, muitas vezes interligadas na
pratica empresarial com as funcées do PCP como, por exemplo, o controle de
estoques e a contabilidade gerencial. Isto ndo impede, entretanto, que os
principios a serem apresentados sejam considerados validos dentro do seu
escopo e que novas necessidades possam fazer parte de uma versao futura

mais ampla.

Como os jogos empresariais de gestdo da producdo desenvolvidos sao

totalmente implementados em computador, torna-se indispensavel o uso de
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microcomputadores. Para uma aplicacdo eficiente em sala de aula é
necessario pelo menos um microcomputador por equipe (em média quatro
alunos por equipe), com sistema operacional compativel com o Windows e a
presenca da planilha EXCEL 7.0 (minimo), a qual é utilizada como interface
dos jogos desenvolvidos. Para a simulagdo dos modelos dos jogos € utilizado o
Visual Basic do proprio EXCEL. Este ponto também é uma limitacdo do
trabalho, pois existem softwares mais apropriados ao desenvolvimento da
simulagdo da producdo, porém devido ao tempo e recursos humanos
disponiveis, optou-se pelo desenvolvimento da simulagdo dentro do préprio
EXCEL.

Pode-se dizer também que a pesquisa esta limitada quanto aos aspectos de
ergonomia de software que nao sao tratados de forma explicita, mas nao se
pode deixar de observar algumas caracteristicas importantes relativas a uma
IHC (interface homem maquina), como por exemplo, o uso de metaforas para
estruturar os jogos e a carga de trabalho em cada tela. Neste aspecto, os
proprios jogos de gestdo da produgdo podem constituir-se em um estudo de

caso para a pesquisa futura em ergonomia de informatica.

1.8 Estrutura do trabalho

Esta tese esta dividida em seis capitulos, apresentados na sequéncia.

Este capitulo introdutério apresentou a origem da pesquisa, a definicdo do
problema e os objetivos a serem atingidos, bem como a relevancia,
originalidade e contribuicdo desta tese. Finalizando foram apontadas as

limitagbes da pesquisa e esta descricdo com a organizagao dos capitulos.

No capitulo 2 busca-se dar uma fundamentagao tedrica sobre o tema jogos

empresariais e a gestdo da producgao. Inicialmente serdao abordados os temas
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jogos e simulagbes. A forma como os jogos de empresas devem ser
elaborados, as caracteristicas e objetivos, as vantagens e limitagbes, serdo
discutidas no decorrer do texto. O processo de aprendizagem nas simulagdes
empresariais € um levantamento sobre jogos empresariais existentes e
pesquisas afins serdo os temas apresentados na sequéncia. Finalizando o
capitulo serao descritas a funcéo producao e as atividades que envolvem o seu

planejamento e controle, e que estarao representadas nos jogos.

No capitulo 3 serdo apresentados os fundamentos de metodologia cientifica
que balizardo os procedimentos para implementagcdo do trabalho. Serao
apresentados neste capitulo os principios da metodologia cientifica aplicada na
presente pesquisa, seguidos de uma classificacdo para a mesma. Na
sequéncia se discutira as perspectivas e o delineamento da pesquisa,
finalizando-se com a definicdo da populacdo e amostra a serem pesquisadas,

bem como a dindmica de coleta e analise de dados.

O capitulo 4 refere-se a descri¢gao dos jogos GP-1, GP-2 e GP-3, no tocante
aos diferentes médulos de interface dos jogos com o usuario (gestor), com a
descricdo das telas principais e as informacées de entrada e saida. E também
apresentada a dinamica de utilizagdo de cada jogo, onde os procedimentos
para a montagem eficiente do planejamento e controle da produgdao séao

descritos.

O capitulo 5 trara os resultados da pesquisa de campo a ser efetuada
através do questionario de avaliagdo dos jogos. Sera feita uma discussao dos
resultados obtidos em relagdo aos objetivos propostos e a teoria relacionada
com jogos empresariais. Finalizando o capitulo sera feita uma analise

qualitativa das hipéteses levantadas neste primeiro capitulo.

No capitulo 6 serdo apresentadas as conclusdes deste trabalho, assim

como algumas recomendagdes de trabalhos futuros que podem ser
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desenvolvidos a partir desta pesquisa. Complementando o trabalho aparecem
as referéncias bibliograficas, o apéndice A (avaliagdo de resultados nos jogos

propostos) e o0 anexo 1 (questionario de avaliagdo dos jogos empresariais).
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2 JOGOS EMPRESARIAIS E A FUNGAO PRODUGAO

Neste segundo capitulo tem-se por objetivo fazer uma fundamentacao
tedrica sobre os temas jogos e gestdo da produgéo. A forma como os jogos de
empresas devem ser elaborados, as caracteristicas e objetivos, as vantagens e
limitacbes, serdo discutidas no decorrer do texto, além do processo de
aprendizagem nas simulagdes empresariais € um levantamento sobre jogos
empresariais existentes e pesquisas afins. Finalizando o capitulo seréo
descritas a fungdo producdo, as atividades de planejamento e controle da
producao e uma classificagdo dos sistemas de produgao associada aos jogos a

serem desenvolvidos neste trabalho.

2.1 Jogos e simulagoes

Jogo pode ser definido como uma atividade espontanea realizada por uma
Oou mais pessoas, regido por regras que determinam quem o vencera, existindo
dentro de limites de tempo e espago (GRAMIGNA, 2000). Os jogos contém na
sua esséncia um sentido maior do que a simples manifestacdo de uma
necessidade: encerram uma “significacdo”. Durante o0s jogos as pessoas
revelam facetas de seu carater que normalmente ndo exibem por recear
sangdes (MONTEIRO, 1979). Devido ao ambiente permissivo, as vivéncias sao
espontaneas e surgem comportamentos assertivos e nao assertivos,
trabalhados por meio de analise posterior ao jogo. As conclusdes servem de

base para reformulagdes ou refor¢co de atitudes e comportamentos.

As experiéncias do mundo real ensinam através dos estimulos que enviam
ao ser humano. Os sentidos do ser humano percebem estes estimulos e os
armazenam, registrando-os em sua memoria. Cada estimulo representa uma
unidade de informacao e, portanto, quanto mais estimulos sao recebidos, tanto

mais completa sera a percepgdo, ou seja, a aprendizagem. No ensino
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tradicional, dois estimulos s&o frequentemente trabalhados: o visual e o
auditivo. A menos que se possa reconstituir a cena completa do evento de que
se fala e se escreve, haveria muita dificuldade para tornar o processo mais
envolvente. Uma alternativa que oferece a possibilidade de se criar cenas
semelhantes as reais, poréem de maneira simplificada, copiando do evento
original os seus principios fundamentais, desenvolvendo-os como se
verdadeiros fossem aos olhos, ouvidos e demais sentidos dos participantes, é a
simulagao. Simulagado pode ser definida como uma imitagao e simplificacdo da

realidade enfatizando os aspectos mais essenciais desta (GREDLER, 1992).

A simulagcdo € um meio de se experimentar idéias e conceitos sob
condicdes que estariam além das possibilidades de se testar na pratica, devido
ao custo, demora ou risco envolvidos (FREITAS FILHO, 1997). O participante
aprendiz de um evento simulado, antes um simples espectador de uma
palestra, tem ativado em seu organismo as mesmas sensag¢des que antes ja
tinha, visdo e audicdo, somadas aos sentimentos e emocdes que se
sobrepéem durante a vivéncia na simulagdo dos acontecimentos. Ha de se
atentar para o fato de que esta vivéncia nao representa a realidade em si, mas
trata-se de uma copia parcial, simplificada, porém dindmica e até mesmo
dramatizada, que contém alguns aspectos centrais da realidade sobre a qual

se deseja aprender.

Unindo as caracteristicas de um jogo - prazer, liberdade, espontaneidade e
competicdo - a técnica de ensino através da simulagdo, pode-se criar jogos
simulados. Os jogos simulados podem ser definidos como uma atividade
previamente planejada, na qual os participantes sdo convidados a enfrentar
desafios que reproduzem a realidade do seu dia a dia (GRAMIGNA, 2000). No
jogo simulado pode-se identificar todas as caracteristicas da vida real: regras
definidas, presenca de espirito competitivo, possibilidades de identificar
vencedores e perdedores, ludicidade, fascinacao e tensao. O que diferencia o
jogo simulado da realidade é que, nesta ultima, as san¢des séo reais e podem

custar a perda de cargos, confianga, prestigio e trabalho. Na situagao simulada,
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ao contrario, as pessoas que erram sdo encorajadas a tentar novamente. E no
erro e na vivéncia que as chances de aprendizagem sao maiores. Kruykov &
Kruykova (1986) definem trés caracteristicas importantes dos jogos simulados:
(1) qualquer jogo simulado deve ser sempre uma representacao da realidade;
(2) os jogos simulados devem permitir a comunicagdo e interagcdo entre
participantes; (3) a evolugédo do processo de simulagéo deve ser acompanhada

de uma reflexao sobre os acontecimentos.

2.1.1 Jogos de empresas

Jogos de empresas sao jogos simulados com a particularidade de retratar
situagdes especificas da area empresarial, como marketing, produgao, financas
ou associagao entre fungdes. Eles baseiam-se, em geral, em modelos
matematicos desenvolvidos para simular determinados ambientes empresariais
considerando as principais variaveis que agem nestes ambientes (KOPITTKE,
1992). Tiveram sua origem nos jogos de guerra, feitos para desenvolver
estratégias utilizadas nas operagdes militares e para treinamento de oficiais
através de simulagdes de situagdes militares. Uma descricao detalhada sobre a
origem dos jogos empresariais pode ser encontrada em Wilhelm (1997), Sauaia
(1995) e Hermenegildo (1997).

O advento do computador proporcionou aos jogos de empresas grande
desenvolvimento. Muitos professores sentiram que, através desta técnica,
poderiam permitir aos estudantes simular, num ambiente competitivo e
carregado de emocédo, as atividades gerenciais de uma empresa, com alto
nivel de precisdao. Nao obstante, a utilizagdo dos jogos de empresas de forma
sisttmica ainda € muito incipiente em Universidades e programas de
treinamento devido a dois fatores principais (SAUAIA, 1995): desconhecimento
desta técnica de ensino pela grande maioria dos educadores e o paradigma
existente na educagdo com relacdo a busca de novas formas de transmitir

conhecimento, que nao seja, exclusivamente, a do "quadro e giz". A divulgacao
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de jogos simulados através de pesquisas, de publicagbes e principalmente
aplicagdes, propicia a difusao desta ferramenta ndo como substituta, mas sim,

complementar no processo ensino-aprendizagem.

Para as organizacbes empresariais, 0os jogos de empresas sao geralmente
utilizados para ensino e desenvolvimento. Eles podem ser usados em varias

fases do processo de desenvolvimento (LAAKSO,1995):

e Para analisar o estado atual de um processo;

¢ No desenvolvimento de um novo processo e testes de funcionalidade do

processo desenvolvido ou diferentes alternativas para o processo;

e Em treinamentos personalizados antes de mudangas organizacionais.

Devido ao fato do termo jogo apresentar para muitas pessoas uma
conotacdo negativa, fazendo-o parecer uma atividade socialmente indesejavel
ou meramente ludica, alguns autores de jogos de empresas (DETTMER, 2001)
também os denominam como simulagdo de negdcios, simulagdo de gestao,
exercicios de gestdo simulada, ou simulacdo empresarial. Estas denominacgdes

podem ser, portanto, consideradas como sinébnimos de jogos de empresas.

2.1.2 A elaboracéao de jogos de empresas

O desenvolvimento de jogos de empresas em ambiente computacional,
segundo Kopittke (1992), apresenta varias etapas na sua elaboracéo e exigem
dos seus executores, além de conhecimentos especificos, alguns cuidados a
fim de que se possa atingir o propdsito basico de um jogo, que € a
aprendizagem. A primeira pergunta que deve ser respondida ao se criar um

jogo empresarial é: qual é o objetivo do jogo? O trabalho inicia-se pela
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definicdo de quais sdo as principais competéncias e habilidades gerenciais a
serem exploradas no jogo, bem como quais serdo as decisbes a serem

tomadas pelos participantes do jogo, para entao elaborar o modelo matematico.

Basicamente, o desenvolvimento de jogos de empresas consiste em
construir um modelo matematico de simulacido do ambiente empresarial. Neste
modelo serdo estabelecidas as relagcdes entre as funcbes da empresa em
termos matematicos. Importante nesta fase € ter sempre em mente o fato de
que por mais complexo que seja o modelo matematico, ele sempre sera uma
simplificacdo da realidade. Deve-se buscar um balanceamento na
complexidade do jogo, a fim de evitar, por um lado, a perda da motivagdo com
a criagao de um jogo muito simples, com procedimentos Obvios, e por outro
lado, a criagdo de um jogo muito complexo, de dificil entendimento, com um

numero excessivo de variaveis, o que também leva a essa perda.

A préxima fase na construgdo de jogos de empresas, apds a criagdo do
modelo matematico, é a programacao. Ela devera ser feita de tal modo que
facilite os testes e as consequientes modificacbes a serem feitas. O programa
deve também apresentar uma interface amigavel. Por interface amigavel
entende-se a necessidade de conceber um ambiente computacional capaz de
estimular a interatividade e promover a motivagao para a aprendizagem. O
tempo gasto na programacgao é, em geral, bem inferior ao da proxima etapa
que € a dos ajustes e pequenas modificacbes que serdo feitas a partir da
aplicagdo do jogo em sala de aula. Ap6s a validagéo do jogo, a ultima etapa
consiste em elaborar os sistemas de ajuda no jogo (manuais e/ou ajuda on-
line) e a documentacgao do sistema. Todas as etapas citadas anteriormente e
que foram seguidas para implementagao dos jogos propostos neste trabalho de

pesquisa, foram concebidas e operacionalizadas pelo autor.
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2.1.3 Caracteristicas e objetivos dos jogos de empresas

Uma das caracteristicas dos jogos de empresas € de que o cenario do jogo
deve reproduzir, na medida do possivel, situacbes semelhantes as que seriam
vividas pelos participantes, permitindo o estabelecimento de ligagdes entre a
vivéncia e seu dia a dia. E fundamental que os participantes entendam as
regras do jogo, que elas sejam claras, com linguagem acessivel a todos, de tal

forma que permissdes e proibigdes sejam entendidas.

Em todo jogo os participantes assumem papéis. Estes podem ser definidos
pelo facilitador do jogo (papéis previamente estruturados ou semi-estruturados)
ou o proprio grupo se encarrega de determinar quem faz o qué e de que forma
(papéis desestruturados). Os participantes podem receber orientagdes
detalhadas sobre o comportamento a ser adotado (papéis estruturados),
podem contar com orientagdes genéricas (papéis semi-estruturados), ou ainda,
de forma considerada desestruturada, o grupo define os papéis sem
interferéncias externas (GRAMIGNA, 2000). Os jogos desenvolvidos nesta
pesquisa apresentam uma dinamica de papéis semi-estruturada, uma vez que
as orientagdes sobre os papéis dos participantes serdo genéricas (cada equipe
definira como as atividades serao desenvolvidas, bem como as atribuicdes de

cada participante).

Um jogo pode perder-se em seus objetivos se ndo conseguir estimular a
participacdo. O nivel de envolvimento do grupo é determinado pela forma como
o contexto é apresentado. O papel do facilitador ou animador do jogo é
fundamental para conseguir-se um alto nivel de envolvimento e participagao.
Sua tarefa é estimular os participantes por meio da apresentacdo e

acompanhamento do jogo.

Jogos de empresas sao ferramentas indicadas para a educagao de adultos.

Segundo Knowles, citado por MATOS (1997), os adultos tendem a encarar a si
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préprios como responsaveis, autocondutores e independentes. Neste sentido
os adultos podem ser ajudados a descobrir suas proprias necessidades,
ficando a cargo dos orientadores a responsabilidade de criar situagdes nao
constrangedoras, isto €, experiéncias, casos e episddios para discussao que
propiciem ao educando a autodescoberta dos conteudos que precisam
aprender. Para Galligani, citado por MATOS (1997), as seguintes

caracteristicas sio observadas no ensino de adultos:

Adultos s6 aprendem se quiserem e sentirem necessidade;

e Os adultos aprendem pela pratica e resolvendo problemas ligados a

realidade;
e A experiéncia afeta a maneira de aprender dos adultos;
e Adultos aprendem melhor em um ambiente descontraido;
e Adultos precisam de métodos complementares;

e Os adultos querem ser orientados e nao avaliados.

Estas caracteristicas estao presentes nos jogos de empresas, uma vez que

neste caso:

A necessidade de aprender é realgada pela vontade de jogar e ganhar;
e O participante age tomando decisoes;

e O feedback ocorre a cada jogada;

¢ Os problemas da realidade empresarial sdo representados no jogo;

e O jogo propicia um ambiente de vivéncias grupais.

Os métodos tradicionais de ensino geralmente centram-se no esforgo do

professor. Ao contrario, nos jogos de empresas o centro das atengdes é os
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participantes. A diferenga entre técnicas convencionais de ensino e os jogos de

empresas reside no fato de que aquelas se concentram em explanacdes e

definicbes de algumas variaveis circunscritas a determinada area, ja os jogos

propdem aos participantes um método de autodescoberta das variaveis e das

relacdes que existem entre elas (SENGE, 1998).

Objetivos

Gerais

Especificos

Desenvolvimento de
Habilidades.

Desenvolver habilidades gerenciais por meio

da pratica gerencial repetida.

Aumento de Conhecimento.

Aquisicdo de novas informagdes trazidas no
contexto do jogo;

Integragdo de dados ja disponiveis na
memoria e que passam a fazer sentido como
partes de um sistema mais integrado de
informacoes;

Resgate de conhecimentos anteriormente
adquiridos, disponiveis em algum arquivo da
memoria, cujo acesso possa ser facilitado por

meio da vivéncia.

Fixacao de Atitudes.

- Reflexdo sobre as maneiras de se identificar
melhores solugdes para os problemas triviais,
ou seja, solugbes novas para velhos

problemas.

Figura 2.1: Objetivos dos Jogos de Empresas.

Fonte: Sauaia, pagina 34.

As diferengas entre as técnicas de ensino convencionais e jogos de

empresas podem ser mais bem visualizadas através dos objetivos dos jogos de

empresas (Sauaia, 1995), que sdo mostrados na Figura 2.1.
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2.1.4 Porque usar jogos de empresas

O modelo educacional presente tem se mostrado eficiente em formar
grandes "bancos de dados" relativamente uteis, sem agregar aos
conhecimentos as habilidades minimas para aplica-los. Forma-se um conjunto
de informacgdes, cujos fragmentos podem ter um significado isolado, mas que

nem sempre € utilizado de maneira sistémica e integrado.

Alguns dos beneficios esperados, provenientes da participagdo em um
evento que utiliza jogos de empresas como atividade pratica que propicie aos
participantes uma vivéncia mais real da gestdo empresarial, sdo relacionados a

seqguir:

e Possibilidade de trazer a tona pressupostos ocultos, subjacentes aos
conteudos principais tratados pelo modelo do jogo, descobrindo
inconsisténcias e hipdteses novas e mais sistémicas para melhorar o
sistema verdadeiro (SENGE, 1995);

e Estimulam a criatividade pela oportunidade de se trabalhar com um
problema igualmente inédito a todos, e, portanto, protegido de defesas
tradicionais que todo profissional constréi no dia a dia de seu trabalho para

a sua proépria sobrevivéncia(SAUAIA, 1995);

e Oportuniza desenvolver um comportamento adaptativo a novas situagoes,
em funcdo das diversas mudangas que se apresentam durante o jogo e que
dinamizam a gestdo simulada (SAUAIA, 1995);

e Exercicio de comunicagédo no trabalho, pois o trabalho em grupo faz com
que as pessoas tenham que interagir com objetividade para tomarem
decisées (DETTMER, 2001);
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Intercambio de experiéncias entre os participantes, posto que os grupos
geralmente se organizam reunindo formagdes académicas diferentes e

diferentes experiéncias profissionais (ROCHA, 1997);

Visdo empresarial ampliada grandemente para além dos limites funcionais
de cada area, proporcionando uma compreensao da empresa como um

sistema harménico e integrado (SENGE, 1995);

Aprendizagem por tentativas sucessivas sem incorrer nos custos reais dos

erros e das descobertas de uma empresa real;

Isolamento de variaveis, criando um ambiente controlado, no qual quem
experimenta pode fazer perguntas do tipo “e se?” sobre fatores externos.
Os jogos empresariais também possibilitam inserir possiveis fatores

externos que ainda nao aconteceram na realidade (SENGE, 1995);

Tomada de decisdo em condi¢gdes de risco e incerteza, sob restricdo de

tempo e recursos, em geral como acontece na pratica empresarial;

Desenvolvimento de novas habilidades por meio de repetidas analises e
tomada de decisdes, desenvolvendo a aprendizagem sobre as
consequéncias de agdes que ocorrem em partes do sistema distantes de
onde as acgdes foram feitas (WILHELM, 1997);

Aprendizado construtivo, atingido pela repeticdo de um cenario dinamico, e

que é facilitado pela simplificacdo da realidade empresarial,;

Capacidade de representar um periodo longo de funcionamento de uma
empresa real em pouco tempo, facilitando a compressado dos efeitos das

decisoes, fornecendo assim um feedback continuo e imediato.
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Mesmo apresentando muitas vantagens na sua utilizagdo, os jogos de

empresas apresentam limitagdes que devem ser sempre levadas em

consideragdo. Os jogos sao apenas ferramentas cuja eficacia depende

primordialmente da maneira como elas serao utilizadas. O jogo pelo jogo néo

leva a nada. Um evento simulado somente tera resultado se a vivéncia

conseguir desafiar o participante, antepondo-lhe obstaculos virtualmente

intransponiveis, que o faca reunir conhecimento, criatividade e vontade de sair-

se bem em uma competicdo de vencedores. A seguir sdo destacadas algumas

limitagbes dos jogos empresariais:

N&o existem evidéncias de que um bom jogador de empresas seja um bom
administrador e vice-versa. O papel dos jogos de empresas é de oferecer
um mecanismo de ilustragdo do comportamento empresarial (DETTMER,
2001);

Risco das pessoas reagirem a certas situagdes acreditando que “aquela
teria sido a unica maneira correta”, resistindo, portanto, a renovacdes de
enfoque e abordagem dos problemas. Este risco pode ser reduzido pela
propria equipe de trabalho, onde as idéias e decisdes terdo de ser

discutidas por pessoas de experiéncias, percepgodes e valores diferentes;

A aprendizagem é um processo dinamico que pode ser relacionada a dois
fatores psicologicos: o desafio e o preparo. Desafios relativamente altos em
relagdo ao preparo para enfrenta-los produzem ansiedade e frustracdo.
Desafios relativamente baixos em relacdo ao preparo para enfrenta-los
produzem tédio. Ambas as possibilidades podem gerar influéncias negativas
no processo de aprendizagem. Se o equilibrio entre a complexidade do jogo
e a motivacdo dos participantes nao for atingido, o jogo ndo contemplara
seus objetivos. Se o jogo for muito simples os participantes nao estarao
motivados a comportar-se da mesma maneira do que na realidade; se
demasiado complexo os participantes ficam desmotivados pela dificuldade
no entendimento do jogo (WILHELM, 1997);
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e Perigo de certas precipitacbes que podem surgir se os participantes nao
tiverem um devido esclarecimento sobre o modelo simulado, levando-os a

falsos conceitos, como por exemplo: quanto maior o pre¢o, maior o lucro;

e Jogos de empresas ndo podem ser tratados como ferramentas unicas de
ensino. Assim como aulas expositivas, estudo de casos e outras técnicas,
se complementam dentro do processo de ensino-aprendizagem, simulagdes
empresariais devem ser integradas com outras técnicas de ensino,
buscando atender o principio de que nem todos os participantes possuem o
mesmo aproveitamento perante as diversas maneiras de se construir

conhecimento.

2.2 O processo de aprendizagem nas simulagdées empresariais

Aprendizagem pode ser definida como uma mudanga relativamente estavel
do comportamento. A aprendizagem vivencial ocorre quando uma pessoa se
envolve em uma atividade, analisa a atividade criticamente, extrai algum insight
util desta analise e aplica seus resultados (KOLB, 1984). Com certeza, este
processo € vivificado espontaneamente no dia a dia de qualquer pessoa. A

Figura 2.2 ilustra os estagios de um ciclo tedrico de aprendizagem vivencial.

As simulagbes empresariais possibilitam a aprendizagem por meio de
vivéncias em cenarios que buscam representar a dinamica empresarial nas
suas fungcbes administrativas. Para que a aprendizagem seja facilitada, todas
as etapas do ciclo de aprendizagem vivencial devem ser igualmente

trabalhadas.

O estagio inicial é a vivéncia em si, ou seja, a explicagao do jogo, a leitura
dos manuais e a simulagdo propriamente dita. O objetivo deste estagio é
desenvolver uma base comum de dados para a discussdo que se segue. Isto

quer dizer que o que acontecer na atividade, esperado ou nao, torna-se base
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para uma analise critica. Muitas vezes o facilitador (quem aplica a simulagéo)
despende uma energia grandiosa na aplicagado da vivéncia e deixa em segundo
plano os demais estagios. Como consequéncia disto, a aprendizagem pode
ndo ser facilitada. E axiomatico que os proximos quatro estagios sdo até mais
importantes do que a fase de exercicio. Com efeito, o facilitador precisa estar
alerta, pois podera haver bastante excitagdo e divertimento, bem como conflito
nas interagdes humanas, mas estes fatores ndo sdo sindbnimos de
aprendizagem; eles apenas fornecem um referencial comum para investigagcao

grupal.

Vivéncia
(atividade — “fazer”)

Aplicacao Relato
(planejamento de (compartilhar reagbes e
comportamentos mais observagdes)
eficazes)
Generalizagdo Processamento
(interferéncias sobre o <:| (discussdo dos padrdes e
“mundo real”) dinamicas)

Figura 2.2: Ciclo de aprendizagem vivencial.
Fonte: Kolb, pagina 21.

No segundo estagio, de relato, as pessoas ja vivenciaram uma atividade, e
estdo presumivelmente prontas para compartilhar o que viram e/ou como se
sentiram durante o evento simulado. A intencédo nesta fase é tornar disponivel
para o grupo a experiéncia de cada individuo, é a descoberta do que aconteceu
entre os individuos, tanto a nivel cognitivo como afetivo, enquanto a simulagéo

estava se desenvolvendo.
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A fase de processamento pode ser considerada como o amago ou estagio
central da aprendizagem vivencial. E a verificacdo sistematica das experiéncias
compartilhadas pelas pessoas nelas envolvidas. Esta “discussdao em
profundidade” é a parte critica do ciclo e nao pode ser ignorada nem concebida
espontaneamente. Dados ndo processados podem ser sentidos como “tarefas
inacabadas” pelos participantes e podem distrai-los quanto a aprendizagem
posterior. Os participantes devem ser levados a observar o que aconteceu em
termos de dinamica, e ndo simplesmente em termos de resultados numéricos
da simulagdo. O que ocorreu foi real, com certeza, mas também foi algo

artificialmente planejado pela estrutura da atividade.

A quarta etapa do processo de aprendizagem vivencial conduz a um salto
inferencial no exercicio de simulagdo empresarial, passando da realidade da
atividade para a realidade da vida quotidiana fora do ambiente virtual criado
pela simulacdo. E a fase de generalizacdo onde a pergunta chave deve ser “e
dai?”. A atencao dos participantes deve estar voltada para situagdes de sua
vida pessoal ou profissional, similares aquelas da atividade simulada que
vivenciaram. A tarefa neste estagio consiste em extrair do processo alguns
principios que poderiam ser aplicados “la fora”. Se este estagio for omitido, ou
passado por alto, o aprendizado tendera a ser superficial. E util nesta fase que
a interacado do grupo resulte numa série de produtos — generalizagbes que sao

apresentadas nao apenas oralmente, mas também visualmente.

O estagio final do ciclo de aprendizagem de um exercicio de simulagéo deve
ajudar os participantes a transferirem generalizagdes a situagbes reais nas
quais estejam envolvidos. A questao central nesta fase é “e agora?”. Ignorar
esta etapa é correr o risco de que o aprendizado ndo seja Util. E importante
neste estagio o compartihamento de agdes. Os individuos estdo mais
propensos a implementar suas aplicagdes planejadas se as compartilham com
outrem. Voluntarios podem ser solicitados a relatar o que pretendem fazer com
0 que aprenderam nas simulagbes, e isto pode encorajar outros a

experimentarem novos comportamentos. E importante notar que no diagrama
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do ciclo de aprendizagem vivencial da Figura 2.2 (pagina 36) ha uma seta
pontilhada entre “aplicacao” e “vivéncia”. A intencao € indicar que a aplicacao
real do aprendizado € uma nova experiéncia para o participante a ser também
trabalhada dentro de um novo ciclo de aprendizagem, tornando o processo

continuo e crescente.

2.3 Jogos existentes e pesquisas afins

Algumas Universidades brasileiras estdo desenvolvendo e usando jogos de
empresas (JE) em cursos de graduagdo e poés-graduagdao, bem como em

programas de treinamento, obtendo bons resultados.

Na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), especificamente no
Programa de Pdés Graduagcdo em Engenharia de Produgdo (PPGEP), dois
jogos tém se destacado. O primeiro é o GI-EPS (Gestao Industrial / Engenharia
de Produgao e Sistemas) que simula um ambiente de mercado onde existem
varias empresas interconcorrentes (DETTMER, 2001), formadas com um
numero basico de quatro integrantes. O outro jogo, também dentro da
Engenharia de Producéo e Sistemas da UFSC, é o LIDER (LOPES, 1996), um
jogo de gestdao de recursos humanos, onde se simula o comportamento

humano dentro da realidade empresarial.

Mesmo nao possuindo um estagio de aplicabilidade como os dois jogos
citados anteriormente, existem outros JE dentro do PPGEP da UFSC que
merecem destaque. Um deles, direcionado para a fungao producido, chamado
WinProc, simula a fabricagdo de dois produtos, onde os jogadores decidem a
quantidade a ser produzida em funcdo dos pedidos e da capacidade de
producao da fabrica. Outro exemplo € o GS-ENE (Gestdo Simulada na escola
de novos empreendedores), um jogo que simula um conjunto de pequenas

empresas oligopolistas, que disputam um conjunto de mercados (MENDES,
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1997). Ha também um jogo para aplicacdo no ensino de custos, onde a

competicao entre empresas se da pela gestao de custos (ROCHA,1997).

Além dos jogos citados, um numero significativo de pesquisas foram feitas
no Programa de Pdés Graduagao da UFSC sobre a utilizagdo de JE ou sobre a
sua adaptagdo a objetivos especificos. Assim, por exemplo, Nunes (1991)
apresentou um modelo de JE para a atividade bancaria; Bornia (1996)
discorreu sobre a simulagao de precos no jogo GI-EPS; Hermenegildo (1996)
tratou da utilidade da padronizagao e da versatilidade de jogos; Souza (1997)
discutiu a aprendizagem no contexto de JE e a combinagcdo destes com
vivéncias grupais; Mendes (1997) propés um modelo de JE baseado na
integracdo dos jogos GS-ENE e LIDER; Wilhelm (1997) trabalhou a
incorporacao de sistemas de informagdes gerenciais e sistemas de apoio a
decisdo (SIG/SAD) no processo decisério de jogos empresariais; Dettmer
(2001) propés uma abordagem de laboratério de engenharia de producao
utilizando o jogo GI-EPS; Lopes (2001) elaborou uma abordagem técnico-
didatica para formacdo de administradores tendo como pratica didatico-
pedagogica, um laboratorio dedicado de administracdo e negocios, baseado na
tecnologia de jogos de empresas e concebido para funcionar integralmente no

ambiente da internet.

Na Universidade Federal de Sao Carlos - SP, alguns JE encontram-se em
fase de desenvolvimento, entre eles o GANTT GAME (FIGUEIREDO, 1996),
que tem por objetivo simular a programacéo da produgdo de uma empresa.
Também em Sao Carlos, mas na Escola de Engenharia de Sao Carlos - USP,
destaca-se o jogo MIE (Metodologia de Integragdo de Empresas), que
considera os diversos aspectos identificaveis no processo de integragdo de
uma empresa (RENTES, 1996). A estratégia da MIE é apoiar a implementacéo
de ag¢des coordenadas, partindo de um nivel estratégico até a implementacgéao

de procedimentos e sistemas.



40

Outro exemplo de JE vem da Escola Politécnica da USP (GIANESI &
CORREA, 1993), chamado POLITRON, que é destinado ao treinamento
gerencial em MRPIl, uma ferramenta para administracdo e controle da

produgao.

Os JE também tém sido usados para o treinamento de executivos. Como
exemplo o SMD (Simulation of Management Decisions) aplicado pelo CEDEN
(WILNER, 1992), onde grupos participam de diversas etapas classificatérias e
os vencedores disputam uma final internacional, competindo com equipes de

diversas partes do mundo.

Os jogos empresariais tém chamado a atencdo de empresas de
desenvolvimento de softwares, as quais véem um novo nicho de mercado no
desenvolvimento de jogos computadorizados. Um exemplo € o jogo de
empresas desenvolvido pela empresa Microsiga (1998), o qual possui uma
interface multimidia agradavel, um manual de facil compreensdo, porém de
conteudo e aplicabilidade limitados, pois além de tratar-se de um jogo
deterministico, incorpora ainda decisdes do tipo “jogos de azar”, por exemplo:
descubra o erro e ganhe um abatimento nas despesas da empresa. Apesar de
nao apresentar uma fundamentacdo tedrica aprofundada e um modelo
probabilistico, 0 qual mais se aproxima da realidade empresarial, este jogo
ilustra que o tema jogos empresariais estda deixando de ser meramente

académico, principalmente no Brasil.

Fora do Brasil, os jogos de empresas que mais se destacam sao os jogos
gerais, aqueles onde as decisdes sao de nivel estratégico e a competigdo entre
equipes se da pela disputa de mercados consumidores. Alguns exemplos
destes tipos de jogos: AIRPLANE: A strategic management simulation (SMITH
& GOLDEN, 1987); The Business Management Laboratory (JENSEN
CHERRINGTON, 1984); The Business Policy Game (COTTER & FRITZSCHE,
1986); The Business Strategy Game (THOMPSON & STAPPENBECK, 1992);
The Executive Game (HENSHAW & JACKSON, 1984); The Multinational
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Management Game (KEYS & WELLS, 1990) ; Strategy! (PRIESMAYER, 1987);

entre centenas de outros que podem ser encontrados em bibliografias da area.

Esta explanagdo sobre JE e pesquisas envolvidas, de forma alguma
representa 0 que existe sobre JE, sendo apenas uma ilustracdo do

desenvolvimento de jogos como ferramentas de ensino.

Em funcdo da indisponibilidade de jogos empresariais que abordem por um
lado, de uma forma mais abrangente a fungdo produgao, especificamente o
controle e planejamento da producdo (PCP), e por outro focalizem as
atividades de gestdo da produgao sem, no entanto, isolar as agdes e resultados
do restante da empresa, surgiu o interesse no desenvolvimento de jogos
voltados as questbes de PCP de uma empresa. Os jogos desenvolvidos e

avaliados neste trabalho, tentam preencher, pelo menos em parte, esta lacuna.

2.4 A funcao producao

Toda empresa manufatureira tem duas premissas basicas: produzir alguma
coisa e comercializar o que € produzido. Na producéo existem diversos fatores
envolvidos, como recursos humanos, materiais, equipamentos e instalagdes. A
comercializagao (marketing) por sua vez necessita de pesquisa de mercado,
promogdes, vendas e distribuicdo. No entanto, tudo que esta envolvido na
producdo e no marketing tem um custo. Sendo assim, a empresa necessita
financiar as fases de produgdo e marketing, e isso resulta em uma terceira
atividade basica que toda empresa manufatureira deve fazer: gerir os recursos
financeiros. Deste modo, existem trés setores funcionais basicos: producgao,

marketing e financgas.

O sucesso de uma empresa depende da forma como estas trés funcdes se

relacionam. Assim, por exemplo, a produ¢ao nao pode planejar um aumento na
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sua capacidade produtiva sem o aval de finangas, ou entdo o marketing fazer

um plano de vendas que a produgdo nao consiga executar.

Durante anos, a producéo foi tratada como sendo um mal necessario, onde
os outros setores enxergavam a fabrica como a origem principal dos
problemas, afinal era a parte da empresa sem carpete, barulhenta, muitas
vezes suja, onde trabalhavam pessoas resistentes a mudangas, com aparéncia
cansada e sempre apressadas em resolver o ultimo problema, ou “apagar o
ultimo incéndio”. Esta segregacdo da fungdo producdo vem mudando nos
ultimos anos, através de um movimento de revalorizagcdo do papel da
manufatura no atendimento dos objetivos estratégicos da organizacéo
(CORREA & GIANESI, 2001). Na Figura 2.3 pode-se observar, as razbes por

tras deste recente interesse.

v v v

| Manufatura Revalorizada |

Figura 2.3: Principais causas da recente revalorizagao da manufatura.

Fonte: Corréa & Gianesi, pagina 16.

A primeira causa da mudanga no tratamento da manufatura é que o
mercado mundial tem demandado das empresas uma crescente pressao por
competitividade, com a queda de importantes barreiras alfandegarias
protecionistas e o surgimento de novos concorrentes bastante capacitados. O
segundo fator na revalorizacdo da manufatura € o potencial competitivo que
representa o recente desenvolvimento de novas tecnologias de processo e de
gestdo de manufatura, como os sistemas flexiveis de manufatura e os sistemas
de manufatura integrados por computador. A terceira razdo esta relacionada

com o recente entendimento do papel estratégico que a produgao pode e deve
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ter na busca dos objetivos globais da empresa. E necessario que se fabrique

produtos com o menor nivel de vulnerabilidade relativa possivel, e para tanto é

necessario que cinco objetivos basicos de desempenho sejam alcangados
(SLACK et al., 1997):

1)

2)

3)

4)

Qualidade: o pressuposto basico do objetivo qualidade € “fazer certo”
as coisas. O bom desempenho de qualidade nas operacbes de
producdo devem satisfazer tanto clientes externos como internos,
pois quanto menos erros em cada operagdo, menos tempo sera
necessario para a corregao, e consequentemente, menos irritacaéo e

confuséao.

Rapidez: a rapidez pode ser considerada como o tempo em que o0s
consumidores precisam esperar para receber seus produtos. O
enriquecimento na oferta dos produtos obtido pela rapidez na entrega
pode ser visto como um grande beneficio da rapidez, uma vez que,
quanto mais rapido o produto estiver disponivel para o consumidor,
mais provavel que ele venha a compra-lo, ou ainda, menos provavel

que ele deixe de compra-lo por nédo estar disponivel.

Confiabilidade: é a entrega do produto para os clientes no prazo
especificado. A entrega antecipada, em alguns casos, pode nao ser
interessante para o consumidor, pois pode causar estoques
indesejaveis e consequentemente custos extras. O objetivo é a

entrega no prazo especificado.

Flexibilidade: capacidade de mudar a operagdo de alguma forma,
alterando o “fazer”, o “quando fazer” e o “quanto fazer’. A palavra
chave é mudancga, a qual deve ir de encontro as necessidades dos
clientes. Via de regra a flexibilidade agiliza a resposta, maximiza a

utilizacao do tempo e mantém a confiabilidade.
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5) Custos: objetivo mais importante a ser buscado, pois decorre dos
quatro anteriormente citados. Uma alta qualidade nas operacgdes
reduz o desperdico e o retrabalho. Ja operagdes rapidas,
principalmente em gargalos, reduzem estoques em processo,
diminuindo custos. A confiabilidade nas operagdes elimina o prejuizo
de interrupcdo e permite que outras operacdes trabalhem
eficientemente. Finalmente a flexibilidade permite adaptacbes as
circunstancias mutantes, permitindo troca rapida entre tarefas sem

desperdicar tempo e capacidade, reduzindo assim o custo global.

A fungado de apoio dentro de uma organizagdo que gerencia as atividades
da operagao produtiva, visando atender os objetivos basicos de desempenho, é
a funcado de gestdo da producédo ou de planejamento e controle da producéo
(PCP).

2.5 Planejamento e controle da producgao

A gestéo da producéo ou planejamento e controle da produgéo (PCP) € uma
funcdo administrativa que tem por objetivo fazer os planos que orientardo a
producao e servirdo de guia para o seu controle. Geralmente esta fungao é
exercida nos sistemas produtivos pelo departamento que leva seu nome. Em
termos simples, o PCP determina o que vai ser produzido, como vai ser
produzido, onde vai ser produzido, quem vai produzir e quando vai ser

produzido.

As atividades de PCP estdo sujeitas a certas limitagcbes, que estao

presentes na maioria das operagdes. Genericamente elas s&o as seguintes:

e Limitagbes de custos: os produtos e servigcos devem ser produzidos dentro

de custos determinados;
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o Limitagbes de capacidade: os produtos e servicos devem ser produzidos

dentro de limites de capacidade projetados para a operagéo;

e [Limitagbes de qualidade: os produtos e servigos devem ter conformidade

aos dados limites de tolerancia projetados para o produto ou servigo;

o Limitagbes de tempo: os produtos e servigos devem ser produzidos dentro
de um intervalo de tempo, no qual eles ainda tém algum valor para o

consumidor.

Estas limitagbes estdo diretamente relacionadas com os objetivos de

desempenho buscados pela organizagao.

Em uma visdo moderna, onde a manufatura possui papel estratégico
importante, o PCP é responsavel pela coordenacéo e aplicagao dos recursos
produtivos, de forma a atender de melhor maneira possivel os planos
estabelecidos em niveis estratégico, tatico e operacional da empresa (TUBINO,
2000). No nivel estratégico, onde sao definidas as politicas de longo prazo da
empresa, o PCP participa da formulagdo do planejamento estratégico da
producdo, gerando um plano de produgdo. No nivel tatico, onde s&o
estabelecidos os planos de médio prazo para a producao, o PCP desenvolve o
planejamento-mestre da produgdo, obtendo o plano-mestre de producéao
(PMP). Finalmente no nivel operacional, onde sao preparados os programas de
producdo de curto prazo e seu acompanhamento, o PCP prepara a chamada
programacgao da produgdo. A definicdo de longo, médio e curto prazo néo €&
rigida, dependendo de cada sistema produtivo. Uma classificagdo poderia ser
de dias para curto prazo, meses para medio prazo e anos para longo prazo.
Uma visdo geral do inter-relacionamento das atividades do PCP, segundo

Tubino (2000), é apresentada na Figura 2.4.
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Figura 2.4: Atividades do PCP.
Fonte: Tubino, pagina 25.

Para atingir seus objetivos, o PCP administra informag¢des vindas de
diversas areas do sistema produtivo. Da engenharia de processo séo
necessarios os roteiros e tempos de fabricagdo, da engenharia de produto
informacdes contidas nas listas de materiais e desenhos técnicos, no marketing
buscam-se os planos de vendas e pedidos firmes, compras/suprimentos
informa as entradas e saidas dos materiais em estoques, a manutencao
fornece os planos de manutencio, dos recursos humanos sao necessarios 0s
planos de treinamento, ja finangas fornece o plano de investimentos e o fluxo

de caixa.
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2.6 Classificacao dos sistemas de producao

Um sistema pode ser definido como um conjunto de partes inter-
relacionadas que existem para atingir um objetivo. As inter-relagdées entre as
partes sao comunicagdes ou interdependéncias. Uma empresa pode ser
considerada um sistema composto de varios departamentos (subsistemas) e
fazendo parte de um sistema maior, que € a propria sociedade. Focalizando a
producdo — e ndo mais a empresa — como um sistema, observam-se diferentes

tipos de sistemas de producao.

Com o intuito de facilitar o entendimento das caracteristicas inerentes a
cada sistema e sua relagdo com a complexidade das atividades de
planejamento e controle, os sistemas de produgdo podem ser classificados de
varias formas. Tubino (2000) cita trés dessas formas mais conhecidas, que séo

apresentadas na Figura 2.5.

Os processos discretos de producdo podem ser subdivididos em processos
repetitivos em massa — produgdo em grande escala de produtos altamente
padronizados; processos repetitivos em lote — volume médio de producao,
onde cada lote segue uma série de operagbes que necessitam serem
programadas a medida que as operacbes anteriores forem realizadas e
processos por projeto que tém como objetivo atender uma necessidade

especifica do cliente, com todas as suas atividades voltadas para esta meta.
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CRITERIO

CLASSIFICACAO

CARACTERISTICAS

Por grau de padronizagao

dos produtos

Sistemas que
produzem produtos
padronizados

- Alto grau de Uniformidade

- Produgé&o em grande escala
- Produtos facilmente
encontrados no mercado

Sistemas que
produzem produtos sob
medida

- Cliente define o produto
- Lotes normalmente unitarios

Por tipo de operagdes

Processos continuos

- Os produtos ndo podem ser
identificados individualmente

Processos discretos

- Produtos podem ser
identificados individualmente

Pela natureza do produto

Manufatura de bens

- Produtos tangiveis (radio)

Prestador de servigos

- Produtos intangiveis

(consulta médica)

Figura 2.5: Classificagao dos sistemas de producgéo.
Fonte: Tubino, paginas 27-32

Por ser a situacdo mais genérica e mais complexa de se planejar e
programar a produgao, os jogos a desenvolvidos nesta pesquisa buscam gerir
um sistema de producao de bens, com produtos padronizados e fabricacdo em

processo discreto repetitivo em lotes.

2.7 Consideragoes finais

Neste capitulo buscou-se uma fundamentacéo tedrica para o trabalho de
pesquisa, com uma revisao bibliografica sobre o tema jogos empresariais e a
funcdo producgao. Inicialmente discorreu-se sobre os temas jogos e simulagdes
e a ligacéo entre eles, conhecidos como jogos simulados, chegando a um tipo
particular destes: os jogos de empresas. A forma como os jogos de empresas
sdo elaborados, as caracteristicas e objetivos, as vantagens e limitagées, foram
discutidas no decorrer do texto. O processo de aprendizagem nas simulagdes
empresariais e um levantamento sobre jogos empresariais existentes foram

apresentados na sequéncia.
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Finalizando o capitulo foram descritas a fungcdo producdo e as atividades
que envolvem o seu planejamento e controle, assim como uma classificagdo
dos sistemas de produgao e como os jogos a serem desenvolvidos enquadram-

se nesta classificacao.

No capitulo seguinte serdo apresentados os procedimentos para
implementagdo do trabalho proposto, fundamentados em uma metodologia
cientifica. Fazem parte do capitulo 3 as perspectivas e o delineamento da

pesquisa, populacdo e amostra e, coleta e tratamento de dados.



50

3 METODOLOGIA

Neste capitulo serdo apresentados os fundamentos de metodologia
cientifica que balizaram os procedimentos para implementacédo desta pesquisa.
Inicialmente serdo apresentados os principios da metodologia cientifica,
aplicados na presente pesquisa, seguidos de uma classificagdo para a mesma.
Na sequUéncia se discutira as perspectivas e o delineamento da pesquisa,
finalizando-se com a definicdo da populacdo e amostra a serem pesquisadas,

bem como a dindmica de coleta e analise de dados.

3.1 A pesquisa metodolégica

Diante da necessidade de compreender e dominar o0 meio ou mundo em
que vive, o ser humano, em beneficio proprio e da sociedade da qual faz parte,
acumula conhecimentos racionais sobre seu préprio meio e sobre as agodes
capazes de transforma-lo. Esta sequéncia permanente de acréscimos de
conhecimentos racionais e verificaveis da realidade denomina-se ciéncia
(FACHIN, 2001). O cientista busca através da ciéncia uma forma uniforme de
achar alguma razao na observacao dos fatos. A estrutura cientifica permite a
acumulagdo do conhecimento de forma organizada e fundamentada em
sistemas légicos, sempre sob a dire¢cdo de um elenco de procedimentos da
metodologia cientifica. O instrumento utilizado pelo cientista para

operacionalizar a ciéncia € a pesquisa.

Em um sentido amplo, a pesquisa pode ser vista como um conjunto de
atividades orientadas para a busca de um determinado conhecimento (RUDIO,
2001). Como colocado anteriormente, o conhecimento que se busca nesta
pesquisa esta ligado a seguinte questdo: é possivel através de jogos
empresariais facilitar o processo de ensino e aprendizagem nos cursos de

gestéo da producdo?
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Apesar de se levantar como hipétese basica, ou resposta provisoria, para a
questdo de pesquisa que 0s jogos empresariais sSdo excelentes ferramentas
para facilitar o processo de ensino e aprendizagem nos cursos de gestao da
produgéo, a resposta a esta pergunta deve ser obtida de modo sistematizado,
utilizando para isto método préprio e técnicas especificas e procurando um
conhecimento que se refira a realidade empirica (tudo que existe e pode ser
conhecido através da experiéncia). Os resultados, assim obtidos, devem ser
apresentados de forma peculiar. Neste sentido a pesquisa cientifica se
distingue de outra modalidade qualquer de pesquisa pelo método e pelas
técnicas, e ainda por estar voltada para a realidade empirica e pela forma de

comunicar o conhecimento obtido.

O método é um instrumento do conhecimento que proporciona aos
pesquisadores uma orientacdo geral que facilita o planejamento de uma
pesquisa, a formulagdo de hipoteses, a coordenagdo das investigacbes, a
realizacdao de experiéncias e finalmente a interpretagcdo dos resultados.
Segundo Romero, citado por Fachin (2001), o problema do método acompanha
todo saber que pretenda ir além das experiéncias vulgares. O método outorga
ao saber firmeza, coeréncia e validade. Funciona como o principio organizador
e garantia do saber. Para Fachin (2001) os métodos cientificos podem ser

classificados em:

e Meétodo Observacional: é fundamentado em procedimentos de natureza
sensorial, como produto do processo em que se empenha o pesquisador no
mundo dos fendmenos empiricos. E a busca deliberada, levada a efeito e

predeterminagdo, em contraste com as percepgdes do senso comum;

e Meétodo Comparativo: é a investigagdo das coisas ou fatos e consiste em
explica-los segundo suas semelhangcas ou diferencas. O método
comparativo geralmente aborda duas séries de naturezas analogas, a fim

de detectar o que € comum a ambas;
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e Meétodo Histdrico: consiste em investigar fatos e acontecimentos ocorridos
no passado para verificar possiveis projegcdes de suas influéncia na

sociedade contemporanea,;

e Meétodo Experimental: método em que as variaveis sdo manipuladas de
maneira preestabelecida e seus efeitos suficientemente controlados e

conhecidos pelo pesquisador para a observagao do estudo;

e Método “Estudo de Caso”: tipo particular de um método descritivo. E
caracterizado por um estudo intensivo. A principal consideracdo € a
compreensao, como um todo, do assunto investigado. Todos os aspectos
do caso séo investigados. Quando o estudo ¢é intensivo podem até aparecer

relacdes que de outra forma n&o seriam descobertas.

e Meétodo Estatistico: € um método que se aplica ao estudo de fenbmenos
aleatdérios e a maioria dos fendmenos que ocorrem na natureza sao
aleatérios, como as pessoas, o divorcio, a atividade profissional, opiniao
publica e outros. Os fendbmenos aleatérios se destacam porque eles se

repetem e estdo associados a uma variabilidade.

Como pode ser observado pelos conceitos acima, uma pesquisa pode fazer
uso de mais de um método, em diferentes momentos da sua execucao. Pode
unir, por exemplo, os métodos observacional, estudo de caso e estatistico. Tao
importante quanto a escolha do método € seu uso correto, seguindo os
preceitos da metodologia cientifica. Independente do tipo de método, cada um
deles apresenta algumas fases distintas (RUDIO, 2001): formulacdo do
problema de pesquisa, enunciado das hipoteses, coleta de dados e
interpretacdo dos dados. Esta divisdo nado é rigida, pode uma fase ser
desmembrada em duas, como por exemplo formulagdo do problema em origem

do problema e enunciado do problema, ou entdo, duas delas serem unidas em
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uma so, como por exemplo, coleta e interpretacdo dos dados. Dito isto, pode-

se passar a classificacdo da atual pesquisa.

3.2 A classificagao da pesquisa

A classificagdo da pesquisa consiste em tratar os meios e métodos que
serao aplicados sobre os estudos, caracterizando o estudo de caso
propriamente dito. Através desta classificacdo sera possivel identificar os
instrumentos que serdo utilizados para busca das informagdes necessarias ao
caso real. Neste sentido, a presente pesquisa que busca verificar se é possivel
através de jogos empresariais facilitar o processo de ensino e aprendizagem
nos cursos de gestao da produgao pode ser definida como um estudo de casos

multiplos, experimental, aplicada e qualitativa.

Com relacédo ao procedimento técnico, a ferramenta é o estudo de casos
multiplos, por ser possivel centrar o assunto jogos empresariais de gestao da
produgcdo em um certo numero de disciplinas de cursos superiores e de pos-
graduagdo que tratam deste tema em seus programas de ensino e assim
permitir o aprofundamento e detalhamento do mesmo, com o intuito de se
chegar a sugestdes que possam resultar em auxilio para a confirmagéo ou nao

das hipoteses levantadas.

Ja quanto ao enfoque, decide-se pela pesquisa experimental e ndo apenas
descritiva. Para Rudio (2000), descrever € narrar o que acontece e dizer
porqué acontece. Assim, a pesquisa descritiva esta interessada em descobrir e
observar fendbmenos, procurando descreve-los, classifica-los e interpreta-los.
Ja a pesquisa experimental pretende dizer de que modo ou como o fenbmeno
€ produzido. A opcao pela pesquisa experimental € tomada em virtude das
diferencas que ha entre os métodos, ja que no método descritivo o pesquisador
procura conhecer e interpretar a realidade, sem nela interferir para modifica-la,

enquanto que na experimental, o pesquisador manipula deliberadamente algum
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aspecto da realidade para producado de efeitos. Como na presente pesquisa
buscou-se interferir na dinAmica de ensino das disciplinas da amostra, com a
introdugdo de uma nova ferramenta educacional (0s jogos empresariais

simulados) a realidade foi manipulada, ou seja, tem um enfoque experimental.

Pode-se também dizer que a pesquisa € aplicada, isto &, envolve estudos e
praticas que vem a contribuir para a identificacdo da resposta a questao real
levantada por esta tese, visando atingir aplicagbes verdadeiras nas disciplinas
escolhidas para os estudos de casos. Tal aplicabilidade isola o problema dentro
de seu territorio (disciplinas de gestdo da producédo) e facilita a sua
interpretacdo, possibilitando a confirmagao, ou ndo, das hipéteses levantadas.
Parra Filho e Santos (2001) expbéem que, tendo em vista a grande gama de
interesses, principalmente econémico, a maioria das pesquisas devem gerar

contribuicdes para as teorias e leis existentes.

Finalmente, a abordagem da pesquisa é qualitativa, ou seja, o pesquisador
trata de inteirar-se com o problema em profundidade em cada um dos estudos
de caso como alternativa para o conhecimento sobre 0 mesmo, haja vista que
nao se pode contar nem com acervo bibliografico amplo do assunto neste ramo
de atuacdo, nem com tempo e recursos suficientes para ampliar o escopo da
aplicagao de forma a obter uma grande quantidade de dados que possam ser
estatisticamente tratados. Como forma de exposic¢ao, serao utilizados recursos
graficos e numéricos que acompanhardo as investigagdes; todavia nao
poderdo ser estes suficientes para caracterizar uma abordagem quantitativa do

problema em pauta.

3.3 Delineamento e perspectiva da pesquisa

Com a finalidade de se obter respostas para as indagagdes de pesquisa é
necessario efetuar um planejamento envolvendo tanto o plano quanto a

estrutura que é empregada na investigacdo. Gil (1996) coloca que o esbogo ou



55

delineamento expressa o desenvolvimento da pesquisa, com énfase nos

procedimentos técnicos de coleta e analise de dados.

Esta pesquisa é segmentada em duas partes: pesquisas em fontes
secundarias e estudo de casos multiplos. Em relagdo a primeira, fez-se uma
fundamentacao tedrica, apresentada nos capitulos 2 e 3, com a finalidade de
se conseguir a atualizagdo do tema pesquisado e a comprovagéo da hipotese
secundaria de que a maioria dos cursos de gestao da produgédo nao propicia

aos participantes a oportunidade de exercerem na pratica a teoria estudada.

Em relacdo a segunda parte da pesquisa, os estudos de casos estédo
justificados junto a autores como Trivifios (1995) e Ludke & André (1996) e
conduzem a comprovagao ou nao da hipétese basica (os jogos empresariais
sdo excelentes ferramentas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem

nos cursos de gestdo da producgao).

Ladke & André (1996) citam as caracteristicas ou principios frequentemente

associados ao estudo de caso como:

Os estudos de caso visam a descoberta;

e Os estudos de caso enfatizam a “interpretacdo do contexto”;

e Os estudos de caso buscam retratar a realidade de forma completa e

profunda;

e Os estudos de caso usam uma variedade de fontes de informagao;

e Os estudos de caso revelam experiéncia vicaria e permitem generalizacoes;
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e Estudos de caso procuram representar os diferentes e as vezes conflitantes

pontos de vista presentes numa situagao social;

e Os relatos do estudo de caso utilizam uma linguagem e uma forma mais

acessivel do que os outros relatorios de pesquisa.

Para Trivifios (1995), o estudo de caso é o mais relevante tipo de pesquisa
qualitativa. Este autor indica cinco caracteristicas para a pesquisa qualitativa,
com base nas sugestdes de Bogdan (BOGDAN citado por TRIVINOS, 1995), a

seqguir:

A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados

e 0 pesquisador como instrumento-chave;

e Os pesquisadores qualitativos estdo preocupados com o processo e nao

simplesmente com os resultados e o produto;

e Os pesquisadores qualitativos tendem a analisar seus dados indutivamente;

e O significado é a preocupacao essencial na abordagem qualitativa.

Neste sentido, de forma sucinta, sendo a presente pesquisa um estudo de
casos multiplos, experimental, aplicada e qualitativa, pode-se dizer que o
delineamento basico seguido para verificar se é possivel através de jogos
empresariais facilitar o processo de ensino e aprendizagem nos cursos de

gestao da producéo é:

1. Fundamentacédo tedrica em jogos empresariais e gestdo da produgao para

aquisicao de conhecimentos;
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2. Elaboragédo dos jogos empresariais (GP1, GP2 e GP3) que englobem a

teoria basica das ementas dos cursos de gestdo da produgao;

3. Escolha da amostra, difusdo e treinamento da dindmica dos jogos aos

professores disseminadores;

4. Aplicagdo da dinamica de jogos empresariais as disciplinas da amostra,

com avaliagao via questionarios e observacgdes diretas;

5. Analise dos resultados para validacao das hipoteses.

3.4 Populagcao e amostra

A populagao da pesquisa poderia ser representada por um numero grande
se fossem consideradas todas as disciplinas na area de gestdao da producéao
dos cursos de graduagdo e pos-graduagdo em andamento no momento no
Pais, o que seria impraticavel considerando, além dos fatores tempo e custo, a
questdo de que a dinamica dos jogos empresariais a serem aplicados deveria
ser aceita e disseminada de antemao entre todos os professores ministrantes

das referidas disciplinas.

Desta forma, a definigdo da amostra para a consecugao dos objetivos deste
estudo se nortea na teoria de Trivinos (1995), que afirma que na pesquisa
qualitativa pode-se usar recursos aleatorios para fixar a amostra. Porém, nao é
em geral preocupacgédo dela a quantificagdo da amostragem. E ao invés da
aleatoriedade, decide-se intencionalmente o tamanho da amostra considerando
uma série de condi¢des (sujeitos que sejam essenciais, segundo o ponto de
vista do investigador, para o esclarecimento do assunto em foco; facilidade
para se encontrar com as pessoas; tempo dos individuos para as entrevistas,

etc.).
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Além disto, Goldenberg (2000) coloca que na pesquisa qualitativa a
preocupacdo do pesquisador ndo € com a representatividade numérica do
grupo pesquisado, mas com o aprofundamento da compreensdo de um grupo

social, de uma organizagao, de uma institui¢cao, de sua trajetoéria, etc.

Desta maneira, em funcdo da disponibilidade de aplicadores treinados na
dindmica dos trés jogos de gestdo, a populagdo abrangida pela pesquisa de
campo faz parte dos cursos de Graduagao e Pés-graduacao de Engenharia de
Producado da UFSC na cidade de Floriandpolis, dos cursos de Pds-graduacao
em Engenharia de Produgdo do TECPAR e Logistica Empresarial das

Faculdades Santa Cruz, ambos na cidade de Curitiba.

Desta populacdo sao retiradas amostras de aplicagdes da dindmica dos
jogos empresariais nas disciplinas de gestdo da producgao dos referidos cursos,
sendo estas: turmas semestrais da disciplina Planejamento e Controle da
Produgédo dos cursos de Graduagdo em Engenharia de Produgdo Mecanica,
Elétrica e Civil da UFSC, turmas trimestrais da disciplina Sistemas de Produc¢éao
Il do curso de Pés-graduacao em Engenharia da Produgao da UFSC, turmas
trimestrais da disciplina Sistemas de Produgéo Il do curso de Pds-graduagao
em Engenharia de Producdo do TECPAR, e turmas trimestrais da disciplina de
Produgdo | do curso de Pods-graduagdo em Logistica Empresarial das

Faculdades Santa Cruz.

3.5 Dados: coleta e analise

Os instrumentos de pesquisa, frequentemente utilizados nas ciéncias
comportamentais, como, por exemplo, o0 questionario, a entrevista, a
observacao, etc, permitem a realizagao da coleta de dados. Mais importante do
que o instrumento a ser utilizado, € que tais instrumentos s6 passam a serem

validos quando estes conseguem medir o que se dispdem a medir e sao
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fidedignos quando aplicados a mesma amostra. Para o desenvolvimento desta

tese serédo utilizados dois instrumentos: o questionario e a observagao.

O questionario € um conjunto de perguntas, entregues por escrito ao
informante e as quais ele responde por escrito. As perguntas podem ser
fechadas (aquelas que s&o assinaladas por alguém em opgdes ja postas) ou
perguntas abertas (aquelas que sao respondidas livremente pelo informante).
O modelo de questionario a ser utilizado para a verificagdo das hipoteses
langadas neste trabalho € o modelo desenvolvido por Sauaia (1995) em sua
tese de doutorado “Satisfacdo e Aprendizagem em Jogos de Empresas”. Um

modelo completo do questionario € mostrado no anexo 1.

O questionario supra citado foi escolhido por ser elaborado de forma
sucinta, limitando-se a esclarecer fatos necessarios ao envolvimento com a
questao principal, ou seja, se é possivel através de jogos empresariais facilitar
0 processo de ensino e aprendizagem nos cursos de gestdo da produgdo. Com
isso evitar-se-a embaragos e interpretacbes equivocadas, geralmente
causadas quando o questionario aplicado é confuso e extenso. Sua aplicacéo é
dada as pessoas chaves na pesquisa, ou seja, os alunos dos cursos de gestéao
da produgdo. S&o colocadas também perguntas abertas, deixando os

participantes livres para manifestar suas experiéncias sobre a questao.

De uma forma geral, no questionario as perguntas estdo agrupadas

segundo os seguintes temas:

1. Auto-avaliagao do participante;

2. Complexidade percebida dos jogos empresariais;

3. Experiéncia anterior dos participantes com jogos de empresas;



60

4. Envolvimento dos alunos nas fases da aprendizagem vivencial

propiciada pelos jogos;

5. Eficiéncia educacional;

6. Objetivos de aprendizagem alcangados;

7. Técnica de ensino preferida;

8. Avaliagéo dos jogos utilizados

9. Desempenho nos jogos, percebido pelos participantes;

10. Opiniao geral.

Ja a observacgao é realizada no proprio ambiente de sala de aula, onde o
observador (no caso o professor que ministrara a disciplina) esta inserido na
rotina de aplicagdo dos jogos desenvolvidos nesta pesquisa, acompanhando
por um tempo delimitado as atitudes, reagdes e manifestacbes dos
participantes do evento simulagdo empresarial. Por ser a observagdo um
método mais antigo e mais utilizado da coleta de dados, acredita-se que €&
possivel obter conhecimentos relevantes sobre o assunto, pois 0 ambiente trata

de lancgar os casos reais ao estudo.

Os dados a serem analisados nesta pesquisa levam em conta os métodos
de pesquisa selecionados (estudo de caso e observacional) e, também, a
natureza do trabalho, que n&o exigem processos estatisticos. Este
procedimento vem de encontro com o pensamento de Vergara (1997) quando
afirma que “o tratamento de dados refere-se aquela se¢do na qual se explica
para o leitor como se pretende tratar os dados a coletar, justificando por que tal

tratamento é adequado aos propésitos do projeto”.
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A finalidade da analise € de reunir dados e organiza-los de forma a
possibilitar a identificacdo e analise de como os participantes de um curso de
gestao da produgdo, que utiliza jogos empresariais, percebem ou ndo, uma
facilitacdo no processo de ensino-aprendizagem devido a utilizacdo da

simulagao empresarial.

3.6 Consideracgdes finais

Neste capitulo definiu-se a metodologia do presente trabalho. Baseado em
autores como Fachin (2001), Rudio (2000), Parra Filho e Santos (2001), Gil
(1996), Vergara (1997), entre outros, procurou-se fundamentar o rumo e os
instrumentos que sao seguidos na implementacdo desta pesquisa. Para se
atingir o objetivo proposto, esta pesquisa foi caracterizada como estudo de
multiplos casos quanto ao procedimento técnico a ser adotado, com enfoque
experimental, a ser desenvolvida de forma a produzir resultados aplicados e
com uma abordagem qualitativa. Nesta pesquisa o instrumento de pesquisa e
coleta de dados € o questionario, com perguntas fechadas e abertas, utilizando

o0 modelo desenvolvido por Sauaia (1995), apresentado no anexo 1.

No capitulo seguinte serdo apresentados os jogo de empresas GP-1, GP-2
e GP-3, descrevendo-se as principais caracteristicas dos modelos

implementados.
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4 OS JOGOS GP-1, GP-2 E GP-3

Nesse capitulo serao apresentados os modelos de simulagcédo e a interface
de cada um dos trés jogos desenvolvidos. Inicia-se com o detalhamento dos
diferentes modulos de interface de comunicagdo com o usuario (gestor),
descrevendo-se as informacdes de entrada e saida, caracterizando assim o
modelo concebido. Para cada jogo sera apresentada uma dinamica de
utilizacdo do jogo, onde os procedimentos para a montagem eficiente dos

planos de producgao sao descritos.

4.1 Modelo de simulacgao e interface do GP-1

O jogo de empresas GP-1 trabalha a dindmica de planejamento estratégico
da producado simulando uma demanda trimestral para a empresa ficticia Cia
Industrial de Méveis durante dois anos. O objetivo principal do GP-1 é propiciar
aos participantes uma vivéncia de um ambiente empresarial, focalizando a
questdo de planejamento estratégico de produgédo através da elaboracéo de
um plano de producao de longo prazo para empresa. Para tanto, o jogo GP-1
possui 4 moédulos de interface (GP-1, Pardmetros, Plano de Produgédo e
Relatérios) com o usuario e um moédulo de interface com o facilitador
(Parametrizar), que serao detalhados na sequéncia, bem como os modelos

matematicos utilizados em cada um deles.

O Jogo GP-1 foi desenvolvido a partir do modelo (interface e simulador) do
jogo de empresas SISPEP (LOPES & SOUZA, 1998), o qual também trabalha
questdes de planejamento estratégico da producéo, diferenciando-se daquele

nos aspectos de interface, variaveis envolvidas e relatorios apresentados.
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4.1.1 Moédulo GP-1

Este mddulo, além de ser de apresentacdo onde estdo informagdes sobre o
desenvolvimento do jogo, também possibilita aos participantes, efetuarem o
cadastro de um nome para a equipe e simular as decisbes tomadas. O
facilitador pode acessar o modulo Parametrizar, utilizando o botdo de comando
correspondente, e efetuar a parametrizagdo do jogo (0 acesso pode estar

restringido por uma senha). O mdédulo GP-1 € mostrado na Figura 4.1.

” Arquiva Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgao-1
Plano de Produgio

GP-1

Equipe: X0000CK

Simulacao Empresarial em Gestdo da Produgdo
Planejamento Estratégico da Producéo

Laboratdrio de Simulacdo em Sistemas de Producio
Departamento de Engenharia de Produco

Universidade Federal de Santa Catarina CADASTRO
www.eps.ufsc.br/lssp _

Desenvolvimento SIMULAR

- Luiz Erley Schafranski, M. Eng.

luizerley@uol.com.br PARAMETRIZAR
- Dalvio Ferrari Tubino, Dr.
tubino@eps.ufsc.br FECHAR

Figura 4.1 Tela de apresentacéo do jogo GP-1.

O botdo de comando Simular deve ser utilizado para atualizar o jogo, ou
seja, uma vez tomadas as decisdes necessarias para um dado periodo, utiliza-
se o referido botdo para simular o sistema de produgdo da empresa,
atualizando assim os relatérios de desempenho. Quando um periodo for

simulado, ndo sera possivel voltar para simular novamente o mesmo periodo.
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O botdo de comando Fechar permite fechar o jogo. Antes de fechar, uma
mensagem sera emitida solicitando se o usuario deseja salvar as alteragdes
feitas no jogo. Como alternativa para fechar o GP-1 pode-se usar os comandos
Fechar ou Sair do proprio Excel (Arquivo — Fechar ou Arquivo — Sair). Caso
deseje-se salvar a planilha do jogo com um nome diferente de Gestdo da
Produgéo-1, deve-se utilizar o comando Salvar como do Excel (Arquivo —

Salvar como).

4.1.2 Médulo PARAMETRIZAR

Este mddulo é de acesso restrito ao facilitador do jogo, via senha de acesso.
Caso nao seja definida uma senha ele ficara com acesso livre. A tela do
modulo Parametrizar é ilustrada na Figura 4.2. Dentre os parametros
considerados no jogo, alguns deles sédo ajustaveis e outros sado fixos. Os
ajustaveis aparecem no modulo Parametrizar, € ambos (fixos e ajustaveis) sdo
mostrados no médulo Parametros. Os parametros que podem ser ajustados no
GP-1 séo:

e Reducgéo do custo variavel: A Cia Industrial de Méveis pode reduzir o valor
de seus custos variaveis (turno normal e extra) através da implementacao
de novas tecnologias, que séo possiveis via ampliagdo da fabrica. Para
cada ampliagao de 1.000 unidades na capacidade instalada da Companhia,
seus custos variaveis serao reduzidos, a partir da efetivacdo do aumento de
capacidade (periodo n+1), em um percentual entre zero e dois por cento, a
ser definido na variavel redugédo do custo variavel. No exemplo da Figura
4.2, um primeiro aumento de capacidade instalada de 8.000 unidades fara
com que os custos variaveis do turno normal passem de 54 UM/p¢ para
52,27 UM/p¢ (54 — 54 x 0.032);
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e Preco de venda: é a definicdo do preco, entre 70 e 200 UM, que sera
praticado na venda do PA no decorrer da simulagdo. Este preco

permanecera inalterado durante toda a simulacéo;

e Perda por ndo entrega: a concorréncia empresarial estd cada vez mais
acirrada, tornando mais dificil a conquista clientes e mais facil a perda
destes. Dentro deste contexto criar-se-a para a Cia Industrial de Moveis um
indice de desempenho financeiro (a ser detalhado no médulo Relatorios)
para avaliar os seus resultados, o qual imputa uma perda financeira a toda
demanda nao atendida (custo de oportunidade). Esta é a variavel Perda
Por N&o Entrega ou Vendas Perdidas, sendo um valor monetario a ser
escolhido entre zero e 100 UM, para cada unidade de produtos nao
entregues (uma estimativa do lucro que cada produto nédo entregue

geraria);

” Arquivo  Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

PARAMETRIZAR

N oL Limites .

PARAMETROS Variavel Minimo  Maximo Unidade
Redugio do custo variavel 2 %5/ 1000 un.
Prego de venda V2 70 200 85 Tt
Perda por nio entrega V3 i} 100 28 L
Custo variavel turno normal V4 50 150 54 Thilipe
Custo variavel turno extra Vo 50 150 a7 Thilipe
Custo variavel terceirizado V6 50 150 82,5 Tlipe
Custo Armazenagem Vi 0 50 16 Tlipe
Custo fixo - Produgio Normal Wa 10.000,00 | 300.000,00 | 216000 Tk
Custo fixo - 1/2 turno extra e 10.000,00 | 300.000,00 [ 41200 T
Custo fixo - 1 tmrmo extra w10 10.000,00 | 300.000,00 | 61.800 Tt

Previséio de Demanda PADRAO Fungéio Demanda
Minimo M Sazonalidade -
Maximo =
PADAR&O
TENDENCIA
Senhas Opcionais

Cadastro PADRAO |
Parametrizar UNIFORME EECHEE

Figura 4.2 Tela do médulo Parametrizar do jogo GP-1.
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Custo Variavel — Produgdo Turno Normal: é o custo variavel, entre 50 e 150

UM/pg¢, na alternativa produtiva de turno normal de trabalho;

Custo Variavel — Produgdo Turno Extra: € o custo variavel, entre 50 e 150

UM/pg¢, gerado pela produgcédo em turno extra (integral ou parcial);

Custo Variavel — Produgdo Terceirizada: € o custo da produgao
terceirizada, entre 50 e 150 UM/p¢. O custo da producgao terceirizada é

unicamente variavel;

Custo de Armazenagem PA: é o custo decorrente da manutencao de
estoques de produtos acabados no periodo, entre zero e 50 UM/p¢. Este
parametro € unitario, ou seja, € uma taxa de armazenagem por produto

mantido em estoque durante um periodo (trimestre);

Custo Fixo — Produgcdo Normal: é a parcela do custo fixo total, decorrente
da produgcdo em turno normal. O valor aqui ajustado, entre 10.000 e
300.000 UM, sera para capacidade instalada inicial. Caso ocorram
ampliagdes o custo fixo aumentara proporcionalmente (uma simplificacéo
didatica);

Custo Fixo — Produgdo de 2 Turno Extra: € o custo fixo decorrente da
producao em meio turno extra. O valor ajustado, entre 10.000 e 300.000
UM, refere-se a capacidade instalada inicial e aumentara
proporcionalmente as ampliagdes. Em virtude de o turno extra utilizar
grande parte das instalacbes ja depreciadas no turno normal, é
aconselhavel ajustar esse parametro (assim como o seguinte) bem abaixo

do valor selecionado para o turno normal,

e Custo Fixo — Produgdo de 1 Turno Extra: € o custo fixo decorrente da

producdo em um turno extra. Assim como nos casos anteriores, o valor
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ajustado, entre 10.000 e 300.000 UM, refere-se a capacidade instalada

inicial e aumentara proporcionalmente as ampliacoes;

Para todas as variaveis citadas anteriormente existem limites minimos e
maximos de parametrizagdo, os quais sdo predefinidos, conforme pode ser
visto na Figura 4.2. A demanda que sera gerada no jogo, depende de trés
variaveis: limite maximo de demanda (maior valor de demanda a ser atingido),
limite minimo de demanda (menor valor de demanda a ser gerado) e o
comportamento da demanda ao longo dos periodos simulados (sazonal,
tendéncia linear ou uniforme). Os limites maximo e minimo de demanda estao

relacionados diretamente com a distribuicdo de demanda.

Uma vez escolhida a fungdo demanda, através da caixa tipo “drop-down”
correspondente (Figura 4.2), pode-se definir os limites maximos e minimos
desta fungéo, respeitando-se os valores preestabelecidos do jogo. Os limites
predefinidos do jogo podem ser visualizados colocando-se o ponteiro do mouse

sobre o texto Previsdo de Demanda, conforme ilustrado na Figura 4.3.

SAZONALIDADE : ¥min= 10.500 ; ¥max= 30.000
Pre 40 de Demanda ¥max - ¥min >= 5.000
) 12200 ¥max - ¥min =< 15.000

i 20,800 TENDENCIA LINEAR : ¥min= 10.500 ; ¥max= 30.000
¥max - ¥min == 5.000
¥max - ¥min =< 18.000

Senhas Opcionais

UNIFORME : ¥min= 11.000; ¥Ymax= 30.000
¥max - ¥min >= 500
¥max - ¥min =< 4.000

Cadastro

Parametrizar

Figura 4.3  Limites preestabelecidos de demanda futura no GP-1.

Conforme pode ser visto na Figura 4.2 existem dois campos para
preenchimento de senhas, que s&o opcionais. O primeiro campo permite criar
uma senha de acesso ao Cadastro. Como o preenchimento de um cadastro é
condicdo necessaria para iniciar-se a simulagao, a criagdo desta senha € uma

‘chave” para controlar o inicio da simulacdo pelas diversas equipes
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participantes (sincronizar atividades). A criagdo da senha parametrizar

possibilita restringir o acesso ao modulo em questao.

O jogo GP-1 apresenta trés cenarios padrbes, predefinidos, para as
variaveis aqui apresentadas. Para definir estes valores padrbes basta acionar
um dos botbées de comando Padrdo na parte inferior da tela do modulo
Parametrizar (Figura 4.2), escolhendo-se entre as fungbes sazonalidade,
tendéncia linear ou uniforme para a demanda futura dos produtos da Cia
Industrial de Moveis. E importante lembrar que todos os valores
parametrizados serdo informados no modulo Pardmetros (com excegdo das

senhas de acesso), mas apenas para visualizagdo, ndo podendo ser alterados.

4.1.3 Médulo PARAMETROS

O moédulo Parédmetros € um modulo informativo que traz os custos
envolvidos no sistema produtivo da Cia Industrial de Moveis, bem como um
historico de demanda dos oito ultimos trimestres, expressa em unidades de PA.
Neste médulo também s&o informados as opgdes de ampliagao da fabrica e os
valores minimos e maximos projetados para a demanda futura de PA. A tela do

modulo Pardametros € mostrada na Figura 4.4.

As informagdes de demanda que aparecem no moédulo Parametros servirao
como base para previsao da demanda a ser utilizada no plano de producéo. A
previsdo maxima e minima de demanda informa os limites inferiores e
superiores que a demanda futura atingira. O Prego de Venda e o Custo de
Vendas Perdidas (perdas de vendas) também sao informados no moddulo

Parametros.

Finalizando as informagdes do modulo Pardmetros, sao mostradas as
op¢des de ampliagdo na Fabrica, com os respectivos custos, como pode ser

visto na Figura 4.4. Existem trés op¢des para ampliagdo da Fabrica, que pode
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ser feita em modulos. A primeira delas € uma ampliacdo de 4.000 unidades na
capacidade instalada. Para esta situagdo € necessario um investimento da
ordem de 3.100.000 UM. A segunda opgao de ampliagdo gera um aumento de
8.000 unidades na capacidade instalada, demandando um investimento de
4.500.000 UM. Ja a terceira e ultima op¢ao amplia a capacidade produtiva em
12.000 unidades tendo como contrapartida um investimento de 6.000.000 UM.
Estas ampliagbes sdo cumulativas e podem ser feitas trimestralmente (a cada

periodo).

J&rquivo Editar Exbir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgao-1

GP-1 | Parimetros I Plane de Producio | Eelatérios |

PARAMETROS

Parimetros Valor Unidade Demanda Historica
Custo Variavel em Periodo  Quantidade
53,00 UL f =
Produgio Normal o 1 13.521
Custo Variavel em 2 13.780
Turno Extra 68,00 | UM/pe 3 14.185
Custo Variavel em 4 13.687
74,00 T ¢
Produgio Terceirizada o 5 13.947
Custo Fixo em i} 14.351
Turno Normal 206.000,00 oL 7 13.687
Custo Fixo em 132.100,00 M 8 13.947
1 Turno Extra
Custo Fixo em
1/2 Turno Extra §3.200,00 oL
Custo Fixo em
0,00 {01
Producido Terceirizada
: Preco de
Taxa de Armazenagem 18,00 T/ pg Venda (UM) 84,00
vdugio de custos variavei % f 34 )
Reducéio fle custos ‘?1121‘ eis 030 (] 'PEI das de. 25,00
em fimcéo de Ampliacies Venda (UM)
Previséio de Demanda (Unidades) Modulos de Ampliagio
4.000 Un. 8.000 Un. 12.000 Un.
3.100,000 UM | 4500000 UM | 6.000.000 UM

Figura4.4  Tela do modulo Parémetros

Por definicdo do modelo, a Cia Industrial de Mdveis possui em caixa a
quantia 9.000.000 UM (valor predefinido) para investimentos em ampliagdo de
capacidade para os proximos dois anos (8 periodos). Uma decisdo de
ampliagdo em um dado periodo “n” sera implementada no periodo “n+1”, sendo

o capital sacado no periodo “n”. O capital disponivel em caixa (ndo investido
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em ampliacdes) fica rendendo em uma aplicagdo de renda fixa uma taxa

liquida de 1,5% ao trimestre (periodo).

4.1.4 Modulo PLANO DE PRODUCAO

No modulo Plano de Produgdo serdo tomadas as decisdes estratégicas
referentes a producdo da Cia Industrial de Moveis. Sao seis as decisbes a
serem tomadas: (1) Previsdo de Demanda, (2) Produgdo Programada, (3)
Produgdo em Turno Normal, (4) Produgéo Terceirizada, (5) Produgdo em Turno
Extra e (6) Ampliagdo de Capacidade Produtiva. A tela do moédulo Plano de

Producgé&o é visualizada na Figura 4.5.

A linha Demanda Prevista deve ser preenchida pelos gestores com os
valores de demanda que se espera para os proximos oito periodos. A base de
apoio para determinar a demanda futura € o histérico da demanda e os limites

superiores e inferiores que a demanda futura pode atingir.

A Demanda Efetiva sera os valores de demanda que serdo gerados pelo
sistema de simulacdo para a Cia Industrial de Modveis, dentro dos limites de
demanda e da fungdo demanda escolhida no modulo Parametrizar. O Estoque
Inicial informa a quantidade de PA no inicio de cada periodo. A linha
Capacidade Instalada informa a capacidade da Fabrica ao longo dos periodos.
A linha da Produgdo Programada devera ser preenchida com o valor total de
produgcdao que os gestores desejam ter para cada periodo, independente das
alternativas produtivas usadas (produgdo em horas normais, produgéo

terceirizada ou turno extra).
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A decisdo quanto ao valor necessario de produgdo que deve ser
programado para atender a previsdo de demanda depende do nivel de
estoques de produtos acabados em maos no inicio do periodo. O valor padrao,
para o primeiro trimestre da simulagdo, dos estoques iniciais é de 450
unidades. Os valores dos estoques iniciais para programar a produgao para os
demais periodos sdo informados na linha Estoque Inicial e dependerdo da
diferenca entre a demanda efetiva, o estoque inicial e a produgao efetiva do

periodo anterior.

” Arquivo  Editar Exibir Inseriv Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgao-1

GP-1 | Parfmetros | Plano de Produgiio | Relatérios |

PLANO DE PRODUCAQ

PERIODO 2 3 4 5 s 7 3
Demanda Prevista
Demanda Efetiva 0 0 0 0 0 0 0
Estoque Inicial 450 450 450 450 450 450 450
Capacidade Instalada 12,000 12.000 12,000 12,000 12,000 12.000 12,000

Produgéo Programada
Produgio Normal
Produgio Terceirizada
Turno Extra i >0 >0 > |0 >0 |0 > o -

Produgio Efetiva 0 0 0 0 0 0 0

Ampliagiio da Capacidade 0 b L h L b Ll o |0 +lo v

Figura4.5 Maodulo Plano de Producédo do jogo GP-1.

Uma vez determinada a produgdo programada, sera entdo necessario
detalhar as quantidades desta producéo que serédo distribuidas a cada uma das
alternativas de producdo. Para a condicdo de Produg¢do Normal o limite de
producdo é a capacidade instalada do periodo em questdo. Para a Producéao

7

Terceirizada o limite de produgcdo nesta alternativa é a quantidade total da
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producdo programada do periodo (pode-se subcontratar toda produgédo de um
dado periodo). A terceira opgéo de produgao € em Turno Extra. O turno extra
pode ser feito integralmente (1 turno extra) ou parcialmente (1/2 turno extra). A
decisdo de trabalhar-se ou ndo em turno extra sera feita na caixa tipo “drop-
down” correspondente. Escolhendo 1 (um) turno extra, sera produzida a
quantidade de PA correspondente a capacidade instalada no periodo em
questdo. Se a escolha for por meio turno extra, serdo produzidos PA

correspondentes a metade da capacidade instalada no momento.

A linha Produgéo Efetiva faz a validagdo entre a produgao programada e o
somatorio das alternativas produtivas. O objetivo € que a soma das alternativas
de produgédo (turno normal + turno extra + terceirizagao) seja igual a produgao
programada. Se a soma for maior, o sistema assume as seguintes prioridades
de producdo: a producéo terceirizada tem prioridade para assumir a produgao
(contratados rompidos unilateralmente geram penalidades na vida real!), depois
da producao terceirizada a produgao em turno extra tem prioridade (turno extra

nao pode ficar ocioso!) e finalmente completa a producéo o turno normal.

Uma situagéo hipotética é ilustrada na Figura 4.6, onde a somatoria das
alternativas produtivas € maior que a producdo programada. Na situagéo
apresentada, a produgdo programada foi de 14.000 unidades. Optou-se em
fabricar 8.000 delas em turno normal, 4.000 via terceirizagao e trabalhar meio
turno extra (como a capacidade instalada € de 12.000, meio turno corresponde
a uma produgédo de 6.000 unidades). Somando 8.000 do turno normal com
4.000 da terceirizacdo e mais 6.000 do meio turno extra tem-se 18.000

unidades a serem produzidas.

Como a producdo programada foi 14.000 unidades, entram entdo em cena
as prioridades de produgéao. A terceirizagdo tem maior prioridade, logo as 4.000
unidades solicitadas para esta alternativa serdo produzidas. O turno extra tem
a segunda prioridade, e como a sua quantidade, somada a quantidade da

terceirizagdo, n&o ultrapassa a quantidade total programada, as 6.000 unidades
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do meio turno extra também serdo produzidas. Somando-se a producao
subcontratada e o meio turno extra ja se tém 10.000 unidades. Uma vez que a
producao programada foi de 14.000 unidades, restam entdo ao turno normal

produzir 4.000 unidades (e ndo 8.000 como selecionado inicialmente).

Produgio Programada 14.000
Producéo Mormal 8.000
Produciio Terceirizada 4,000
Turno Extra 0,5 -

Produciio Efetiva 14.000

Figura 4.6 Exemplo de discordancia entre alternativas produtivas e producéo

programada.

Para a situacdo onde a soma das alternativas produtivas € menor que a
producao programada, a Produgdo Efetiva assumira o valor da primeira, ou
seja, somente corregdes para valores escolhidos superiores a produgéo

programada serao corrigidos automaticamente na linha Produgéo Efetiva.

Estogue Inicial 1.850 1.850
Capacidade Instalada 12,000 1,000
Producio Programada

Producio Normal

Producio Terceirizada

Twrno Extra I -
Producio Efetiva 0 0]
Ampliacdo da Capacidade 4000 = f0 -

Figura 4.7 Ampliagdo na capacidade instalada da Cia Industrial de Moéveis.

Completando as decisdes a serem tomadas no plano de producgio, aparece
a Ampliacdo na Capacidade Produtiva. Esta decisdo é tomada através da
escolha do médulo de ampliacao (4.000, 8.000 ou 12.000 unidades) na caixa
tipo “drop-down” correspondente. Conforme comentado na descricdo do

modulo Parédmetros, uma decisdo de aumento de capacidade em um dado
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periodo estara disponivel no proximo periodo. Esta situacdo é ilustrada na

Figura 4.7.

4.1.5 Médulo RELATORIOS

O maédulo Relatorios é dividido em duas partes distintas. A primeira traz os
resultados fisicos da simulagdo, ou seja, € um relatério de producdo. Ja a
segunda parte trata do desempenho financeiro da empresa, por esta razéo
chamada de relatério financeiro. Cada um deles aparece em uma tela, sendo

que o relatério de produgao € mostrado na Figura 4.8.

As informagdes disponibilizadas no relatorio de produgao séo as seguintes:

e Demanda Prevista: valores de demanda futura estipulada pelos

participantes no médulo Plano de Produgéo;

e Demanda Efetiva: demanda real pelos produtos da Cia Industrial de Modveis

ao longo dos periodos simulados (gerada pelo sistema interno do jogo);

e Estoque Inicial: quantidade de PA em estoque no inicio de cada periodo. O

jogo se inicia com 450 unidades de estoque (valor padrao);

e Produgdo Programada: quantidade total programada de produgdo para

cada periodo. Sio valores oriundos do médulo Plano de Produgéo;

e Produgdo Normal: quantidade de PA programados a serem fabricados em
turno normal de trabalho. Este valor ndo é necessariamente igual ao
estipulado no médulo Plano de Produgéo. Se for menor indica que o valor

estipulado para produgdo em turno normal € maior que a necessidade para
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contemplar a produgdo programada total (mdédulo Plano de Produgdo —
prioridades de fabricacdo);

e Producdo Turno Extra: informa a quantidade de produtos que serao
fabricados em turno extra. Estes valores serdo iguais ao estipulados no
modulo Plano de Produgdo, exceto se esta quantidade, somada a

programagao de fabricagdo terceirizada, for maior que a programacgéo total
de fabricacao;

” Arquivo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgdo-1simulado

GP-1 Pardmetros I Plano de Producio | Relatorios |

RELATORIOS

PERIODO
Demanda Prevista
Demanda Efetiva
Estoque Inicial

Produgio Programada
Produgio Normal
Produgio Turno Extra
Produgiio Terceirizada

Produgio Efetiva

Vendas

Vendas Perdidas

Estoque Final

Estogque Médio

Capacidade Instalada

Ampliagio

PRODUGAQ FINANCEIRO

Figura 4.8 Tela do Relatério de Produgao do jogo GP-1.

e Producéo Terceirizada: produgao de PA utilizando instalagdes de terceiros.
Este valor sera o mesmo estipulado no modulo Plano de Producgéo, exceto

se a programacéao terceirizada for maior que a programacao total de

fabricacao;
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e Producgédo Efetiva: valores vindos do moddulo Plano de Produgdo que
informam a produgédo efetiva da Fabrica em cada periodo (soma dos
valores ajustados da producéo terceirizada com a produgdo em turno extra

e a produgao em turno normal);

e Vendas: quantidade de produtos vendidos pela empresa em cada periodo.
Se a demanda efetiva for menor ou igual que a soma da produgcdo do
periodo com o estoque inicial, a quantidade vendida sera igual a demanda
efetiva. Caso contrario as vendas serdo a soma da producido do periodo

com o estoque inicial;

e Vendas Perdidas: toda vez que as vendas forem menores que a demanda

efetiva tem-se vendas perdidas, que sera a diferenga entre as duas;

e Estoque Final: caso nao sejam vendidos todos os produtos disponiveis no
periodo, estes ficardo em estoque para o periodo seguinte. O estoque final

de um periodo é o estoque inicial do proximo;

e Estoque Médio: o estoque médio € calculado somando-se o estoque final
do periodo com o estoque inicial deste mesmo periodo e dividindo esta

soma por dois.

e Capacidade Instalada: indica a capacidade instalada de produ¢do em cada

periodo;

e Ampliagdo: caso seja feita a opgdo de ampliagdo da fabrica no mddulo

Plano de Producéo, os valores apareceram neste campo.

O relatdrio financeiro, ilustrado na Figura 4.9, fornece informagdes sobre o
desempenho financeiro da Cia Industrial de Modveis, que estao descritas na

sequéncia.
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Custos Variaveis: neste campo aparece a soma dos trés tipos de custos
variaveis que podem ser gerados no jogo: custos variaveis da produgao em

turno normal, em turno extra e produg¢ao subcontratada;

Custo Variavel — Produ¢do Turno Normal: custo variavel originado pela
producdo em turno normal. Seu valor € obtido pela multiplicagcdo da
quantidade total de produtos acabados feitos em turno normal pelo custo

variavel unitario de produgdo em turno normal (médulo Pardmetros);

Custo Variavel — Produgdo Turno Extra: custo variavel gerado pela
producdo em turno extra. Obtido pela multiplicacdo da quantidade total de
produtos acabados feitos em turno extra (integral ou parcial) pelo custo

variavel unitario de produgcao em turno extra (médulo Pardmetros);

Custo Variavel — Produgéo Terceirizada: o custo da produgao terceirizada é
unicamente variavel, sendo calculado pela multiplicacdo do custo unitario
(médulo Parédmetros) pela quantidade de produtos fabricados na condi¢cao

subcontratada;

Custos Fixos: somatéria dos dois tipos de custos fixos que podem ser
gerados no jogo: custos fixos da produgcdo em turno normal e em turno

extra (a produgéo subcontratada ndo gera custo fixo);

Custo Fixo — Produgdo Normal: parcela do custo fixo total decorrente da
producdo em turno normal. Depende da capacidade instalada (modulo

Paréametros);

Custo Fixo — Produgao Turno Extra: custo fixo decorrente da produgao em
turno extra. Depende do tipo de turno extra (integral ou parcial) e da

capacidade instalada do periodo (médulo Parédmetros);
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Custo de Armazenagem PA: custo decorrente da manutencao de estoques
de produtos acabados no periodo. Este valor é calculado multiplicando-se o
estoque médio do periodo (relatério de produgdo) pela taxa de

armazenagem (moédulo Parédmetros);

” Arquivo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela  Ajuda

Gestdo da Produgdo-1simulado

GP-1 I Pardimetros | Plano de Produgio | Relatorios I

RELATORIOS

Custos Variaveis 740.500,00 | 1.002.000,00 | #48.000,00 | 1.092000,00 | 859.600,00 | 1061.000,00 | 68040000 | 837.400,00
Produgiio Normal £48.000,00 | $42.000,00 | &48.000,00 | £48000,00 | 756.000,00 | $42.000,00 | 68040000 | 756.000,00
Produgéio Turno Extra 0,00 354.000,00 0,00 0,00 0,00 413.000,00 0,00 0,00
Producéio Terceirizada  [EriE] 0,00 0,00 444.000,00 | 10%.800,00 0,00 0,00 51.400,00

Custos Fixos 206.000,00 | 334.000,00 | 206.000,00 | 24033333 | 24033333 | 38966667 | 24053333 | 240.333,33
Produgéio Normal 206000,00 | 206000,00 | 206000,00 | 24033333 | 24033333 | 24033333 | 24033333 | 24033333
Produgéio Turno Extra 0,00 128.000,00 0,00 0,00 0,00 149.333,33 0,00 0,00

Custo de Estocagem PA 4.050,00 0,00 0,00 17.100,00 17.100,00 0,00 4.500,00 4.500,00

Custos Totais 950.550,00 | 1.336.000,00 | 854.000,00 | 134943333 | 1.117.033,33 | 1 450.666,67 | 92523333 | 108223333

Receitas de Vendas 1.1500800,00 | 1.512.000,00 | 1.005.000,00 | 1.352.400,00 | 1.453.200,00 | 1.596.000,00 | 1.016.400,00 | 1.310.400,00

Vendas Perdidas 7750000 | 3500000 7.500,00 0,00 12.500,00 £0.000,00 0,00 £5.000,00

Lucro Operacional 200250,00 | 176.000,00 | 15400000 | 298667 33616667 | 14533333 | 9116667 | 22818687

P
Lucro Operacional Ac. 20025000 | 376250,00 | 530.250,00 | 53321667 | 86938333 | 1.014.71667 | 110588333 | 1.334.050,00
P
IS LR D el 155.000,00 | 27202500 | 38110535 | 49182196 | 60419928 | 71826227 | 83403621 | 951.54875
ID Acumulado 1,271 1,234 1,252 1,202 1,237 1218 1,219 1,224

mp— RTE i

Figura 4.9 Relatério Financeiro do jogo GP-1.

Custos Totais: somatoria dos custos da Cia Industrial de Mdoveis no periodo

(custos fixos mais custos variaveis mais custo de armazenagem);

Receitas de Vendas: receita financeira da Cia Industrial de Moveis gerada
pela venda de seus produtos. Valor obtido pela multiplicagdo do preco de
venda (moédulo Parametros) pela quantidade vendida no periodo (Relatorio

de Produgé&o);

Vendas Perdidas: valor monetario decorrente das vendas nao efetuadas

(demanda nao atendida), calculado pela multiplicagdo da quantidade de
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produtos n&o entregues (Relatério de Produgdo) pelo custo de

oportunidade da ndo entrega (modulo Parametros);

Lucro Operacional: lucro obtido pela Cia Industrial de Mdveis em cada
periodo, originado das suas atividades de producdo e vendas. E a

diferencga entre a receita de venda e o custo total;

Lucro Operacional Ac.: lucros operacionais de cada periodo acumulados ao

longo da simulagéo até o oitavo periodo;

Receitas Financeiras Ac: como ja foi comentado anteriormente a Cia
Industrial de Moveis possui em caixa, no inicio do jogo, a quantia de
9.400.000 UM que pode ser usada para fazer investimentos em ampliagao
da fabrica. Este capital tem uma taxa de atratividade de 1,5% ao periodo,
ou seja, enquanto n&o for aplicado em ampliagdes, fica rendendo em uma
aplicacao de renda fixa a uma taxa liquida de 1,5% ao trimestre (periodo).
Os valores dos rendimentos desta aplicagao aparecem no campo Receitas

Financeiras Ac, sendo acumulados ao longo dos periodos;

ID Acumulado: o indice de desempenho (ID) foi criado no GP-1 para
procurar medir a produtividade da empresa, relacionando quanto se gastou
para produzir determinada receita, além de considerar o nivel de
atendimento da demanda. A Equagao a seguir é usada para o calculo do
ID.

_ 2 BV + 2 REG = D VPG
(n) " C

i=1 !

ID

Sendo:

ii1,2,...8;
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n: periodo do jogo;

ID: indice de desempenho acumulado ao longo dos periodos;

RV: receitas de vendas dos periodos;

RF: receitas financeiras de cada periodo;

VP: receitas perdidas por ndo atendimento da demanda em cada periodo;

C: custos totais em cada periodo.

Na Equacao do indice de desempenho pode-se observar que este indice é
uma relagao entre o que a empresa gerou de receitas (menos o que deixou de

gerar — vendas perdidas) e o gasto que ela teve para gerar estas receitas.

4.2 Dinamica do jogo GP-1

Para os participantes do GP-1, o jogo apresenta apenas um modulo para
tomada de decisdes, o0 médulo Plano de Producdo, sendo os demais
informativos. Antes do preenchimento do plano de producdo é importante
estudar as relagbes de troca (trade-off) entre as alternativas produtivas e os
custos decorrentes. Com o preenchimento do plano de producéo,
automaticamente os relatérios sdo preenchidos, mostrando os resultados
esperados, tanto em termos de producdo como financeiro, em fungao do plano
de producao tragado. Sendo assim, € possivel fazer uma projecao dos
resultados, antes mesmo de efetuar-se a simulagdo das decisdes. A Figura
4.10 ilustra um exemplo de um plano de producdo elaborado para os oito
periodos do jogo. Como regra do jogo, existe um impedimento no modelo onde

somente é possivel efetuar a simulacdo dos periodos se o planejamento dos
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oito periodos for efetuado. Isto visa evitar a simulacdo “periodo a periodo”,

afinal o objetivo do jogo é o planejamento de longo prazo.

Observando a Figura 4.10 nota-se que o campo Periodo indica “1”, ou seja,
0 jogo esta no primeiro periodo e nao foi simulado nenhum periodo ainda. Por
esta razdo os campos da Demanda Efetiva sao nulos, pois a mesma somente
ocorrera na medida em que o jogo for simulado. Recomenda-se a seguinte

sequéncia de preenchimento para o plano de producgao:

1. Estabelecer a demanda prevista para os préximos oito periodos;

2. Programar a producdo ao longo dos periodos para atender esta

demanda prevista;

3. Escolher as quantidades em cada alternativa produtiva para

cumprir a produgao programada,;

4. Verificar se a produgdo efetiva estda adequada a producédo

programada.

Com o preenchimento de todo o plano, é possivel visualizar os resultados
esperados para este cenario no modulo Relatérios. A Figura 4.11 mostra os

resultados fisicos esperados para o plano de producéo ilustrado na Figura 4.10.
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PERIODOD 2 3 4 5 6 7 8
Demanda Prevista 19,400 11,900 18,300 15,400 19,000 12,600 15,100
Demanda Efetiva 0 0 0 0 0 0 0
Estoque Inicial 0 0 100 100 100 100 100
Capacidade Instalada 12,000 12,000 12,000 12,000 12,000 12,000 12,000
Produgiio Programada 19.400 12,000 12,300 15.400 19.000 12,600 15,100

Produgéio Normal 12,000 12,000 12,000 12,000 12,000 12,000 12,000

Producéio Terceirizada 7.400 &,300 2,400 7.000 &00 3.100

Turno Extra i * |0 * |0 hd [ hd [ hd [ hd [ hd
Produgiio Efetiva 19,400 12,000 18,200 15,400 19,000 12,600 15,100
Ampliagéio da Capacidade 0 ~|o ~|o >0 > |0 > |0 > |0 -

Periodo

Figura 4.10 Exemplo da elaboragcdo de um plano de produg¢ao no GP-1.

Conforme mostrado na Figura 4.11, os valores do plano de producédo sé&o
transpostos para o Relatério de Produgdo. Embora a demanda efetiva seja zero, os
campos das Vendas e demais informagdes que dela dependem, ja apresentam
valores. Estes valores sao “projetados”, ou seja, o sistema considera, antes de
simular o periodo, que a Demanda Prevista € a Demanda Efetiva e, a medida que o

jogo for simulado, os valores s&o atualizados.

O Relatorio Financeiro também estara completo com a elaboragcdo do
planejamento da produg¢ao, com a ressalva de que os valores apresentados também
sdo projetados e se tornardo efetivos na medida em que o jogo for sendo simulado.
O periodo indicado no modulo Relatérios da Figura 4.11 é zero (no modulo Plano de
Produgdo era 1 — Figura 4.10). Isto quer dizer que ainda nenhum periodo foi

simulado e que o periodo a ser simulado no Plano de Produgéo é o primeiro.
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Elaborado o plano de produgédo, chega-se ao momento de implementar as
decisdes tomadas (simular o funcionamento da empresa). O processo de simulagéo
deve ser seguido de uma avaliagdo dos resultados obtidos, periodo a periodo, isto
€, efetua-se a simulacdo de um dado periodo e antes da simulagdo do préximo,
avalia-se o desempenho da empresa no médulo Relatérios, a fim de se verificar a
necessidade de alteragdo ou ndao do plano elaborado. Na medida em que os
periodos sdo simulados, os campos de decisdes destes periodos no modulo Plano
de Produgdo serao “congelados”, ou seja, ndo sera possivel mais altera-los. Por
outro lado, os campos dos periodos a serem simulados continuam liberados para se

fazer os ajustes necessarios.

” Arquivo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgao-1

GP-1 | Parimetros | Plano de Producio I Relatorios |

RELATORIOS

PERIODO
Demanda Prevista
Demanda Efetiva
Estoque Inicial
Produgio Programada

Producgio Normal
Produgiio Turno Extra

Produgiio Terceirizada
Produgio Efetiva
Vendas
Vendas Perdidas
Estoque Final
Estoque Meédio
Capacidade Instalada
Ampliagio

PRODUGAD FINANCEIRD |

Figura 4.11 Relatério de Producéo projetado em fungéo de um dado plano de

producéo.
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A Figura 4.12 ilustra um exemplo de um plano de produg&o que ja possui
trés periodos simulados. Os campos em vermelho (as trés primeiras colunas de
periodos) indicam que estes campos estdo “travados”, pois como se pode
observar no campo Periodo, o jogo ja esta no quarto periodo a ser simulado.
Os campos dos periodos, no modulo Relatério, também mudam de cor a
medida que o jogo € simulado, passando de azul para vermelho. Quando a
simulagao atingir o oitavo periodo, o jogo estara encerrado (na vida da Cia
Industrial de Moveis tera se passado dois anos). Observando o campo
Demanda Efetiva, na Figura 4.12, pode-se notar que para os periodos
simulados sdo mostrados os valores de demanda gerados pelo sistema de
simulagao, dentro dos limites preestabelecidos e da fungcdo demanda escolhida
no modulo Parametrizar. Estes valores de demanda efetiva entram no médulo
Relatérios em substituicio a demanda prevista para efeito de calculo de
vendas, passando o0 que era uma projecao de resultados para resultados

obtidos.

Demanda : 18,300 15400 | 19.000 12,600 | 15.100
Demanda Efetiva 18.300 | 20.700 14.300 0 0 0 0 0
ogue : 450 0 0 0 0 0 0 0

apacidade alada 12.000 12,000 12.000 12,000 12.000 12.000 12.000 12.000

Periodo

Figura 4.12 Plano de Produgéo com trés periodos simulados.

Concluido o trabalho de simulagéo e avaliagao parcial de resultados, chega-
se ao final do jogo com a simulagcdo do oitavo periodo. A ultima etapa da
vivéncia, e ndao menos importante, sera elaborar e apresentar um relatério
gerencial dos resultados obtidos, ressaltando que o mais importante ndo é o

resultado em si, quem ganhou o jogo, mas as abstracdes e generalizagdes que
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podem ser extraidas da experiéncia vivida. As questdes relacionadas com a

dindmica de avaliagdo sao apresentadas no apéndice A.

4.3 Interface e modelo de simulagao do GP-2

O jogo de empresas GP-2 simula em uma empresa de manufatura (a Cia
Industrial de Moveis descrita no GP-1), as atividades de planejamento e
controle de produgdo (PCP) a nivel tatico e operacional, em um sistema de
produgdo com a légica de programagao tradicional “empurrada”. O

planejamento tatico e operacional da produgédo envolve decisdes de médio e

curto prazo.

Compras

& y .
) Controle

Qualidade

nhamento

Figura 4.13 Esquema do fluxo de informagdes e materiais em um sistema

produtivo.

A interface do Jogo GP-2 com o usuario é feita através de onze médulos.
Em um primeiro momento, pode parecer que o jogo GP-2 possui um numero
elevado de moédulos (0 GP-1 possui cinco), o que dificultaria o seu

entendimento e aplicagdo. Mas a criacdo destes moddulos visa representar e
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facilitar o processo de entendimento do fluxo de informagdes e materiais com
os quais o PCP tatico-operacional trabalha. A Figura 4.13 ilustra um esquema
com o fluxo de informacdes e materiais dentro de um sistema produtivo

tradicional.

4.3.1 Moédulo GP-2

O médulo GP-2 é o modulo de entrada no jogo. Ele, além de ser de
apresentacao onde estdao informagdées sobre o desenvolvimento do jogo,
possibilita aos participantes efetuarem o cadastro de um nome para a equipe e
simular as decisées tomadas. Também neste mddulo, o facilitador pode
acessar 0 modulo Parametrizar, utilizando o botdo de comando
correspondente, e efetuar a parametrizagcdo do jogo (0 acesso pode estar
restringido por uma senha). Todos os comentarios efetuados para o médulo

inicial do GP-1 (capitulo 5) sao validos para o GP-2.

4.3.2 Médulo ENGENHARIA

Embora o médulo Engenharia seja o ultimo da barra de acesso aos modulos
do jogo, € conveniente fazer a sua apresentagdao antes dos demais, pois ele
traz as informagdes que definem o cenario da Cia Industrial de Moveis em
termos de produtos, processos, matérias-primas e custos. Uma vez entendidas,

facilitam a compreensao dos demais modulos.

O moédulo Engenharia possui seis telas. A primeira tela sera apresentada
por ultimo, pois se trata da planilha de custos da empresa e ficara mais clara
apos o conhecimento dos produtos e do processo. A Figura 4.14 ilustra a tela
da estrutura do produto cama ST. A Cia Industrial de Mdveis fabrica dois
produtos: cama LX e ST. A estrutura do produto ST, ou seja, os componentes e

as matérias-primas que sao utilizados para formar o produto acabado ST, séo
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mostrados na Figura 4.14. Conforme pode ser observado, o produto ST utiliza
quatro tipos de matérias-primas (prego, tinta, parafuso e madeira), 0s quais sdo
usados em diferentes etapas da fabricacdo. A madeira € a matéria-prima
utiizada para os componentes de nivel mais baixo (travessa do estrado,
sarrafo, travessa lateral e montante lateral). A tinta é utilizada na pintura da
peseira e do montante lateral. Os pregos sao usados para o estrado
(submontagem das travessas do estrado e dos sarrafos) e para a lateral
(submontagem do montante lateral com a travessa lateral). Finalmente, os
parafusos sao utilizados na montagem final da cama (montagem do estrado

com a lateral e as peseiras).

I Arquivo  Editar  Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda
Gestdo da Produgdo-2
GP-2 |Parémetros| Demanda | PMP | MRP | PP | Crdens | Gantt | Relatdrios |Engenharia|
ESTRUTURA DO PRODUTO ACABADO - CAMA ST
Peseira
Parafuso
Mantante Sarrafo 201114
Lateral J |_ T
Estrado | gteral
Madeira Madeira Madeira Madeira
Travessa Travessa ) . . .
o m cad: 1111 cod: 1111 cod: 1111 cod: 1111
J |_ gtde = 0,6 gtde = 0,2 gtde = 0,3
Peseira
Prego Madeira Prego
cod: 1112 cod: 1113 cod: 1111 cod: 1112
gtde = 0,05 qgtde = 0,30 gtde = 0,35 gtde = 0,80 gtde = 0,15
ESTRUT. PRODUTO | ESTRUT.PRODUTO | ROT.FABRICAGAD | ROT.FABRICACAOD ARRANJO FisSICO
CHSI CAMA ST CAMA LX CAMA ST CAMA LX LEAD TIME

Figura 4.14 Estrutura do produto cama ST do GP-2.

A quantidade de cada item esta referenciada a uma cama, ou seja, para a
montagem de uma cama ST sao necessarios oito parafusos, duas laterais, um

estrado e duas peseiras (uma peseira e uma cabeceira se fosse uma cama
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LX). A unidade da matéria-prima madeira € o metro quadrado (a madeira é
recebida em chapas pré industrializadas), assim para fabricar-se um montante
lateral sao necessarios 0,6 metros quadrados de madeira. Os parafusos sao
considerados em unidades, os pregos em quilogramas e a tinta em litros. Os

cbdigos de cada item sao apenas ilustrativos.

A terceira tela do médulo Engenharia informa a estrutura do produto LX, o
qual diferencia-se do ST simplesmente pelo fato de que, ao invés de ser

formado por duas peseiras, possui uma peseira e uma cabeceira.

O arranjo fisico das maquinas, a quantidade delas e os lead times dos
produtos finais, dos componentes e das matérias-primas sdo apresentados na
sexta tela do médulo Engenharia, mostrada na Figura 4.15. O arranjo fisico das
maquinas no GP-2 segue um modelo departamental, ou seja, os equipamentos
sdo agrupados por processo. A Cia Industrial de Moveis possui quatro
departamentos: processamento (corte, furagéo e lixa), pintura, submontagem e
montagem. Ela possui um almoxarifado de matérias-primas, que serve também
para os componentes em processo (Work in Process — WIP). Os produtos

acabados, apés a montagem final, sdo armazenados na expedigéo.

A quantidade de maquinas em cada processo € informada nesta tela (Figura
4.15), sendo que para a montagem e submontagem ao invés de maquinas,
tem-se estagdes de trabalho. Todos os setores da fabrica trabalham mediante
ordens (a serem emitidas pelos gestores no modulo Ordens). Quando um setor
assume uma ordem de trabalho, todas as maquinas ou estag¢des trabalham na
mesma ordem até a sua conclusdo. Os lead times (tempo total para conclusao
de uma ordem) de fabricacdo de cada item, assim como os lead times de
reposicdo das matérias-primas, também sio informados nesta sexta tela do

moddulo Engenharia.
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Jgrquivo Editar Exibit Inserit Formatar Ferramentas Dados Jamela Ajuda

Gestdo da Produgdo-2

GP-2 |Parémetros| Demanda' PMP | MRP | PP |Ordens| Gantt IReIato’riosIEngenhariaI

LAYOUT I MAQUINAS | CONSUMO PADRAD

Pintura / Secagem Sub-Montagem Montagem

H [ ]

Corte /Lixa /Fura Almoxarifado Expedicdo

O
@ IVAN

CUSTOS |

ESTRUT. PRODUTO | ESTRUT. PRODUTO | ROT. FABRICACAD | ROT. FABRICACAO | ARRANJO FiSICO E
CAMA ST CAMA LX CAMA ST CAMA LY LEAD TIME

Figura 4.15 Arranjo fisico e lead times do jogo GP-2.

A Cia Industrial de Mdéveis possui um regime de operagdo do seu processo
em lotes repetitivos, sendo os lead times considerados em semanas (uma
semana corresponde a um periodo de simulagao). Assim, por exemplo, o lead
time da matéria-prima madeira € de dois periodos, ou seja, se uma ordem de
compra desta matéria-prima for colocada no periodo atual, a madeira estara

disponivel no almoxarifado para ser utilizada, no periodo seguinte ao préximo.

Para os itens componentes a logica € a mesma. Se uma ordem de
fabricagdo de cabeceiras for emitida em um periodo “n”, estas cabeceiras
estardo disponiveis (para a montagem das camas) no periodo “n+1”. Os
componentes somente poderdo ser utilizados quando estiverem no
almoxarifado. Na vida real isto ndo acontece, pois se houver uma necessidade

de emergéncia, os lotes s&o antecipados para que a produgao nao pare. Mas
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dentro da simulagdo esta limitagcdo tem por objetivo criar uma situagdo de

penalidade para um planejamento inadequado.

A quinta tela do mdédulo Engenharia traz informagbes sobre o roteiro de
fabricacdo do produto cama LX. O roteiro de fabricagdo € uma matriz entre os
diversos componentes do produto final e os tempos de processamento (Tp) de
cada um destes componentes nas diversas etapas do processo. A Figura 4.16

ilustra a tela do roteiro de fabricagao da cama LX.

]&rqui\ro Editar Exibir Insetir Formatar Ferramentas Dados Janela  Ajuda

Gestdo da Produgao-2

GP-2 IParémetrnsI Demandal PmP I MRP I PP |0rdens| Gantt |Re|ato’rios|Engenharia|

ROTEIRO DE FABRICACAO PARA O PRODUTO CAMA LX

CORTE FURA(}.ﬁO LIXA PINTURA SUBMONTAGEM MONHTAGEM

TRAYEZSA TRAYEZSA LATERAL PRODUTO
LATERAL LATERAL D& CAMA FINAL
-
CAMA LX

MONTANTE MONTANTE MONTANTE MONTANTE
LATERAL LATERAL LATERAL LATERAL

SARRAFD EARRAFD ESTRADO
ESTRADO ESTRADO DA CAMA
TRAYEZSA TRAYEZSA
EESTRADO > ESTRADO
CABECEIRA CABECEIRA CABECEIRA CABECEIRA
o 4“

ESTRUT. PRODUTO ESTRUT. PRODUTO ROT. FAERICACAD ROT. FABRICACAD ARRANJO FiSICO
CAMA ST CAMA LX CAMA 5T CAMA LA LEAD TIME

PEZEIRA PEZEIRA

CUSTOS |

Figura 4.16 Roteiro de fabricagdo do produto LX.

Observando-se a Figura 4.16, nota-se que alguns componentes nao
passam por todas as etapas de processamento. O sarrafo do estrado, por
exemplo, é cortado e em seguida vai diretamente para a lixa (ndo precisa ser
furado). Uma vez lixado, ndo passa pela pintura, indo direto para o
almoxarifado de WIP, onde ficara aguardando uma ordem de submontagem de

estrado, para ser retirado para o setor de submontagem. Os tempos
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informados (Tp) s&o em minutos por unidade (tempo de processamento de um
item em uma dada estagdo ou maquina). O roteiro de fabricagdo da cama ST é
apresentado na quarta tela do moédulo Engenharia, nos mesmos padroes

descritos acima.

Finalizando as informagdes do médulo Engenharia, a Figura 4.17 apresenta
a primeira tela deste moédulo, que informa os dados de custos da Cia Industrial

de Moéveis.

As informacdes de custos, em unidades monetarias (UM), disponibilizadas

na planilha de custos (Figura 4.17) s&o as seguintes:

Matéria-Prima: custo de cada uma das quatro matérias-primas utilizadas

pela Cia Industrial de Méveis no processo de fabricacdo das camas;

e Emissao de Ordens: cada vez que uma ordem de compra de matéria-prima
€ emitida, um custo fixo por ordem é gerado (administragdo, material de

expediente, conferéncia no recebimento, etc.);

e Hora Maquina: custo decorrente da operagdo das maquinas ou estagdes
de trabalho. Neste custo esta incluso a energia consumida, a depreciagao

real da maquina, os gastos com manutengéo e a mao de obra direta;

e Hora Maquina-HE: custo gerado pela utilizagdo das maquinas ou estag¢des
de trabalho em horas extras para completar uma dada programacao da

producao;
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Custo Fixo: custo fixo da empresa no periodo (semana) em regime de
trabalho normal, o qual incorpora a mao de obra indireta, parte da energia e

despesas gerais;

Iarquivo Editar Eyxbir Imserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgdo-2

GP-2 |Parémetros| Demanda | FPMP | MRP | PP | Ordens | Gantt | Relatdrios |Engenharia|
TAXA DE ESTOCAGEM
1,50 UniPGC
1,70 UnifPC
0,30 Um/Pe
0,50 UM PG
0,40 UM PG
0,20 Un PG EMISSAO D
0,20 UnifPC 800,00 | Ordem
0,10 Um P 250,00 |UMJ Ordem
0,04 Um /P 350,00 |UM S Ordem
0,05 UM PG 250,00 |UM S Ordem
0,16 Ul i m2
0,09 LInd 1 Lt
Unt f periodo
2,75 UM { periodo
cusTOS | ESTRUT. FRODUTO | ESTRUT. PRODUTO | ROT. FABRICACAD | ROT_FABRICACAD | ARRANJO FiSICO |
CAMA ST CAMA LX CAMA 5T CAMA LX LEAD TIME

Figura 4.17 Planilha de custos do GP-2.

Custo Fixo HE: custo fixo gerado pelo trabalho em horas extras;

Falta de PA: a ndo entrega de produtos acabados (cama LX ou ST) que
sdo vendidos antecipadamente (demanda confirmada) gera uma
penalidade por ndo cumprimento do prazo de entrega. A questdo da
demanda confirmada sera melhor explicada nos modulos PMP e

Relatérios.

Taxa de Estocagem: todos os itens componentes, assim como produtos

acabados e matérias-primas, que sdo mantidos em estoque no periodo,
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geram custos de armazenagem. A taxa de armazenagem € um valor
monetario que indica o custo de se manter um dado item em estoque por

um periodo;

Falta de MP: caso ocorra falta de matéria-prima durante o periodo, a
simulagdo nao é interrompida, ou seja, a empresa nao para, ocorrendo
apenas um ressuprimento de emergéncia, o qual evidentemente € mais

caro do que as entregas programadas normais.

4.3.3 Modulo PARAMETRIZAR

Este mddulo é de acesso restrito ao animador do jogo, via senha de acesso.

Dentre os parametros considerados no jogo, alguns deles s&o ajustaveis e

outros sdo fixos. Os ajustaveis aparecem no médulo Parametrizar para a

escolha de seus valores, e no modulo Parametros para visualizacdo destes

valores por todos os participantes do jogo. O moédulo Parametrizar do GP-2 é

ilustrado na Figura 4.18.

Os parametros que podem ser ajustados no jogo GP-2 sdo os seguintes:

Demanda Total: € a demanda que sera gerada no jogo, depende das
seguintes variaveis: limite maximo de demanda (maior valor de demanda a
ser atingido), limite minimo de demanda (menor valor de demanda a ser
gerado) e o comportamento da demanda ao longo dos periodos simulados

(sazonal, tendéncia linear ou uniforme).

Demanda Confirmada: é a parte da demanda total pelos produtos ST e LX
que sera confirmada de antemao, ou seja, o departamento de Vendas
(médulo Relatérios) informa ao PCP (médulo PMP) a quantidade de

produtos que ja foram vendidos para os proximos periodos.
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” Arquivo  Editar Exibir Insetir Formatar Ferramentas Dados Janela  Ajuda

Gestdo da Produgdo-2

PARAMETROS

Eventos ndo controlaveis

Preco de venda
Cama ST 20,00
CamaLX 22,00

M

Produtividade
Corte
Fura
Lixa 94,00%
Pintura 105,00%
SubMont.
Montagem 102,00%

Demanda Total
Valores CamaST CamalX
mazimoe [IEETN G
mimimo

ttern  Variagdo  Prnin Pmiax Pudet

Demanda Confirmada (%)
Valores CamaST CamalX

maximo

Variagdo  Pmin Pmax Pdet

minimo TN T

Fungdo Demanda ! Histdrico
Tipo Cama ST CamalX
Sazona-

ftem  Variagdo  Pmin Pmax Pdet
lidade Variagao 4,00% Cama ST

Tendéncia
Linear

Cama LX

Senhas Opcionais

Cadastro
Parametros

Uniforme

FADRAQ FECHAR

Figura 4.18 Maodulo Parametrizar do jogo GP-2.

7

Preco de venda: é a definicdo do preco, entre 70 e 105 UM, que sera
praticado na venda dos produtos no decorrer da simulacdo. Este preco
permanecera inalterado durante toda a simulagéo. A restricdo do jogo, para
dar maior consisténcia aos resultados, € que o prego da cama LX deve

sempre maior que o preco da ST ;

TM: é o tempo de movimentagcdo, em horas, dos itens entre as etapas do
processo, que pode ser parametrizado entre zero e uma hora. No GP-2 o
lote de transferéncia de itens entre setores é diferente do lote de fabricacéo,
isto é, a medida em que os componentes s&o produzidos em uma etapa do
processo, vao sendo liberados para a etapa seguinte, com uma defasagem
de tempo (TM). Essa transferéncia ndo vale para os setores de
submontagem e montagem, que exigem a estocagem prévia dos

componentes que serdo montados;
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Produtividade: indica a produtividade média das maquinas durante a
simulagao. Para uma produtividade de 100%, os tempos de processamento
dos itens seriam os ideais definidos no roteiro de fabricagdo do mddulo
Engenharia. A produtividade de cada estacao de trabalho pode ser ajustada
entre 85 % e 110%. Esta produtividade possui uma variagao uniforme, a ser
gerada pelo sistema interno do jogo a cada rodada de simulagao, definida

pelo parédmetro a seguir;

Variagdo: a variacao indica o intervalo em que podera variar a produtividade
das maquinas. Por exemplo, uma produtividade das maquinas de corte de
98% com uma variagao de 5%, indica que a simulagdo podera gerar uma
produtividade para as maquinas de corte entre 93% e 103% (se a
produtividade gerada pela simulagdo for maior que 100% os tempos de
processamento serdo menores que os indicados no roteiro de fabricacao).

O limite de ajuste para a Variagédo é entre zero e 10%.

Eventos ndo Controlaveis: sdao eventos que ocorrem no jogo simulando a
aleatoriedade da vida real, como por exemplo, uma parada inesperada de
uma maquina. S&o0 cinco o0s possiveis eventos nao controlaveis que
ocorrem no jogo: (1) O fornecedor de pregol/tinta/parafuso — Fornecedor 1,
atrasa suas entregas, ndao cumprindo as entregas programadas. (2) O
fornecedor de madeira — Fornecedor 2, atrasa suas entregas, nao
cumprindo as entregas programadas. (3) Um setor da fabrica deixa de
operar por determinado periodo. (4) A demanda por produtos ST sofre uma
retracdo/elevacdo em um dado periodo. (5) A demanda por produtos LX
sofre uma retragao/elevacdo em um dado periodo. A parametrizacdo dos
eventos ndo controlaveis consiste em determinar um intervalo de periodos
para que eles ocorram e a sua intensidade (variacéo). A variagdo € uma
porcentagem da situagcdo normal de cada evento. Assim um evento nao
controlavel “processo” com variagao de 25%, Pmin (periodo minimo para
sua ocorréncia) 14 e Pmax (periodo maximo para a sua ocorréncia) 17, se

comportara da seguinte maneira: um dado periodo, entre os periodos 14 e
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17, tera o seu tempo de processo de fabricacdo reduzido em 25% (a
empresa nao teria 40 horas normais disponiveis, mas sim 30). O campo
Pdet (periodo onde o evento ocorrerd) sera preenchido pelo sistema de

simulacgao, quando o primeiro periodo do jogo for simulado

O jogo GP-2 apresenta um cenario padrao, predefinido, para as variaveis
aqui apresentadas. Para definir estes valores padrdes basta acionar o botao de
comando Padréo na parte inferior da tela do modulo Parametrizar (Figura 4.18).
Caso nao seja respeitado algum dos limites predefinidos do jogo, sera emitida
uma mensagem de erro ao tentar fechar o modulo Parametrizar. Nao sera

possivel sair enquanto o erro nao for eliminado.

4.3.4 Médulo PARAMETROS

O moédulo Pardmetros € um modulo informativo que traz as mesmas
informacdes contidas no modulo Parametrizar, com a diferenca que aqui os
valores ndao podem ser alterados. Neste moédulo ndo aparece a funcao
demanda escolhida (sazonalidade, tendéncia linear ou uniforme) no maodulo
Parametrizar, para cada produto acabado. Esta identificagdo cabe aos
participantes através da analise do historico da demanda (modulo Demanda).
Os campos Pdet (periodos em que irdo ocorrer os eventos nao controlaveis)
também s&o ocultos, sendo mostrado apenas o intervalo no qual tais eventos

ocorrerao (entre Pmin e Pmax).

4.3.5 Médulo DEMANDA

Neste modulo serdo feitas as previsbes de demanda. Duas técnicas
quantitativas para previsdo de demanda sao disponibilizadas no jogo GP-2:
média exponencial movel e tendéncia linear (TUBINO,2000). A previsdo de

demanda é importante para auxiliar o Plano-mestre de Produgao (PMP). No
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modulo Demanda aparece também o historico da demanda nos ultimos doze
periodos, conforme pode ser visto na Figura 4.19. Observando-se esta figura,
nota-se que o campo periodo atual indica 13. Isto se deve ao fato de que o jogo
comecga no periodo 13, ou seja, a fabrica esta em operacdo, com estoques
(componentes, produtos acabados e matérias-primas), ordens em processo,

histérico de demanda e demanda confirmada.

Os gestores assumem o processo de tomada de decisao a partir do inicio do
periodo 13 e o jogo termina no periodo 24 (serao simuladas doze semanas,
totalizando um trimestre de produgéo). O historico da demanda sempre indicara
os valores referentes aos doze ultimos periodos. Por exemplo, quando o jogo
estiver no periodo 15, o histérico sera do periodo trés ao quatorze. A demanda
futura seguira a fungdo demanda do histérico (sazonalidade, tendéncia linear

ou uniforme).

Os dois métodos para auxiliar na previsdo de demanda sdo modelos
matematicos que estimam a demanda futura levando em consideracdo os
valores passados. A média exponencial moével fornecera uma previsdo de
demanda para o proximo periodo, ja com a tendéncia linear € possivel fazer

uma estimativa de demanda para os préximos sete periodos.
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Iarqui\ro Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestao da Produgao-2

GP-2  |Pardmetros| Demanda | PP | mMrp | PP | oOrdens | Gant | Relatérios | Engennarial
PREVISACQ DE DEMANDA
Periodo Atual | aJupa ||
32,56 31,22
| 10038 | 19644 538
13 568 575
14 574 574
15 501 573
16 537 572
17 594 571
18 B0t 570
19 B07 560

Figura 4.19 Tela do médulo Demanda no GP-2.

4.3.6 Modulo PMP

Neste mddulo sera feito o Plano-mestre de Produgdo (PMP) para cada um
dos dois produtos (cama LX e ST). O mdédulo PMP é composto por uma tela
ilustrada na Figura 4.20. No lado direito da tela sdo mostrados os valores de
previsdo de demanda (calculados no modulo Demanda), que servem como

referéncia para elaboragcao do PMP.

Visando facilitar o tratamento de informag¢des e, na grande maioria dos
casos, informatizar o sistema de calculo das operacdes referentes a elaboragao
do PMP, utiliza-se para tanto um arquivo com as informacgdes detalhadas por

item planejado. Este arquivo, em forma de tabela, € representado no GP-2
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conforme pode ser visto no lado esquerdo da tela da Figura 4.20. No exemplo

mostrado o PMP para a cama ST esta elaborado e para cama LX em aberto.

Na primeira linha da tabela os gestores devem informar a previsédo de
demanda para os sete proximos periodos (a duragao do jogo € de 12 periodos
e o horizonte de planejamento escolhido para o jogo foi de sete periodos,
atualizados conforme o desenvolvimento da simulagéo). A segunda linha do
PMP traz os valores de demanda confirmada, ou seja, os produtos que ja estéo
vendidos e devem ser entregues nos periodos informados (esse valor é
calculado pelo sistema). Na terceira linha estdo representados os recebimentos
programados, isto é, as quantidades do produto que ja foram programadas
anteriormente e que estdo previstas para darem entrada dentro do
planejamento do PMP. Neste exemplo (Figura 4.20), um lote de 360 unidades
de camas ST e outro de 375 de camas LX deverao ser concluidos no final do
periodo 12, e dar entrada nos estoques no inicio do periodo 13, ficando

disponiveis para entrega.

A quarta linha mostra os estoques disponiveis e projetados. Para a cama ST
o primeiro dado de 270 unidades refere-se ao estoque disponivel no final do
periodo 12. No primeiro periodo (13) iniciou-se com 270 unidades, ha um
recebimento programado de 360 unidades e a previsao de demanda € de 510
camas ST (das quais 359 ja foram vendidas — demanda confirmada), o que
deixa um saldo de 120 unidades disponiveis no final do periodo 13. No periodo
14 inicia-se com estas 120 unidades em estoque e com uma necessidade de
510 (demanda prevista). Neste caso o estoque projetado ficaria negativo. Logo,
surge a necessidade de produgao de um lote, de pelo menos 420 unidades,
sendo 390 destas para cobrir a diferenca entre os 120 disponiveis e os 510
necessarios. As outras 30 unidades sédo para o estoque de seguranga (Qs),
que aparece na tabela do PMP como uma opg¢ao de escolha para o gestor. A
decisdo de manter ou ndo estoques de seguranga cabe aos gestores, e vai
depender da politica de estoques a ser adotada, uma vez que estes visam

amortecer os erros de previsao e nivelar o ritmo de produgéo.
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I&rquivo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgdo-2

GP-2 |Parémetros| Demanda| PMP I MRP I PP |Ordens| Gantt |Relatérios|Engenharia|

PLANO-MESTRE DE PRODUGAO - CAMA 5T e LX

Periodo atual IEI m

Previsdo de Demanda

Tendéncia Linear

Média Exponencial Movel

Figura 4.20 Plano-mestre de Produgédo no GP-2.

Finalmente, a quinta linha apresenta as quantidades planejadas para a
producao, ou seja, o PMP dos produtos, que servirdo de ponto de partida para
a programacéao da produg¢do. Conforme pode ser observado na Figura 4.20, o
campo Plano-mestre (quinta linha do PMP) para o periodo atual (13 neste
caso) aparece bloqueado (“ - ”). Isto quer dizer que nao é possivel estabelecer
uma necessidade de montagem de camas para o periodo atual, uma vez que a
montagem das camas possui um lead time de um periodo (modulo Engenhatria)
e para tanto uma ordem de montagem deveria ser emitida no periodo anterior.
Como nao € possivel voltar no tempo para emitir tal ordem, o campo aparece
bloqueado. Resumindo esta questdo: sempre no periodo atual do jogo as
necessidades do mercado (demanda) devem ser supridas pelos produtos em

estoque e pelos recebimentos programados.
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4.3.7 Médulo MRP

A légica do calculo das necessidades dos materiais (material resource
planning - MRP) sera usada no jogo GP-2 para o controle de estoques da
matéria-prima madeira e dos produtos em processo (partes do produto final
que ja estdo prontas mas ainda ndo foram usadas. Por exemplo o esfrado da

cama é um produto em processo).

O modelo de controle de estoques pela légica do MRP considera a
dependéncia da demanda que existe entre os itens componentes de produtos
acabados (MOREIRA, 2000). Assim, partindo-se das quantidades de produtos
acabados a serem produzidos periodo a periodo, determinadas no PMP, pode-
se calcular as necessidades dos demais itens dependentes, de acordo com a
estrutura do produto, comegando pelos componentes de nivel superior até
chegar-se as matérias-primas. A Figura 4.21 ilustra a primeira tela do modulo

MRP, o qual é formado por seis telas no total.

Para obter-se uma cama LX s&o necessarias uma cabeceira, duas laterais,
uma peseira e um estrado (Figura 4.21). Para formar duas laterais séo
necessarias duas travessas laterais e dois montantes laterais. Ja o estrado é
composto por nove sarrafos e quatro fravessas estrado. Partindo-se da
quantidade de produtos acabados pode-se calcular as necessidades das partes
componentes deste produto. Observando ainda a Figura 4.21, nota-se que a
matérias-primas apareceriam na estrutura do produto logo abaixo dos niveis
mais baixos (cabeceira, peseira, travessa lateral, montante lateral, sarrafo
estrado e travessa estrado). No caso do jogo GP-2 apenas a matéria-prima
madeira sera controlada por esta logica (ultima tela do moédulo MRP). Assim
como o PMP é representado por um registro, o controle de estoques pela
l6gica MRP também utiliza uma tabela semelhante para facilitar o tratamento

das informacdes.
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O mddulo MRP é formado por estes arquivos ou tabelas, sendo um para
cada item componente dos produtos acabados, um para cada produto acabado
€ mais um arquivo para a matéria-prima madeira, totalizando 11 arquivos. Cada
tela do moédulo MRP é formada por dois arquivos, compondo com isto seis
telas. A tela que contém os arquivos dos produtos acabados é visualizada na
Figura 4.21. Na parte superior do arquivo aparecem o nome do item, o0 seu
cbdigo, o tamanho do lote de reposigcao (Q), que no GP-2 podera ser de dois
tipos: (1) lote fixo, onde sempre que ocorre uma necessidade de reposicao, a
quantidade do lote é fixa (valido para o montante lateral e travessa lateral); (2)
lote livre, onde a reposicao pode ser feita na quantidade da necessidade
(adotado para os produtos finais, cabeceira, peseira, estrado, lateral, sarrafo,

travessa do estrado e madeira).

I&rquivo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgado-2

GP-2 |Parémetr08| Demandal PP I MRP | PP |Ordens| Gantt IReIatérinS|Engenharia|

CALCULD DAS NECESSIDADES DE MATERIAIS
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CAMA LX PESEIRA LATERAL TRAY.ESTRADO TRAY. LATERAL

CAMA ST ¢ CABECEIRA ¢ ESTRADO ¢ SARRAFO?
MADEIRA

MATERIA PRIMA |

Figura 4.21 Primeira tela do médulo MRP no GP-2.

Ainda na parte superior do arquivo aparece o estoque de segurancga (Qs),

que é o zero relativo dentro da logica MRP, ou seja, quando for atingido seu
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valor sera planejada uma reposi¢cédo do item. Como este é o arquivo do produto
acabado, o estoque de seguranga ja foi definido no PMP, e aparece aqui como
informacdo. Fechando a parte superior do arquivo aparece o lead time, isto é, o

tempo necessario para reposicao do item.

A primeira linha de valores do arquivo MRP indica os periodos que o MRP
vai considerar para o planejamento. No jogo sdo sete periodos, que séo
atualizados no tempo a medida que o jogo avanga. A segunda linha de valores
indica as necessidades brutas, que sao as quantidades que representam a
utilizacdo futura ou demanda do item em questdo, durante cada periodo, sem
considerar os estoques. No caso do produto acabado as necessidades brutas
sao os valores de previsdao de demanda do PMP, que foram estipulados no
modulo PMP. A terceira linha mostra os recebimentos programados, que sao
ordens ja liberadas em periodos anteriores com previsdo de entrada conforme
o lead time. No exemplo da Figura 4.21 espera-se receber um lote de 375
unidades de camas LX e 360 de camas ST no periodo 13. Na quarta linha sao
informados os estoques projetados, disponiveis ao final de cada periodo. Sao
calculados pela soma dos estoques anteriores com o0s recebimentos
programados menos as necessidades brutas. As necessidades liquidas, que
sao quantidades do item que devem ser programadas para atender um
determinado PMP, aparecem na quinta linha. A primeira necessidade liquida
surge no periodo em que o valor dos estoques projetados ficar negativo, ou,
quando atingir o valor do estoque de seguranca. A partir deste ponto as

necessidades liquidas serao as faltas de estoques projetados.

Finalmente na sexta linha aparece a liberagédo de ordens, que sao ordens
planejadas a serem liberadas no inicio de cada periodo, conforme
necessidade. Para a cama ST, do arquivo da Figura 4.21, uma ordem de 420
unidades sera liberada no periodo 13 para atender uma necessidade liquida de
420 unidades do periodo 14 (visto que o lead time é de um periodo). A
liberagdo de ordens é apenas um planejamento das liberagdes, e as ordens

nao serado emitidas até que o periodo em que os valores se encontram chegue.
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Este planejamento de ordens é repassado ao modulo Ordens, para o

sequenciamento e emissao.

Uma vez calculada as necessidades dos produtos acabados, passa-se a
calcular as necessidades dos itens que se encontram logo abaixo na estrutura

destes produtos.

Faz-se este planejamento para todos os itens que compdem os produtos
acabados até se chegar na matéria-prima madeira, devendo-se atualiza-lo a
cada rodada do jogo conforme os resultados (producdo e vendas). E
importante observar que os gestores, a partir do PMP, executam o
planejamento das necessidades dos materiais preenchendo somente os
campos de liberagcido planejada de ordens e estoques de seguranca (campos

em cor verde), sendo os demais preenchidos pelo sistema.

4.3.8 Modulo PP

O mdédulo PP (de Ponto de Pedido) possibilita aos gestores realizarem o
controle de estoques de trés das quatro matérias-primas envolvidas no jogo:
prego, tinta e parafuso. Estas matérias-primas terdo controle de estoque pela
técnica do ponto de pedido. A quarta matéria-prima, madeira, sera controloda
via légica MRP, como ja citado anteriormente. O modelo de ponto de pedido
para controle de estoques (TUBINO, 2000) consiste em determinar uma
quantidade de itens em estoque, chamada de ponto de pedido ou de reposigao,
que, quando atingida, da inicio ao processo de reposi¢gao do item (ordem de
compra). A quantidade de estoque mantida pode ser separada em duas partes:
uma que atende a demanda do item até ser atingido o ponto de pedido e outra
que deve ser suficiente para atender a demanda do item durante o seu tempo
de ressuprimento (ou lead time de reposigdo), mais um nivel de estoque de

seguranga ou reserva, que serve para absorver as variagbes aleatorias de
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demanda e/ou variagbes no proprio tempo de ressuprimento. A equacido a

seguir define o valor do ponto de pedido.

PP=d.t + Qs

Onde:

PP= Ponto de Pedido;
Qs= Estoque de seguranga (estoque minimo);
T= Tempo de ressuprimento;

d= Demanda por unidade de tempo.

No jogo GP-2 os gestores terdo opgao de definir livremente a quantidade do
estoque de seguranga, mas contardo com um sistema de apoio a decisdo que
calcula um valor de estoque de seguranga, conforme um nivel de servigo

escolhido pelo participante.

A Figura 4.22 mostra a tela do médulo PP onde sera feito o controle de
estoques (tinta, prego e parafuso) via ponto de pedido. No alto a esquerda da
tela sdo informadas as necessidades de matéria-prima para cada tipo de
produto, empregada para o calculo da demanda na féormula do ponto de
pedido. Abaixo sdo informados os estoques de seguranca (Qs) das matérias-
primas, calculados pelo sistema em fungéo do nivel de seguranga (80, 85, 90,
95 e 99,99%) escolhido pelo gestor. No lado superior direito da tela encontra-se
a demanda média histérica por periodo das camas e o respectivo desvio
padrao usado no calculo do Qs. Abaixo aparece a demanda média de
matérias-primas decorrente da demanda média de produtos acabados.
Finalmente no canto inferior direito aparece o quadro do ponto de pedido com o

estoque de seguranca (a ser definido pelo gestor), o tempo de ressuprimento
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(fixado em uma semana ou periodo do jogo), e o valor do ponto de pedido

calculado pelo sistema.

Em sintese, neste mddulo a decisdo dos gestores (campos em verde) recai
sobre o valor do estoque de seguranga que se deseja ter para cada item. Por
exemplo, o sistema calcula para a matéria-prima prego (Figura 5.22), que tem
uma demanda média por periodo de 268 kg (570 camas ST mais 501 camas
LX vezes 0,25 kg/cama), e um estoque de seguranga escolhido como 25
unidades (seguiu-se a sugestdo do nivel de servigo de 90%), um valor para o
ponto de pedido de 293 kg (268 vezes 1 mais 25).

Jarquivo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestao da Produgdo-2

GP-2 |Parémetros| Demandal PP I MRF | PP |Ordens| Gantt |Relatérios|Engenharia|

ADMINISTRAGAD DE ESTOQUES - MATERIAS-PRIMAS

Periodn Atual | _aJuoa |
NECESSIDADES DEMANDA POR PRODUTOS ACABADOS

570 501
444 | 2am

DEMANDA POR MATERIAS-PRIMAS

ESTOQUE DE SEGURANCA
3 85% 1817
& 00% 8567

£395%
£199,99%

PONTO DE PEDIDO

25
140
814 203 1657 9381

Figura 4.22 Tela do médulo PP no GP-2.




107

4.3.9 Modulo ORDENS

Antes de chegar no modulo Ordens os gestores calcularam as previsdes de
demanda (mdédulo Demanda), elaboraram o PMP em funcdo das previsdes
obtidas (médulo PMP) e planejaram a necessidade de materiais através do
ponto de pedido (modulo PP) e da logica do MRP (mdédulo MRP). Agora, no
modulo Ordens, serao emitidas as ordens de compra para as matérias-primas
e sequenciadas as ordens de fabricagdo, submontagem e montagem. A Figura

4 23 ilustra a tela do moddulo Ordens.

As informacgdes e decisdes dentro do modulo Ordens sao as seguintes:

e Ordens de Fabricagdo: possuem dois campos distintos (quantidade e
prioridade). O campo quantidade informa as ordens de fabricagédo
estipuladas no modulo MRP para o periodo em questdo. Os campos
prioridades serao utilizados para determinar o sequenciamento das ordens,
isto €, a sequéncia com que as ordens darao entrada no processo de
fabricagdo. No exemplo da Figura 4.23, a ordem de fabricagdo das
cabeceiras recebeu prioridade “1”, os montantes laterais “2”, chegando até
as travessas do estrado com prioridade “6”. Esta sera a sequéncia de

processamento das ordens quando da simulagao da fabrica.

e Ordens de montagem e submontagem: seguem O mesmo principio das
ordens de fabricacdo, com a diferenca de serem processadas nas estacdes

de montagem e submontagem respectivamente.

e Lead Time — Processo de Fabricagdo: o sistema GP-2 calcula o tempo de
processamento e o lead time para a conclusao das ordens de fabrigdo. Este
calculo é realizado em fungédo da quantidade programada de fabricagdo de
cada item, do tempo de processamento de cada item em uma estacédo de

trabaho (roteiro de fabricagdo — médulo Engenharia), e do sequenciamento
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estipulado. O campo tempo de proc. Indica o tempo de processamento em
horas consumido por uma estacdo de trabalho para cumprir um
determinado conjunto de ordens (itens que por ela passam), sem considerar
os tempos de fila que sdo dispendidos em fungédo do seqlienciamento. Ja o
campo lead time informa o tempo total (tempo produtivo mais tempo de fila)
que uma estagao levara para cumprir todas as ordens programadas que por
ela passarem em um dado periodo. Estes valores sdo importantes pois irdo

compor os custos de maquinas (modulo Engenharia).

Figura 4.23 Modulo Ordens do GP-2.

I&rquivo Editar Exbir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgdo-2

GP-2 |Parémetrosl Demandal PP | MRP | FFP |0rdens| Gantt |Relatérios|Engenharia|

EMISSAD E SEQUENCIAMENTO DE ORDENS

Periodo Atual s “aubn
ORDENS DE FABRICAGAO

Travessa Lat.
Montante Lat.
Cabeceira
Peseira
Sarrafo
Travessa Est.

ORDENS DE SUBMONTAGEM ORDENS DE COMPRA

1]

Lateral 0 Ponto de pedido

Estrado 570 | 1 Estogue
Consumo médio
ORDENS DE MONTAGEM Quantidade
Cama ST 420 Estoque
Cama LX 550 | | Estogue de Seg.

Ordem de Compra

Prioridades [ ox! |

Ordens de Compra: nestes campos serao emitidas as ordens de compra
para trés matérias-primas: prego, tinta e parafuso (a madeira tem sua
emissdo via MRP). A primeira linha (Figura 4.23) traz os valores do ponto
de pedido para cada matéria-prima (estipulado dentro do mddulo PP). A
segunda linha informa o estoque previsto de matéria-prima para o final do

periodo em questao, ou seja, ja descontando-se o consumo previsto para o
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periodo atual (como o lead time destas matérias-primas é de um periodo,
necessita-se saber qual sera o estoque para o proximo periodo, para decidir
uma compra no atual). A terceira linha informa o valor da demanda média
de cada componente nos ultimos doze periodos. Este valor pode ajudar a
decidir o tamanho do lote de compra. Finalmente na quarta linha os
participantes emitirdo as ordens de compra. A decisao final sobre a emissao
ou nao de ordens de compra cabe aos gestores, em fungao da politica de

estoques a ser adotada.

4.3.10 Modulo GANTT

O maédulo Gantt € um moédulo de apoio as decisdes de sequenciamento das
ordens de fabricacdo. Ele possui trés telas: (1) Gantt gréfico; (2) Gantt
numeérico e (3) Carregamento. A tela Gantt grafico € um instrumento de
visualizagdo para a programacdo da produgdo, auxiliando na analise de
diferentes alternativas de sequenciamento, como pode ser visto na Figura 4.24.
Em funcdo das ordens emitidas no modulo MRP e do sequenciamento
(prioridades atribuidas) no médulo Ordens, é possivel visualizar nessa tela os
tempos de conclusdo destas ordens. No lado direito da tela aparecem as
ordens na sequéncia determinada no modulo Ordens. O primeiro item
“ociosidade” indicara os momentos em que as estacdes estardo ociosas. No
eixo Y do grafico estdo indicados os recursos € no eixo X o tempo em horas no

qual as ordens serao concluidas.

Observando-se a Figura 4.24 nota-se que a primeira estagdo a concluir as
ordens sera a furagdo (com um lead time de 22 horas) e a ultima a lixa (com
um lead time em torno de 34 horas). Este calculo de horas é feito tomando-se
como zero o inicio do periodo (segunda-feira de manh&) e assumindo que é
possivel trabalhar cinco dias de oito horas (40 horas normais) com mais 10

horas extras, perfazendo um tempo total disponivel de 50 horas.
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Quando uma estagao de trabalho assume uma ordem, todas as maquinas
desta estagdo trabalham na mesma ordem. Na medida em que os
componentes sdo processados em uma estacio, eles sao liberados para a
estacdo seguinte, que, se nao estiver ocupada, passa a trabalhar nos
componentes vindos da estagdo precedente, seguindo uma logica de
programagcgao para tras (o trabalho é iniciado no ultimo momento possivel sem
que ele tenha atraso). Em decorréncia disto, duas estagbes podem trabalhar
em paralelo num mesmo item (por exemplo cabeceiras podem estar sendo
cortadas no setor de Corfe e algumas delas ja estarem sendo furadas na
Furagédo). Entre uma estacdo e outra existe uma defasagem de tempo (TM),

conforme exposto no médulo Parametrizar.

I&rquivo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgao-2

GP-2 |Parémetr03| Demanda| PP | MRP | FF |Ordens| Gantt |Relatérios|Engenharia|

GRAFICO DE GANTT - RECURSOS

| | |
corte
ORDENS

Seqiéncia "trav. estrada”

4 Yalor: 5,36 O ociosidade
. O cabeceira
furacao
W mont. lateral
O peseira

: Wirav. lateral
NN .

Otray. estrado
pintura | H |

o 2 4 6 & 10 12 14 16 18 20 22 24 26 25 30 32 34 36 35 40 42 44 46 45 50

Estagdes de trabalho

Tempo em horas

prioridades XTI GANTT GRAFICO | GANTT NUMERICO| CARREGAMENTO

Figura 4.24 Tela Gantt Grafico no GP-2.
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A visualizagao precisa dos tempos de operacao e conclusdo de cada ordem
pode ser feita na segunda tela do mddulo Ordens, chamada de Gantt

Numérico.

As duas formas do Grafico de Gantt (Gantt Grafico e Gantt Numérico)
desenvolvidas, permitem uma analise da eficiéncia do sequenciamento
escolhido apenas para o periodo em questdo. Como o planejamento efetuado
no moédulo MRP é para os proximos sete periodos, pode ocorrer uma
programacgao futura de producdo que extrapole o limite de capacidade de
producao da Cia Industrial de Méveis. Neste sentido, a terceira tela do moédulo
Gantt (Carregamento) aborda de forma simplificada o percentual de
carregamento futuro da fabrica em cima das possiveis ordens planejadas no

modulo MRP, como pode ser visto na Figura 4.25.

I&rquivo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgao-2

GP-2 |Parémetros| Demanda| PMP | MRP | FP |Ordens| Gantt |Re|atérios|Engenharia|

CARREGAMETO DAS ESTAGOES DE TRABALHO

[niuca |
Estagies de trabalho - carregamento (%)

Periodo Montagem Submontagem Corte Furagéo Lixa Pintura
13 78,42 36,25 70,36 47 55 4798 41,04
14 96,08 59,79 84,91 49,98 58,31 4288
15 92,42 102,08 93,34 55,79 64,14 47 83
16 98,58 73,33 89,749 56,83 61,54 48,90
17 38,50 67,92 22,94 32,42 14,80 238,83
18 76,58 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
19 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00

GANTT GRAFICO GANTT NUMERICO | CARREGAMENTO

Figura 4.25 Tela Carregamento do GP-2.
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O carregamento das estagdes de trabalho pode ser definido como a carga
de trabalho alocada a estacdo (quantidade das ordens vezes 0s seus
respectivos tempo de processamento dividido pelo numero de maquinas da
estacao) dividido pelo tempo total disponivel para trabalhar. No caso do GP-2,
o calculo é feito em termos percentuais em relagdo a 40 horas normais de
trabalho, isto €, se uma estagcdo possui um carregamento previsto de 110%,
isto indica que ela devera trabalhar 44 horas para poder cumprir a
programacgao da produgcdo. Como o objetivo é fornecer uma visdo de médio
prazo, é importante lembrar que no carregamento ndo esta sendo considerado
0 sequenciamento, ou seja, as ordens sdo somadas considerando-se que nao
existem filas. Neste sentido o carregamento € apenas um instrumento de apoio
para balancear a produgao entre os periodos. Como pode ser observado na
Figura 4.25, a estagdo submontagem possui um carregamento de 102,08 %
para o periodo 15, isto quer dizer que a Cia Industrial de Modveis tera que
trabalhar em hora extra para cumprir a programacédo da producdo. Uma
alternativa para resolver esta questdo, caso a empresa nado deseje trabalhar
em horas extras, seria um remanejamento prévio de ordens futuras (via modulo

MRP) para os periodos onde ha um carregamento menor.

4.3.11 Moédulo RELATORIOS

O moddulo Relatérios informa o desempenho da empresa em termos de
vendas, producdo e custos envolvidos nesta producdo a partir de cinco
relatérios (Vendas, Producé&o, Processo, Financeiro e Banco de Dados). Os
valores indicados nos relatorios referem-se ao desempenho da empresa no
periodo anterior ao atual. O moédulo Relatérios deve servir como apoio ao
processo de tomada de decisdes para o periodo atual, uma vez que traz
informacdes dos resultados da empresa no periodo anterior, em termos de

mercado, producao e financas.
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A tela Vendas do médulo Relatérios informa aos participantes os resultados

das vendas ocorridas no periodo anterior ao atual. Como ja comentado

anteriormente, a decisao sobre a quantidade de produtos a ser vendida, bem

como o precgo praticado, ndo sado decisdes efetuadas pelos gestores, mas sim

pelo sistema de simulagdo do jogo.

As informacgdes disponiveis na tela Vendas séo as seguintes:

Demanda Confirmada: quantidade de produtos que foram vendidos
antecipamente e devem ser entregues no periodo em questdo (caso

contrario sera gerada uma multa por ndo entrega);

Demanda Total: procura total pelos produtos da empresa no periodo,
incluindo a demanda confirmada para o periodo, gerada pelo sistema

interno do GP-2 com base na curva de demanda parametrizada;

Vendas: quantidade de produtos que foram vendidos e entregues pela Cia

Industrial de Méveis no periodo;

Preco Unitario: valor monetario de venda de cada produto;

Quantidades Acumuladas: valores acumulados ao longo da simulagao para

as variaveis acima citadas;

Falta de PA: caso ocorra um nao atendimento da demanda confirmada a
Cia Industrial de Moveis tera um custo extra devido a esta ndo entrega
(médulo Engenharia). Neste campo sdo acumulados os valores em
unidades das nao entregas ao longo da simulagdo para o calculo dos

custos de falta de produto acabado.
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A segunda tela do modulo Relatérios (Figura 4.26), chamada Produgéo,

refere-se ao relatério de produgdo. Neste relatorio sdo disponibilizadas as

seguintes informagdes:

Vendas: quantidade de produtos que foram vendidos e entregues pela Cia

Industrial de Moveis no periodo;

Precgo Unitario: valor monetario de venda de cada produto;

Quantidades Acumuladas: valores acumulados ao longo da simulagéo para

as variaveis acima citadas;

Falta de PA: caso ocorra um ndo atendimento da demanda confirmada a
Cia Industrial de Moveis terd um custo extra devido a esta ndo entrega
(médulo Engenharia). Neste campo sdo acumulados os valores em
unidades das nao entregas ao longo da simulagdo para o calculo dos

custos de falta de produto acabado.

Tax. ocup.: refere-se a taxa de ocupagao ou porcentagem de tempo, em
relagio a uma carga de trabalho de 40 horas, que as estagbes

efetivamente trabalharam;

Lead Time: tempo total que cada estacao levou para concluir as ordens
que estavam alocadas a ela (tempo em operagao mais tempo ocioso). Se a
taxa de ocupagdo (em valores decimais) multiplicada por 40 (ela é
referenciada a 40 horas de trabalho) corresponde ao Lead Time, entdo ndo
houve ociosidade na estagdo. Para efeito de custos de maquinas (mdédulo
Engenharia) sera considerado no GP-2 como tempo de maquina o lead

time e ndo somente o tempo de operagao das mesmas;
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Iﬂrquivo Editar Exibir Insetir Eormatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgdo-2

GP-2 |Parémetr03| Demandal PP | MRP | PP IOrdenS| Gantt |Relatﬁrius|Engenharia|

RELATORIO DE PRODUGAO

Corte

Furag&o

Liza

Pintura
Sub-Montagem
Montagem

Cama ST
Cama LX

Caheceira
Peseira
Montante Lat.
Travessa Lat.
Sarrafo
Travessa Est.
Lateral Cama
Estrado

VENDAS | PRODUGAO | PROCESSO | FINANCEIRO | BANCO DE DADOS |

Figura 4.26 Tela Produg¢do do moédulo Relatérios do GP-2.

e Producédo:quantidade de cada item que foi produzida no periodo anterior ao

atual e que esta disponivel em estoque para o periodo atual,

e Est. médio: quantidade média de cada item mantida em estoque durante o
periodo anterior ao atual. Calculado pela soma do estoque inicial com o
estoque final, ambos do periodo anterior, divido por dois. Em funcao destes

valores sera calculado o custo de armazenagem.

e Estoque Final: quantidade de cada item em estoque no final do periodo
anterior ao atual. Este valor é calculado pela soma do estoque inicial do
periodo anterior com a produc¢ao do periodo anterior, menos o consumo do

periodo anterior.
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e Prod. média: estes valores somente serdao informados aos gestores quando
0 jogo atingir o ultimo periodo, quando entdo o sistema calcula a produgao
média de cada item nos onze periodos simulados anteriormente (entre o
periodo 13 e 23). Como regra do jogo, no periodo 24 a producédo da Cia
Industrial de Méveis n&o podera ser inferior a 70 % da média de producéo
dos onze periodos anteriores. Esta regra visa evitar decisdes do tipo “fechar
a fabrica’, ou seja, nao produzir nada no ultimo periodo e apenas consumir
os estoques, a fim de melhorar o desempenho financeiro momentaneo da

empresa.

A terceira tela do mddulo Relatérios, chamada Processo, informa aos
gestores a existéncia de ordens nas filas nas maquinas ao final do periodo
simulado, ou seja, se todas as ordens emitidas foram processadas. Esta € uma
informacdo importante para avaliar o desempenho da programacédo da
producao, isto €, se o tempo disponivel no periodo (50 horas) foi suficiente para
terminar todas as ordens emitidas. Caso sobrem ordens na fila, pode ter
ocorrido por um mal sequenciamento das ordens, ou problemas ocorridos no
sistema produtivo, como por exemplo parada de maquinas para manutencao

corretiva (evento ndo controlavel — médulo Parametrizar).

Nao se pode fazer mais nada com uma produg¢ao que ndo ocorreu, mas 0s
gestores podem necessitar alterar o planejamento de liberagao de ordens no
modulo MRP, em fungdo das mudancas nas entregas programadas (redugao

nas entregas dos itens que nao foram totalmente concluidos).

Além da informacédo das ordens ndo completadas, estao disponiveis nesta
tela as informagdes sobre o desempenho das variaveis que podem sofrer os
eventos ndo controlaveis. Quando um evento ndo controlavel ocorrer, os
gestores serdo informados nesta tela, sendo que um valor diferente de 100%

na variavel correspondente indica a ocorréncia de um evento ndo controlavel.
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A quarta tela do modulo Relatérios refere-se ao relatério financeiro da

empresa no periodo (Figura 4.27). Sdo geradas trés informagdes basicas: os

custos de produgdo que a empresa teve no periodo, as receitas obtidas pelas

vendas e o lucro gerado pela diferenca entre receitas e custos (derivando dai o

Indice de Desempenho Acumulado). Nao é objetivo do jogo explorar a

administragcdo financeira da empresa, mas sim representar os custos

envolvidos diretamente na produgao e que afetam o desempenho financeiro de

uma empresa. Neste sentido as informagdes que aparecem nesta tela sao:

MP: sao os custos das matérias-primas (os valores unitarios sao informados
no modulo Engenharia) que foram utilizadas para realizar a produgao do
periodo. Estes valores correspondem ao custo das quantidades de
matérias-primas consumidas no periodo para efetuar a produgao e nao ao

custo das compras de matérias-primas;

Maquinas: sdo os custos gerados pela utilizagdo das maquinas em horas
normais de trabalho. Estes custos envolvem operarios, energia consumida,
manutencio e depreciacdo da maquina. Sao obtidos pela multiplicagado do
Lead Time de horas normais das estagdes pelo numero de maquinas das

estagdes e pelo custo horario de uma maquina em turno normal,

Maquinas-HE: sdo os custos das maquinas que eventualmente trabalharam
em horas extras durante o periodo. Eles sao calculados pela multiplicacao
do Lead Time das horas extras das estagdes pelo nimero de maquinas das

estacdes e pelo custo horario de uma maquina em hora extra.

Fixo: é o custo permanente da empresa, trabalhando em horas normais,
independente da sua producdo. Envolve os custos indiretos de fabricagao
(funcionarios da manutencao e PCP, materias de limpeza, aluguel, etc.). Se
a empresa trabalhar em hora extra tera a componente de custo fixo em hora

extra agregada ao valor (modulo Engenharia);



118

I&rquivo Editar Exibir Insetir Formatar Ferramenkas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgao-2

GP-2 |Parémetrns| Demanda I PMP | MRP I PP | Ordens I Gantt |Relat6rius|Engenharia|
RELATORIO FINANCEIRQ
Periodo [ asupa_

RECEITAS ( UM )

CUSTOS (UM )

45.652,00 7.845.10

1.278,20

Acumulado _ 0.822,90
MAQUINAS 29.633,76
MAQUINAS-HE
LUCRO { UM ) FIXO 17.200,00
ORDENS
27.606,83 FALTA MP
FALTA PA
0,0000 6.278,51 TOTAL GERAL 64.585,17
acumuiado [
VENDAS | PRODU(,‘ﬁO | PROCESSO | FINANCEIRO | BANCO DE DADOS |

Figura 4.27 Tela Financeiro do médulo Relatérios do GP-2.

e Ordens: é o custo de emissao das ordens de compra (modulo Engenharia).
Refere-se ao material gasto para gerar a ordem, funcionarios envolvidos,

contato com fornecedores, conferéncia, etc.

e Falta MP: é o custo decorrente da falta de matérias-primas durante o
periodo, isto é, originado pela compra emergencial de matérias-primas

(modulo Engenharia);

e Falta PA: é o custo originado pela ndo entrega da demanda confirmada, ou

seja, multa por ndo entregar produtos previamente vendidos;

e FEstocagem: é o custo para manter os itens em estoque. E obtido pela
multiplicagdo do estoque médio (tela Produgédo) pela taxa de estocagem

(mdédulo Engenharia). A taxa de estocagem agrupa os custos de
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manutengcdo dos estoques, como seguro, energia elétrica, mao de obra e

custo do capital investido;

e Total Geral: soma de todos os custos anteriores. A medida que o jogo

avancga este custo € acumulado ao longo dos periodos (Acumulado).

e Vendas: é a receita de vendas da empresa, obtida diretamente pela
multiplicagdo das quantidades vendidas de cada cama pelos pregos
parametrizados. A medida que o jogo avancga esta receita € acumulada ao

longo dos periodos (Acumulado).

e Lucro no Periodo: a diferenca entre a receita total de vendas e o custo total
geral de producéo gera o lucro do periodo. A medida que o jogo avanga

este lucro é acumulado ao longo dos periodos (Acumulado).

e ID Acumulado: é o indice de desempenho. Ele é calculado pela divisao das
receitas acumuladas pelos custos acumulados. O indice de desempenho
procura medir a produtividade da empresa, relacionando quanto se gastou
para produzir determinada receita (isolando assim a situagdo de maior ou
menor demanda entre as equipes). Como o objetivo maior do jogo € criar
um ambiente vivencial entre os participantes para a aprendizagem das
ferramentas de PCP, o indice obtido € apenas um referencial para estimular
o0 debate sobre as decisbes tomadas, pois a discussdo sobre 0os meios

empregados é mais importante que os numeros finais.

A ultima tela do médulo Relatérios € a denominada Banco de Dados. Como
o proprio nome diz, realiza a funcdo de armazenar os valores dos relatorios ao
longo dos periodos simulados, uma vez que estes sdo atualizados a cada
periodo. O banco de dados é util para a realizagao da analise do desempenho
da empresa ao final da simulagdo, bem como durante a mesma para avaliar os

resultados das acgdes.
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4.4 Dinamica do GP-2

Conforme descrito no GP-1, é relevante manter uma certa dindmica de
procedimentos para que os gestores entendam melhor os preceitos que estao
por tras da ferramenta de ensino jogos empresariais. A dindmica de aplicagcéo

do GP-2 sera descrita brevemente a seguir.

A primeira etapa na dinamica de aplicacdo do GP-2 consiste em entender a
teoria relacionada com o planejamento da produgcdo de médio e curto prazo,
em um sistema produtivo convencional (empurrado). Varios autores podem ser
consultados, entre eles Tubino (2000), Moreira (2000) e Slack (2000).
Consolidada a teoria relacionada com o GP-2, o segundo passo consiste em
entender a dindmica do préprio jogo, com suas variaveis, telas de entrada e

formas de execucao.

Antes de se iniciar o processo de tomada de decisdes, os participantes
devem analisar e discutir o cenario apresentado para a empresa virtual do GP-
2 no tocante a estruturas de custo, processos de fabricagdo, gestdo de
estoques, caracteristicas de demanda, entre outras, de forma a facilitar a
tomada de decisbes para elaboracdo do PMP e sua correspondente

programagao de ordens.

O primeiro passo para a montagem do PMP consiste em fazer uma previsao
da demanda para os periodos futuros. Os dois métodos quantitativos de
previsdo de demanda disponibilizados no jogo podem ajudar na elaboragao da
estimativa de demanda futura, ressaltando que sédo ferramentas matematicas
que consideram apenas as demandas passadas como base para demandas
futuras, sem considerar as contingéncias que o cenario do jogo pode
apresentar (como eventos nao controlaveis de demanda, fungdo demanda

parametrizada pelo facilitador, etc.). Com a previsdo da demanda definida, a
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equipe deve montar seu PMP em cima da estratégia pretendida e registra-lo no
modulo PMP.

Uma vez estabelecido o PMP faz-se necessario planejar os itens (madeira,
itens componentes e produtos acabados) para atender ao referido PMP. Este
planejamento dos materiais sera feito no modulo MRP. Uma vez rodado o
modulo MRP, a sequUéncia que definira as prioridades das ordens de
fabricacdo, montagem e submontagem para cada periodo deve ser definida no
modulo Ordens. Nesse ponto deve-se recorrer ao modulo Gantt para analisar o
carregamento dos recursos da fabrica frente ao sequenciamento estabelecido
para as ordens de fabricagdo, submontagem e montagem. Caso a sequéncia
escolhida seja viavel, segue-se em frente. Caso a sequéncia escolhida
apresente problemas de carregamento deve-se retornar ao médulo Ordens
para a escolha de uma nova sequéncia, ou ao modulo MRP para o
replanejamento de ordens emitidas, ou até ao mdédulo PMP para definigao de

um novo patamar de demanda a ser atendida.

Como trés das quatro matérias primas (prego, tinta e parafuso) possuem um
controle indireto das suas quantidades em estoque via ponto de pedido, uma
vez dimensionado corretamente o carregamento da fabrica é necessario antes
de emitir as ordens restantes determinar o ponto de pedido destas trés
matérias-primas no modulo PP. Finalizando o processo de decisbes no GP-2
deve-se retornar ao moédulo Ordens para emitir as ordens restantes das

matérias-primas controladas pelo sistema de ponto de pedido.

Feita a previsdo de demanda, elaborado o PMP, desenvolvido o MRP para
atender este plano, e sequenciada e emitida as ordens, a equipe devera
retornar ao médulo GP-2 e autorizar a simulagcdo do periodo em questao. Nesta
ocasido as ordens de fabricagdo, submontagem e montagem seréo
executadas, as ordens de compra enviadas aos fornecedores e a demanda por

camas efetivada, atualizando os relatérios do periodo em que se esta.
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Com o periodo em questdo simulado, a equipe devera ir até o modulo
Relatérios para analisar o desempenho fisico e financeiro da empresa. Nao
sendo este o ultimo periodo, a equipe retorna para ao passo de previsdo da
demanda para iniciar nova rodada de planejamento e excussao do plano de

producao. Sendo este o décimo segundo periodo simulado, o jogo se encerra.

Encerrado o jogo, as equipes devem preparar uma apresentagao explicando
as decisbes tomadas e os resultados obtidos. No apéndice A é fornecido um
roteiro para esta apresentacdo. O facilitador deve estimular as equipes a
agirem como se estivessem apresentando os resultados de seu planejamento a

diretoria da Cia Industrial de Modveis.

4.5 Interface e modelo de simulagao do GP-3

Como alternativa a légica de programacado empurrada do GP-2 para a Cia
Industrial de Méveis, foi desenvolvido o GP-3 que também trabalha o PCP no
nivel tatico-operacional, com a diferenca de que a producédo é “puxada’,
substituindo-se o MRP e GANTT pelo sistema Kanban. O jogo GP-3 possui 8
modulos que serdo descritos na sequéncia. Como o GP-3 é uma variacdo do
GP-2, as telas dos moddulos comuns aos dois jogos, ja apresentadas no

capitulo anterior referente ao GP-2, serao apenas comentadas para o GP-3.

4.5.1 Modulo GP-3

O moddulo GP-3 é o moédulo de entrada no jogo. Ele possibilita aos
participantes efetuarem o cadastro de um nome para a equipe e simular as
decisdes tomadas. O facilitador pode acessar o modulo Parametrizar utilizando
o botdo de comando correspondente, e efetuar a parametrizagédo do jogo (o
acesso pode estar restringido por uma senha). Este médulo tem as mesmas

caracteristicas, ja descritas, dos médulos de apresentacao do GP-1 e GP-2.
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4.5.2 Modulo ENGENHARIA

Como o GP-3 foi desenvolvido para a mesma fabrica da Cia Industrial de
Mobveis, em comparacdo ao modulo Engenharia apresentado no GP-2, o
modulo Engenharia do GP-3 é diferente apenas nas telas Custos e Arranjo
Fisico. As telas de roteiro de produgao para as camas LX e ST, bem como da

estrutura dos produtos acabados, séo idénticas para os dois jogos.

O arranjo fisico das maquinas, a quantidade delas e o lead time dos
produtos finais, dos componentes e das matérias-primas, sao apresentados na
sexta tela do modulo Engenharia, a qual € mostrada na Figura 4.28. O arranjo
fisico das maquinas no GP-3 segue um modelo celular, ou seja, os
equipamentos sao agrupados em células. A Cia Industrial de Modveis possui
agora quatro células de fabricacao. Na célula 1 sao fabricadas as cabeceiras e
peseiras (a quantidade de maquinas de corte, furagéo, lixa e pintura, em cada
célula é indicada no lado direito da tela). A célula 2 é responsavel pela
fabricacdo do montante lateral. Na célula 3 s&o fabricados os sarrafos.
Finalmente, na célula 4 sado produzidas as fravessas laterais e do estrado. A
submontagem e montagem permanecem com a mesma quantidade de
estacdes definidas no GP-2. A fabrica deixa de possuir um almoxarifado de
matérias-primas e componentes, e passa a contar com um supermercado de
componentes (onde inclusive os fornecedores fardo as entregas de matérias-
primas). Os produtos acabados, apos a montagem final, sdo armazenados na

expedigao.
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” Arquivo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda
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Figura 4.28 Arranjo fisico, lead time e consumo padrao, para o jogo GP-3.

A montagem final recebe no inicio do periodo as ordens de montagem para
a semana. O ciclo de retirada de materiais dos supermercados é de quatro
horas, ou seja, a cada quatro horas sao retirados componentes dos
supermercados para a montagem das camas. A retirada de componentes fara
com que as células de fabricagdo sejam ativadas, para reposi¢cédo dos estoques
nos supermercados. Para repor os estoques de componentes nos
supermercados, as células de fabricagao retiram matérias-primas (também dos
supermercados), as quais serao repostas pelos fornecedores, dentro de um
ciclo de entrega de quatro horas. O lead time de quatro horas, informado no
canto inferior direito da tela arranjo fisico (Figura 4.28), indica que a retirada de
materiais dos supermercados (componentes e matérias-primas) ocorre a cada
quatro horas, isto é, os estoques nestes supermercados devem ser suficientes

para atender a quatro horas de producao.
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Figura 4.29 Planilha de custos da Cia Industrial de Méveis no GP-3.

A planilha de custos do GP-3 é apresentada na primeira tela do modulo

Engenharia (Figura 4.29). Com a mudanga do sistema de producdo da Cia

Industrial de Moveis, passando de empurrado departamental para puxado

celular, o custo de emissdo de ordens foi alterado. Ndo existe mais o custo de

emissao de ordens, mas sim um custo fixo originado toda vez que uma entrega

de materiais é feita (Ciclo Kanban), isto é, a cada quatro horas os fornecedores

efetuam uma entrega de materiais, e cada entrega desta possui um custo fixo

(transporte), independente da quantidade entregue. Os demais custos da

fabrica nao foram alterados em relagao ao jogo GP-2.



126

4.5.3 Médulo PARAMETRIZAR

Este mddulo é de acesso restrito ao animador do jogo, via senha de acesso.
Dentre os parametros considerados no jogo, alguns deles sédo ajustaveis e
outros sao fixos. Os ajustaveis aparecem no modulo Parametrizar, e
novamente no moédulo Pardmetros, com a diferenca que neste ultimo modulo
nao é permitido alteragdes. As variaveis que podem ser parametrizadas no GP-
3 séo as mesmas do GP-2, com excec¢ado do tempo de movimentagao (TM),
que no GP-2 representava o tempo de liberagdo de componentes entre

estacdes, mas no GP-3 deixa de existir (a movimentagéo é interna a célula).

4.5.4 Moédulo DEMANDA

Neste modulo serdo feitas as previsbes de demanda. As duas técnicas
quantitativas para previsdo de demanda disponibilizadas no jogo GP-2 (média
exponencial movel e tendéncia linear) sdo também disponibilizadas no GP-3.
No moddulo Demanda aparece também o histérico da demanda nos ultimos

doze periodos.

Assim como no GP-2, no GP-3 a fabrica ja esta em operagao no inicio da
simulagao, isto é, ja possui estoques (componentes, produtos acabados e
matérias-primas), historico de demanda e demanda confirmada. Os
participantes assumem o processo de tomada de decisdo a partir do inicio do
periodo 13 e o jogo termina no periodo 24 (serao simuladas doze semanas,
totalizando um trimestre de produgéo). O historico da demanda sempre indicara
os valores referentes aos doze ultimos periodos. Por exemplo, quando o jogo
estiver no periodo 15, o histérico sera do periodo trés ao quatorze. A demanda
futura seguira a fungdo demanda do histérico (sazonalidade, tendéncia linear

ou uniforme).
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4.5.5 Modulo PARAMETROS

O modulo Parédmetros € um moédulo informativo que traz as mesmas
informacdes contidas no modulo Parametrizar com a diferenca que aqui os
valores ndo podem ser alterados. E importante observar que neste médulo n&o
aparece a funcdo demanda escolhida (sazonalidade, tendéncia linear ou
uniforme) no moédulo Parametrizar, para cada produto acabado. Esta
identificacdo cabe aos participantes através da analise do histérico da
demanda (médulo Demanda). Os campos Pdet (periodos em que irdo ocorrer
os eventos nao controlaveis) também s&o ocultos, sendo mostrado apenas o

intervalo no qual tais eventos ocorrerdo (entre Pmin e Pmax).

4.5.6 Modulo PMP

Neste modulo é feito o Plano-mestre de Producéao (PMP) para cada um dos
dois produtos (camas LX e ST). O modulo PMP é composto por uma tela
ilustrada na Figura 4.30. No lado direito da tela sdo mostrados os valores de
previsdo de demanda (calculados no mdédulo Demanda), que servem como

referéncia para elaboragao do PMP.

O arquivo PMP no GP-3 tera uma logica diferente da descrita no GP-2 para
os itens recebimentos programados e plano-mestre. No GP-2 os recebimentos
programados referiam-se a uma produgao de camas efetuada em um periodo
“n”, que estaria disponivel para venda no periodo “n+1” (o lead time era de uma
semana). Para o GP-3, como o lead time & de quatro horas, os recebimentos

programados de um periodo “n” serdo os produtos a serem produzidos no
préprio periodo “n” (recebimento programado igual a plano-mestre).
Observando-se a Figura 4.30, nota-se ainda que o campo recebimento
programado para a cama LX apresenta a mensagem “erro”. Isto se deve ao

fato de que a quantidade de camas a serem montadas em um Ciclo Kanban
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(plano-mestre dividido por dez) deve ser multipla do lote basico de montagem

(um Kanban). Esta questao sera detalhada dentro do modulo Kanban.

” Arquivo Edikar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestdo da Produgdo-3

GP-3 I Parémetros| Dermanda I PMP | Kanban I Relatarios | Engenharia|

PLANO-MESTRE DE PRODUGAD - CAMA ST e LX

Periodo atual @4

Previsao de Demanda

Tendéncia Linear

Média Exponencial Mavel

Figura 4.30 Plano-mestre de Produgédo no GP-3.

A segunda mudanca refere-se ao campo plano-mestre, que no GP-2
possuia o campo do periodo atual bloqueado (afinal o lead time era de uma
semana e nao seria possivel emitir uma ordem no periodo anterior ao atual). Ja
para o GP-3, como a Cia Industrial de Modveis passou a ter um lead time de
quatro horas, os produtos necessarios para atender uma demanda em um

periodo “n” podem ser planejados para serem fabricados dentro do proprio

periodo “n”.

As quantidades estabelecidas para o PMP do periodo atual (tanto para
camas LX como ST) serao transpostas para o médulo Kanban, transformando-

se em ordens de montagem do periodo atual. O estoque de seguranga (Qs),
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que aparece com o campo em verde na parte superior da tabela do PMP, € um
valor de estoque minimo que os gestores desejam manter no sistema

produtivo.

Resumindo, neste médulo os gestores devem decidir (preencher os campos
em verde) sobre a demanda prevista, o estoque de segurancga e o plano-mestre

de cada cama.

4.5.7 Modulo KANBAN

O moddulo Kanban no GP-3 substitui os médulos PP, MRP, Ordens e Gantt
do GP-2. Neste modulo os participantes tomarao a decisdo sobre a quantidade
de Kanbans para cada item envolvido na fabricacdo de camas ST e LX,

necessarios para atender uma determinada demanda proveniente do PMP.

O objetivo do sistema Kanban é tornar simples e rapidas as atividades de
programagao, controle e acompanhamento de sistemas de produgdo em lotes,
como € o caso da Cia Industrial de Mdveis modelada no GP-3. O sistema
Kanban caracteriza-se por “puxar” os lotes dentro do processo produtivo,
enquanto que em modelos de producao convencionais (GP-2, por exemplo),

um conjunto de ordens sdo “empurradas” para serem feitas no periodo.

Trabalhando de forma “puxada” no GP-3, o processo de producdo de camas
se inicia pela determinagdo das ordens de montagem de produtos acabados
para um periodo de simulacdo (uma semana de trabalho). Em fungdo da
quantidade de produtos a serem montados em um periodo (PMP), o sistema de
simulagao calcula a quantidade de produtos a serem montados a cada quatro
horas (meio dia de trabalho). O célculo é feito para quatro horas porque, por
definicdo no modelo, o ciclo de retirada de materiais dos supermercados é de
quatro horas. Tomando como exemplo uma ordem de montagem de 400

camas LX para o periodo atual, a necessidade de montagem de camas LX a
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cada quatro horas sera de 40 camas (400 camas divididas por cinco dias uteis,

divididas por dois periodos de quatro horas por dia).

Para que 40 camas sejam montadas € necessario retirar dos
supermercados componentes em quantidade proporcional a esta montagem,
isto €, 40 cabeceiras, 40 peseiras, 80 laterais e 40 estrados. A retirada destes
materiais dos supermercados fara com que as células de fabricacdo e a
estacdo de submontagem comecem a trabalhar, a fim de repor estas
quantidades nos supermercados. Para isto sera necessario retirar matérias-
primas, também dos supermercados, na quantidade suficiente para a
fabricagdo dos componentes retirados para a montagem das camas. Baixando
os estoques de matérias-primas, estes serdo repostos pelos fornecedores em
um prazo maximo de quatro horas (tempo no qual ocorrera um novo ciclo de

retirada de materiais).

Por definicdo, o lote basico de montagem dentro do GP-3 sera de 5
unidades, isto é, um Kanban (itens / contenedor) de camas ST ou LX possui 5
unidades. Em funcéao disto, os demais componentes possuirdo quantidades de
itens por cartdo Kanban, em multiplos de cinco. Por exemplo, um Kanban de
laterais possuira 10 unidades (duas laterais por cama), um Kanban de sarrafos

tera 45 sarrafos (nove sarrafos por cama), e assim por diante.

O calculo do numero de Kanbans necessarios para operar o0 sistema

produtivo sera calculado conforme a equacéao a seguir (TUBINO,2000).

VDT e S
0 100 100

Onde:

N = numero total de cartdes Kanban no sistema;
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D = demanda média diaria do item (itens / dia);

Q = tamanho do lote por contenedor ou cartéo (itens / cartdo);

T = tempo total para um cartdo Kanban completar um ciclo produtivo, em

percentual do dia, na estagao de trabalho (%);

S = fator de seguranga, em percentual do dia (%).

O mddulo Kanban do GP-3 é visualizado na Figura 4.31. Na parte superior
da tela é informado o tempo de ciclo dos cartées Kanban (“T” da equacgao)
dentro do sistema produtivo. Um tempo de ciclo de quatro horas corresponde a
50% de um dia de trabalho. Na parte inferior esquerda sado informadas as
necessidades de montagem de produtos acabados para duas situagdes: (1)
para atender o PMP do atual e (2) para atender o PMP dos préximos quatro

periodos.

Neste ultimo caso o sistema soma os planejamentos dos quatro primeiros
periodos do médulo PMP e divide por quatro, a fim de obter uma quantidade
média de produgdo para quatro periodos futuros (um més de trabalho). Uma
das premissas basicas para que um sistema Kanban torne-se eficiente € que o
volume de producdo ndo sofra ocilagdes bruscas. Os valores informados nos
campos da média de montagem servem como apoio para a deciséo final sobre

o quanto fabricar em cada periodo.

A decisdo sobre a quantidade de camas a serem fabricadas no periodo
atual é estabelecida através do prenchimento do campo Plano-mestre do
periodo atual no moédulo PMP. Estes valores s&o transcritos para o mddulo
Kanban como ordens de montagem (Figura 4.31 — parte inferior central da
tela). A quantidade a ser montada de cada cama é dependente do lote basico

de fabricagdo (5 unidades como definido anteriormente). Tomando como
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exemplo uma ordem de montagem de 440 camas LX (plano-mestre da Figura
4.30) para o periodo atual: para efetuar esta programacéo € necessario que a
cada dia de trabalho sejam montadas 88 camas (440 dividido por cinco). Por
outro lado, essas 88 camas serao montadas dentro de dois ciclos de produgao
de quatro horas, que correspondem a 8,8 Kanbans cada (um Kanban tem 5
camas). Surge ai um problema operacional de retirada de materiais, pois ndo é
possivel retirar apenas uma parte dos itens de um contenedor (para evitar
“decisbes” que possam comprometer o sistema Kanban). Sendo assim, a
média em cada Ciclo Kanban de montagem (4 horas) deve ser sempre multipla
de cinco (um Kanban). Caso seja decidido por uma ordem de montagem que
nao respeite esta regra, o sistema GP-3 emitira uma mensagem de erro (tanto
no modulo PMP, como no moédulo Kanban) e nao sera possivel simular o

periodo.

Como cada periodo de simulagao tem 10 Ciclos Kanban (40 horas em turno
normal dividido por 4 horas de cada ciclo), a produgcdo de camas em cada
periodo devera ser multipla de 50 unidades (10 ciclos vezes lote padrao de 5),
ou seja, no campo Plano-mestre do médulo de mesmo nome (Figura 4.30)
somente serdo permitidos valores multiplos de 50 para o periodo atual. Para os
periodos futuros, como trata-se de um planejamento, o sistema aceita valores
nao multiplos de 50 para o Plano-mestre. Porém quando um periodo futuro
torna-se atual (a medida que o jogo é simulado) faz-se necessario que a
producdo planejada para o periodo seja multipla de 50 unidades. Na pratica
esta situacao é contornada pelo fato de que a retirada de materiais é feita em
funcdo da necessidade (Painel Kanban) e ndo em tempos fixos, o qual pode
ser visto como um primeiro estagio na implantagdo de um sistema Kanban

(para adaptacao dos operadores) .
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Figura 4.31 Tela do médulo Kanban no GP-3.

As decisdes dos gestores dentro do mddulo Kanban sao duas: o estoque de
segurancga (S) e o numero de Kanbans para cada item (Kp), e as informagdes

constantes desse modulo (Figura 4.31) séo as seguintes:

e Jtem: descricdo de todos os componentes e matérias-primas que compdem

os produtos acabados e que fazem parte do sistema Kanban da empresa;

e Tamanho do lote (Q): refere-se a quantidade de itens por cartdo Kanban.
Para cada componente ou matéria-prima, o tamanho do lote é fungcdo do

lote basico de fabricagao (5 unidades);

e Seguranga (S): € a margem de seguranga que deseja-se atribuir ao sistema

Kanban, em percentual do dia, com objetivo de cobrir oscilagdes no
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processo ou pequenos aumentos de produgdo nos periodos futuros

(corresponde ao estoque de segurancga do sistema MRP);

Demanda diaria (D): em funcdo das ordens de montagem (PMP) e do
tamanho do lote (Q), o sistema de simulacdo GP-3 calcula a demanda diaria
de cada item. Este valor sera usado para calcular o numero de Kanbans

necessarios para operar o sistema;

Kanbans calculados (Kc): numero de Kanbans calculados para cada item,
em fungdo do tempo de ciclo percentual (T), do tamanho do lote (Q), da

demanda diaria (D) e da seguranga em percentual de um dia (S);

Supermercado calculado (SMc): o supermercado no sistema Kanban é o
local onde os itens acabados sdo armazenados, ou seja, onde encontram-
se o0s estoques necessarios para operar o sistema. O supermercado
calculado de cada item é o produto do numero de Kanbans calculados (Kc)

pelo tamanho do lote (Q);

Supermercado atual (SMa): os supermercados atuais indicam a quantidade
de cada item (numero de Kanbans vezes o tamanho do lote) que estéo
disponiveis na Cia Industrial de Moveis no periodo atual para operagcao do

sistema Kanban (os valores do periodo 13 sédo predefinidos);

Kanbans projetados (Kp): a decisédo final sobre o numero de Kanbans para
cada item cabe aos gestores. Uma vez decidido a questdo da seguranga, o
sistema de simulagdo calcula o numero de Kanbans necessarios para
operar o sistema (Kc). Logo, estes valores podem ser, a critério dos

gestores, transcritos para a coluna dos Kanbans projetados (Kp);

Supermercado projetado (SMp): uma vez decidido o valor de Kp, o sistema

calcula os estoques de cada item (Kp vezes Q) que serdao mantidos no
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supermercado para operar a produgcdo de camas conforme ordens de
montagem. Se o supermercado atual (SMa) de um dado item for menor que
0 supermercado projetado (SMp) para este item, sera necessario uma
producao (ou compra de emergéncia no caso de matérias-primas) dos
Kanbans que faltam para se atingir o supermercado projetado. Esta
producdo € feita fora do processo produtivo normal, ou seja em horas
extras. Esta adequagao dos supermercados, feita em hora extra, néo gera
custo fixo para empresa, apenas os custos variaveis de fabricagcdo em hora
extra. Caso ocorra a situacdo oposta, isto €, o supermercado atual maior
que o supermercado projetado, a fabrica consumira o excesso de Kanbans
no inicio do periodo, para entdo entrar em regime normal, com o numero de

Kanbans estipulado para o supermercado projetado.

Finalizando as informagdes do modulo Kanban, na parte inferior direita da
tela (Figura 4.31) € mostrado o carregamento previsto para as células de
fabricacéo e para as estagdes de montagem e submontagem. Trata-se de uma
previsdo, pois usa como referéncia de calculo os tempos ideais de
processamento de cada item (ao efetuar-se a simulagao, cada célula tera a sua
produtividade — mddulo Pardmetros). Os valores informados sdo em
porcentagem da carga de trabalho maxima em regime de horas normais.
Sendo assim, o carregamento maximo que pode ser alocado a uma célula ou
estacdo de trabalho deve ser de 125% (40 horas normais mais 10 horas
extras), pois caso contrario a programacao da produgcdo ndo podera ser
cumprida. Portanto é interessante analisar o PMP para os periodos futuros.
Caso algum deles possa vir a ter problemas de carregamento, pode-se buscar

um balancamento da producio entre os periodos.

4.5.8 Médulo RELATORIOS

O mobdulo Relatérios informa o desempenho da empresa em termos de

vendas, produgdo e custos envolvidos nesta producdo. A tela Vendas, do
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modulo Relatérios, informa aos participantes os resultados das vendas
ocorridas no periodo anterior ao atual. Como ja comentado anteriormente, a
decisdo sobre a quantidade de produtos a ser vendida, bem como o preco
praticado, ndo sao decisdes efetuadas pelos jogadores, mas sim pelo sistema

de simulagéo do jogo.

As informacdes disponiveis na tela Vendas do médulo Relatérios sao as
mesmas, ja comentadas, do GP-2: Demanda Confirmada, Demanda Total,

Preco Unitario, Quantidades Acumuladas e Falta de PA.

Assim como na tela Vendas, os valores indicados nas demais telas do
modulo Relatérios, referem-se ao desempenho da empresa no periodo anterior
ao atual. O médulo Relatérios deve servir como apoio ao processo de tomada
de decisdes para o periodo atual, uma vez que traz informacdes dos resultados
da empresa no periodo anterior, em termos produtivos e financeiros. A
segunda tela do mdédulo Relatérios (Figura 4.32) refere-se ao Relatorio de
Producéo. Neste relatério sdo disponibilizadas as mesmas informacgdes do GP-

2, com duas mudancas:

e Ocupacao 1: refere-se a quantidade de horas extras utilizadas no periodo
anterior pela Cia Industrial de Méveis para adequar os supermercados
atuais aos supermercados projetados. Esta utilizagdo ocorre toda vez que

0S primeiros sdo menores que 0s segundos;
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” Arquivo Editar Exbir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda

Gestao da Produgdo-3

GP-3 | Parémetros| Demanda | PMP | Kanhban | Relatrios | Engenharial
RELATORIO DE PRODUGAD

Periodo [ aJuoa_

Célula 1
Célula 2
Célula 3
Célula 4
Sub-Montagem

Madeira {m2}
Prego (Kg)
Tinta (Lt}
Parafuso (Pg)

Montagem

Cama ST
Cama L¥

Madeira {(m2)
Prego (Kg)
Tinta {Lt)
Parafuso (Pg)

Caheceira 50
Peseira 1.400 150 75
Montante Lat. 1.780 200 100
Travessa Lat. 1.780 200 100 Fornecedor 1 100,00%
Sarrafo 8.010 900 440 Fornecedor 2

Travessa Est. 3.560 400 200 Processo

Lateral Cama 1.840 200 100 Demanda ST

Estrado az0 100 a0 Demanda LX 100,00%

VENDAS | PRODUGAO | PROCESS0 | FINANCEIRO | BANCO DE DADOS |

Figura 4.32 Tela do Relatorio de Produgao do GP-3.

e Ocupacéo 2: tempo total que cada célula ou estacao de trabalho consumiu

para concluir as suas atividades do periodo;

A terceira tela do médulo Relatérios informa aos gestores a quantidade de
itens que eventualmente deixaram de ser produzidos (por falta de Kanbans ou
de capacidade). Nao se pode fazer mais nada com uma produ¢do que nao
ocorreu, mas os gestores podem necessitar alterar o PMP, em fungédo das
mudangas nas entregas programadas (redu¢ao nas entregas dos itens que néo

foram totalmente concluidos).

A quarta tela do mddulo Relatérios, assim como no GP-2, refere-se ao
relatorio financeiro da empresa no periodo. Sdo geradas trés informagdes
basicas: custos de producdo que a empresa teve no periodo, as receitas

obtidas pelas vendas e o lucro gerado pela diferenga entre receitas e custos
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(derivando dai o Indice de Desempenho Acumulado, conforme comentado no
GP-2).

O Banco de Dados, como o proprio nome diz, realiza a funcdo de
armazenar os valores dos relatorios ao longo dos periodos simulados, uma vez
que estes sdo atualizados a cada periodo. O acesso ao banco de dados do
GP-3 pode ser feito através do botdo de comando correspondente nas telas do
modulo Relatérios. O banco de dados € util para a realizagcdo da analise do
desempenho da empresa ao final da simulagdo, bem como durante a mesma

para avaliar os resultados das agdes.

4.6 Dinamica do GP-3

Assim como nos jogos anteriores, para facilitar a aprendizagem € importante
observar uma certa dinamica de procedimentos na aplicagao e utilizacdo do
GP-3 para que os participantes entendam bem os objetivos buscados. A

dinamica do GP-3 sera apresentada a seguir.

Como inicio de trabalho é importante entender a teoria relacionada com o
planejamento da producdo de médio e curto prazo em um sistema produtivo
celular puxado. O facilitador deve estimular a leitura de bibliografias
relacionadas com o assunto, como Tubino (2000), Moreira (2000) e Slack
(2000).

Consolidada a teoria relacionada com o GP-3, o segundo passo consiste em
entender a dindmica do préprio jogo, com suas variaveis, telas de entrada e
formas de execucgado. Antes de se iniciar o processo de tomada de decisdes, o
facilitador deve estimular os grupos a analisar e discutir o cenario apresentado
para a empresa virtual do GP-3 no tocante a estruturas de custo, processos de

fabricacao, gestdo de estoques, caracteristicas de demanda, entre outras, de
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forma a facilitar a tomada de decisdes para elaboragdo do PMP e a montagem

do sistema Kanban.

O primeiro passo para a montagem do PMP consiste em fazer uma previsao
da demanda para os periodos futuros. Os dois métodos quantitativos de
previsdo de demanda disponibilizados no jogo podem ajudar na elaboragéo da
estimativa de demanda futura, ressaltando que sao ferramentas matematicas
que consideram apenas as demandas passadas como base para demandas
futuras, sem considerar as contingéncias que o cenario do jogo pode
apresentar (como eventos n&o controlaveis de demanda, funcdo demanda
parametrizada pelo facilitador, etc.). Com a previsdo da demanda definida, o
grupo deve montar seu PMP em fungado da estratégia pretendida e registra-lo
no modulo PMP.

Uma vez estabelecido o PMP deve-se entrar no mddulo Kanban para
determinar a quantidade de cartdes Kanban nos supermercados do sistema
produtivo de forma que suportem na sua dindmica de reposi¢cao a demanda do
PMP do periodo. Nesse ponto deve-se analisar no proprio médulo Kanban o
carregamento das células frente ao nivel de producéo exigido para manter os
supermercados da fabrica abastecidos. Caso esse dimensionamento dos
supermercados nao seja satisfatorio deve-se redimensionar os supermercados
ou, em situagbes mais extremas, voltar ao PMP para definir nova demanda

adequada com a capacidade de producéo.

Feita a previsdo de demanda, elaborado o PMP, calculado o sistema
Kanban e avaliado o carregamento das células, a equipe devera retornar ao
modulo GP-3 e autorizar a simulacao do periodo em questao. Nesta ocasiao as
ordens de montagem serdao executadas, “puxando” materiais dos
supermercados, autorizando a fabricagdo e submontagem de componentes,
bem como a entrega de matérias-primas pelos fornecedores, ocorrendo em
paralelo a demanda efetiva do periodo, finalizando com a atualizagdo dos

relatorios do periodo em questao.
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Uma vez simulado o periodo em questao, a equipe devera ir até o médulo
Relatérios para analisar o desempenho fisico e financeiro da empresa. Nao
sendo este o ultimo periodo, a equipe retorna para ao passo de previsdo da
demanda para iniciar nova rodada de planejamento e excussao do plano de
producdo. Sendo este o décimo segundo periodo (periodo 24 no jogo), o jogo

Se encerra.

4.7 Consideragodes Finais

Neste capitulo foi feita a descricdo detalhada dos modelos de simulacéo dos
jogos empresariais implementados nesta tese. Para cada um dos trés jogos foi
apresentado os modulos e as telas de interface dos jogos com o usuario,
detalhando as informagdes de entrada e saida. Também foi tratada a questéo
da dindmica de simulagdo de cada jogo, com os procedimentos e agdes

necessarias para uma utilizagao eficaz dos modelos.

O GP-1 foi concebido com o intuito de facilitar o processo de ensino
aprendizagem nas questdes de planejamento estratégico de produgéo,
referentes a elaboragdo do plano de produgcdo de longo prazo. O jogo
apresenta um cenario onde os gestores decidem sobre alternativas produtivas

para atender uma determinada expectativa de demanda no longo prazo.

O jogo GP-2 tem por objetivo tratar das questdes de planejamento e
controle da produgdo no meédio e curto prazo, ou seja, com decisdes de nivel
tatico-operacional. O modelo deste jogo trabalha com um sistema de produgao
considerado tradicional, onde as ordens sao emitidas pelo setor de PCP e

empurradas para os diversos setores do processo.

Como modelo alternativo do sistema de produg¢ao empurrado do GP-2, foi
desenvolvido um terceiro jogo (GP-3), onde a produgcédo ¢é “puxada”,

substituindo-se o MRP e GANTT pelo sistema Kanban.
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No capitulo seguinte serdo apresentados os resultados da pesquisa de
campo efetuada em relagdo a validagdo dos modelos propostos como

instrumentos facilitadores no processo de ensino aprendizagem de questbes de
gestao da producao.
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CAPITULO 5 PESQUISA DE CAMPO E RESULTADOS OBTIDOS

Neste capitulo serdo apresentados a pesquisa de campo e os resultados
obtidos com esta pesquisa. Inicialmente sera feita a caracterizagdo da amostra
pesquisada, destacando a distribuicdo dos pesquisados por instituicdo, curso e
disciplina. Na sequéncia serdo apresentados os resultados da pesquisa
efetuada através do questionario de avaliagcdo dos jogos, fazendo-se uma
discussao sobre estes resultados em relagcdo as expectativas do trabalho
inicialmente proposto. Finalizando o capitulo aparecem as avaliagdes das
hipéteses de pesquisa em relacdo aos dados levantados pelo questionario de

avaliagao dos jogos.

5.1 Caracteristicas da amostra pesquisada

Os dados levantados através do questionario de avaliagdo dos jogos de
empresas, o qual foi originalmente desenvolvido por Sauaia (1995) em sua tese
de doutorado (anexo 1), formaram uma matriz de dados composta por um total
de 314 individuos, aos quais foram associadas 33 variaveis. Os 314 individuos
representam o total de participantes nas turmas de graduacao e pds-graduagao
das disciplinas de gestdo de produgdo, onde os jogos empresariais GP-1, GP-2
e GP-3 foram aplicados, e representam assim a amostra pesquisada conforme
descrito no capitulo 4. As 33 variaveis representam itens das questdes do

questionario.

Para o levantamento dos dados dependeu-se das respostas indicadas no
instrumento de pesquisa. Em alguns casos as respostas nao foram
completadas, o que resultou em lacunas ou valores ausentes. Para evitar
divergéncia entre o somatério das freqiéncias e o total de 100%, foram
adotados percentuais calculados com base nos casos considerados validos,

desprezando-se os ausentes. Nas tabelas a seguir, “n” representa o numero de
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individuos por grupo de classificagdo e “%” expressa a porcentagem de

individuos de cada grupo em relagéo ao total deles.

A composicdo dos respondentes dos questionarios, classificados por
instituicao, curso que freqlientavam e disciplina onde foram aplicados os jogos,

esta representada na Tabela 5.1.

Tabela 5.1 Distribuicdo dos participantes por instituicdo, curso e disciplina.
INSTITUICAO/ o
LOCAL CURSO DISCIPLINA n Yo
UFSC Graduacgao — Eng. | Planejamento e
PR 2 ~ 102 | 32.5
Floriandpolis Produgao controle da produgao
UFSC Pd6s-graduacéao Sistemas de 91 289
Floriandpolis Eng. Produgéao Producao Il '
TECPAR Po6s-graduacéao Sistemas de 58 18.5
Curitiba Eng. Produgéao Producéao Il :
Fac. Santa Cruz Po6s-graduacgéo ~
Curitiba Logistica Produgao | 63 20.1
TOTAL| 314 100

A Tabela 5.2 mostra a classificagdo dos individuos por nivel de curso que
frequentavam. Em pds-graduagao enquadram-se os cursos de especializagao,
mestrado e doutorado. Como se pode observar na Tabela 5.2 a maioria dos
alunos que participaram da amostra pesquisada foram de pds-graduacgao
(67.5%), os quais, via de regra, ja possuem uma experiéncia, tanto profissional
como académica, maior que os alunos de graduacdo, o que faz com que a
participagdo em um evento simulado seja mais criteriosa bem como a avaliagéo

deste.
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Tabela 5.2 Classificagao por tipo de curso.

NIVEL DO CURSO n %
Graduacgao 102 32.5
Po6s-graduagéo 212 67.5
TOTAL 314 100.00

A formacao académica da amostra pesquisada é informada na Tabela 5.3.
Todos os participantes do nivel de graduagao (30.7%) eram alunos dos cursos
de Engenharia. Ja os participantes do nivel de poés-graduacédo tinham
formacbes diversas, com predominancia em Administracdo de Empresas
(21.9%) e Engenharia (16.7%). Em outros cursos (14.7%) encontram-se 0s
formados em Psicologia, Direito, Pedagogia, Comércio Exterior, Jornalismo,
entre outros. Observa-se nesta tabela que oito dos participantes nao

informaram sua formacao.

Tabela 5.3 Formacao académica da amostra pesquisada.

CURSO DE GRADUACAO n %
Superior Incompleto - Engenharia 94 30.7
Administracido de Empresas 67 21.9
Engenharia 51 16.7
Outros 45 14.7
Ciéncias Contabeis 30 9.8
Economia 19 6.2
TOTAL 306 100.0

A Tabela 5.4 mostra que a maioria dos pesquisados participava pela
primeira vez de uma vivéncia com jogos de empresas (61,4%). Em outra

pesquisa efetuada em 1995 (SAUAIA, 1995), a porcentagem de novatos foi de
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88,5%. Estes dados sugerem que a utilizagdo de jogos empresariais vem
crescendo, muito embora 61,4% (Tabela 5.1) da amostra pesquisada é da
UFSC onde a técnica de jogos de empresas encontra-se bastante difundida e
trabalhada. Com relagao a percepg¢ao da experiéncia vivida por aqueles que ja
tinham participado de jogos de empresas antes, a Tabela 5.4 mostra que
67,2% classificou a experiéncia como boa, enquanto que 32,8% acharam que
nao foi boa a vivéncia com jogos. Estes numeros mostram que uma parcela
significativa dos participantes ( em torno de um tergo deles) por alguma razéo
nao ficou satisfeito com a vivéncia, o que, além de ndo propiciar um bom
aproveitamento na aprendizagem, pode prejudicar a imagem desta técnica de
ensino. Portanto deve-se ter sempre em mente que todo o esforco e preparo na
aplicagao dos jogos € importante, ndo usando esta técnica apenas como um

subterfugio para nao utilizar outras técnicas.

Tabela 5.4 Classificagao por participagéo anterior em jogos de empresas.

DISTRIBUICAO (%)
VARIAVEIS n Nao Sim
Participou de jogos de empresas antes destes 308 61,4 38,6
Boa Nao Boa
Como foi a experiéncia 119 | - 67,2 32,8

5.2 Opinidoes dos pesquisados

Para caracterizar as opinides dos pesquisados foram adotadas 33 variaveis,
as quais estao classificadas por aspecto medido e sao apresentadas na Figura
5.1. Os dados produzidos pelas opinides dos participantes foram produzidos a
partir de uma escala de Likert (SAUIA, 1995), onde o nivel (1) representava
uma resposta de menor intensidade ou de importancia relativa menor e o nivel

(6) uma resposta de intensidade maior ou de importancia relativa maior. Para
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as 33 variaveis que serdo expressas nas tabelas que se seguem foram
calculadas as seguintes estatisticas: numero de respostas validas (n),
distribuicdo percentual das respostas validas (%), soma dos percentuais dos
niveis (5) e (6) indicando forte concordancia, e média ponderada (X). As
respostas serdo mostradas por blocos de questdées em ordem decrescente das
médias apuradas, conforme a importancia dada pelos pesquisados aos

conceitos propostos nas questoes.

ASPECTOS MEDIDOS VARIAVEIS

Preferéncias sobre a estrutura do programa 07
Intensidade do envolvimento nas fases da vivéncia 03
Grau de importancia de motivos e estimulos 09
Intensidade percebida dos beneficios alcangados 09
Método educacional preferido 03
Opiniao sobre os jogos (grau de satisfacao) 01
Desempenho relativo da empresa simulada 01

TOTAL DE VARIAVEIS 33

Figura 5.1  Variaveis de opini&o.

A Tabela 5.5 apresenta as preferéncias sobre a estrutura do programa, ou
seja, as agbes que seriam indicadas para aumentar o envolvimento dos
participantes nos jogos. Percebe-se que o item “participar novamente de
vivéncias com jogos empresariais” foi o0 que apresentou maior média (5.12) e
também a mais forte concordancia relativa (77.7%), enquanto que 36.3% dos
participantes (média 3.98) teriam forte intencdo em participar novamente
destes jogos. Pode-se inferir sobre dois aspectos em fungao destes numeros:
primeiro que o grupo ficou motivado com a técnica apresentada e gostaria de
novas experiéncias e segundo que os jogos utilizados cumpriram seu papel de
satisfagdo e aprendizagem, pois a maioria ndo sente a necessidade em

participar novamente dos mesmos jogos.
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O item “duracdo mais longa” foi 0 que apresentou a segunda maior media
(4.73) e também a segunda mais forte concordancia relativa (67.7%). Isto
demonstra que os participantes gostariam de mais tempo para poder “entender,
aplicar e discutir conceitos e questbées operacionais dos jogos” (comentarios
feitos na questdo “sugestdes para melhorar os jogos” do questionario). Em
média as disciplinas onde os jogos e o0 questionario foram aplicados tinham
uma carga de 50 horas/aula. Infelizmente, devido a estrutura semestral
(graduacgao) ou trimestral (pds-graduacao) da maioria dos cursos, dificiimente
sera possivel dispor de uma carga horaria maior em uma unica disciplina para
a aplicagao dos trés jogos de gestdo da producdo. Uma alternativa é a divisdo

em duas disciplinas, quando possivel.

Tabela 5.5 Preferéncias sobre a estrutura do programa

DISTRIBUICAO (%)

VARIAVEIS N| 1] 234|586 |35+)] X
Participar de outros jogos 313110 19| 54 114.0]309|46.8| 777 |5.12
Duracdo mais longa 310 26 |7.1 |10.0]|12.6|30.6|37.1 67.7 |4.73
Mais comportamental 3111 1.0 | 3.5 |[155]30.0|/33.2|16.8| 50.0 |4.41

Participar novamente destes jogos | 310 | 2.2 | 3.2 |41.1]17.2120.1[16.2| 36.3 |3.98

Maior Complexidade 309 | 7.7 |[15.2]30.6|23.9(17.4| 5.2 226 |3.44
Mais técnico 312 114.21245|32.9|/15.8| 5.8 | 6.8 126 |2.95
Mais participantes 306 | 14.826.1|37.7|12.3| 6.1 | 2.9 9.0 2.77

A variavel que obteve a terceira maior média (4.41) e também a terceira
mais forte concordancia (50.0%) foi a questdo dos jogos possuirem mais
incidentes comportamentais. Entende-se aqui como incidentes
comportamentais os conflitos gerenciais que podem ser introduzidos nos jogos,
€ que necessitariam de uso de competéncia técnica e interpessoal

(comportamental) na sua gestdo, tais como, prémios aos funcionarios por
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produtividade, participacdo da empresa em feiras e exposi¢des, etc. Pode-se
inferir que os educandos apreciam tais incidentes, sugerindo que seu uso

deveria ser agregado aos jogos.

As variaveis “maior complexidade” (3.44; 22.6%) e “mais técnico” (2.95;
12.6%) encontram-se em uma faixa inferior de concordancia, logo se pode
concluir que os jogos possuem uma complexidade moderada, que ndo os torna
6bvios e nem excessivamente complicados, sendo que também possuem uma
fundamentacéo tedrica apropriada. Ja a menor concordancia deste bloco foi em
relacdo a questdo de aumentar a quantidade de pessoas nas equipes (9.0%),
mostrando que os participantes resistem a idéia de eventos com um elevado
numero de pessoas por equipe. Nos cursos onde os jogos foram aplicados as

equipes foram compostas por no minimo duas e no maximo quatro pessoas.

Como comparagdo, na pesquisa efetuada por Sauaia (1995) para uma
amostra de 659 pesquisados, os quatro principais fatores de preferéncias sobre
a estrutura do programa foram (nesta ordem): participar de outros jogos,
participar novamente deste jogo, mais comportamental e duragdo mais longa.
Observa-se com isto que nas duas pesquisas os quatro primeiros fatores foram

0S mesmos, apenas com alteracdo na ordem de preferéncia.

A avaliagao do envolvimento dos participantes no decorrer dos jogos foi
separada em trés fases distintas: apresentagao inicial dos jogos, simulagao e
avaliacdo dos resultados. A Tabela 5.6 mostra como foi o envolvimento
percebido pelos educandos nestas trés fases. Os resultados obtidos mostram
que o aumento no envolvimento ocorreu no sentido cronoldgico inverso em que
as etapas ocorriam, isto é, a apresentagao inicial apresentou a menor média
(3.61) com uma forte concordéncia de participagdo nesta fase de apenas
24.5% dos participantes. A fase de apresentagcao mostra-se como a fase mais
ardua para despertar o interesse dos participantes. Pode-se inferir com dois
motivos: nesta etapa ocorre o uso do método expositivo e o fato de ser

novidade a vivéncia com jogos de empresas para muito participantes, levando-
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0S a uma certa apreensao e inseguranga quanto as suas primeiras agoes

gerenciais.

Tabela 5.6 Intensidade do envolvimento nas fases da vivéncia.

DISTRIBUICAO (%)

VARIAVEIS n | 1] 2345|6365+ X
Avaliagao dos resultados 311116 | 55| 83 [20,9|31.5|32.2| 63.7 |4.72
Simulagao empresarial 30926 |75 |16.2(26.9|25.2|121.7| 46.9 |4.30
Apresentacéo inicial 308 | 8.8 |12.7]23.7]/30.5]13.3|11.0] 243 |3.60

Na fase de simulagdo, ou da vivéncia em si, a média aumentou para 4.30
enquanto que a forte concordancia passou para 46.9% (um percentual a ser
melhorado, pois mais de 50% dos alunos acharam que nao participaram
ativamente da fase de simulagdo, embora em média houve um envolvimento
de 70% do maximo possivel — média 4.3). O envolvimento foi maior na fase de
avaliacdo dos resultados, onde 63.8% dos participantes entenderam que
tiveram uma forte participacdo, com uma média de 4.72. O crescimento do
envolvimento nas fases de simulagcado e avaliagao de resultados mostra que a
vivéncia termina em um clima de maior envolvimento do que no inicio,
sugerindo ter sido valido o esforgo empregado, pois o0s participantes
descobrem as vantagens da técnica proposta e sentem os resultados na
aprendizagem a medida que a simulagdo avanca. Na pesquisa de Sauaia,
ocorreu a mesma ordem: maior na avaliacdo final, depois simulagdo e por

ultimo a fase de apresentacéo.

A Tabela 5.7 traz os resultados da importancia de algumas variaveis no
desempenho dos participantes nos jogos, variaveis estas que podem ser vistas
como fatores de estimulo e motivagado para aprendizagem. Em primeiro lugar
aparece a variavel “competicdo entre equipes” com uma média de 5.06 e uma

forte concordancia de 75.8%. Embora os jogos ndo possuam uma disputa
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direta por um mesmo mercado e o fator “vencer o jogo” ndo foi tacitamente
incentivado durante as vivéncias (como, por exemplo, através de acréscimo de
nota aos vencedores), os resultados demonstram o quanto a competitividade
esta arraigada entre as pessoas, como também que a maioria ndo gosta de

perder, mesmo que seja em um jogo simulado.

O ambiente empresarial apresentado nos jogos aparece em segundo lugar
com uma média de 4.95 e uma forte concordancia de 74.9% (praticamente
igual a competicdo entre equipes). Pode-se inferir aqui que os jogos
desenvolvidos estdo cumprindo uma das caracteristicas importantes dos jogos
de empresas que é a maxima representacao possivel da realidade empresarial.
Estas duas varidveis que aparecem nos primeiros lugares podem ser vistas

como estimulos externos propostos pelo método dos jogos de empresas.

Ja a variavel “interesse pelo assunto”, que aparece em terceiro lugar, com
uma média 4.80 e uma forte concordancia de 68.3% dos participantes, pode
ser vista como um motivo intrinseco dos educandos. Considerando a dispersao
na formagdo académica dos participantes da pesquisa (Tabela 6.3) o tema
gestdo da producdo teve em média 80% (4.80 de um maximo de 6.0) do
interesse maximo dos participantes. O faciltador do jogo teve uma importancia
relativa média de 78.3% (média 4.70), sendo que para 63.5% dos participantes
o facilitador é fundamental no desempenho dos educandos durante os jogos.
Estes numeros expressam por um lado que o facilitador tem papel decisivo na
motivacdo dos alunos, e por outro que o seu papel ndo € o de centro das
atengdes, logo, como aponta a pesquisa, ndo deve ser o fator principal no

processo de aprendizagem dos participantes.



151

Tabela 5.7 Grau de importancia de motivos e estimulos.

DISTRIBUICAO (%)

VARIAVEIS N | 1 2 | 3 |4 |5 |6 |25+ X

Competicao entre empresas 3131 06 | 22 | 7.0 |144|32.3|43.5| 758 |5.06

Ambiente empresarial nos jogos 3141 1.0 | 22 | 5.7 |16.2|42.0(32.9| 749 |[4.95

Interesse pelo assunto 312113 | 29| 9.3 [18.3]37.2|31.1 68.3 |4.80
Facilitador do jogo 310 2.3 | 3.5 |11.6|19.0|316|31.9| 63.5 |4.70
Companheiros de equipe 3111 29 | 6.8 |14.1|1248|254|26.0| 514 |4.41
Expectativas com a vivéncia 305| 6.2 | 9.8 |134|15.7(30.2|246| 54.8 |4.28
Experiéncia disponivel 308 | 39 |104(14.6(28.2(17.2|25.6| 428 |4.21

Protegao contra prejuizos reais 307 |42 |11.1|17.3(30.0{156|21.8| 374 |4.07

Compresséao do tempo 302 | 26 | 6.0 |28.1129.1(19.2|149| 341 |4.01

Em uma faixa intermediaria aparecem as variaveis “companheiros de
equipe” (4.41; 51.4%), “expectativas com a vivéncia® (4.28; 54.8%) e
“experiéncia disponivel’ (4.21; 42.8%). Destes numeros pode-se observar que
a interacao entre os participantes pode ser mais estimulada, como também
trabalhar melhor a questdo da expectativa em torno dos jogos (a ardua fase da
apresentacao inicial!). A questdo da experiéncia disponivel ndo apresentar
resultados tao significativos em relagéo a outras variaveis, pode ser atribuida
ao fato de que os jogos estimulam o educando a ser autodidata, sem

necessariamente possuir um conhecimento aprofundado no assunto proposto.

Na faixa inferior das variaveis de estimulo e motivacdo aparecem “protecao
contra prejuizos reais” (4.07; 37.4%) e “compressao do tempo” (4.01; 34.1%).
Estas duas variaveis sao tipicas de simulagbes empresariais e sao
frequentemente apresentadas como vantagens na utilizagdo destas

simulagdes. Na opinido dos participantes elas nédo foram percebidas como
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determinantes no desempenho dos jogos, porém poderiam ter um resultado

diferente se fossem enquadradas como variaveis de “beneficios alcangados”.

Na pesquisa de Sauaia (1995) os trés fatores que foram indicados como
determinantes para o estimulo e motivagdo foram: interesse pelo assunto,
competicdo entre empresas e companheiros de equipe. Este ultimo n&o
aparece entre os trés primeiros desta pesquisa, sendo substituido (conforme
opiniao dos pesquisados) por ambiente empresarial dos jogos. Com relagéo
aos trés ultimos fatores, ou de menor importancia relativa, na pesquisa de
Sauaia foram (nesta ordem): protegdo contra prejuizos reais, experiéncia
disponivel e compressdo do tempo simulado. Este trés fatores também
aparecem nesta pesquisa como de menor importancia relativa, porém com

ordem trocada entre protecédo contra prejuizos reais e experiéncia disponivel.

Em relacdo aos beneficios alcancados percebidos pelos pesquisados,
conforme apresentado na Tabela 5.8, destacam-se os desenvolvimentos de
trés habilidades geradas pela pratica gerencial simulada: “praticar tomada de
decisao” (5.07; 77.8%), “praticar analise de problemas” (5.00; 75.7%) e
“praticar controle de resultados” (4.83; 76.5%). Neste grupo de “beneficios
alcangados” os aspectos de aprendizagem associados (variaveis) foram
responsaveis pelas mais elevadas médias entre os aspectos medidos (grupo
de variaveis). Também merece destaque a variavel “adaptar-se a novas
situagbes”, que obteve uma média de 4.70 com uma forte concordéancia de
66.9% dos pesquisados. Na opinido dos respondentes os aspectos
caracterizados por “atualizar conhecimentos”, “fazer analogias com a realidade”
e ‘“integrar conhecimentos” teriam proporcionado, em termos relativos, os
menores beneficios. Isto em termos relativos, pois o menor indice na opiniao
dos participantes (integrar conhecimentos) obteve 53.6% de forte

concordancia.
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Tabela 5.8 Intensidade percebida dos beneficios alcangados.

DISTRIBUICAO (%)

VARIAVEIS N 1 2 3 4 5 6 | X(5+6) | X
Praticar tomada de deciséo 311119 |29 | 6.8 |10.6|30.5|47.3| 77.8 |5.07
Praticar analise de problemas 312110 | 22 | 6.7 |144|36.9(38.8| 75.7 |5.00
Praticar controle de resultados 3101 3.9 | 26 | 5.2 |11.9|48.1|284| 76.5 |4.83
Adaptar-se a novas situagcdes 30816 | 7.1 |120(12.3|325|344| 66.9 |4.70
Adquirir novos conhecimentos 311|126 | 55 (11.9]21.9]26.4|31.8| 58.2 |4.59
Buscar explicar os resultados 3141 29 | 6.1 [12.7|120.1|27.4|30.9| 583 |4.56
Atualizar conhecimentos 306 | 56 |49 |92 |19.0|346|26.8| 614 |4.53
Fazer analogias com a realidade 309 | 13| 3.2 (17.5|1243|27.2|26.5| 53.7 |4.52
Integrar conhecimentos 308 | 3.5 | 6.8 {14.022.1|32.8|20.8| 53.6 |4.36

O fato das variaveis “integrar e atualizar conhecimentos” figurarem com os
menores indices relativos vem de encontro com um dos menores indices
relativos do grupo de “motivos e estimulos” (Tabela 5.7), que foi “experiéncia
disponivel”’, o que demonstra que o conhecimento prévio aprofundado sobre o
tema dos jogos ndo é uma condigcdo axiomatica para o desenvolvimento da
aprendizagem utilizando jogos de empresas. Em contrapartida a questdo de
“adquirir novos conhecimentos” ficou com uma média de 4.59 e uma forte

concordancia de 58.3%.

Comparativamente com a pesquisa de Sauaia, aqui os trés beneficios
considerados com maior intensidade foram: praticar tomada de decisdo,
praticar analise de problemas e praticar controle de resultados, enquanto que
naquela foram: praticar tomada de decisdo, adaptar-se a novas situagbes e
praticar analise de problemas. Com relagdo aos fatores tidos como de menor

importancia relativa nesta pesquisa foram encontrados os seguintes: atualizar
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conhecimentos, fazer analogias com a realidade e integrar conhecimentos. Ja
na pesquisa de Sauaia aparecem: integrar conhecimentos, fazer analogias com

a realidade e atualizar conhecimentos.

A preferéncia dos educandos pesquisados em relagdo ao método
educacional é apresentada na Tabela 5.9. Jogos e simulagdes obtiveram uma
forte concordancia de 79.9% dos entrevistados com uma média de 5.13. Esta
foi a variavel que obteve a maior média e maior concordancia entre todos os
aspectos pesquisados pelo questionario, o que demonstra a satisfacdo dos
educandos com a dinamica utilizada, bem como com os modelos dos jogos. As
aulas expositivas obtiveram uma forte concordancia de 51.7% dos participantes

com uma média de 4.48.

Tabela 5.9 Meétodo educacional preferido.

DISTRIBUICAO (%)
VARIAVEIS N|1|2]3|4]|5]|6]|X66)] X
Jogos e simulagdes 313110 3,8 | 51(10,2|31.0(489| 79,9 |5,13
Aulas expositivas 3111 2,3 | 48 |10,6|30,5(28.9|22,8| 51,7 |4,48
Seminarios 311| 58 | 84 |33,8/25,1(21,2| 58 | 27,0 |3,65

Estes numeros mostram que uma parcela significativa dos alunos tem uma
preferéncia por aulas expositivas, pois além de ser este o método utilizado
mais frequentemente desde o ensino fundamental, também existe uma
necessidade dos educandos em receber alguns conceitos de maneira
estruturada. Os seminarios ficaram com a menor preferéncia entre os
participantes (3.65; 27.0%).

Em fungdo destes resultados pode-se inferir que os educandos preferem
métodos que propiciam maior interatividade e que o aprendizado possa ser

exercitado. Por outro lado, se eles ndo participarem diretamente no processo
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de ensino-aprendizagem, possuem entdo uma tendéncia a passividade,
preferindo que o professor exponha os conteudos ao invés deles mesmos

prepararem e apresentarem estes mesmos conteudos.

Também na pesquisa de Sauaia os jogos e simulagdes obtiveram a maior
preferéncia entre as técnicas de ensino aprendizagem, porém naquela
pesquisa a técnica de seminarios ficou como segunda opgéo e aulas expositas
em terceiro lugar. Nesta, os alunos indicaram aulas expositivas como segunda

opgao e seminarios em terceiro.

A opinido geral sobre os jogos é apresentada na Tabela 5.10. Para 45.1%
dos participantes os jogos foram classificados como muito bom, enquanto que
37% acharam que os jogos sao bons. A média obtida de 3.24 indica que os
jogos obtiveram em média 81% do conceito maximo (4.0) dos participantes.
Analisando o extremo inferior, os jogos foram classificados como fraco ou
regular por apenas 17,9% dos pesquisados (55 individuos de uma amostra de
308). Estes dados mostram que os jogos atenderam as expectativas iniciais de
desenvolvimento de instrumentos que possibilitassem a facilitagdo do processo
de ensino aprendizagem nos cursos de gestdo da producgdo. O jogo utilizado
por Sauaia obteve média 3,6 na opinido geral dos pesquisados, sendo aquele

um jogo geral de disputa de mercados.

Tabela 5.10 Opiniao sobre os jogos.

DISTRIBUICAO (%)

Fraco |Regular| Bom Muito >

VARIAVEIS N (1) ) (3) | Bom(4)| (3+4) | X

Opinido geral sobre os jogos GP-* | 308 29 15,0 37.0 45,1 82,1 13,24

A Tabela 5.11 traz as informagdes sobre a colocagcado das equipes ao final
da simulagdo. Como se pode observar, 25,2% dos participantes ndo sabiam

(ou ndo lembravam) da colocagao da equipe ao final da simulagao.
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Tabela 5.11 Desempenho relativo da empresa simulada.

DISTRIBUICAO (%)

VARIAVEIS n 1° Ultimo Outro | Nao Sei

Colocacdo da equipe ao final da
simulagao 309 2,3 1,3 71,2 25,2

Outro aspecto é que nem todos os participantes das equipes que
terminaram em primeiro ou ultimo lugar, marcaram estas coloca¢des no
questionario, pois os indices destas variaveis ndo correspondem ao total de
individuos que participaram de equipes que terminaram as simulagdes em
primeiro lugar ou ultimo lugar. Aqui entra a questao de que os jogos iniciam-se
em clima de alta competicdo, que vai transformando-se em cooperagao mutua
entre equipes no decorrer do processo, tendo como apice a apresentagao dos

relatorios gerenciais.

5.3 Analise das hipoteses

Esta tese, conforme descrito no capitulo 3, caracteriza-se por ter um
enfoque qualitativo. Lembrando dos comentarios de Trivinos (1995): “os
pesquisadores qualitativos estdo preocupados com 0O processo € héao
simplesmente com os resultados e o produto;, os pesquisadores qualitativos
tendem a analisar seus dados indutivamente e o significado é a preocupag¢éo
essencial na abordagem qualitativa”.

Neste sentido a validacdo ou ndo das hipoteses levantadas no capitulo 1
sera feita baseada nas respostas obtidas nos questionarios de avaliagao dos

jogos e no estudo de fundamentacao tedrica efetuada no capitulo 2.

A hipotese basica desta pesquisa é a de que 0s jogos empresariais S&o

excelentes ferramentas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem nas
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disciplinas de gestao da producédo. A sua validagao, ou ndo, sera feita a luz das

respostas obtidas no questionario de avaliagao dos jogos.

A facilitagdo no processo de ensino e aprendizagem pode ser vista sobre
dois aspectos fundamentais (Sauaia, 1995): motivagdo para aprender e
significancia dos conteudos trabalhados. Se o método proposto conseguir criar
motivos claros e reais nos educandos, associando-se a estes motivos o fato de
que o assunto trabalhado possa ser exercitado de forma pratica e ndo somente

na teoria, o aprendizado pode ser facilitado.

Para verificar a relagdo entre a aprendizagem percebida pelos pesquisados
e a facilitagdo no processo e ensino aprendizagem utilizando jogos
empresariais nas disciplinas de gestdo da producgao, far-se-a uma analise de
correlagcdo entre os fatores anteriormente colocados como facilitadores no
processo de ensino aprendizagem (motivagao e significado) e as preferéncias
dos alunos pesquisados sobre as técnicas utilizadas neste processo (aulas
expositivas, seminarios e jogos). Os fatores de motivagdo (M) serédo os citados
na Tabela 5.7 (motivos e estimulos) e os significados dos conteudos
trabalhados (S) serdo associados com os beneficios alcangados (Tabela 5.8).
A Tabela 5.12 mostra os coeficientes de correlagdo (r) entre os fatores
considerados facilitadores e as técnicas de ensino e aprendizagem avalidas. O

coeficiente de correlagao sera calculado pela equacgao a seguir (VIEIRA, 2000

1 n
;XZ(‘xi _xm)x(yi _ym)
i=1

G, X0,

ny =

Onde:
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n= Numero de observacdes

({3t “

x;,y, = Valores“x"e"y

(1] Gy 9

X, .V, = Valores médios de “X” e “y

G,,0,= Desvios padroes
ey = Coeficiente de correlacédo entre X e Y

Como fatores de motivagdo intrinsecos aos jogos (que podem ser
considerados caracteristicos deles) serdo considerados: competicdo entre
empresas; ambiente empresarial nos jogos e facilitador do jogo (que tem um
papel diferente de um professor convencional). Ja o significado dos conteudos
trabalhados que estdo intrinsecamente relacionados com a técnica jogos e
simulagdes, pode ser representado por: praticar tomada de deciséo; praticar

controle de resultados e adaptar-se a novas situagdes.

Como pode ser observado na Tabela 5.12, estes seis fatores considerados,
por hipotese, como facilitadores no processo de ensino aprendizagem
utilizando jogos e simulagdes possuem os maiores coeficientes de correlagéo
(baseados nas opinides dos alunos pesquisados) com a técnica de jogos.
Pode-se inferir destes resultados que os jogos empresariais desenvolvidos e
avaliados nesta tese s&o excelentes ferramentas para facilitar (motivagao e
significado) o processo de ensino e aprendizagem nas disciplinas que
trabalham o tema gestdo da produg¢do. Os demais fatores indicados na Tabela
5.12 também estdo relacionados com jogos, porém com intensidade menor,
uma vez que podem ser tdo bem, ou melhor, exercitados por outras técnicas de

ensino aprendizagem.
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Tabela 5.12 Coeficientes de correlagéo.

Técnicas de ensino aprendizagem
indices de Correlagdo Aulas

Jogos Expositivas | Seminarios

Fatores (M) e (S)

Competi¢do entre empresas (M) 0,988 0,727 -0,108
Ambiente empresarial nos jogos (M) 0,879 0,815 0,036
Interesse pelo assunto (M) 0,877 0,859 0,119
Facilitador do jogo (M) 0,908 0,864 0,129
Companheiros de equipe (M) 0,762 0,961 0,323
Expectativas com a vivéncia (M) 0,856 0,805 0,152
Experiéncia disponivel (M) 0,600 0,868 0,293
Protecao contra prejuizos reais (M) 0,386 0,816 0,461
Compressao do tempo (M) 0,118 0,664 0,885
Praticar tomada de deciséo (S) 0,999 0,628 -0,201
Praticar analise de problemas (S) 0,958 0,767 -0,049
Praticar controle de resultados (S) 0,792 0,725 0,031
Adaptar-se a novas situagées (S) 0,953 0,715 0,006
Adquirir novos conhecimentos (S) 0,897 0,889 0,126
Buscar explicar os resultados (S) 0,908 0,873 0,138
Atualizar conhecimentos (S) 0,838 0,872 0,112
Fazer analogias com a realidade (S) 0,735 0,928 0,434
Integrar conhecimentos (S) 0,670 0,929 0,398

Em complementacao aos resultados obtidos anteriormente, pode-se fazer as

seguintes proposigoes:

e Na opiniao de 79,9% dos entrevistados (Tabela 5.9) houve uma forte
concordancia de que os jogos e simulagbes sao o método de ensino

preferido, em relacédo a aulas expositivas e seminarios;
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e Os jogos desenvolvidos obtiveram um conceito de 81% da escala
maxima (Tabela 5.10) com relagcdo a sua qualidade, enquanto

instrumentos facilitadores da aprendizagem;

e O crescimento do envolvimento dos participantes (Tabela 5.6) nas fases
da vivéncia, aumentou a medida que as simulagdes evoluiam,
demonstrando que o método conseguiu manter os educandos motivados
para continuarem a participar da vivéncia, sem esgotar a paciéncia

deles;

e A intencdo em participar de outros eventos que utilizem jogos
empresariais obteve uma forte concordancia de 77.7% dos pesquisados
(Tabela 5.5), demonstrando que os jogos utilizados motivaram os
educandos a construir conhecimentos utilizando-se da técnica de jogos

e simulagoes.

A hipoétese secundaria levantada € que a maioria das disciplinas de gestéo
da produgé&o ndo propicia aos patrticipantes a oportunidade de exercerem na
pratica a teoria estudada. Esta hipotese pode ser considerada como valida pelo
fato de que, por um lado, ndo se encontraram em bibliografia nacional e
internacional (dentro da limitagdo de busca do autor) citagdes sobre jogos e
simulagdes de gestdo da producédo na forma e na estrutura desenvolvidas e
aplicadas neste trabalho, onde se buscou sistematizar e integrar numa
perspectiva temporal interdependente (longo, médio e curto prazos), os jogos
desenvolvidos. Por outro lado, também n&do existem referéncias sobre
laboratérios de gestdo da produgcdo no meio empresarial ou académico, que

seriam a segunda possibilidade de se propiciar a aplicagdo da teoria estudada.
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5.4 Consideracoes finais

Neste capitulo foram apresentados os resultados obtidos com a pesquisa de
opinido entre os participantes das turmas escolhidas como amostra, onde foi
utilizado como instrumento de pesquisa o questionario desenvolvido por Sauia
(1995). Inicialmente foi caracterizada a amostra escolhida com relagao ao perfil
dos participantes. Os resultados obtidos foram apresentados em forma de
tabelas para facilitar a visualizagdo e compreensdo. Com os resultados obtidos
foi possivel inferir sobre alguns aspectos importantes que devem ser
observados quando da utilizagdo da dindmica de simulagdo empresarial, como
por exemplo, dedicar mais tempo e esforcos na fase de apresentacéao inicial
dos jogos para que os participantes sintam-se motivados o bastante para

buscar os beneficios que esta técnica pode proporcionar.

O questionario de avaliagdo dos jogos procurou avaliar alguns aspectos
importantes da dindmica de jogos empresariais. Estes aspectos foram
agrupados em sete blocos principais. O primeiro bloco procurou avaliar a
preferéncia dos pesquisados em relacdo as acdes que seriam indicadas para
aumentar o envolvimento dos participantes nos jogos, e as principais delas
seriam “participar novamente de vivéncias com jogos empresariais” e “duragao

mais longa”.

O segundo bloco de perguntas procurou explorar como foi o envolvimento
dos pesquisados nas fases da vivéncia. A fase de avaliagdo de resultados
apresentou a indicagao de maior envolvimento, ficando a fase de simulagdo em

segundo lugar e em ultimo a fase de apresentacéo inicial dos jogos.

O objetivo do terceiro bloco de questdes foi avaliar a importancia de
algumas variaveis no desempenho dos participantes nos jogos. Os trés fatores

que foram indicados pelos participantes como de maior importancia relativa



162

foram: “competicdo entre equipes”, “0 ambiente empresarial apresentado nos

jogos” e “interesse pelo assunto”.

O quarto bloco de questdes procurou mensurar os beneficios alcangados,
percebidos pelos pesquisados, na utilizagdo da técnica jogos e simulagoes.
Aqui os trés fatores indicados com maior importancia relativa foram: “praticar
tomada de decisao”, “praticar analise de problemas” e “praticar controle de
resultados”. A preferéncia dos educandos pesquisados em relacdo ao método
educacional foi o tema do quinto bloco de perguntas. Jogos e simulagdes
ficaram em primeiro lugar, aulas expositivas em segundo e seminarios em

terceiro.

O sexto bloco procurou avaliar os jogos desenvolvidos através de uma
opinido geral dos pesquisados sobre estes jogos. Na opinido da amostra os
jogos obtiveram uma nota média de 81 em uma escala maxima de 100 pontos.
Finalmente, o sétimo bloco buscou avaliar se a colocacgao final das equipes foi
determinante para os pesquisados. Os resultados mostraram que uma parcela
de 25,2 % dos alunos nao soube informar qual a colocagao de sua equipe ao

final das simulagoes.

Finalizando o capitulo foram feitas as avaliagdes qualitativas das hipoteses
langadas no capitulo 1. Conforme demonstrado, tanto a hipétese geral como a
hipétese secundaria foram confirmadas. No capitulo seguinte seréo
apresentadas as conclusdes deste trabalho de pesquisa, bem como algumas

recomendagdes para novas pesquisas a serem feitas a partir deste estudo.
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CAPITULO 6 CONCLUSOES E RECOMENDAGOES

6.1 Conclusoes

As conclusdes desta tese sao feitas a luz do objetivo geral e dos objetivos

especificos colocados no capitulo 1.

Esta pesquisa atingiu seu objetivo geral de desenvolver e implementar uma
dindmica de jogos empresariais para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem das disciplinas de gestdo da produgdo. Foram desenvolvidos
trés jogos empresariais computadorizados, os quais foram testados e avaliados
em turmas piloto, através do questionario de avaliagado dos jogos e observagéo
direta do autor. As hipoteses levantadas no inicio desta tese foram
consideradas validas. A hipotese principal de que os jogos empresariais séo
excelentes ferramentas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem nas
disciplinas de gestdo da produgao, foi validada pelos resultados obtidos no
questionario de avaliagdo dos jogos. A hipdtese secundaria de que a maioria
das disciplinas de gestdo da produgcdo nao propicia aos participantes a
oportunidade de exercerem na pratica a teoria estudada foi validada pela

pesquisa bibliografica efetuada sobre o assunto.
Com relagéo aos objetivos especificos, as conclusdes sao as seguintes.

Foram desenvolvidos e programados em planilhas Excel trés jogos
empresariais de gestdo da produgao. O primeiro jogo, chamado de GP-1, é
direcionado para explorar as questbes de longo prazo do planejamento e
controle da produgdo. O segundo e terceiro jogo, chamados GP-2 e GP-3
respectivamente, sdo dedicados para as questdes de médio e curto prazo.

Buscou-se a criagao dos modelos com um grau de dificuldade tal que, por um
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lado, os jogos n&o se tornassem simples em demasia, com decisdes 6bvias e
que rapidamente pudessem causar desinteresse no grupo, e, por outro lado,
nao fossem excessivamente complexos, com um numero tal de variaveis que
levaria os participantes a nao conseguirem relacionar agdes e resultados,
gerando decisdes mais associadas a sorte do que a competéncia. Este objetivo
foi atingido uma vez que na opinido geral sobre os jogos (capitulo 5) para
45.1% dos participantes os jogos foram classificados como muito bom,
enquanto que 37% acharam que o0s jogos sd&o bons. Na média os jogos

obtiveram 81% do conceito maximo dos participantes.

Com relagdo ao objetivo especifico de analisar as atividades de gestdo da
producdo e a dindmica de jogos empresariais pode-se observar que as
atividades relacionadas com o PCP ou gestdo da produgdo, assim como o
mundo, sdo dindmicas. Para conseguir transmitir os conhecimentos de um
mundo dindmico sao necessarias mais do que palavras e textos, € preciso
interatividade. Em qualquer atividade cujo objetivo é transmitir algum tipo de
conhecimento, o participante deve fazer parte do processo, deve interagir com
0 seu meio ambiente. Para isto um novo paradigma de relacionamento social e
comportamental é necessario, de forma a contrapor a primazia a fragmentagéo
do mundo, a natureza comunitaria do ser humano ao individualismo e a
competitividade. Desta forma os jogos de empresas podem contribuir para
fortalecer o trabalho em equipe, a visdo de conjunto e melhorar os canais de
comunicacao entre os individuos. Este trabalho de pesquisa buscou dar esta

contribuicao.

A questdo do objetivo especifico de utilizagdo da dindmica de jogos
empresariais de gestdo da produgcdo como alternativa de aprendizagem e
mudanca de comportamento, foi trabalhada através da construcao das relagdes
entre estes temas e autores representativos de jogos e simulagbes como
Gredler, Kopittke e Sauaia, de produgdo como Tubino e Slack, e de

aprendizagem vivencial como Kolb.
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Tendo como base as criticas e proposicboes dos diversos autores da
bibliografia consultada, e alguns paradmetros considerados criticos, se procurou
comparar objetivamente duas abordagens educacionais, o “ensino tradicional”
em contraposig¢ao a “aprendizagem vivencial” utilizando jogos de empresas. No
ensino tradicional observa-se que o papel principal € desenvolvido pelo
educador, o qual, apoiado em suas préprias experiéncias, deseja ensinar aos
seus discipulos determinados conteudos. Neste caso os objetivos educacionais
sao coletivos, orientados para a classe como um todo. Na aprendizagem
vivencial com jogos o centro do processo passa a ser o educando, o que
permite  um envolvimento maior, pelo desejo fomentado na busca da
aprendizagem competitiva e ao mesmo tempo cooperativa. O trabalho em

equipe prevalece sobre a apresentagao expositiva e individual do instrutor.

A despeito desta contraposicdo entre estes dois métodos de ensino, os
jogos de empresas ainda possuem controvérsias sobre a sua eficacia como
método educacional na area de educagao gerencial. O melhor consenso é de
que os jogos nao devem tomar o lugar de outros métodos educacionais, mas
sim, somar esforcos e complementa-los para suprirem as tao citadas, e nao
equacionadas, deficiéncias na educacgédo gerencial. Como estimulam Keys e
Wolfe (1990), os pesquisadores do tema devem desenvolver estudos voltados
para a criagcdo de modelos que descrevam possibilidades de intervengdes do
instrutor ou facilitador do jogo, orientadas para a aprendizagem, aplicaveis a
diferentes niveis de estudantes e a diferentes cursos, conforme a disciplina na
qual as simulagbes empresariais sao utilizadas, com enfoque na problematica

empresarial e nos temas conceituais, especificos do programa.

O objetivo especifico da difusdo do conhecimento gerado pela
implementagdo e validacdo dos jogos desenvolvidos neste trabalho se deu
através da publicagdo dos trés jogos de gestdo da produgdo, para toda
comunidade académica interessada, por meio da criagdo de um CD-ROM
onde, além dos jogos e seus respectivos manuais, também esta um compilado

sobre o tema jogos e simulagbes. Estes jogos ja estdo sendo, ou ja foram,
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usados em cursos de graduagao e pos-graduacédo de diversas instituicbes de

ensino. Algumas delas sao relacionadas a seguir.

Engenharia de Producdo da Universidade Federal de Santa Catarina

(graduacgao e pés-graduacgao);

Engenharia Industrial Elétrica no CEFET-PR,;

Pd6s-graduagéao em Logistica Empresarial nas Faculdades Santa Cruz — PR;

Pd6s-graduagdo em Engenharia de Producéo no TECPAR-PR;

Administracdo de Empresas na Faculdade FACET-PR;

Administracdo de Empresas na Faculdade de Navirai-MS;

Administracdo de Empresas na Pontificia Universidade Catodlica do Parana;

Finalmente com relacdo ao ultimo objetivo especifico de descrever as

experiéncias do autor na aplicagdo dos jogos, pode-se indicar algumas

proposic¢des a respeito da utilizagcado de jogos empresariais:

A intensidade e o ritmo de uma atividade vivencial baseada em jogos
empresariais devem ser ajustados de tal modo a estimular a participagao e
a busca da aprendizagem, sem gerar estresse desnecessario, seja em
decorréncia do numero de rodadas, do tempo disponivel para a tomada de
decisdo, compreensdo do jogo ou fruto das dificuldades propostas pelo
problema empresarial. Deve-se conceder ao educando objetivos realistas e

obstaculos transponiveis;
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Os programas educacionais, baseados em técnicas de jogos empresariais,
devem apresentar conteudo e material que tenham significado para o
educando, que possam ser assimilados com base nos simbolos
profissionais, ja disponiveis (ou ndo) e que possibilitem aprendizagem com
satisfacao, relacionada ao ambiente real, do qual o educando é oriundo

e/ou para o qual se prepara;

Os problemas propostos aos educandos, em uma atividade de jogos de
empresas, devem em geral, incorporar um grau de dificuldade tal que o
objetivo da aprendizagem inclua uma visédo sistémica e propicie a geragao
de insights, isto é, ocorra a busca de novas perspectivas, frente aos

problemas empresariais;

A busca de comparacoes, praticas e conceituais, entre o ambiente simulado
e 0 ambiente real, deve ser vista como um constante desafio para o
educador. Esta pratica, no educando, podera facilitar o surgimento da
sensacao de terem sido validos os investimentos, além de propiciar novas

idéias e solugdes sobre os temas trabalhados;

Nao se deve adotar exclusivamente as preferencias dos educandos como
unica diregcéo para a orientagdo dos objetivos de aprendizagem, pois como
em qualquer programa educacional, as opinides dos educandos ndo sao
homogéneas em fungdo dos objetivos educacionais individuais, das

caracteristicas estruturais do programa e da atuagéo do instrutor;

O profundo conhecimento do modelo especifico a ser trabalhado € de
fundamental importancia, a fim de evitar-se uma aventura educacional, com
mais surpresas para o facilitador do que para os alunos, pois se o0s jogos de
empresas forem mal aproveitados pelos educandos isso podera suscitar

uma imagem negativa desta técnica versatil de aprendizagem vivencial.
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6.2 Recomendacgoes

A partir das limitagdes encontradas no transcorrer do trabalho, pode-se listar

algumas possibilidades de novas pesquisas e estudos que venham, a partir

deste trabalho, contribuir para o tema em questéo, quais sejam:

Implementar uma dinédmica de treinamento para o desenvolvimento de
disseminadores destes jogos empresariais, visando preparar professores e

instrutores para um devido aproveitamento deste método educacional;

Incorporar nos jogos desenvolvidos outras areas gerenciais de decisao que
normalmente estdo relacionadas com a gestdo da produgdo, como por

exemplo marketing e contabilidade gerencial;

Desenvolver o modelo de simulagdo da fabrica do jogo (em um software de
simulagao e animagao) onde os usuarios possam acompanhar visualmente
o processo de fabricagdo dos componentes e produtos finais, podendo
desta forma visualizar, e ndo apenas receber em forma de relatérios ao final
de cada rodada de simulagdo, os potenciais problemas do sistema de
producao simulado (filas, estoques, ocupagao das estagdes de trabalho,

etc.);

Criar um jogo logistico a partir do jogo de planejamento estratégico da
Producdo GP-1, onde as decisbes estratégicas da produgdo abrangeriam
toda a cadeia de producdo, desde o suprimento, passando pela producao

(ja implementada no GP-1) até a distribuicao e consumo.
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APENDICE A - AVALIAGAO DOS RESULTADOS

Nesse apéndice é proposta uma dinamica de avaliacdo, via relatorio
gerencial, para os trés jogos de gestdo da produgdo. Uma estrutura com
introdugédo, desenvolvimento, resultados e conclusées é fornecida como

sugestéo para estes trés relatorios.
Avaliacao dos resultados nos jogos GP-*

Os jogos empresariais de gestdo da producédo a serem desenvolvidos
apresentarao a caracteristica de nao possuirem uma interatividade direta entre
equipes. Isto quer dizer que as decisdes de cada equipe nao interferem nos
resultados das demais. Cada equipe tera a “sua” Cia Industrial de Moveis para
exercitar o planejamento e controle da produgdo. A competicdo entre equipes
(ndo como instrumento de segregacédo, mas sim um fator de motivagcédo extra)
sera criada de forma indireta, pela avaliagcdo dos resultados obtidos por cada

uma.

Aos gestores cabera a tarefa de apresentar as estratégias, taticas e
decisdes utilizadas para a Cia Industrial de Moveis e justificar acertos e erros.
Esta “reunido de avaliacdo” devera ser feita no final de cada uma das
simulagdes, onde cada equipe, além de apresentar para todos as demais o que
ocorreu com sua empresa, tera como tarefa entregar um relatério gerencial do
jogo, para que o facilitador possa identificar as estratégias, taticas e decisdes
tomadas. Neste relatério deverdo constar, em anexo, as telas dos modulos
Parametros, Plano de Produgéo e Relatorios (de produgao e financeiro) para o
GP-1, e as telas dos modulos Parametros e Banco de Dados para o GP-2 e
GP-3. A estrutura do relatorio pode ser dividida em quatro partes: introducgao,

desenvolvimento, resultados e conclusodes.
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Na sequéncia sera sugerida uma estrutura de relatério gerencial para cada
um dos trés jogos empresariais, baseada no ciclo de aprendizagem vivencial

descrito no capitulo 2.

Relatério gerencial GP-1

Visando a apresentagcdo dos resultados do jogo GP-1, sugere-se para o
relatério gerencial uma dindmica com quatro itens: Introducgao,
Desenvolvimento, Resultados e Conclusdes. A seguir cada item destes sera

comentado.

Introdugéo

Neste item a equipe devera fazer uma introdug¢ao ao relatorio, apresentando
a empresa e o cenario simulado (demanda, custos, recursos produtivos, etc.),
ressaltando os objetivos a serem buscados com o exercicio de simulagao e a

fundamentacao tedrica para a execugdo do mesmo.

Na introducdo a equipe devera também expor como foi a vivéncia em si,
relatando os aspectos da aquisicdo do conhecimento (sobre planejamento
estratégico da produgdo) e afetivos (processo de tomada de decisédo,

divergéncias de opinides, trabalho em equipe) do processo de aprendizagem.

Desenvolvimento

Neste item a equipe devera apresentar e justificar as decisbes tomadas que
nortearam o desenvolvimento da dinamica de simulagdes. No caso do GP-1
deve-se descrever detalhadamente a estratégia de producdo adotada pela

equipe no que se refere a demanda prevista e a estrutura produtiva projetada
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para atende-la. Um exemplo hipotético de estratégia para uma determinada
caracteristica de demanda (tendéncia linear, sazonalidade ou uniforme) poderia

ser:

Atendimento integral da demanda;

e Producao variavel em fungao da demanda;

e Utilizar primeiramente ampliagdo da fabrica, depois terceirizacdo e em

ultimo caso turno extra;

e Admitir estoques de no maximo 10% da vendas;

e Obter um indice de desempenho financeiro superior a 20%.

Na medida do possivel, a equipe devera justificar sua posi¢ao estratégica
com dados numéricos, como, por exemplo, optou-se por um determinado nivel
de estoque médio em funcdo do custo de manutengcdo dos mesmos ser de
“tantas UM” e o custo de perda por ndo entrega ser de “tantas UM”, ou, optou-
se pela ampliagdo da fabrica como primeira alternativa para atender a um
incremento de demanda em fung¢do de tais caracteristicas da demanda e dos

custos.

Resultados

Nesta etapa as equipes deverdo apresentar e comentar os resultados
obtidos durante a simulagdo dos oito periodos do jogo. As principais questdes

que devem ser abordadas no GP-1 sdo as seguintes:

e Como a demanda futura foi estimada e qual o grau de acerto entre a
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demanda prevista e a demanda efetiva? Quais as consequéncias

causadas pelo desvio da demanda esperada?

e Como se comportaram os estoques da empresa? A politica de estoques
adotada foi seguida? Quais fatores contribuiram para as diferencas
obtidas e porque esses fatores ndo foram administrados corretamente?
Como os estoques médios ficaram em relagdo as vendas perdidas ao

longo dos periodos?

e Como foi tratada a questdo das alternativas produtivas? Quanto se
produziu em cada uma delas e qual o custo unitario obtido em cada uma
delas? Houve ociosidade de produgcao em fungao das prioridades de
producdo assumidas, isto é, a previsdo da produgado, programada no

modulo Plano de Producgéo, foi efetivada no médulo Relatérios?

e Como foram gerados os lucros e/ou prejuizos em cada periodo? Como
se comportou o indice de desempenho da empresa? Explique o porqué

desse comportamento.

Estas questdes, que servirdo como base para elaboracdo do relatério do
jogo, devem ser melhor explicitadas com a utilizagdo de gréaficos. E importante
ressaltar que os graficos sdo uma excelente ferramenta visual para concentrar
informacdes e tragar comparativos. Porém, a elaboragao de graficos com mais
de trés variaveis geralmente dificulta o entendimento e confunde a explicagéo.
Na sequéncia sao apresentados exemplos de graficos que podem fazer parte
do relatério. Os graficos devem auxiliar a explicagdo das questdes
anteriormente colocadas e devem sempre ter, pelo menos, um paragrafo

explicativo relatando o comportamento das variaveis apresentadas.
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Grafico 1: Demanda prevista x demanda efetiva x vendas.
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Grafico 2: Producdo em horas normais x producdo em turno extra x producao

terceirizada.
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Grafico 3: Produgao programada total x producéo efetiva.
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Conclusoées

Finalizando o relatorio faz-se necessario escrever as conclusdes, onde,
além dos comentarios sobre o atendimento ou ndo dos objetivos esperados
(em relagdo as estratégias tragadas), é de suma importancia a elevagao das
conclusdes para além dos resultados numéricos do jogo, isto €, tragcando um
comparativo com a realidade empresarial, buscando identificar as
simplificagbes feitas no jogo (para efeitos didaticos) em relagdo a um cenario

real e até mesmo divergéncias com relagdo a um ambiente real.

Relatério gerencial GP-2

Visando a apresentagdo dos resultados do jogo GP-2, sugere-se também
para o relatério gerencial uma dinamica com quatro itens: Introducgao,
Desenvolvimento, Resultados e Conclusdes. A seguir cada item destes sera

comentado.

Introdugéo

Assim como no relatério do GP-1, a equipe devera fazer uma introdug¢ao ao
relatério, apresentando a empresa e o cenario simulado (demanda, custos,
recursos produtivos, etc.), ressaltando os objetivos a serem buscados com o

exercicio de simulagao e a fundamentacgao tedrica para a execugdo do mesmo.

Como no relatério anterior, na introducdo a equipe devera também expor
como foi a vivéncia em si, relatando os aspectos da aquisicdo do conhecimento
sobre o planejamento-mestre e programagdo empurrada da producdo e os
aspectos afetivos (processo de tomada de decisdo, divergéncias de opinides,

trabalho em equipe) do processo de aprendizagem.
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Desenvolvimento

Neste item a equipe devera apresentar e justificar as decisbes tomadas que
nortearam o desenvolvimento da dindmica de simulagdes. No caso do GP-2
deve-se descrever detalhadamente a tatica de produgao adotada pela equipe
no que se refere a previsdo da demanda e a montagem do PMP, bem como a
definicdo dos parametros (estoques de seguranga, emissao de ordens, regras
de sequenciamento, nivel de carregamento, etc.) projetado para atende-la na

programagao da produgao.

Na medida do possivel, a equipe deve justificar sua posicdo com dados
numeéricos, como, por exemplo, porque optou por um determinado nivel de
estoque de seguranga, ou, uma determinada légica de sequenciamento e

carregamento das maquinas.

Resultados

Nesta etapa as equipes deverdo apresentar e comentar os resultados
obtidos durante os doze periodos da simulacdo. As principais questbes que

devem ser abordadas em relagdo ao GP-2 sdo as seguintes:

o Como a demanda futura foi estimada e qual o grau de acerto entre a
demanda prevista e a demanda efetiva? Quais as consequéncias causadas
pelo desvio da demanda esperada na montagem e atendimento do PMP?

Qual a influéncia da demanda confirmada nas decisdes tomadas?

e Qual foi a politica de estoques de seguranga adotada? Foram colocados
estoques de seguranca em todos os itens ou s6 nas camas do PMP? Os
estoques de segurancga foram usados? Surtiram efeito em relagéo a falta de

materiais?
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O sistema por ponto de pedido foi eficiente para controlar as matérias-
primas? Onde e porque ocorreram problemas? Como se comportaram os

estoques médios desses itens?

e Como o uso do MRP auxiliou na programagédo da produgdo? Quais o0s
pontos fortes e fracos na sua utilizagado? Foi possivel olhar a frente para
prever e prevenir problemas futuros? Quais problemas foram descobertos e

evitados?

e Como os eventos nao controlaveis interferiram no desempenho da

empresa?

e Os clientes foram sempre atendidos na sua demanda por camas? Se néo,
onde e porque ocorreram 0s problemas que resultaram nesse nao

atendimento.

e Como foi tratada a questdo de seqlenciamento das ordens? Houve
problemas de falta ou excesso de capacidade de produgao? Qual foi a taxa
de carregamento média dos recursos? Onde estava localizado o gargalo

produtivo? Foram utilizadas horas extras?

° Apresente uma analise do desempenho produtivo e financeiro da
empresa. Como foram gerados os lucros e/ou prejuizos em cada periodo?
Relacione os diferentes custos unitarios do sistema produtivo em um
grafico e descreva seu desempenho. Como se comportou o indice de

desempenho da empresa? Explique o porqué desse comportamento.

Estas questdes, que servirdo como base para elaboracdo do relatério do
GP-2, devem ser melhor explicitadas com a utilizagdo de graficos pois, como ja
foi dito, os mesmos sao uma excelente ferramenta visual para concentrar

informacdes e tragcar comparativos. Na sequéncia sdo apresentados exemplos
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de graficos que podem fazer parte do relatério gerencial do GP-2. Lembrando
que os graficos como ferramenta auxiliar na explicagdo das questdes
anteriormente levantadas devem sempre ter um ou mais paragrafos

explicativos relatando o comportamento das variaveis apresentadas.
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Grafico 7: Demanda x vendas da cama ST.
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Grafico 8: Demanda x vendas da cama LX.
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Grafico 9: Percentual do estoque médio em relacido as vendas de camas.
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Grafico 10: Percentual dos custos em relacéo as receitas.
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de emissao de Ordens de Compra

@ Armazenagem de MP
(UM)

11.925 B Ordens de Compra
(UM)

10.800

Grafico 11: Custos de armazenagem de MP x custos de emissao de ordens.
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Grafico 12: indice de desempenho.

Conclusoées

Nas conclusbes, como ressaltado no GP-1, faz-se necessario, além dos
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comentarios sobre o atendimento ou ndo dos objetivos esperados, a elevagao
das conclusdes para além dos resultados numéricos do jogo, isto €, tracar um
comparativo com a realidade empresarial, destacando as simplificacoes feitas
no jogo (para efeitos didaticos) em relacdo a um cenario real e, até mesmo,

divergéncias com relagdo a um ambiente real.

Relatério gerencial GP-3

Assim como para os dois jogos anteriores, a apresentagao dos resultados
do jogo GP-2 devera ser feita através de um relatério gerencial com uma
dindmica de quatro passos: Introdugcdo, Desenvolvimento, Resultados e

Conclusbes. A seguir cada um deles sera comentado.

Introdugéo

Como nos relatorios dos jogos anteriores, a equipe devera fazer uma
introducdo ao relatério, apresentando a empresa e o0 cenario simulado
(demanda, custos, recursos produtivos, etc.), ressaltando os objetivos a serem
buscados com esse exercicio de simulacdo e a fundamentacao tedrica para a

execucao do mesmo.

Como nos relatérios anteriores, na introdugdo a equipe devera também
expor como foi a vivéncia em si, relatando os aspectos da aquisicdo do
conhecimento sobre o planejamento-mestre e programagao puxada da
producao e os aspectos afetivos (processo de tomada de decisao, divergéncias

de opinides, trabalho em equipe) do processo de aprendizagem.
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Desenvolvimento

Neste tdpico, como nos demais jogos, a equipe devera apresentar e
justificar as decisbes tomadas que nortearam o desenvolvimento da dinamica
de simulagcdes do GP-3. Deve-se descrever detalhadamente a tatica de
producao adotada pela equipe no que se refere a previsdo da demanda e a
montagem do PMP, bem como a definicdo dos parametros (estoques de
segurancga, dimensionamento dos supermercados, nivel de carregamento das

células, etc.) projetado para atende-la na programagao puxada da produgao.

Da mesma forma que nos casos anteriores, na medida do possivel, a
equipe deve justificar sua posicdo com dados numéricos, como, por exemplo,
porque optou por um determinado nivel de estoque de seguranga, ou, um

determinado carregamento das células.

Resultados

Nesta etapa as equipes deverao apresentar e justificar os resultados obtidos
durante a simulagdo dos doze periodos do jogo. As principais questdes que

devem ser abordadas dentro da dindmica do GP-3 sdo as seguintes:

e Como a demanda futura foi estimada e qual o grau de acerto entre a
demanda prevista e a demanda efetiva? Quais as consequéncias causadas
pelo desvio da demanda esperada na montagem e atendimento do PMP?
Elas tiveram uma repercussdao maior no GP-2 ou no GP-3? Qual a

influéncia da demanda confirmada nas decisbes tomadas?

e Qual a estratégia de composi¢cdo dos supermercados empregada? Ela foi
efetiva? Qual foi o estoque médio mantido no sistema para atender a

demanda? Compare com o mantido no GP-2.
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Qual foi a politica de estoques de seguranca adotada? Foram colocados
estoques de seguranca em todos os itens ou s6 nas camas do PMP? Os
estoques de seguranga foram usados na dindmica dos supermercados?

Surtiram efeito em relagao a falta de materiais?

Como o uso do sistema Kanban auxiliou na programacao da produgao?
Quais os pontos fortes e fracos na sua utilizagédo? Foi possivel olhar a frente
para prever e prevenir problemas futuros? Quais problemas foram

descobertos e evitados?

Como os eventos nao controlaveis interferiram no desempenho da

empresa?

Os clientes foram sempre atendidos na sua demanda por camas? Se nao,
onde e porque ocorreram o0s problemas que resultaram nesse nao

atendimento.

O sistema Kanban administrou corretamente a questado de sequenciamento
das ordens? Houve problemas de falta ou excesso de capacidade de
producao? Qual foi a taxa de carregamento média dos recursos? Onde

estava localizado o gargalo produtivo? Foram utilizadas horas extras?

Apresente uma analise do desempenho produtivo e financeiro da empresa.
Como foram gerados os lucros e/ou prejuizos em cada periodo? Relacione
os diferentes custos unitarios do sistema produtivo em um grafico e
descreva seu desempenho. Como se comportou o indice de desempenho
da empresa? Explique o porqué desse comportamento. Compare o

desempenho produtivo e financeiro do GP-3 com o do GP-2.

Compare a dindmica de planejamento e programacéo puxada da produgao

em células do GP-3 com a dindmica de planejamento e programacgao
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empurrada da producéo departamental do GP-2.

Como nos casos anteriores, estas questdes, que servirdo como base para
elaboracao do relatério do GP-3, devem ser explicitadas com a utilizacdo de
graficos. Os mesmos graficos apresentados no GP-2, adaptados para a
programagao puxada em ceélulas do GP-3, devem fazer parte do relatério no

sentido de facilitar as comparacdes entre os dois sistemas de PCP.

Conclusées

Finalizando o relatério gerencial do GP-3, assim como nas simulagoes
anteriores, faz-se necessario relatar as conclusdes sobre os resultados do jogo
e um comparativo com a realidade empresarial, destacando as simplificagdes
feitas na simulagdo empresarial (para efeitos didaticos) em relagcdo a um

cenario real e, até mesmo, divergéncias com relagdo a um ambiente real.
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ANEXO 1 - QUESTIONARIO DE AVALIACAO

DOS JOGOS DE EMPRESAS GP-1, GP-2 E GP-3

* Questionario originalmente elaborado por SAUAIA, Anténio Carlos Aidar — Jogos de

empresas: Aprendizagem com Satisfagdo. Sdo Paulo, 1995. 272p. Tese (Doutorado) - FEA

Turma: Data: / /

Formagao Académica:

1) Os jogos desafiaram algumas de suas habilidades gerenciais ? Quais ?

2) Indique o grau de concordancia a respeito do que pode ser feito para aumentar o

envolvimento dos participantes nos jogos:

CONCORDO Pouco Muito
Duragao mais longa (1) (2) (3) (4) (5) (6)
Maior complexidade (1) (2) (3) (4) (5) (6)
Mais participantes (1) (2) (3) 4) (5) (6)
Mais técnico (1) (2) (3) 4) (5) (6)
Mais comportamental (1) (2) (3) (4) (5) (6)
Participar novamente destes jogos (1) (2) (3) (4) (5) (6)

Participar de outros jogos (1) (2) (3) 4) (5) (8)
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Outras sugestodes:

3) Vocé ja participou de algum jogo de empresas antes deste ? Como foi a experiéncia?

4) Indique a intensidade do seu envolvimento nas fases:

Baixo Alto
Apresentacgao inicial............. (1) (2) (3) 4) (5) (6)
Simulagao empresarial ........ (1) (2) (3) (4) (5) (®)

Avaliagao dos resultados .... (1) (2) (3) (4) (5) (6)

5) Qual a importancia de cada item para seu desempenho nos jogos:

IMPORTANTE Pouco Muito
Companheiros de equipe (1) (2) (3) (4) (5) (6)
Facilitador do jogo (1) (2) 3) (4) (5) (6)
Interesse pelo assunto (1) (2) (3) (4) (5) (6)
Competigdo entre empresas (1) (2) (3) (4) (5) (6)

Protegao contra prejuizos reais (1) (2) (3) 4) (5) (6)



Experiéncia disponivel (1) (2) (3) 4) (5) (©)
Compressao do tempo (simulacao) (1) (2) (3) (4) (5) (6)
Expectativas com a vivéncia (1) (2) (3) 4) (5) (®)

Ambiente empresarial nos jogos (1) (2) (3) 4) (5) (8)

Classifique a intensidade dos beneficios alcangados:

Baixa Alta

Adquirir novos conhecimentos (1) (2) (3) (4) (5) (6)
Integrar conhecimentos (1) (2) (3) (4) (5) (6)
Atualizar conhecimentos (1) 2) (3) (4) (5) (6)
Praticar analise de problemas (1) (2) (3) (4) (5) (6)
Praticar tomada de decisdes (1) (2) 3) (4) (5) (6)
Praticar controle de resultados (1) (2) (3) (4) (5) (6)
Adaptar-se a novas situagdes (1) (2) (3) (4) (5) (6)

Buscar explicar os resultados (1) (2) (3) 4) (5) (8)

Fazer analogias com a realidade (1) (2) (3) (4) (5) (6)
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O tipo de aula que propicia a vocé uma aprendizagem com maior participagdo e

aproveitamento parece ser:

CONCORDO Pouco Muito

Aulas expositivas ................ (1) (2) (3) (@) (5) (6)
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Jogos e simulagbes............. (1) (2) (3) 4) (5) (6)

SEMINAMOS ....oveereeereeeerenn. (1) 2) (3) (4) (5) (6)

8) Em resumo, qual a sua opinido geral sobre os jogos?

Fraco ( ) regular () bom ( ) muito bom ( )

9) Em que colocagao terminaram suas empresas simuladas ?

1°( ) altimo () outro=( ) naosei( )

10) Sugestdes para melhorar os jogos:




