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ORIENTADOR: PROF. EDUARDO SALIBY

PROGRAMA: ADMINISTRACAO

Esta dissertagdo trata de um Jogo de Empresas sobre Logistica Empresarial
denominado LOG. S&o descritas todas as etapas de elaboragcdo do jogo e os resultados de
sua utilizagdo por alunos da UFRJ.

Inicialmente sdo apresentados conceitos importantes sobre jogos de empresa, o
historico de seu desenvolvimento, os tipos de jogos mais comuns e uma comparagdo entre

0S j0gos e outros métodos de ensino.

A seguir é descrito o processo de elaboragdo do Jogo LOG, desde as idéas
bésicas até a concretizac8o das regras de participagdo e dos programas de computador que
s80 responsaveis pelo processamento das informagdes. Nesta descricdo sdo enfatizados os
fatores que levaram a escolha do modelo matemético utilizedo.

Por fim sdo apresentados os resultados do uso do jogo por turmas de alunos, uma
de graduagdo em Engenharia de Producdo e outra de Mestrado em Administracéo de
Empresas. A andlise dos resultados mostra a eficacia do jogo como instrumento de

treinamento para futuros executivos.
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DEPARTMENT: ADMINISTRACION

This work is about a Management Game in Logistics named Log. Along the text
is decribed all the game creating process steps and the results of using it with students of
UFRJ.

In the first part we present some important concepts about management games,
the history of their development, a comparision among them and other methods of teaching

and the most common types of games.

Next, we describe the Log game creating process, from the basic ideas until the
elaboration of player rules and the computer programs that process the information. In this
description we emphasized the factors that led us to choose the mathematical model used.

In the last part, we present the results of using the game with two groups of
students: one doing graduation couse in Industrial Engeneering and the other one doing
Master in Business Administration. The result analysis show the efficacy of the game as

training instrument for future executives.
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1 Introducéao

A Administracio de Empresas tem avangado muito nos Ultimos anos, em grande
parte em decorréncia dos avangos da tecnologia informética. O uso disseminado de
computadores nas empresas modificou a rotina de dirigentes e funcionarios, tornando os
métodos de trabalho mais eficazes, 0 que permitiu grandes economias de custo e de tempo.
Na Area de Recursos Humanos, por exemplo, o setor de treinamento de executivos foi um
dos que mais se desenvolveram. Através das recentes tecnologias de informagéo tornou-se
possivel explorar novos métodos de treinamento, mais completos e eficientes. Um destes
métodos € 0 Jogo de Empresas, que hoje € utilizado por um nimero cada vez maior de

empresas e universidades.

Os jogos procuram simular o ambiente empresarial, colocando os jogadores frente
a situages que sdo similares aguelas pelas quais os executivos passam em sua rotina de
trabalho. Sd0 métodos alternativos de treinamento de executivos, e possuem algumas
vantagens em relacdo aos métodos tradicionais, como o treinamento no exercicio de um
cargo especifico. Geralmente os jogos sd0 muito mais econdmicos no tempo de
aprendizado, pois em pouco espago de tempo conseguem transmitir uma grande quantidade
de conceitos. Além disso, possuem a vantagem de ndo comprometer a operacéo normal da

firma, uma vez que geralmente sdo realizados em um ambiente independente e isolado.

E interessante notar que a complexidade dos jogos tem aumentado
significativamente nos Ultimos anos, sendo cada vez mais ricos em informagdes e mais
féceis de serem operados. Utilizando recursos computacionais mais avancados, podem-se
criar jogos envolvendo vérias etapas de decisdo, que percorrem gradativamente as mais
diversas areas de uma empresa e na qual o jogador se sente realmente imerso no ambiente
empresarial. Nas universidades brasileiras, todos os melhores cursos de Pos-Graduagdo em
Administracgo de Empresas utilizam jogos de empresas em alguns de seus cursos. Existem
alguns que fazem uso bastante intensivo de jogos, utilizando mais de dez tipos diferentes,
um para cada cadeira ministrada. Atualmente existem também empresas de computacéo
dedicadas a elaboracéo de jogos de empresa para utilizagdo em cursos de treinamento de
executivos, sendo que alguns destes jogos, apds as adaptacOes necessarias chegam a ser
vendidos para usudrios comuns, que ndo sdo da area de Administracdo de Empresas, que 0s
utilizam como divertimento e como treinamento de raciocinio estratégico. Como o0 avango

da informética tem sido extremamente répido, tanto do ponto de vista dos equipamentos



guanto das linguagens de programacéo, a cada dia surgem novas oportunidades para a
melhoria dos jogos, tornado-os desta forma mais Uteis como instrumento de ensino e
treinamento, e sendo possivel a criacdo de jogos cada vez mais adequados a areas
especificas dentro da Administracdo de Empresas, como é o caso da Logistica Empresarial,
&rea em que esta dissertagdo esté inserida.

A configurag&o dos jogos varia de acordo com o perfil das func¢des que pretendem
ser treinadas, para tornar o profissional mais apto nagquelas habilidades que forem mais
necess&rias. Em concreto, na érea de Logistica Empresarial, as fungdes exercidas
envolvem grande quantidade de elementos matematicos e financeiros. coordenagéo de
estoques, avaliacdo dos tempos de transporte e espera, cdculos de custos etc. O
processamento destas informagBes envolve uma razoavel complexidade, pela grande
quantidade de dados numéricos e do equacionamento exigido. A Logistica Empresarial
possui estreita relacdo com outras areas-chaves da empresa, como Marketing, Finangas e
Producdo. Os Jogos de Logistica sd0 de especia interesse porque mostram o inter-
relacionamento entre estas &reas, que sdo congtituintes centrais de uma empresa. Nesta
dissertagdo procuraremos destacar tais interligagdes. Dentro do campo da Logistica
existem dois enfoques possiveis a se dar nos jogos. O primeiro, mais adequado para
treinamento de altos cargos diretivos, procura explorar questfes ligadas a estratégia
empresarial: investimentos em novos projetos, escolha dos métodos de producéo/
transporte e montagem de uma rede logistica. O segundo enfoque possivel € mais
operacional e foi escolhido para esta dissertacdo. E de caréter introdutdrio ao tema e sio

adequados para estudantes que véem 0 assunto pela primeira vez.

Os Jogos de Logistica sdo importantes no Brasil, pois o nivel de profissionalismo
tem um enorme potencial de crescimento. A ineficiéncia no setor é grande e enormes
quantias poderiam ser economizadas caso a administracdo das redes logisticas fosse feita
de modo mais criterioso. Nesta dissertagdo destacamos dois elementos que sdo de vital
importancia para a Logistica Empresaria brasileira. Em primeiro lugar, a necessidade de
controlar bem os custos, que cresceram em importancia apos a estabilizagdo econémica e
em segundo lugar o relacionamento cliente/ fornecedor, principalmente no que se refere a
confiabilidade de entrega, e que deve ser criteriosamente acompanhado pelas pessoas

responsaveis pela parte operacional de umarede logistica.



2 Jogos de Empresa

2.1 Conceito de jogo de empresas

O termo “Jogo de Empresas’ é de uso corrente no meio académico, embora
alguns autores prefiram utilizar outros termos, como “simulagcdo” ou “exercicio”. Nesta
dissertagdo utilizaremos o termo “jogo”, por ser considerado mais adequado as atividades
desenvolvidas.

Elgood (1988, p.6) explica as vantagens e desvantagens de cada uma das palavras
mencionadas para expressar a realidade em questéo.

A palavra “simulagdo” esta relacionada muitas vezes com o conceito de previsdo.
Nos problemas tipicos de simulagdo é feito um modelo matematico que procura
corresponder a uma situacdo real em seus elementos basicos. Procura-se também avaliar
gual deve ser o comportamento do sistema model ado frente a um determinado conjunto de
decisBes. Quando utilizado em atividades didaticas, ele € mais préprio para aguelas onde se
quer que o sucesso ou o fracasso de um participante segja resultado Unica e exclusivamente
de suas agbes em relagdo ao modelo. Mas como nas atividades desenvolvidas nos jogos,
busca-se avaliar também a interagdo entre as equipes participantes, o termo simulacdo

mostra-se inadequado.

Por “exercicio” se entende algo recentemente idealizado e que se procura por em
prética para sua verificagdo. Tem uma conotacdo de controle por parte de professores e de

instrutores. N&o € também um termo adequado para as atividades de jogos de empresa.

O termo “jogo” distingue-se das demais por ter um forte caréter de competicéo e a
necessidade de se ter claro em seu término quais 0s vencedores e quais 0s perdedores.
Sugere sempre uma atividade baseada em regras, e organizadas de modo a poderem ser
repetidas. Cada jogo costuma requerer um conjunto de qualidades humanas desejaveis para
um bom desempenho, sendo que muitas destas habilidades melhoram a medida que a
atividade tem andamento, de modo a se ter um aprendizado continuo. Todos estes
elementos estdo presentes nos Jogos de Empresa.

A desvantagem do uso do termo “jogo” frente aos outros é sua conotagéo de “néo
seriedade’, e é por esta razdo que algumas pessoas |lhe demonstram certo desprezo,

tendendo a consideré-lo apenas como atividades ligadas a descontracéo ou diversdo. Este



tipo de mentalidade tem sido cada vez menos frequiente dentro do meio da Administracéo
de Empresas pelo uso cada vez mais aastrado dos Jogos de Empresa e pelo nivel de
qualidade que atingiram, tornando-os muito mais proximos da realidade empresarial do
gue das situacdes de recreacdo dos jogos tradicionais.

Elgood (1988, p.9) sugere algumas caracteristicas definidoras de um Jogo de
Empresas.

1. Ter uma estrutura clara, podendo ser reconhecido sempre que for aplicado

como sendo 0 mesmo exercicio.

2. Possuir estagios sucessivos, onde o aprendizado se dé por verificacdo de erros
e acertos.

3. Permitir aidentificagdo prévia, aos que se interessarem, de alguns critérios de
avaliacdo de performance.

4. Exigir por parte dos participantes certo nivel de habilidade de relacionamento
com os colegas de grupo, na coordenagéo de equipes de trabalho, bem como na
utilizagdo dos recursos disponiveis, tais como documentacdo apresentada,

materiais de apoio e computadores.

Apesar da conotacdo de “diversdo” apresentada pela palavra “jogo”, utilizaremos
neste texto sempre a expressdo “Jogo de Empresas’, por seu uso ja estar consagrado
dentro do ambiente brasileiro e pelo fato do Jogo de Logistica descrito neste trabalho
possuir elementos de competicdo entre participantes e de desenvolvimento de habilidades
(administrativas), préprias dos jogos, como foi explicado nos parégrafos anteriores. Cabe
lembrar que os Jogos de Empresa possuem de fato um carater de divertimento muito maior
que leituras e aulas expositivas, sem que no entanto tenham menor grau de dedicagdo e

aproveitamento por parte de seus participantes.



2.2  Os Jogos de Empresa em relacdo a outros metodos de

ensino em Administracéo de Empresas

Os jogos de empresa constituem um instrumento muito Gtil no ensino de
Administragdo de Empresas, pois complementam outros meios mais tradicionais, como as
aulas expositivas, asleituras e 0 método do caso. Cada um destes métodos de ensino possui
um papel proprio no aprendizado. Como no campo da Administracdo de empresas é
necessario o desenvolvimento de um senso prético para a tomada de decisdes, os Jogos de

Empresa podem ser muito Gteis como instrumento de treinamento.

Se compararmos o aprendizado através de aulas/leituras com os jogos de
empresas, observamos que no primeiro caso obtemos uma abrangéncia de contetido muito
maior. Ou sgja, nas aulas e nas leituras, para 0 mesmo tempo de dedicacdo, consegue-se
uma quantidade muito maior de informagdes do que nos jogos. No entanto, tanto nas
leituras quanto nas aulas, o aluno obtém menor fixagdo de conhecimento do que nos jogos.
Isto porque somente poderd consolidar seu aprendizado no momento em que puder
verificar na prética a validade dos conceitos lidos e ouvidos. Isto costuma acontecer
posteriormente na vida profissional, quando o individuo tem oportunidade de utilizar estes
conceitos na solugdo de problemas concretos do dia-a-dia da empresa. No entanto corre-se
0 risco de que se passe muito tempo até que esta utilizagdo se dé na prética, e os conceitos
anteriormente “aprendidos’ acabem sendo “esquecidos’ por falta de aplicagdo. Ja nos
jogos de empresa, 0 processo de aprendizado € mais direto e eficaz. Durante a aplicagdo
dos jogos de empresa costuma surgir um grande envolvimento emocional por parte dos
jogadores, gerado pelas situagdes que tém de superar, e pela pressdo dos concorrentes na
luta pela lideranca do mercado consumidor. Este estado de tensdo, de certo modo
propositado, acaba fazendo com que os conceitos aprendidos ao longo da partida tenham
raizes mais profundas no conhecimento. Mesmo as equipes que cometem erros ganham
experiéncia, e esta consciéncia do que se deve ou ndo fazer acabard sendo Util na vida

profissional, umavez que estes mesmos erros serdo evitados posteriormente.

Por outro lado, existe uma clara limitag&o nos Jogos de Empresa: a quantidade de
conceitos que podem ser explorados em uma partida séo bem mais limitados do que os
adquiridos através de um bom texto cientifico. Os jogos possuem uma dinamica que

dificilmente pode ser substituida por aulas expositivas. Existe uma sequiéncia de decisdes,



onde os resultados de uma rodada influenciam fortemente na tomada de deciséo da rodada
posterior, procurando simular 0 que realmente ocorre na vida real. Ora, esta € uma
deficiéncia dos problemas apresentados nos livros de Administragdo, onde o que se pede é
a solucdo de uma determinada situagdo de deciséo, sem a preocupagdo do que ocorreriana

posteridade da empresa, tanto a médio quanto alongo prazo.

Além disso, os professores, expositores e autores de textos de leitura expdem
somente relatos de experiéncias de terceiros. A experiéncia pessoa € muito mais marcante
e é fundamental no exercicio de atividades administrativas. Os jogos, pelo seu caréter
[Gdico, tornam mais agradavel e portanto menos custoso o aprendizado do que asleiturase
as aulas, que costumam ser mais cansativas, até porque levam a um menor envolvimento
do aluno, que tende a ter uma atitude passiva no processo. Em resumo, poderiamos dizer
que o aprendizado vialeitura ganha em amplitude de conhecimento enquanto que os Jogos

de Empresa ganham em profundidade.

Podemos também fazer um paralelo entre os jogos de empresa e 0 método do
caso, que hoje é um recurso muito utilizado pelos cursos de Administragdo de Empresas.
Assim como os jogos, forga uma participagdo ativa do aluno e aumenta a habilidade de
diagndstico de problemas préticos. No entanto, existe uma grande desvantagem do método
do caso em relacdo aos jogos. nos casos estudados geralmente existe um campo limitado
de busca de solugdes, uma vez que as questdes estdo geralmente delimitadas no inicio da
discussdo. Além disso, o horizonte de decisdo é menor que nos jogos, onde a dindmica das
rodadas sucessivas, faz com que as decisdes tenham sempre um caréter de novidade, pois

dificilmente a empresa se encontra no mesmo estado em momentos distintos da partida.

E interessante notar o modo aberto como se desenvolvem as sessdes de jogos de
empresa. A gama de decisdes possiveis a cada instante é bastante grande. Existe uma
enorme variedade de caminhos que a empresa pode percorrer para alcangar seus objetivos.
Ao longo das rodadas, surgem novas experiéncias para as equipes, que nem mesmo 0
&bitro da partida poderia ter previsto anteriormente. O aprendizado é portanto
extremamente rico para os participantes que, apds tomarem suas decisdes, podem verificar
as consequéncias das mesmas nos periodos subseguentes. Nos jogos, o aprendizado é
progressivo. Os participantes aprendem ao analisarem seus acertos e seus erros ao longo da
partida. S80 desenvolvidas habilidades de diagndstico em situaces de plangjamento e
implementagdo de solucdes, além de exigir a capacidade de trabalho em grupo.



Este texto ndo pretende de modo algum desmerecer os métodos tradicionais de
ensino, mas mostrar que os Jogos de Empresa tém papel e grande importancia no processo
de aprendizado. Os jogos de empresa hunca poderiam substituir estes métodos tradicionais
totalmente.

Uma critica que se faz aos jogos é a de que eles ocupam muito tempo.
Acreditamos, no entanto, que ndo conveém fazer poucas rodadas para abreviar sua duracéo,
uma vez que isto pode acarretar justamente na perda da capacidade do aluno aprender
através dos erros e acertos, o que somente é possivel se 0 jogo tiver uma duracéo
suficientemente grande para avaliar as conseqiiéncias das decisOes passadas. Os jogos,
portanto, devem consumir uma boa parcela de tempo, mas isto € inerente a0 seu processo

de aplicagéo.



2.3 Historico dos Jogos de Empresa

Dentre os Jogos de Empresa utilizados em grande escala e que foram
desenvolvidos com o auxilio do computador, o primeiro foi o "Top Managemen Decision
Simulation”, de 1956 (PINHEIRO, 1980, p.7). Foi criado por Schrieber, na Universidade
de Washington. Quase que a0 mesmo tempo uma série de outras universidades e firmas
desenvolveram jogos de empresa, incluindo a Universidade da California, a Universidade
de Carnegie-Mellon em Pittsburg, aIBM, a Remington Rand UNIVAC, a Genera Electric,
a Westighouse e a Pillsbury. O jogo da Universidade de Washington utilizava um
computador e englobava varias areas operacionais de uma empresa. As decisdes

necessérias diziam respeito ao gerenciamento de topo da firma

Além de uma série de jogos voltados para o funcionamento da empresa como um
todo, que de inicio receberam maior atencdo, uma grande variedade de jogos, orientados
para &reas especificas da atividade administrativa, foram desenvolvidos. A partir de entéo
criaram-se jogos voltados especificamente para diversas areas. Geréncia de Marketing,

Estratégia, Controle de Estoques, Politica de Investimentos e Controle de Caixa.

N&o demorou muito para que os jogos de empresa chegassem ao Brasil. A
primeira aplicacdo de um jogo de que se tem noticia foi em abril de 1962, na Escola de
Administragdo de Empresas de S&o Paulo - Fundag&o Getulio Vargas (EAESP/ FGV). O
jogo aplicado era originério da Franca, onde foi elaborado em conjunto pela Cie des
Machines Bull, pelo Centro Nacional de Computacdo Eletronica e pelas Universidades de
Sorbonne e Grenoble.

Um total de 80 decisbes deveriam ser tomadas a cada periodo, englobando:

aspectos diversos da area de operacOes, desde a compra de matéria-prima

até afabricacdo dos produtos acabados;

0 marketing da empresa, incluindo propaganda, fixagdo de pregos,
distribuicdo de mercadorias, €tc. ;

aspectos financeiros, exigindo um perfeito controle de caixa;
investimentos na area de pesquisa e desenvolvimento de produtos.

O tempo disponivel para cada decisdo era de 45 minutos, apés o que as fichas de

controle eram enviadas a se¢do de célculo, sendo os resultados divulgados em 15 minutos.



Este periodo era utilizado pelas equipes para comporem um relatorio periddico de gestéo
enderegado aos acioni stas.

Desde 18, 0 desenvolvimento de jogos de empresa se deu em um ritmo bastante
acelerado, ndo sO por abrangerem areas cada vez mais especificas, mas também por serem
mais complexos e exigirem melhor preparagdo dos participantes. Os jogos de empresa se
desenvolveram muito com a entrada massiva de micro-computadores nas escolas de
Administracdo. Hoje quase todas as ingtitui¢des de maior nome utilizam este método como

meio de treinamento de seus alunos.

Para o futuro, espera-se que muitas mudangas possam melhorar a qualidade dos
jogos de modo a torné-los mais semelhantes a realidade empresarial, utilizando para isto
redes de computador, que facilitam a comunicaggo entre os participantes, 0s recursos da
multimidia e as linguagens tipo GUI (graphic user interface) que utilizam melhor a

interface gréfica do computador, entre outras.
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2.4  Tipos de Jogos de Empresa

Existem Jogos de Empresa de muitos tipos. Alguns séo de aplicagéo manual, ndo
necessitando o uso de computadores ou de calculadoras eletronicas. Outros utilizam
métodos quantitativos mais sofisticados. A classificagcdo a seguir abrange todos os tipos,
embora sgfa dada uma maior énfase adqueles em que existe uma maior utilizagdo de
recursos mateméticos, visto que sdo 0s mais adequados para o treinamento em Logistica

Empresarial.

Ressaltamos aqui os jogos baseados em modelos e os jogos de computador de
acesso direto. Existem outros tipos de jogos, de cardter ndo matematico, que seréo

descritos em um item & parte.
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2.4.1 Jogos baseados em modelos

Os jogos baseados em modelos se caracterizam por exigir dos participantes uma
série de decisbes de acordo com um conjunto de varidvels empresariais. Muitas vezes as
decisdes envolvem valores numéricos. Nestes jogos as decisdes sdo submetidas a um
model o matematico de processamento das informagtes, apartir do qual sdo fornecidos aos
jogadores a resposta do mercado as suas decisdes. Simulam-se ao longo do jogo sucessivos
periodos de tempo. Deste modo, permite-se que os jogadores tenham vérias chances de ir

melhorando seu desempenho, podendo aprender com 0s erros.

Este tipo de jogo comumente utiliza o computador como instrumento de

processamento de decisdes. O presente Jogo de L ogistica segue esta metodologia.

Com o computador é possivel utilizar uma grande quantidade de varidveis de
decisd0 com um processamento rapido. Podem-se utilizar também fungBes de dta
complexidade matemética no célculo de variaveis de saida. Por exemplo, a participacéo de
mercado de uma empresa, para um determinado produto industrial de consumo, costuma
variar na vida real em funcéo de: demanda do periodo anterior, indices de sazonalidade,
investimentos em propaganda, indices macro-econdmicos, politicas de marketing,
fidelidade do consumidor, entre outras varidveis. Obviamente, com o auxilio do
computador pode-se utilizar um modelo que se aproxime bastante da realidade empresarial,
utilizando uma série de funcBes mateméticas. Entretanto, o grau de complexidade do
modelo costuma variar muito de jogo para jogo, 0 que acarreta graus diferentes de
realismo. Sobre o grau de reaismo vale a pena que sgjam destacadas algumas

consideracgOes adicionais.

Grau de realismo dos modelos matematicos.

Muitas vezes 0s jogos de empresa sdo criticados por serem muito simplificados
em relacdo a realidade. Estasimplificacéo de certa forma é algo inerente aos jogos, pois
nenhum jogo é cem por cento realista e nenhum modelo matemético (e os jogos que
utilizam computador baseiam-se em modelos matemaéticos) € capaz de prever todas as
nuances dos mercados, pois todas as empresas estéo imersas dentro de uma sociedade
composta por homens livres, e portanto imprevisiveis por esséncia. O comportamento
médio dos consumidores pode ser estimado, mas na vidarea sempre ocorrem movimentos

de mercado que nem os melhores especialistas em mercadol ogia podem prever totalmente.
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Deve-se notar, portanto, que mais importante que o grau de realismo dos jogos é
se eles cumprem ou ndo afinalidade didatica e de treinamento para o qual foram propostos.
O grau de simplificacdo, portanto, cabera ao autor de cada jogo determinar, em funcéo de
diversas circunstancias. Em primeiro lugar, deve-se pensar no tempo disponivel para a
aplicacdo do jogo. Modelos complexos e que envolvem grande quantidade de variaveis
requisitam uma quantidade de tempo igualmente grande para que sgjam tomadas as
decisdes. Logo sdo inadequados para ocasi0es em que somente se dispde de um intervalo
limitado de tempo, ou em que se deseja uma grande quantidade de rodadas para um mesmo
dia. Nestes casos, convém trabalhar com modelos simples, abordando somente aqueles

conceitos que forem mais importantes para a assimilagdo dos participantes.

Outro fator que deve ser observado para efeitos do grau de simplificagdo diz
respeito a0 nimero de participantes do jogo. Se for grande, convém distribuir os
participantes em um nimero maior de equipes. O jogo deve ser pensado, neste caso,
prevendo adequadamente a quantidade de equipes que poderdo participar. Ainda no que
diz respeito a0 nimero de participantes, convém lembrar que os modelos com muitas
varidveis de decisdo somente sd0 convenientes quando existem mais de trés componentes
por equipe, pois neste caso podem-se dividir as tarefas de andlise segundo um modelo
funcional, onde cada membro da equipe se responsabiliza por uma parte da deciséo.

A simplicidade do modelo escolhido deve ter em vista sempre o publico que ira
utiliz&lo. Estudantes de graduacdo e de pés graduacdo tém capacidades distintas no
manuseio de informagdes e de recursos computacionais. Model os complexos podem tornar
0s jogos impraticavels para turmas de graduagdo enquanto que modelos muito simples

podem levar alunos de mestrado a demonstrar pouco interesse.

A escolha do modelo

Na elaboragéo ou escolha do modelo a ser utilizado pelo jogo deve-se ter sempre
em mente quais os conceitos de Administracdo de Empresas que pretendem ser
transmitidos aos alunos. De um modo geral, vale mais a pena ter um modelo simples, em
que este conceito fica claramente ressaltado, do que utilizar modelos de mdiltiplas varidveis
onde o conceito importante fica misturado com outros, perdendo assim seu valor, por

passar desapercebido durante o jogo.

Outra dica que os elaboradores de jogos mais experientes ddo é de sempre iniciar

0 processo de criagdo de um jogo utilizando um modelo ssimples, para ir tornando-o mais



13

complexo caso sgja necessario e introduzindo as variaveis aos poucos no modelo. Como

ponto de partida deve-se estabelecer 0 modelo de mercado a ser utilizado.

Model os simples de mercado utilizam apenas o preco dos produtos como fator de
demanda. Pode-se também utilizar ao invés do preco o investimento em propaganda, ou
ainda os dois em conjunto. Modelos complexos utilizam mais fatores ainda, como
qualidade e investimentos em Pesquisa e Desenvolvimento dos produtos. Na bibliografia
sobre jogos de empresa (ELGOOD, 1988; FRAZER, 1977, GREENBLAT, 1988,
MACFARLAN, 1970; SHUBIK, 1975; THORELLI, 1964) tomamos contato com
diversos modelos. A seguir citamos alguns que podem ser Uteis para aqueles que
pretendem elaborar novos jogos. Comegamos pel os model os mais simples.

Modelos matematicos simples

O seguinte modelo relaciona a demanda pelo produto ao preco através de uma
simples expressdo matemética: (FRAZER, 1977, p.20).

Demanda = (1.600.000/Prec¢o) -2000 (2) |

Algo semelhante poderia ser feito através de umatabela: (ELGOOD,1988, P.22)

Preco ($) Numero de unidades que
devem ser vendidas

80

100

110

100

90

80

60

40

Tabela 1. Demanda de um produto em funcéo do pre¢o ao consumidor

O~NO O WN B

Acompanhando os valores de preco natabela 1, observamos que para um prego de
$8, a demanda é de 40 unidades e que a medida que o pregco diminui a demanda aumenta
até o preco de $3, a partir do qual a demanda passa a cair. Neste modelo ha uma

penalizacdo para pregos muito baixos que é justificada pela diminuicdo de valor percebida
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por parte do consumidor para aqueles produtos que possuem pregos muito baixos. Nestes
casos, 0 consumidor desconfia da qualidade do produto e diminui sua procura, quando seu
preco € excessivamente baixo.

Outraforma de variar ademanda é através de umarelacéo com o investimento em
propaganda, também por meio de umatabela. (ELGOOD, 1986, p.25).

Total do dispéndio em  Numero de unidades

propaganda gue devem ser
vendidas

50 30

100 50

150 80

200 140
250 215
300 290
350 320
400 325

Tabela 2. Demanda de um produto em fungéo de dispéndio em propaganda

Poder-se-ia utilizar uma expressdo matematica para relacionar estas duas

grandezas, de modo semelhante ao que foi feito na relacéo Preco/Demanda.

Modelos de duas variaveis

Um modelo de mercado um pouco mais elaborado utiliza a0 mesmo tempo o
preco e o investimento em propaganda para determinar a demanda de cada empresa. Nestes
casos podemos recorrer a uma tabela bi-dimensional, como o quadro 3 (ELGOOD, 1988,
p. 27) onde temos os valores de prego na primeira coluna e os de propaganda na segunda
linha. A interagdo entre estas duas grandezas resulta na demanda, apresentada no

cruzamento dos valores de preco e propaganda.



15

propaganda
preco 50 100 150 200 250 300 350 400
1 90 100 110 130 155 180 200 215
2 130 140 150 200 250 300 320 335
3 140 160 190 250 325 400 430 445
4 120 140 160 200 250 300 325 335
5 110 125 150 185 220 255 280 290
6 95 110 125 155 190 225 245 255
7 75 100 125 150 175 200 225 250
8 50 65 80 95 110 125 150 175

Tabela 3. Demanda de um produto em func¢éo simultaneamente de seu preco ao consumidor e do
dispéndio em propaganda.

Obviamente este tipo de tabela (3) é atil quando a aplicagdo do jogo é feita de
maneira manual, ndo se utilizando o computador. Mas quando os computadores estivem
disponivels, é muito mais aconselhavel o uso de férmulas matematicas que relacionem as
varidveis de entrada com as de saida (resultados), ao invés de utilizar tabelas, pois o tempo

de processamento envolvido no segundo caso € geralmente menor.

A formula a seguir mostra este tipo de relagdo e é matematicamente simples:
(ELGOOD, 1988, p.28).

| Demanda = Total de investimento em propaganda - 100 X preco de venda  (2) |

Esta formula possui um inconveniente de relacionar prego e demanda segundo
uma razdo linear. Observamos na vida prética das empresas que esta relagdo é ndo linear.
Apresentamos a seguir uma outra formula, também bastante simples, que relaciona a
demanda por um produto em fungéo do seu preco de venda e do total investido em

propaganda, segundo uma relacdo exponencial: (adaptado de PINHEIRO, 1982, p.99)

| Demanda = -20.000 + 400.000 / (Prego +1) -10.000 * exp (-0.0001 * Propaganda) 3) |

Modelos envolvendo interacgéo entre as equipes

Note que as tabelas e formulas apresentadas anteriormente ndo levam em
consideragdo o envolvimento das outras equipes no resultado. Em outras palavras, a
decisdo de uma ndo influencia o resultado das outras. Em alguns jogos, no entanto, este
tipo de interagdo € aconselhdvel, para transmitir um maior realismo ao jogo, pela

introducéo da concorréncia na disputa de mercado.
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Uma forma de introduzir esta interacdo € através do estabelecimento de
segmentacdo de mercado por preco. (ELGOOD, 1988, p.28) Neste caso, se duas empresas
estiverem competindo dentro de uma mesma faixa de prego estardo dividindo este
mercado, enquanto que outra que explora sem concorréncia outro determinado segmento,
tem a hegemonia das vendas no mesmo. No seguinte exemplo, as empresas A, B, C,D eE
apresentaram 0s seguintes pregos para seus produtos: 5,7,8,9 e 4. Como resultado de
participagdo de mercado obtiveram o seguinte:

Preco Seg- % Vendasno Empresa Empresa Empresa Empresa Empresa

mento Segmento A B C D =
9-10 X 20 % 20%
7-8 Y 40% 20% 20%
5-6 Z 30% 30%
1-4 W 10% 10%

Tabela 4. Participacdo de mercado de 5 empresas em fun¢do do prego e do segmento em que atua.

Observe que as empresas B e C possuem precos de produtos dentro do segmento
Y e portanto tém de dividir esta por¢éo do mercado. De uma forma global, no entanto, a
empresa A obteve maior sucesso, pois apesar de estar no segmento Z, que possui menor
porcentagem de vendas (30%) do que o segmento Y (40%), € a Unica empresa em seu
segmento, cabendo a ela toda a parcela correspondente ao mesmo.

Outraforma de interacdo utiliza o preco médio como referéncia. A cadarodada, €
tomada a média aritmética dos precos apresentados pelas equipes, e este valor € tomado
como marca de referéncia. As equipes que tiverem um preco de produto superior a da
média terdo menos vendas que aquelas que tiverem preco mais baixo. Um exemplo é
mostrado a seguir. (FRAZER, 1977, p.55).

Demanda = [( Demanda rod. Anterior / 3 ) + ( 20.000 * Preco Médio das equipes / Preco? )]
* [ (30.000 + Propaganda) / Propaganda] (4)

Outro tipo de modelo utiliza para os cdculos os precos estabelecidos pelas
equipes na rodada anterior (ELGOOD, 1988, p. 29). A vantagem deste método € que o
resultado de demanda de uma determinada equipe pode ser calculado mesmo gue as outras
nao tenham ainda entregado suas decisdes ao arbitro na rodada, visto que as informacdes
de preco médio sdo tiradas da rodada anterior.
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Modelos complexos

Os modelos podem ser ainda enriquecidos utilizando-se de outras varidvels que
n&o somente O preco e a propaganda para a determinagéo da demanda do produto. Para
tanto pode-se recorrer a expressdes gerais encontradas em livros classicos de Marketing,
Operagoes e Finangas. Em Kotler (1986, p. 158) encontramos uma interessante expressao
que procura estimar a participagdo de mercado de uma empresa em fungdo de uma série de

fatores administrativos. Esta expressio esta transcrita a seguir e pode ser utilizada em

jOgos.
S, = nRit eRj XAt ep Najr ¥Ajt) A X(djt XDjt) >ep,
A (Rit e *Pie >ep, @it Air) A Xdit *Dit) >, )
onde: = (5)

Sit= participacdo estimada no mercado da empresa i no periodo t.
Rit = grau de qualidade do produto da empresa i no periodo t.
Pit= preco do produto da empresa i no periodo t.

Ai; = custos de propaganda do produto da empresa i no periodo t.
ai= indice de eficicia de propaganda da empresa i no periodo t.
Dit= custos de distribuicdo do produto da empresa i no periodo t.
dii= indice de eficacia de distribuicdo da empresa i no periodo t.
eri = elasticidade da qualidade da empresa.i.

epi = elasticidade do preco da empresa i.

eai = elasticidade da propaganda da empresa i.

epi = elasticidade da distribuicdo da empresa i.

Ao se utilizar a expressdo acima convém determinar a demanda total do mercado
com uma segunda expressdo independente, para depois dividir o mercado segundo a
expressdo acima. Esta formula da demanda pode conter, por exemplo, componentes de

tendéncia linear, sazonalidade e ainda um fator de variagéo aeatoria

Observe que uma expressdo de participagéo de mercado complexa como a acima
citada dificilmente poderia ser utilizada em um jogo de calculo manual. Mesmo com
calculadoras programéveis de méo sua utilizacdo pode ser lenta. Expressdes como esta sdo
Gteis, portanto, se processadas por computadores.



18

Criando jogos para objetivos especificos

Os modelos de jogos variam de acordo com 0 objetivo que se desgja. Um jogo
envolvendo um ambiente de producdo deve prever como varidveis de decisdo, por
exemplo, a alocagdo da m&o de obra, investimento em qualidade e treinamento,
investimento em renovacdo das méguinas, dentre outras, e como varidveis de saida, a

producdo, indices de perdas, produtividade, e resultados de testes de controle de qualidade.

O problema do calculo de custos

Além da demanda de cada empresa, outro fator de extrema importancia nos jogos
€ 0 modo como sdo calculados os custos da empresa. Neste caso cabem 0s mesmos
critérios utilizados para a determinacdo do modelo de demanda. O uso de um nimero
excessivo de varidveis para a determinagdo do custo levard o jogo a ter um maior realismo
mas incorrera em um maior tempo para decisdo. Neste caso, as equipes que desejarem ter
um bom controle dos custos seriam levadas a descuidar de fatores mais estratégicos de
decisdo.

Como metodologia geral, podemos estabelecer que os jogos onde se dispde de
bastante tempo para decidir, e onde se desgja um treinamento especial para lidar com
custos, convém ter uma expressdo matematica para 0s custos bastante detalhada,

envolvendo grande quantidade de dados e de variaveis.

Para a maioria dos jogos, de uso geral, deve-se trabalhar com alguns custos
varidveis como 0 de matéria-prima e producdo, resumindo todos os outros custos da

empresa sob o titulo de custos fixos ou custos administrativos.
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2.4.2 Jogos de computador de acesso direto

Este tipo de jogo de empresa é semelhante aos jogos baseados em modelos, e se
diferencia por serem utilizados por jogadores individuais. O tempo para a tomada de
decisdes € livre, pois ndo depende de outras equipes. Os jogadores podem jogar
individual mente ou mesmo formando um grupo de pessoas que represente um jogador. S&o
jogos abertos a experimentacdo, podendo os jogadores voltarem para o inicio da partida.
Garante-se desta forma que hga um maior aprendizado, pois espera-se que em
experimentacfes sucessivas se va adquirindo a experiéncia necess&ria para ndo incorrer
nos mesmos erros. Uma vantagem deste tipo de jogo é a de que se pode trabalhar com
modelos complexos, baseados em dados reais de empresas. O avanco da tecnologia de
informag@o propicia uma enorme oferta de dados nas grandes empresas, que pode
enriquecer muito o treinamento de seus executivos. Com base nestes dados, cada empresa
pode montar jogos que possibilitem um aprendizado répido para as mais diversas funcoes.

Osjogos de computador de acesso direto sdo especialmente Utel's quando se deseja
ilustrar um conceito que € mais facilmente apreendidos com base na experimentacdo
prética. Tomemos como exemplo a sensibilidade das vendas de um produto em relacéo ao
preco ao consumidor. Ela pode ser ilustrada através de um gréfico ou de uma equagéo, mas
serd melhor assimilada dentro de um exercicio de simulagéo, onde se podem mostrar as
conseguéncias financeiras e operacionais de um posicionamento incorreto de uma empresa
em relagdo ao prego de venda: perda de mercado, diminuicdo de lucros, problemas de
liquidez e de abastecimento, estocagem excessiva etc. Exercicios simples como este podem
ser facilmente construidos para uso individual, ndo requisitando toda ainfra-estrutura fisica
e de tempo necessé&rias para a aplicagdo dos jogos de multiplos participantes e com
diversas equipes inter-relacionadas.

Um risco que se corre neste tipo de exercicio € a perda de seriedade por parte do
participante, uma vez que as decisdes individuais ndo tém nenhuma repercussao para com
outras pessoas. Um modo de contornar este problema é realizando um acompanhamento
dos alunos, sgja através de cobranca de resultados satisfatorios nas sessdes, como pelo
questionamento das agbes tomadas através de questdes orientadoras, como: “Que se espera
que aconteca ao se fazer tal coisa, e por que motivo?’ ; “Que diferenca ha entre os
resultados atuais e os do Ultimo periodo?’; “A que vocé atribui estas diferencas?’; “Quais
as implicagdes destas mudangas para o futuro?’.
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Os jogos de acesso direto estdo em constante desenvolvimento, aproveitando o
avango dos recursos computacionais. O aumento da capacidade de armazenagem de dados
possibilita hoje a utilizagdo de uma grande quantidade de informagdes. Os recursos
gréficos permitem fazer simulacfes de situagbes empresariais na tela do computador,
tornando os jogos muito mais atrativos. O uso de redes de computadores permitem que os
resultados de cada jogador possam ser analisados instantaneamente pelo instrutor de uma
turma de alunos. As modernas linguagens de programagéo facilitam a apreenséo das regras
do jogo, a0 permitirem que as mesmas possam ser mostradas na tela do proprio
computador em gue se joga, € no momento que sejam necessérias, dispensando o0 uso dos

manuais escritos para participagdo dos jogos.



21

2.4.3 Outros tipos de Jogos

Jogos Progressivos

S&0 chamados de jogos progressivos (ELGOOD, 1988, p. 67) aqueles que
utilizam tabuleiros, dados e cartas como materiais auxiliares na sua aplicagdo. Estes
materiais sdo Uteis para representar a sequéncia de atividades e para introduzir
aleatoriedade ao ambiente de jogo. Seu uso tem sido menos freqliente nos cursos de
Administragéo de Empresas, pois 0s computadores os substituem com uma riqueza muito
maior de recursos. Somente sd0 aconselhados para ilustrar situages de baixa
complexidade ou para transmitir conceitos basicos para pessoas que ndo possuem
formag&o especifica na &rea, como funcionérios de nivel operacional e estudantes de nivel

secundario.

Jogos de Discussao

Ao contrario dos outros tipos de jogos anteriormente citados, os jogos de
discussdo ndo utilizam ciclos de tomada de deciséo repetitivos em seu desenvolvimento.
(ELGOOD, 1988, p.80) Partem de uma situagdo na qual os diversos participantes devem
opinar sobre 0 modo de proceder. Geralmente, as questdes colocadas ndo possuem uma
resposta tnica. O importante para o exercicio é colocar o aluno frente a uma situagcéo onde
diversas abordagens sdo possiveis, de modo a que ele perceba as ambigiidades do
problema. Um exemplo de problema a ser proposto envolve dois grupos, um representando
0 setor de vendas da empresa e outro, o setor de producgdo. Frente a uma situagdo concreta
de flutuagdo da demanda, as duas partes devem discutir quais as alternativas de solugéo
para os problemas gerados, como: mudanca na capacidade de produgdo, politica de
propaganda, custos de ociosidade e de horas-extras, planejamento a médio e alongo prazo.
Todos estes temas sempre ter&o dois pontos de vista conflitantes. Discussdes como esta

auxiliam muito a que um lado compreenda melhor a outra parte no exercicio profissional .

Outra situagéo interessante pode ser conseguida ao se oporem dois grupos, por
exemplo, de chefes e operérios, sendo colocadas as seguintes questdes em discussdo para
cada grupo:

1. O que nbs pensamos sobre ndés mesmos.

2. O que nds pensamos sobre 0S outros.
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3. O que nos desconfiamos que o0s outros acham de nos.

Apbs este estudo com 0s grupos separados, 0S dois grupos compararam suas
respostas em uma reunido conjunta. Desta comparagdo podem surgir idéias que
enriquecem o relacionamento entre os participantes e gudam a encarar a realidade

empresarial de maneiramais objetiva.

Uma abordagem mais direcionada pode ser feita em situagbes em que existe um
modo correto de agir frente a um problema. Neste caso podem ser utilizados aguns
artificios que levem o participante do jogo a perceber seus erros, de modo a poder
reconsiderar suas decisdes e assim aprender o0 modo correto de agir. Este tipo de jogo é
adequado para éreas operacionais, onde por questdes matematicas existe uma solugdo

Unica, sendo que as outras apresentam ou um custo maior ou um lucro menor.

Simulages de Atividade ou Jogos de Comportamento

Ao contrério dos jogos baseados em modelos, que utilizam um ferramental
matematico e econdmico, as simulagfes de atividade buscam estudar o relacionamento
humano e social nas empresas. Estes jogos se diferenciam dos jogos de discusséo porque
procuram mostrar o inter-relacionamento entre as diversas culturas dentro de uma empresa,
a0 invés de ilustrar situacBes empresariais, como nos exercicios de discussdo. As situacdes
de jogo apenas tém a fungdo de dar ocasido para que 0s participantes expressem suas
crencas, pressupostos e atitudes. A énfase ndo esta portanto na assimilacéo de conceitos
administrativos mas no relacionamento interpessoal. (ELGOOD, 1988, p.87).

Em um exempl o deste tipo de jogo, os participantes dividem suas tarefas em uma
fébrica hipotética, onde a transferéncia de materiais € feita de forma simbdlica, sem que
haja correspondente fisico para as transagOes feitas. Assim, cada funcionério, opera por
telefone e recebe e envia mensagens orais aos outros participantes. As situagoes
trabalhadas levam a uma certa confusdo, gerada pelas mensagens de contetido distorcido e
por problemas de comunicagdo. Ao final, procuram-se tirar licbes de relacionamento

humano, através da andlise das ac¢bes praticadas.

Uma série de Jogos de Comportamento séo descritos em Gramigna (1993).
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2.5  Classificacdes para jogos de empresa

Cada tipo de jogo de empresas pode ser especificado segundo alguns atributos
(ELGOOD, 1988, p.157):

tipo de jogo: baseado em modelos, de computador com acesso direto, de

discussédo ou simulacdo de atividade.

0 modelo utilizado (caso utilize)

objetivos a serem alcangados

setor industrial

ndmero de participantes

tamanho dos grupos

tempo necessario

papel dos participantes

forma de determinagéo de resultados

decisdes que devem ser tomadas

habilidades requeridas

existéncia ou ndo de interacdo entre equipes
A classificagdo mais importante é o tipo. Geramente um potencial usuario de

jogos de empresa observa inicialmente o tipo desgjado, para depois analisar as outras
caracteristicas do jogo para verificar a adequacdo do mesmo ao uso que pretende.

Segundo esta classificagdo podemos enquadrar 0 Jogo de Logistica da seguinte

forma:

tipo de jogo: jogo baseado em modelo

0 modelo utilizado: quatro empresas disputam cinco mercados comuns; a
divisdo dos mercados entre as equipes varia de acordo com o investimento
em propaganda e do nivel de fidelidade do consumidor & marca, que é
proporcional a confiabilidade de entrega da equipe nas rodadas anteriores; o
preco do produto é fixo e a propaganda tem limitac&o orcamentaria. Ganha
qguem tiver melhor indice de performance: lucro acumulado X participacéo
média de mercado.
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objetivos a serem acangados: transmitir a0 aluno a importancia da
manutencdo da fidelidade do consumidor e na habilidade de gerenciar uma
rede logistica.

setor industrial: bens de consumo, com énfase na Logistica Empresarial.
nimero de participantes: 12 a 40 participantes.

tamanho dos grupos: 3 a5 componentes

tempo necesséario: minimo de 4 horas (com preparagdo prévia por parte dos
alunos de planilhas de apoio a tomada de decisio).

papel dos participantes. estabelecer politicas estratégicas e operacionais da
empresa.

forma de determinac&o de resultados: relatério impresso entregue para cada
equipe.

decisdes que devem ser tomadas. compra de matéria-prima, programagao da
producéo e investimento em propaganda.

habilidades requeridas: visdo conjunta de curto e longo prazo, uso de
planilhas eletrdnicas, conhecimentos de conceitos bésicos de Logistica
Empresarial e capacidade de trabalho em grupo.

existéncia ou ndo de interagdo entre equipes:. interagdo total entre as equipes

dentro de cada partida.
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3 0O Jogo de Logistica

Foram observadas 8 etapas na elaboragdo do jogo. Foram feitos os seguintes
passos:
Escolha do tema
Elaboragdo do manual do participante
Determinacéo do modelo matemético.
Desenvolvimento do programa de entrada de dados
Elaboragdo do manual de aplicador do jogo
Desenvolvimento do programa de célculo de resultados

Aplicagéo piloto

O N o 0 > w b BB

Elaboragéo do questionario de avaliagdo

Neste capitulo mostraremos detalhadamente todo o processo de elaboracdo do
Jogo. Esta descrigdo envolve trés elementos bésicos: elaboracdo do modelo, das regras e
dos programas. E 6bvio que tanto o modelo quanto as regras e 0s programas possuem
vérios elementos que se repetem, como por exemplo a determinagdo do mercado
consumidor de cada empresa a cada rodada, e achamos por bem né&o realizar a descricéo
pormenorizada deste procedimento simultaneamente em cada um destes trés conjuntos,
porque isto resultaria em uma repeticdo desnecessaria de informagdes. Devido a esta razéo,
optamos por realizar uma descri¢do ordenada dos diversos tépicos, de modo a que o leitor
possa, ao final do capitulo, ter uma visdo ao mesmo tempo sucinta e completa do processo
de elaboracé&o do jogo.

Dentro deste esquema de descrigdo, colocamos em primeiro lugar uma breve
explicagdo dos motivos que levaram a escolha do tema. Para se descrever o modelo
optamos por colocar como texto de introducéo a versdo integral das Regras de
Participacdo dos jogadores. Estas regras, embora ndo descrevam pormenorizadamente o
modelo matemético de mercado, apresentam de modo bastante didético suas varidveis
principais. Caso partissemos direto para a descricdo detalhada do modelo matematico,
teriamos que duplicar muitas das idéias apresentadas nas regras, tarefa que tornaria o texto
demasiadamente repetitivo. Logo apds, sdo colocados detalhes do modelo que ndo tinham

sido apresentados nas regras, o que € feito basicamente através das equactes matemaéticas



26

utilizadas. S&0 descritos neste item o processo gradua de aprimoramento do modelo, desde

sua concepcdo inicial até suaforma atual, que esta sendo usada.

O modelo, para ser utilizado na prética, necessita estar implementado em
programas de computador, que no caso do Jogo de Logistica tinha dois componentes: o
Programa de Entrada de Dados, de uso dos participantes, e o Programa de Célculo de
Resultados, de uso do arbitro. Primeiramente sdo descritos alguns detalhes de construcéo
do Programa de Entrada de Dados. Antes de apresentarmos 0 Programa de Calculo de
Resultados achamos por bem colocar antes o texto do Manual do Aplicador do Jogo, que
é dirigido aqueles que realmente utilizar8o este programa. Deste modo procuramos evitar

novamente a repeticdo desnecess&riade idéias.

Para 0 arremate desta etapa de descrigdo dos procedimentos de elaboragéo do
jogo, foi feita uma aplicagdo-piloto, onde foi avaliada sua funcionalidade. Descrevemos
como foi 0 encaminhamento desta sess&0 de aplicagdo e as conclusdes a que se chegaram.

Como ultimo elemento de criaco, foi feito um questionério de avaliagdo, a ser

respondido pel os participantes do jogo.
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3.1 Otema

O tema escolhido para o jogo foi a Logistica Empresarial. Esta escolha foi
decorrente do proprio processo de determinagdo do tema da tese de mestrado. Dentre as
vérias alternativas que o autor tinha & disposi¢éo, apresertou-se 0 presente tema, a sugestao
do Centro de Estudos em Logistica da COPPEAD, que necessitava de um jogo que
pudesse ser aplicado em seus diversos cursos, principalmente no de Mestrado em
Administragédo de Empresas.

A seguir apresentamos as regras de participagdo do jogo, que resume Seus

aspectos mais importantes. Logo apds sdo apresentados detal hes da construcéo do modelo
utilizado.
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3.2  Manual do participante

O esguema basico do funcionamento do jogo e suas regras estdo baseadas em um
jogo de empresas descrito em Bowersox (1986). Embora algumas partes deste jogo
original tenham sido mantidas, como a disposic¢éo das equipes dentro do territorio, outras
partes, como os dados de custo foram adaptados a realidade brasileira. Além disso, muitas
outras partes foram desenvolvidas pelo autor, pois ndo estavam descritas na sua fonte,
como por exemplo, 0 modo como as informagfes eram processadas até se chegar aos
resultados de cada rodada. Isto porque o livro supra-citado dispde apenas das regras para

0s participantes.

Tomou-se o cuidado de facilitar sempre que possivel os participantes na ardua
tarefa de definir uma correta estratégia de jogo. Neste sentido, procurou-se que no
enunciado das regras constassem exemplos de valores de varidveis de decisdo, para que o
aluno pudesse, ao desenvolver sua planilha de auxilio, contar com um parédmetro de teste
de seu modelo. Sugere-se também um fluxograma de tomada de decis&0 que procura ser ao
mesmo tempo didéico e smples, de modo que os participantes entendam a ldgica do
funcionamento do mercado consumidor e da propria empresa que tem de administrar.
Acompanha este fluxograma uma planilha-exemplo, com alguns valores de decisdo como
exemplo. Esta planilha é bastante simplificada, e fornece um esqueleto minimo de
raciocinio para a tomada de decisdo na primeira rodada. Espera-se com isso que o
participante possa compreender com maior rapidez as regras do jogo e assim desenvolver
a0 seu gosto e necessidade as planilhas que julgar necessérias, que é exatamente como

acontece na vida profissional.

Deve-se notar que o desenvolvimento de solugdes utilizando planilhas eletronicas
e demais programas aplicativos € algo altamente desgjavel e faz parte de um dos grandes
objetivos deste jogo educativo - a aquisicao de conhecimentos através da experimentacéo
pessoal. Uma planilha que deve ser sempre recomendada para que os participantes utilizem

é ade célculo de custos.

A seguir descreveremos o funcionamento detalhado do jogo.
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LOG - Jogo de Logistica

LOG - Jogo de Logistica simula a atuacdo de quatro empresas. Todas
industrializam o mesmo produto, o Spartan, um eletrodoméstico que possui trés
matérias-primas basicas: aluminio, ago e plastico. Cada empresa esté localizada
em um dos quatro mercados locais que distam igualmente do Mercado Central. A

figura 1 ilustra a distribuicdo das equipes.

EQUIPE A EQUIPE B

Mercado

Local

Num. y
700 km 700 ki

Mercado
Local
Num. 2

1.000 km

1.000 km Mercado 1.000 knf
Central
Mercadﬁ mado

Local
Num. 3

Local
Num. 4

EQUIPE C EQUIPE D

Figura 1 - Estrutura Geografica de Mercado e Localizacdo das Empresas de cada Equipe

Os representantes das empresas gerenciam do comego ao fim o sistema
logistico. O objetivo principal € conseguir matérias-primas, programar a produgao
e enviar a quantidade certa dos produtos certos aos lugares certos na hora certa,

ao minimo custo possivel.

Metodologia do jogo

O jogo serd encaminhado em forma de rodadas onde cada equipe
apresenta as decisdes tomadas sobre compra de matéria-prima, producdo e
transporte de produtos acabados e propaganda. A cada rodada o &rbitro
analisara estas decisfes e apresentard a resposta do mercado e os resultados de
cada empresa. Serdo feitas varias rodadas, ao final das quais se determinara a

equipe vencedora.
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Estrutura da Empresa

Todas as empresas tém 0s mesmos recursos de estocagem e de
producdo. No mercado em que possui sua sede, a empresa tem uma fabrica, um
depdsito de matéria prima e um de produtos acabados. Nos outros mercados, ela
disp6e de um centro de distribuicdo de produtos acabados. Para melhor
compreender o mercado em que atua e as decisdes a serem tomadas em cada
rodada, podemos simplificar o objetivo da empresa em duas metas basicas:
estimular a demanda de Spartan e propiciar uma oferta adequada. A figura 2
mostra os elementos de decisdo e separa os fatores ligados & Demanda
(Propaganda e Recebimento de pedidos) e os fatores ligados a Oferta (Compra
de matéria-prima, Producéo e Disponibilizagdo do produto). Analisamos a seguir,

de modo detalhado, os elementos correspondentes a Demanda e a Ofeta.

— -

—{ PrODUTO }—>
& RECEITA |——

Produca !

L >/ Comprade M.P. ‘J %|Disponibil. Produto|J\

Figura 2. Diagrama representativo dos elementos ligados a Oferta e a Demanda da empresa.

Demanda

A demanda média semanal do Spartan é de 9.600 unidades. Deste total,
2/6 & demandado pelo mercado central (em média 3.200 unidades) e 1/6 para
cada mercado local (em média 1.600 unidades). A analise de vendas do setor
revela uma sazonalidade. Existe ainda uma variagdo aleatéria imprevisivel sobre
a demanda. O quadro 1 mostra como seria 0 comportamento da demanda em

termos relativos caso ndo houvesse essa variacdo aleatoria. O preco do Spartan
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esta tabelado em $250,00 , sendo que todas as equipes deverdo buscar uma

maior competitividade através de uma boa administragdo de sua rede logistica.

Semana Demanda (un.) | indice de demanda
(demanda/ 9.600)
1 9.600 1,00
2 9.120 0,95
3 8.640 0,90
4 8.160 0,85
5 8.640 0,90
6 9.120 0,95
7 9.600 1,00
8 10.080 1,05
9 10.560 1,10
10 10.080 1,05
11 9.600 1,00

Quadro 1 - Padréo de Demanda de Spartan - Previsdo

Propaganda

Os investimentos em propaganda afetam diretamente as parcelas de
mercado de cada equipe. A propaganda causa um aumento na demanda
localizada nos mercados onde for veiculada. Quando houver perda de vendas por
oferta insuficiente em um dado periodo, gastos adicionais em propaganda
ajudardo a estimular a recuperagcdo da parcela de mercado. Para dar mais
realismo ao jogo, foi introduzida uma variavel de fidelidade do consumidor. Deste
modo, uma parte do market-share da semana anterior é considerada garantida

para a empresa.

Mercado Parcela de Demanda Inicial | Fidelidade
Mercado Inicial (unidades) Inicial
Doméstico 49 % 784 60 %
Central 25% 800 55 %
Outros 17 % 272 40 %

Quadro 2 - Dados sobre demanda para cada equipe no inicio do jogo

No quadro 2 estdo listadas a parcela de mercado inicial, a demanda

inicial e as porcentagens consideradas inicialmente garantidas, segundo o tipo de
mercado. As fatias de mercado ndo garantidas a nenhuma das equipes sao
disputadas proporcionalmente aos investimentos em propaganda feitos por cada

equipe, ganhando mais mercado aquela que investir melhor. O orcamento de



33

propaganda de cada empresa esté limitado a um maximo de $50.000 por rodada,
a ser distribuido em todos os mercados. Ha um limite minimo de investimento por
mercado, que é de $1.000. No quadro 3 ha um exemplo, correspondente ao

Mercado 1, na primeira rodada.

Empre Parc. Fideli- | P. Mercado | Investimen- [ Investim | P. Merc. | Parcela de
-sa Mercado dade | Garantida p/ tos em Propag./| Conse- |Mercado na
Anterior Fidelidelid. Propag. Invest. guido p/ rodada
Tot. Propag.
A 49% 60% 29,4% 16.000 [43,24%| 21,71% | 51,11%
B 17% 40% 6,8% 8.000 |21,62% | 10,85% | 17,65%
C 17% 40% 6,8% 8.000 |21,62% | 10,85% | 17,65%
D 17% 40% 6,8% 5.000 |13,51%| 6,79% | 13,59%
total 100% - 49,8% 37.000 100% | 50,2% 100%
Quadro 3 - Exemplo de distribuicdo das parcelas de mercado em funcéo dos investimentos em
Propaganda

Dados relativos ao Mercado 1 - rodada 1.

A cada rodada pode ser solicitado pela empresa um relatdrio de pesquisa
em que sao mostradas as parcelas de mercado por empresa nas 5 regides. O

custo do relatério é de $ 5.000, e serd computado dentro do item custos de

Propaganda.
Oferta

A oferta de produtos acabados baseia-se na produgdo semanal de
Spartans e na correta distribuicdo das unidades acabadas pelos diversos
depdsitos, de modo a prover cada mercado com a quantidade necesséaria. E
muito importante para a determinagéo da oferta o controle da matéria-prima, tanto
no que se refere as quantidades pedidas como pela escolha do meio de

transporte mais adequado para trazé-las.
Matéria-prima

A empresa conta no inicio com certo estoque de matéria-prima: pléstico -
15.000 unidades, aco - 20.000 unidades e aluminio - 10.000 unidades. Os
diversos materiais entram em uma proporgéao fixa no produto final, como pode
ser visto no quadro 4. S&o descritos os tempos para recebimento da mercadoria

e 0 preco unitario de cada material. Neste quadro podemos ver também os
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custos unitarios de transporte referentes ao transporte de mercadoria em

fungéo da quantidade pedida e do meio de transporte escolhido.

custo unitario de transporte
ferrovia (entrega em 1 rodovia (entrega
sem.) imediata)
material Proporcdo | Preco | VL(14.000 | LVL(< 14.000 [ VL(6.500 un.) LVL (<
no Spartan | unitar. un.) un.) 6.500 un.)

Plastico 8:1 $3,00| $0,15 $ 0,20 $0,23 $ 0,30
Aco 12:1 $4,00| $0,21 $0,29 $0,31 $ 0,40
Aluminio 4:1 $7,00| $0,20 $ 0,28 $ 1,00 $ 1,50

Quadro 4 - Dados sobre consumo de matéria-prima e custos de aquisi¢do e de transporte

Note que no quadro 4 ha duas categorias de custo unitério de transporte:
VL e LVL. Elas séo abreviagdes de expressdes em inglés: Volume-Load e Less-
then-Volume-Load e indicam que se as matérias primas forem compradas em
lotes de 14.000 unidades para transporte ferroviario ou de 6.500 unidades para
transporte rodoviario, os custos unitarios serdo menores (carga consolidada) do
gue se as quantidades compradas forem diferentes. Para qualquer quantidade de
mercadoria transportada, deve-se calcular quantos lotes do tipo VL seréo
transportados e caso haja um excedente de mercadoria que néo totalizou um lote
completo de 14.000 ou 6.500 unidades, estas matérias-primas terdo custo de
transporte superior (LVL). O ideal, portanto, é trabalhar com quantidades

multiplas do lote VL correspondente, sempre que possivel.

O custo da matéria-prima tem um peso elevado dentro da composicdo de
custos da empresa. Deve-se tomar cuidado para ndo comprometer o caixa, por
um planejamento incorreto de compras. Note que o pagamento ao fornecedor &
feito na mesma semana em que a mercadoria chega - no caso dos pedidos por

ferrovia, uma semana apos o pedido.

Planejamento da Producéo

O departamento de logistica é responsavel pelo planejamento da
quantidade de Spartans produzidos por semana. O custo béasico de
transformacéao é de $100.000 e corresponde ao custo de transformacgéo de 2.430
unidades. Sobre este custo basico pode ser somada uma parcela de penalizacao
por variagdo da producdo. Qualquer desvio em torno de 2.430 causa

transtornos para a fébrica, como necessidade de horas extras, em caso de
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aumento de producdo, ou de demissédo de pessoal em caso de diminuicéo da

producdo. Deste modo, a variagdo de producao incorrerd em uma sobre-taxa.

O modo como a penalizagéo varia de acordo com a quantidade produzida

pode ser vista no quadro 5:

Unidades produzidas Penalizacdo pela variagéo da
producéo ($)
0 218.700
1.350 43.200
2.025 6.075
2.430 0
2.700 2.700
3.110 17.126
3.375 33.075

Quadro 5 - Penalizacdo pela variacdo de producédo em funcé@o da quantidade produzida

Observe que a penalizagdo de variagdo da producdo obedece a uma
relacdo do tipo quadratica com a diferenca entre a quantidade produzida e a
quantidade padrdo de 2.430 unidades. A férmula aproximada do valor da

penalizacdo tem o seguinte aspecto:

Penalizacdo pela Variagdo de Producéo » (Q produzida - 2.430) 2127

Note que o custo de matéria-prima esta fora do custo de transformagéo.
No momento em que é feito o planejamento da produgdo da semana deve ser
determinado em quais mercados as mercadorias recém-produzidas seré@o
distribuidas. O custo unitério de transporte das mercadorias recém-produzidas
serq calculado em fungdo das distancias entre a matriz e 0s respectivos
mercados, segundo o quadro 6. A Unica alternativa de transporte neste caso é por
meio rodoviario, com entrega imediata. Note que para produtos acabados ocorre
0 mesmo que para matérias-primas, havendo uma quantidade VL em que o custo

€ menor (carga consolidada).
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Distancia VL (130 un.) LVL (menos de 130
un.)
700 km $ 9,70/un. $ 11,70/un.
1.000 km $ 13,00/un. $ 15,00/un.
1.400 km $ 17,40/un. $ 19,40/un.

Quadro 6 - Custo de transferéncia de produtos acabados por unidade transportada.

As mercadorias que permanecerem nos depositos de uma semana para
outra poderdo ser transferidas para outro mercado, de modo a suprir as
necessidades de demanda em cada momento. Os custos incorridos nestes casos

serdo os mesmos dos produtos recém-produzidos (Quadro 6).

Planejamento dos estoques

A funcdo do planejamento dos estoques é prover os diversos mercados
com a quantidade certa de produtos. Falhas no planejamento podem levar a uma
paralisacdo de produgéo ou falta de mercadoria. Se ocorrer falta de mercadoria
em um determinado mercado, a empresa sera penalizada com uma diminui¢cao da
fidelidade naquele mercado. O custo associado aos estoques tem duas parcelas:

custo financeiro dos estoques e custo de operacdo dos depdsitos.

O custo financeiro dos estoques é calculado com base em taxas fixas:
- 8 % ao més sobre o valor semanal total das matérias-primas em mao (quadro 3).
- 12 % ao més sobre o valor semanal total de Spartans, cujo valor € $250,00.

Todos os produtos em estoque (matéria-prima ou produto acabado) no
inicio da semana séo avaliados para efeitos do custo financeiro. O custo de

operacao dos depdsitos possui uma parcela fixa e outra variavel, segundo o

quadro 7:
Produto Acabado | Matéria-prima
Custo fixo por semana $1.000 $1.200
Custo por unidade recebida $2,40 $0,06

Quadro 7 - Custo de operagéo dos depositos de produto acabado e matéria-prima.

Resultados Financeiros

Deve-se considerar para efeito de melhoria de performance as
estratégias de longo prazo, sem que se descuide da situacdo financeira da

empresa a curto prazo. Eventuais prejuizos no periodo podem levar a um caixa
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negativo, que incorre em uma despesa de juros de 10 % ao més, cobrada
automaticamente sobre o montante negativo da semana anterior. O caixa da
empresa no primeiro periodo esta zerado, de modo que o lucro acumulado no
relatdrio apresentado ao final de cada semana correspondera numericamente ao
caixa. Nos anexos 2-a e 2-b (paginas 42 e 43) apresentamos exemplos de
relatérios que mostram como 0s custos séo calculados em funcao de um conjunto

de decisbes no periodo.

Decisfes do periodo

A seguir descriminamos 0 processo basico para tomada de decisédo em

cada rodada.

Estimar a Demanda Total de Spartan para cada mercado
Estimar em cada mercado o market-share desejado para a empresa

Estimar o investimento em Propaganda para conseguir o market-share desejado,
tendo em vista a parcela garantida pela fidelidade
v

Determinar a quantidade de produtos acabados a ser ofertada em cada mercado

Determinar a producéo e a quantidade a ser transferida para os diversos
mercados

Determinar a quantidade de matéria-prima necesséria e o modo de transporte
mais adequado

Quadro 8 - Processo basico de tomada de decisoes

As equipes poderdo utilizar a planilha de auxilio apresentada a seguir
(anexos 1l-a e 1-b) para tomar suas decisbes a cada rodada. Note que as
informacdes desta planilha devem ser preenchidas de comum acordo com todos
0s membros da equipe. Nada impede, no entanto, que os diversos membros
dividam responsabilidades. As informacdes de custo ndo estdo incluidas na
planilha de auxilio. Entretanto, sdo extremamente (teis para a tomada de
decisdo, pois custos menores incorrem em lucros mais elevados e em uma
melhoria da performance. Sugere-se que sejam criados sistemas proprios de

acompanhamento dos custos, se possivel com o auxilio de planilhas eletrénicas.

Com base no que for preenchido na planilha, a empresa devera transmitir

suas decisdes ao arbitro por meio de um disquete fornecido pelo arbitro. Este
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disquete contém um programa de entrada de dados (LOG), que deve ser
instalado em um computador que rode Windows 3.11 ou Windows 95. Para poder
uséa-lo, rode o programa de instalacdo SETUP.EXE que esta no disco. Uma vez
instalado, proceda com o preenchimento dos dados da rodada. Ha cinco telas no

programa:

12 tela - Dados sobre compra de Matéria-prima
Determinar a quantidade de matéria-prima a ser pedida por rodovia para a

rodada atual e pedir por ferrovia aquilo que se prevé utilizar no proximo periodo

22 tela - Dados sobre Producéao
Os Spartans que forem produzidos devem ser destinados a cada um dos

quatro mercados especificos.

32 tela - Dados sobre transferéncia de Produtos Acabados
Caso haja uma sobra grande de Spartans em um mercado, pode ser feita

uma transferéncia neste médulo. Note que os Spartans produzidos na propria
semana nao precisam ser discriminados neste moédulo, pois a transferéncia
destes é automatica. Somente transfira o que ficar estocado de uma semana para

outra.

42 tela - Propaganda
O programa LOG somente aceita valores de investimento em Propaganda

dentro das faixas estabelecidas pela regra. Neste moddulo a empresa pode
solicitar, se quiser, uma Pesquisa de Mercado relativa as parcelas de mercado
dos concorrentes. Para tanto basta habilitar o item com um clique de mouse (o
quadrado correspondente serd marcado com um X). Caso ndo queira, mantenha

0 item sem marcagéo.

52 tela - Mapa
Consta aqui 0 mapa do mercado e as regras do jogo.

N&o utilize disquetes de outras equipes. O computador associa cada
disquete a uma equpe.

Critérios para avaliacdo da performance

O critério de escolha do vencedor envolve a consecuc¢éo conjunta de dois
objetivos: maior lucro acumulado e maior parcela de mercado. O primeiro mede a

performance passada enquanto o segundo reflete a situagdo presente. Para se
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determinar o indice de performance de cada empresa, basta multiplicar o lucro
acumulado pela parcela de mercado média da empresa nos cinco mercados em
que atua. Nenhuma empresa podera assumir uma estratégia "fim-de-jogo". A
banca examinadora analisara ao final do jogo a posi¢do dos estoques, compras e
as decisOes de marketing, e se for encontrada alguma irregularidade, a equipe

serd desclassificada.

Para todos os participantes, bom jogo !
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Manual do Participante - Anexo l1a

Planilha de auxilio para tomada de decisdo em branco

Célculo da Demanda

Mercado

4 Central

Total

Demanda-Propor¢ao

Demanda do Mercado

Mkt Share Anterior

Fidelidade

Share-Fidelidade

Gastos com Propaganda

Share-Propaganda
(esperado)

Mkt Share Esperado

Demanda da Empresa
(esperada)

Calculo de Oferta

Mercado

4 Central

TOTAL

Quant. a Ofertar

Estoque Anterior

Transféncias
Necessarias

Producdo Necessaria

Céalculo de Matéria-Prima Necessaria

Material

Plastico

Aco

Aluminio

Estoq. Ant.

Pedido Ferrov. (1 sem.)

Pedido Rodov.
(Imediato)

M.P. Disponivel

Proporcdo no Produto

08:01

12:01

04:01

Quantidades Produziveis

Quantidade Maxima
de Producao




LOG - Jogo de Logistica

41

Manual do Participante - Anexo 1b

Planilha de auxilio para tomada de deciséo

Dados para Equipe D1 - rodada 2

Célculo da Demanda

Mercado 1 2 3 4 Central Total
Demanda-Propor¢ao 1/6 1/6 1/6 1/6 2/6 1
Demanda do Mercado 1520 1520 1520 1520 3040 9120
Mkt Share Anterior 8,10% 13,60% 16,00% 46,78% 32,12%
Fidelidade 40% 40% 32% 48% 44%
Share-Fidelidade 3% 5% 5% 22% 14%

Gastos com Propaganda 5000 5000 5000 20000 15000 50000
Share-Propaganda 7% 10% 10% 28% 11%
(esperado)

Mkt Share Esperado 10% 15% 15% 50% 25%

Demanda da Empresa 152 228 228 760 760 2128
(esperada)

Célculo de Oferta

Mercado 1 2 3 4 Central TOTAL
Quant. a Ofertar 180 276 390 1000 1300 3146
Estoque Anterior 120 16 0 0 0 136
Transféncias 0 0 0 0 0 0
Necessarias

Producdo Necessaria 60 260 390 1000 1300 3010
Calculo de Matéria-Prima Necessaria

Material Plastico Aco Aluminio

Estoq. Ant. 2060 0 280

Pedido Ferrov. (1 sem.) 17900 29940 9700

Pedido Rodov. 6500 6500 2060

(Imediato)

M.P. Disponivel 26460 36440 12040

Proporcdo no Produto 08:01 12:01 04:01

Quantidades Produziveis| 3307,5 3036,67 3010 3010

Quantidade Maxima
de Producao
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LOG - Jogo de Logistica Manual do Participante - Anexo 2a

Exemplo derelatério de rodada - Equipe D rodada 1

LOG - Equi pe D1- Rodada 1
Vari avel Equi pe Al Equi pe Bl Equi pe C1 Equi pe D1
I ndi ce de Perfornmance 83053. 47 64285. 14 91433. 61 72649. 02
Lucro do Periodo 329735.61 244620. 90 362660. 59 311521. 53
Lucro Acunul ado 329735.61 244620. 90 362660. 59 311521. 53
Parcel a de Mercado Meédi a 25.19 % 26.28 % 25.21 % 23.32 %
Equi pe D1
* DADOS AGREGADCS *
Mercado 1 Mer cado 2 Mercado 3 Mer cado 4 M Centr al
Oerta 272 272 272 814 800
Denmanda 152 256 301 879 1176
Per das 0 0 29 65 376
* DADCS DE OFERTA *
Est 0g. Ant . Pr od. Acab. 0 0 0 0 0
Producéo 272 272 272 814 800
Transfer. Prod. Acab. -0 0 0 0 0
Oferta Prod. Acab. 272 272 272 814 800
Consunp Prod. Acab. 152 256 272 814 800
Est 0qg. Fi n. Prod. Acab. 120 16 0 0 0
* DADCS DE DEMANDA *
Pr opaganda 1000 4000 5000 15000 25000
Parcel a de Mercado 8.10 % 13.60 % 16.00 % 46.78 % 32.12 %
Fi del i dade 40.00 % 40. 00 % 32.00 % 48.00 % 44.00 %
* DADOS DE ESTOQUES *
pl &stico aco al unini o
Estog. Anterior MP. 15000 20000 10000
Recebi do p/ Rodovi a 6500 9160 0
Recebi do p/ Ferrovia 0 0 0
Utilizado na Prod. 19440 29160 9720
Est oq. Atual M P. 2060 0 280
A Espera (Ferrov) 17900 29940 9700
* DADCS DE RECEI TAS E CUSTCS *
Receita Total 573500. 00
Custo Total 261978. 47
Custo de Matéria-prim 56140. 00
Cust o Financ. Estoques 17616. 07
Custo Manut. Estoques 8971. 60
Custo de Producgéo 100000. 00
Custo Transp. Mat. Prinmma 4574. 00
Cust o de Propaganda 55000. 00
Custo Transp. Prod. Acab. 19676. 80
Jur os 0. 00
Gast os Adicionais 0. 00

Sol i ci tou Pesqui sa de Mercado

Nest a Rodada
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Manual do Participante - Anexo 2b

Exemplo de relatério de rodada - Equipe D rodada 2

LOG - Equi pe D1- Rodada 2
Vari avel Equi pe Al Equi pe Bl Equi pe C1 Equi pe D1
I ndi ce de Performance 116143. 24 95573. 10 150287. 65 104560. 48
Lucro do Periodo 147661. 74 79429. 99 172468. 77 145352. 65
Lucro Acunul ado 473397. 36 372050. 89 561129. 36 454714. 18
Parcel a de Mercado Médi a 24.53 % 25.69 % 26.78 % 22.99 %
Equi pe D1
* DADCS AGREGADCS *
Mercado 1 Mer cado 2 Mercado 3 Mer cado 4 M Central
Oerta 180 276 390 1000 1300
Denmanda 213 299 351 1012 1079
Per das 33 23 0 12 0
* DADCS DE OFERTA *
Est 0g. Ant . Prod. Acab. 120 16 0 0 0
Producéo 60 260 390 1000 1300
Transfer. Prod. Acab. -0 0 0 0 0
Oferta Prod. Acab. 180 276 390 1000 1300
Consuno Prod. Acab. 180 276 351 1000 1079
Est 0g. Fi n. Prod. Acab. 0 0 39 0 221
* DADCS DE DEMANDA *
Pr opaganda 5000 5000 5000 20000 15000
Parcel a de Mercado 10.15 % 14.23 % 16.71 % 48.19 % 25.69 %
Fi del i dade 32.00 % 32.00 % 32.00 % 38.40 % 44.00 %
* DADCS DE ESTOQUES *
pl &stico aco al unini o
Estog. Anterior MP. 2060 0 280
Recebi do p/ Rodovi a 6500 6500 2060
Recebi do p/ Ferrovia 17900 29940 9700
Utilizado na Prod. 24080 36120 12040
Est oq. Atual M P. 2380 320 0
A Espera (Ferrov) 28000 32000 14000
* DADCS DE RECEI TAS E CUSTCS *
Receita Total 721500. 00
Custo Tot al 576147. 35
Custo de Matéria-prinm 331280. 00
Cust o Financ. Estoques 22765. 49
Custo Manut. Estoques 13780. 00
Custo de Producgéo 112459. 26
Custo Transp. Mat. Prima 18638. 60
Cust o de Propaganda 55000. 00
Custo Transp. Prod. Acab. 22224.00
Juros 0. 00
Gast os Adi cionais 0. 00

Sol i ci tou Pesqui sa de Mercado

Nest a Rodada




3.3  Detalhes sobre a construcdo do modelo

O modelo basico de partida € o descrito em Bowersox (1986). Um aspecto
interessante do jogo original e que foi a raz&o principal para ser escolhido para ser
implementado foi que os aspectos logisticos eram enfatizados no modelo, com outros

fatores ficando em um nivel mais basico: finangas, marketing e producéo.

Através de uma primeira leitura, péde-se notar também que o jogo do livro

possuia outras caracteristicas interessantes:
facilidade de compreensdo da estrutura do mercado em que as empresas atuam.
fécil compreensdo das tarefas a serem executadas

envolvimento de elementos importantes da Logistica Empresaria:
programacéo de compras, gerenciamento de estoques, relacionamento com
Marketing, influéncia da variagdo de producdo sobre os estoques,
administragdo do nivel dos estoques, escolha de meios de transporte,
importancia da confiabilidade de entrega para manter a fidelidade do

consumidor.

O jogo possuia a vantagem de ser simples, podendo ser modificado com
facilidade para torn&lo mais atraente. As regras apresentadas no livro no possibilitavam a
compreensdo completa do modelo, de modo que alguns de seus elementos tiveram de ser
recriados. Para tanto buscou-se estabelecer férmulas mateméticas compativeis com o
descrito nas regras originais. Como estas formulas criadas diziam respeito a elementos
fundamentais do model o, podemos dizer que praticamente criou-se um novo modelo, cujo
nucleo difere em muito do original, que lhe serviu de base.

A questdo principal, e na qual se gastou maior tempo para sua elaboragéo, foi a
divisdo do mercado consumidor. Existe um produto Unico, o Spartan, fabricado por quatro
empresas e vendido em cinco mercados. A localizagéo das empresas e dos mercados pode
ser vista na figura 1 (manual do participante, item 3.2). A demanda total do mercado é
determinada por uma variagdo sazonal em torno de um valor padréo. A demanda para cada
mercado obedecia a uma proporgdo fixa. Como parte da parcela do mercado de cada
empresa era garantida por um fator de fidelidade, boa parte da demanda permaneceria sem

dono, a ser disputada por todas as equipes segundo algum critério. Optamos deste modo a
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estabelecer uma divisdo proporcional do mercado restante em fungdo do dispéndio em
propaganda. O livro sugeria a utilizagdo de uma verba de promog&o que teria um efeito
conjunto & propaganda, com a diferenca que a promocéo deveria ser aplicada de modo
agregado, atingindo simultaneamente todos 0s mercados, enquanto que a propaganda teria
um alcance restrito apenas a0 mercado para o qua tenha sido veiculada. ApGs a aplicagdo
piloto descrita no item 3.7 o conceito de promogdo foi abandonado por ter sido
considerado muito artificial e dificil de ser explicado aos participantes, que apresentaram
muitas dividas durante a sessdo de explicac8o das regras, durante a aplicacéo piloto (ver
item 3.8)

Uma avaliago dificil de ser redlizada foi a sensibilidade do modelo a valores
extremos de gastos com propaganda. Para realizar esta andlise recorreu-se a uma planilha
onde se procurava simular a atuacdo das vérias equipes ao longo de rodadas sucessivas,
verificando desta forma o desempenho das equipes de acordo com os valores de
propaganda investidos. Através de alguns testes, verificou-se que, para uma certa faixa de
valores de propaganda, era possivel conciliar boa parcela de mercado com rentabilidade.
Na primeira versdo das regras, estes valores eram sugeridos, o que ndo impedia que outros
niveis de investimento fossem feitos, mais altos ou mais baixos. Esperava-se que as
préprias equipes trabal hassem dentro desta faixa, mas apos a aplicacdo piloto, verificou-se,
no entanto, que muitas equipes investiam quantias muito superiores de propaganda
impelidas pelo fato de que uma empresa que tinha investido alto em propaganda tinha tido
maior lucro em certa rodada. A seguir todas as empresas decidiram investir
simultaneamente grandes quantias em propaganda. Os atos padroes de gasto com
propaganda ocasionaram entdo uma onda de prejuizos seguidos para as equipes, 0 que
revelou a instabilidade do sistema e a necessidade de se limitar 0 investimento em

propaganda dentro de umafaixa.

O estabelecimento dos limites mais adequados foi feito a partir de uma andlise,
utilizando valores diversos, dentro de uma planilha. Note que esta tarefa ndo consistiu
somente na variagdo de valores para a propaganda, mas também das outras varidveis, como
quantidade a ser comprada de matéria-prima, quantidade a ser produzida, destino dos
produtos acabados, verificando a cada mudanca qual o impacto destes valores simulados
no custo da empresa e portanto do lucro ou prejuizo alcangados. Apés alimentar com uma

série exaustiva de valores com as mais diversas combinagdes, optou-se por limitar a
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quantia a ser dispendida com propaganda dentro de um limite inferior e de um limite

superior fixos.

Tendo sido estabel ecidos os elementos centrais do modelo com o uso da planilha,
procedeu-se a elaboracdo do programa de célculo de resultados, que foi implementado em
ambiente de programacéo Delphi, e portanto fora do ambiente da planilha, para se obter
um melhor desempenho operacional durante a aplicagdo do jogo: maior rapidez de
resposta, uso de verificadores de erros mais precisos e utilizacdo de recursos de
programagdo que possibilitassem uma interface mais amigavel entre usuério e sistema.

As principais variaveis utilizadas pelo programa de processamento de

informagdes sdo as seguintes:

Eq: namero correspondente a equi pe.
P.ex. equipe A - eqg=1.
Rod: nunero da rodada do jogo

grupo: grupo ao qual pertence a equipe: grupo 1 ou grupo 2

{vari aveis correspondentes a folha 1 da entrada de dados}

MpPlastFerro: quant. de pl astico conprada, transportada por ferrovia
MpPlastRodo: quant. de pl astico conprada, transportada por rodovia
MpAcoFerro: guant. de aco conprada, transportada por ferrovia
MpAcoRodo: guant. de aco conprada, transportada por rodovia
MpAluFerro: quant. de alumni o conprada, transportada por ferrovia
MpAluRodo: quant. de alum nio conprada, transportada por rodovia
{vari avei s correspondentes a folha 2 da entrada de dados}
DespProdil: parcel a da producdo do periodo destinada ao nercado 1
DespProd2: parcel a da producdo do periodo destinada ao nercado 2
DespProd3: parcel a da producdo do periodo destinada ao nmercado 3
DespProd4: parcel a da producdo do periodo destinada ao nercado 4
DespProd5: parc. da prod. do periodo destinada ao nercado centra
PplImed producédo total do periodo
{vari aveis correspondentes a folha 3 da entrada de dados}
Transfl12, Transf13, Transfl4, Transf15,
Transf21, Transf23, Transf24, Transf25,
Transf31, Transf32, Transf34, Transf35,
Transf41, Transf42, Transf43, Transf45,
Transf51, Transf52, Transf53,

Transf54 : quanti dade de Spartans transferidos de um nercado para
outro, sendo o prineiro nanmero correspondente ao nmercado de
origeme o segundo nunero correspondente ao nmercado de
desti no.

{vari aveis correspondentes a folha 4 da entrada de dados}

Alocl di spéndi o de Propaganda al ocada ao nercado 1

Aloc2 di spéndi o de Propaganda al ocada ao nercado 2.

Aloc3 di spéndi o de Propaganda al ocada ao nercado 3.

Aloc4 di spéndi o de Propaganda al ocada ao mercado 4.

Aloc5 di spéndi o de Propaganda al ocada ao nercado central
{vari avei s de apoi o e de cél cul o}



EstogPlast :estoque atual de plastico.

EstogAco :estoque atual de aco.

EstogAlu : estoque atual de al uninio.
CustTranspPlastFerro: custo de transporte de pl astico por ferrovia
CustTranspPlastRodo :custo de transporte de pl astico por rodovia
CustTranspAcoFerro :custo de transporte de aco por ferrovia

CustTranspAcoRodo :custo de transporte de aco por rodovia
CustTranspAluFerro :custo de transporte de aluninio por ferrovia
CustTranspAluRodo :custo de transporte de al unminio por rodovia

CustTransfl2, CustTransfl3, CustTransfil4, CustTransfil5s,

CustTransf21, CustTransf23, CustTransf24, CustTransf25,

CustTransf3l, CustTransf32, CustTransf34, CustTransf35,

CustTransf41, CustTransf42, CustTransf43, CustTransf45,

CustTransfb1, CustTransfb52, CustTransf53,

CustTransf54: custo de transferéncia dos produtos acabados entre os
di versos nmercados; o prinmeiro nunero indica o nercado
de origeme o segundo indica o nercado de destino

Sharel, Share2, Share3, Share4,
Share5 : parcela de nercado de cada equi pe no nercado indicado
pel o nanero

Fidelidadel, Fidelidade2, Fidelidade3, Fidelidade4,
Fidelidade5 : fidelidade do consum dor a enpresa no nercado
i ndi cado pel o nunero

ShareFidl, ShareFid2, ShareFid3, ShareFid4,
ShareFid5 . porcado da parcela de nercado relativa a fidelidade

SharePool1l, SharePool 2, SharePool 3, SharePool4,
SharePool5 . porcado da parcela de nercado relativa a divisao do
restante do nercado ndo garantida pela fidelidade

Demandal, DemandaZ2, Demanda3, Demanda4,
Demanda5 : demanda de cada enpresa nos nercados indi cados
pel o nanero

Ofertal, Oferta2, Oferta3, Oferta4,
Ofertab : oferta de cada enpresa nos nercados indi cados pel o nanero

Perdal, Perda2, Perda3, Perda4,
Perda5 : perda de vendas de cada enpresa nos mercados indi cados
pel o nanero

VendasTotal . sonmat 6ri o de vendas das enpresas

Vendasl, Vendas2, Vendas3, Vendas4,
Vendas5 : vendas de cada enpresa no nercado indi cado pel o nunero

Receita : receita de cada enpresa na rodada
CustoTotal : custo total de cada enpresa na rodada

Lucro : lucro de cada enpresa na rodada

LucroAcum : lucro acumul ado de cada enpresa até a rodada
CustMP . custo da conpra da matéria-prim na rodada
CustFinEst : custo financeiro de estoques

CustManEst . custo de manutencdo de estoques

CustProd : custo de producéao

CustTrMP . custo de transporte de nmatéria prinm
CustTrPA : custo de transporte de produt os acabados

CustPP : custo de propaganda
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Performance : indice de perfornmance

MKTSHR : parcela nédia de nercado na rodada
OfertaTot : soma das ofertas das enpresas na rodada
DemandalTot, Demanda2Tot, Demanda3Tot, Demanda4Tot,
Demanda5Tot :demanda de cada nercado na rodada

{outras vari avei s}
PplImedRev, Pplmedl,Pplmed2,Pplmed3: vari dveis de apoio no calculo
da programacdo da producao

AloclTot, Aloc2Tot, Aloc3Tot, Aloc4Tot,
Aloc5Tot : total investido pelas enpresas nos nercados

ShareFidlTot, ShareFid2Tot, ShareFid3Tot, ShareFid4Tot,
ShareFid5Tot : parcel a garantida por nercado devido a fidelidade

Estoquelnsuficiente: simou ndo dependendo de ter insuficiéncia
de estoque

Juros: juros
Adic: multas
QuerPesquisa: simou ndo dependendo de se quer ou ndo pesquisa

As varidveis se inter-relacionam através de formulas mateméticas. A cada rodada,
uma vez que os valores de decisdo de cada equipe sdo informados, os outros valores das
variaveis relacionadas sdo calculados.

As equagOes estéo listadas a seguir, onde rod indica 0 nimero da rodada e eq

indica 0 nimero correspondente a equipe:

{cal cul a para todas as rodadas até a atual}
For RodadaDaVez: =1 to RodadaAtual do begin

Rod: =RodadabDaVez;

FOR Equipe:= 1 TO 4 DO BEG N

Eq: =Equi pe;

Ppl med[ Eq, r od] : =DespPr od1[ Eq, r od] +DespPr od2[ Eq, r od] +DespPr od3[ Eq, r od]
+DespPr od4[ Eq, r od] +DespPr od5[ Eq, r od] ;

Ppl med1: =Ppl ned[ Eq, r od] ;

Ppl med2: =Ppl ned[ Eq, r od] ;

Ppl med3: =Ppl ned[ Eq, r od] ;

Est oqPl ast [ Eq, rod] : =Est ogPI ast [ Eq, r od- 1] - 8* Ppl ned[ Eq, r od]
+MoPI ast Ferr o[ Eq, r od- 1] +MpPI ast Rodo[ Eq, r od] ;

Est oqAco[ Eq, rod] :=EstoqAco[ Eq, rod-1]-12 *Ppl nmed[ Eq, r od]
+MoAcoFerro[ Eq, rod-1] +MpAcoRodo[ Eq, r od] ;

Est oqAl u[ Eq, rod] :=EstoqAl u[Eq,rod-1]-4 *Pplned[Eq, rod]
+MpAl uFerro[ Eq, rod-1] +MAl uRodo[ Eq, r od] ;

Str(Eq, Seq);
If EstoqPlast[Eq,rod]< O then begin
Ppl medl: =i nt (( Est ogPI ast [ Eq, r od- 1] +MoPI ast Fer r o[ Eq, r od- 1]
+MpPl ast Rodo[ Eq, rod]) / 8);
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Est oquel nsufi ci ent e[ Eq, rod] : =Est oquel nsufi ci ent e[ Eq, r od]
+' pléastico';

MessageDl g(' Est oque I nsuficiente de Plastico
- Equi pe ' +Seq, nt War ni ng, [ hCK] , 0) ;

end;

I f EstoqAco[Eq,rod]< 0 then begin

Ppl med2: =i nt ( ( Est ogAco[ Eq, r od- 1] +MpAcoFerr o[ Eq, r od- 1]
+MpAcoRodo[ Eq, rod]) / 12);

Est oquel nsufi ci ent e[ Eq, r od] : =Est oquel nsufi ci ent e[ Eq, rod] +' aco';

MessageDl g(' Estoque I nsuficiente de Acgo
- Equi pe ' +Seq, nt War ni ng, [ hCK] , 0) ;

end;

If EstoqAl u[Eq,rod]< 0 then begin

Ppl med3: =i nt (( Est ogAl u[ Eq, r od- 1]
+MoAl uFerr o[ Eq, r od- 1] +MpAl uRodo[ Eq, rod] ) / 4);

Est oquel nsufi ci ent e[ Eq, rod] : =Est oquel nsufi ci ent e[ Eq, r od]
+' aluninio';

MessageDl g(' Est oque | nsuficiente de Alumnio
- Equi pe ' +Seq, nmt War ni ng, [ hCK] , 0) ;

end;

{pega o nenor}

Ppl medRev[ Rod] : =Ppl ned[ Eq, r od] ;

I f Pplmedl < Pplnmed[ Eq, rod] then PplnedRev[rod]: =Ppl medl;
I f Pplmed2 < PplmedRev[rod] then PplnedRev[rod]: =Ppl med2;
I f Pplmed3 < PplmedRev[rod] then PplnedRev[rod]: =Ppl med3;

{recal cul a}

| F Pplmed[ Eq, rod] <> 0 then Begin

DespPr odl[ Eq, r od] : =i nt ( DespProdl[ Eq, r od] *( Ppl medRev[ r od] / Ppl med[ Eq, rod] ))
DespPr od2[ Eq, r od] : =i nt ( DespPr od2[ Eq, r od] *( Ppl medRev[ r od] / Ppl med[ Eq, r od] ))
DespPr od3[ Eq, r od] : =i nt ( DespPr od3[ Eq, r od] *( Ppl medRev][ r od] / Ppl med[ Eq, rod] ))
DespPr od4[ Eq, r od] : =i nt ( DespPr od4[ Eq, r od] *( Ppl medRev[ r od] / Ppl med[ Eq, rod] ))
DespPr od5[ Eq, r od] : =i nt ( DespPr od5[ Eq, r od] *( Ppl medRev[ r od] / Ppl med[ Eq, rod] ))
End; {if}

Ppl med[ Eq, r od] : =DespPr od1[ Eq, r od] +DespPr od2[ Eq, r od] +DespPr od3[ Eq, r od] +Des
pPr od4[ Eq, r od] +DespPr od5[ Eq, r od] ;

Est oqPl ast [ Eq, rod] : =Est ogPI ast [ Eq, r od- 1] - 8* Ppl ned[ Eq, r od]
+MoPI ast Ferr o[ Eq, r od- 1] +MpPI ast Rodo[ Eq, r od] ;

Est oqAco[ Eq, rod] :=EstoqAco[ Eq, rod-1] -12*Ppl ned[ Eq, r od]
+MoAcoFerro[ Eq, rod-1] +MpAcoRodo[ Eq, r od] ;

Est oqAl u[ Eq, rod] :=EstoqAl u[ Eq, rod-1] -4*Ppl ned[Eq, rod]
+MpAl uFerro[ Eq, rod-1] +MAl uRodo[ Eq, r od] ;

Cust Tr anspPl ast Ferr o[ Eq, rod] : =i nt (MpPl ast Ferro[ Eq, rod-1] / 14000) * 0.15 * 14000

+ (MoPl astFerro[ Eq, rod-1] - int(MPlastFerro[ Eq,rod-1] / 14000)*14000) * 0.2;
Cust Tr anspPl ast Rodo[ Eq, rod] : =i nt ( MPl ast Rodo [ Eq, rod] /  6500) * 0.23 * 6500

+ (MoPl ast Rodo [ Eq, rod] - int(MPl ast Rodo][ Eq, r od] / 6500)*6500) * 0.3;
Cust TranspAcoFerro[ Eq, rod] : =i nt( MpAcoFerro[ Eq, rod- 1] / 14000) * 0.21 * 14000

+ (MpAcoFerr o[ Eq, r od- 1] - int(MpAcoFerro[ Eq, rod- 1] / 14000) *14000) * 0.29;
Cust Tr anspAcoRodo[ Eq, r od] 1 =i nt (MpAcoRodo [ Eq, rod] /  6500) * 0.31 * 6500

+ (MpAcoRodo [ Eq, r od] - int(MAcoRodo[ Eq, r od] / 6500)*6500) * 0.4;
Cust TranspAl uFerro[ Eq, rod] : =i nt ( MpAl uFerro[ Eq, rod- 1] / 14000) * 0.20 * 14000

+ (MpAl uFerro[ Eq, r od- 1] - int (MAl uFerro[ Eq, rod- 1] / 14000) *14000) * 0. 28;
Cust Tr anspAl uRodo[ Eq, r od] : =i nt (MpAl uRodo [ Eq, r od] /  6500) * 1.00 * 6500

+ ( MpAl uRodo [ Eq, r od] - int (MAl uRodo[ Eq, r od] / 6500)*6500) * 1.5;

Transf 12[ Eq, rod] : =Transf 12[ Eq, rod] - Tr ansf 21[ Eq, r od] ;
Transf 13[ Eq, rod] : =Transf 13[ Eq, rod] - Transf 31[ Eq, rod] ;
Transf 14[ Eq, rod] : =Tr ansf 14[ Eq, rod] - Transf 41[ Eq, r od] ;



Transf 15[ Eq, rod] : =Transf 15[ Eq, rod] - Tr ansf 51[ Eq, r od] ;
Transf 23[ Eq, rod] : =Tr ansf 23[ Eq, rod] - Tr ansf 32[ Eq, r od] ;
Transf 24[ Eq, rod] : =Tr ansf 24[ Eq, rod] - Tr ansf 42[ Eq, r od] ;
Transf 25[ Eq, rod] : =Tr ansf 25[ Eq, r od] - Tr ansf 52[ Eq, r od] ;
Transf 34[ Eq, rod] : =Tr ansf 34[ Eq, rod] - Tr ansf 43[ Eq, r od] ;
Transf 35[ Eq, rod] : =Tr ansf 35[ Eq, r od] - Tr ansf 53[ Eq, r od]

[ [ ]

Transf 45[ Eq, rod] : =Tr ansf 45[ Eq, r od] - Transf 54[ Eq, r od

If Eq =1 then Begin
Cust Transf 12[ Eq, rod] : =Abs(i nt ((Transf 12[ Eq, r od] +DespProd2[ Eq, rod]) / 130) * 13 * 130
+ (Transf 12[ Eq, r od] +DespPr od2[ Eq, rod] -
int((Transf12[ Eq, rod] +DespProd2[ Eq,rod]) / 130)*130) * 15);
Cust Transf 13[ Eq, rod] : =Abs(int ((Transf 13[ Eq, r od] +DespProd3[ Eq, rod]) / 130) * 13 * 130
+ (Transf 13[ Eq, r od] +DespPr od3[ Eq, rod] -
int((Transf13[ Eq, r od] +DespProd3[Eq,rod]) / 130)*130) * 15);
Cust Transf 14[ Eq, rod] : =Abs(i nt ((Transf 14[ Eq, r od] +DespProd4[ Eq,rod]) / 130) * 17.4 * 130
+ (Transf 14[ Eq, r od] +DespPr od4[ Eq, rod] -
int((Transf14[ Eq, r od] +DespProd4[ Eq, rod] ) / 130)*130) * 19.4);
Cust Transf 15[ Eq, rod] : =Abs(int ((Transf 15[ Eq, r od] +DespProd5[ Eq,rod]) / 130) * 9.7 * 130
+ (Transf 15[ Eq, r od] +DespPr od5[ Eq, rod] -
int((Transf 15[ Eq, r od] +DespProd5[ Eq, rod]) / 130)* 130) * 11.7);
Cust Tr ansf 23[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf23[ Eq, rod] / 130) * 17.4 * 130
+ (Transf23[Eq,rod] - int(Transf23[Eq,rod] / 130)* 130) * 19.4);
Cust Tr ansf 24[ Eq, r od] : =Abs(i nt (Transf24[ Eq, rod]/ 130) * 13 * 130
+ (Transf24[Eq,rod] - int(Transf24[Eq,rod] / 130)* 130) * 15);
Cust Tr ansf 25[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 25[ Eq,rod]/ 130) * 9.7 * 130
+ (Transf25[Eq,rod] - int(Transf25[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);
Cust Tr ansf 34[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 34[ Eq,rod] / 130) * 13 * 130
+ (Transf34[Eq,rod] - int(Transf34[Eq,rod] / 130)* 130) * 15);
Cust Tr ansf 35[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf35[Eq,rod] / 130) * 9.7 * 130
+ (Transf35[Eq,rod] - int(Transf35[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);
Cust Tr ansf 45[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf45[Eq,rod] / 130) * 9.7 * 130
+ (Transf45[ Eq,rod] - int(Transf45[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);
End;

If Eq =2 then Begin

Cust Transf 12[ Eq, rod] : =Abs(i nt ((Transf 12[ Eq, rod] - DespProdl[ Eq,rod]) / 130) * 13 * 130
+ (Transf12[ Eq, rod] - DespProdl1[ Eq, rod] - int((Transf12[Eq,rod]-
DespProdl[ Eq, rod]) / 130)*130) * 15);

Cust Transf 13[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 13[ Eq,rod] / 130) * 13 * 130
+ (Transf13[Eq,rod] - int(Transf13[Eq,rod] / 130)*130) * 15);

Cust Tr ansf 14[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 14[ Eq,rod] / 130) * 17.4 * 130
+ (Transf14[ Eq,rod] - int(Transfl14[Eq,rod] / 130)*130) * 19.4);

Cust Transf 15[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 15[ Eq,rod] / 130) * 9.7 * 130
+ (Transf 15[ Eq,rod] - int(Transf15[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);

Cust Transf 23[ Eq, rod] : =Abs(i nt ((Transf23[ Eq, rod] +DespProd3[ Eq,rod]) / 130) * 17.4 * 130
+ (Transf 23[ Eq, r od] +DespPr od3[ Eq, rod] -
int((Transf23[ Eq, rod] +DespProd3[Eq,rod]) / 130)* 130) * 19.4);

Cust Transf 24[ Eq, rod] : =Abs(int ((Transf 24[ Eq, r od] +DespProd4[ Eq, rod]) / 130) * 13 * 130
+ (Transf 24[ Eq, r od] +DespPr od4[ Eq, rod] -
int((Transf 24[ Eq, r od] +DespProd4[ Eq,rod]) / 130)* 130) * 15);

Cust Transf 25[ Eq, rod] : =Abs(int ((Transf 25[ Eq, r od] +DespProd5[ Eq, rod]) / 130) * 9.7 * 130
+ (Transf 25[ Eq, r od] +DespPr od5[ Eq, rod] -
int((Transf25[ Eq, rod] +DespProd5[ Eq,rod]) / 130)* 130) * 11.7);

Cust Tr ansf 34[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 34[ Eq,rod] / 130) * 13 * 130
+ (Transf34[Eq,rod] - int(Transf34[Eq,rod] / 130)* 130) * 15);

Cust Tr ansf 35[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf35[Eq,rod] / 130) * 9.7 * 130
+ (Transf35[ Eq,rod] - int(Transf35[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);

Cust Tr ansf 45[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf45[ Eq,rod] / 130) * 9.7 * 130
+ (Transf45[Eq,rod] - int(Transf45[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);

End;

If Eq =3 then Begin

Cust Transf 12[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 12[ Eq, rod] / 130) * 13 * 130
+ (Transf12[Eq,rod] - int(Transf12[Eq,rod] / 130)*130) * 15);

Cust Transf 13[ Eq, rod] : =Abs(i nt ((Transf 13[ Eq, rod] - DespProdl[ Eq,rod]) / 130) * 13 * 130
+ ((Transf13[ Eq, rod] - DespProd1[ Eq,rod]) - int((Transf13[Eq,rod]-
DespProdl[ Eq,rod]) / 130)*130) * 15);

Cust Transf 14[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 14[ Eq,rod] / 130) * 17.4 * 130

+ (Transf14[Eq,rod] - int(Transf14[Eq,rod] / 130)*130) * 19.4);
Cust Transf 15[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 15[ Eq,rod] / 130) * 9.7 * 130
+ (Transf 15[ Eq,rod] - int(Transf15[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);

Cust Transf 23[ Eq, rod] : =Abs(i nt ((Transf23[ Eq, rod] - DespProd2[ Eq,rod]) / 130) * 17.4 * 130



+ ((Transf23[ Eq, rod] - DespProd2[ Eq,rod]) - int((Transf23[Eq,rod]-

DespProd2[ Eq,rod]) / 130)* 130) * 19.4);
Cust Tr ansf 24[ Eq, r od] : =Abs(i nt (Transf24[ Eq, rod]/ 130) * 13 * 130

+ (Transf24[Eq,rod] - int(Transf24[Eq,rod] / 130)* 130) * 15);
Cust Tr ansf 25[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 25[ Eq,rod]/ 130) * 9.7 * 130
+ (Transf25[Eq,rod] - int(Transf25[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);

Cust Transf 34[ Eq, rod] : =Abs(i nt ((Transf34[ Eq, rod] +DespProd4[ Eq,rod]) / 130) * 13 * 130

+ ((Transf 34[ Eq, r od] +DespProd4[ Eq, rod]) -
int((Transf 34[ Eq, r od] +DespProd4[ Eq, rod]) / 130)* 130) * 15);

Cust Tr ansf 35[ Eq, rod] : =Abs(int ((Transf35[ Eq, rod] +DespProd5[ Eq,rod]) / 130) * 9.7 * 130

+ ((Transf 35[ Eq, r od] +DespProd5[ Eq, rod]) -

int((Transf35[ Eq, rod] +DespProd5[ Eq, rod]) / 130)* 130) * 11.7);
Cust Tr ansf 45[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf45[ Eq,rod] / 130) * 9.7 * 130

+ (Transf45[Eq,rod] - int(Transf45[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);
End;

If Eq =4 then Begin
Cust Transf 12[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 12[ Eq,rod] / 130) * 13 * 130

+ (Transf12[Eq,rod] - int(Transf12[Eq,rod] / 130)*130) * 15);
Cust Transf 13[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 13[ Eq,rod] / 130) * 13 * 130
+ (Transf13[Eqg,rod] - int(Transf13[Eq,rod] / 130)*130) * 15);

Cust Transf 14[ Eq, rod] : =Abs(i nt ((Transf 14[ Eq, rod] - DespProdl[ Eq,rod]) / 130) * 17.4 *
+ ((Transf 14[ Eq, rod] - DespProd1[ Eq,rod]) - int((Transf14[Eq,rod]-
DespProdl[ Eq, rod]) / 130)*130) * 19.4);

Cust Tr ansf 15[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 15[ Eq,rod] / 130) * 9.7 * 130

+ (Transf 15[ Eq,rod] - int(Transf15[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);
Cust Tr ansf 23[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 23[ Eq,rod] / 130) * 17.4 * 130
+ (Transf23[Eq,rod] - int(Transf23[Eq,rod] / 130)* 130) * 19.4);

Cust Transf 24[ Eq, rod] : =Abs(i nt ((Transf24[ Eq, rod] - DespProd2[ Eq,rod]) / 130) * 13 *
+ ((Transf 24[ Eq, rod] - DespProd2[ Eq,rod]) - int((Transf24[Eq,rod]-
DespProd2[ Eq,rod]) / 130)* 130) * 15);
Cust Tr ansf 25[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf 25[ Eq, rod]/ 130) * 9.7 * 130
+ (Transf25[Eq,rod] - int(Transf25[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);
Cust Tr ansf 34[ Eq, rod] : =Abs(i nt (( Tr ansf 34[ Eq, r od] - DespProd3[ Eq, rod]) / 130) * 13 *
+ ((Transf 34[ Eq, rod] - DespProd3[ Eq, rod]) - int((Transf34[Eq,rod]-
DespProd3[ Eq, rod]) / 130)* 130) * 15);
Cust Tr ansf 35[ Eq, rod] : =Abs(i nt (Transf35[Eq,rod] / 130) * 9.7 * 130
+ (Transf35[Eq,rod] - int(Transf35[Eq,rod] / 130)* 130) * 11.7);
Cust Tr ansf 45[ Eq, r od] : =Abs(i nt (( Tr ansf 45[ Eq, r od] +DespProd5[ Eq, rod]) / 130) * 9.7 *
+ ((Transf 45[ Eq, r od] +DespPr od5[ Eq, rod]) -
int((Transf45[ Eq, rod] +DespProd5[ Eq, rod]) / 130)* 130) * 11.7);
End;

FOR Equipe:= 1 TO 4 DO BEG N

Eq: =Equi pe;

{Cal cul a Share relativo a Fidelidade}
Shar eFi d1[ Eq, rod] : = Sharel[ Eq, r od- 1]
Shar eFi d2[ Eq, rod] : = Share?2[ Eq, r od- 1]
Shar eFi d3[ Eq, rod] : = Share3[ Eq, r od- 1]
Shar eFi d4[ Eq, rod] : = Shar e4[ Eq, r od- 1]
Shar eFi d5[ Eq, rod] : = Share5[ Eq, r od- 1]
END; {for}

Fi del i dadel[ Eq, rod-1];
Fi del i dade2[ Eq, rod- 1] ;
Fi del i dade3[ Eq, r od- 1] ;
Fi del i dade4[ Eq, rod- 1] ;
Fi del i dade5[ Eq, rod- 1] ;

I n
* % % ok ok

{Cal cul a Share relativo ao Pool restante de nercado ndo fiel}

Al oclTot[rod]:= Alocl[1,rod] + Alocl[2,rod] + Alocl[3,rod] + Alocl[4,
Al oc2Tot[rod]:= Aloc2[1,rod] + Aloc2[2,rod] + Aloc2[3,rod] + Aloc2[4,
Al oc3Tot[rod]:= Aloc3[1,rod] + Aloc3[2,rod] + Aloc3[3,rod] + Aloc3[4,
Al oc4Tot[rod]: = Aloc4[1,rod] + Aloc4[2,rod] + Aloc4[3,rod] + Al oc4[4,
Al oc5Tot[rod]:= Aloc5[1,rod] + Aloc5[2,rod] + Aloc5[3,rod] + Aloc5[4,

Shar eFi d1Tot[rod]:
Shar eFi d2Tot [ rod] :
Shar eFi d3Tot [rod] :
Shar eFi d4Tot [rod] :
Shar eFi d5Tot [ rod] :

Shar eFi d1[ 1, r od] +Shar eFi d1[ 2, r od] +Shar eFi d1[ 3, r od] +Shar eFi d1[ 4,
Shar eFi d2[ 1, r od] +Shar eFi d2[ 2, r od] +Shar eFi d2[ 3, r od] +Shar eFi d2[ 4,
Shar eFi d3[ 1, r od] +Shar eFi d3[ 2, r od] +Shar eFi d3[ 3, r od] +Shar eFi d3[ 4,
Shar eFi d4[ 1, r od] +Shar eFi d4[ 2, r od] +Shar eFi d4[ 3, r od] +Shar eFi d4[ 4,
Shar eFi d5[ 1, r od] +Shar eFi d5[ 2, r od] +Shar eFi d5[ 3, r od] +Shar eFi d5] 4,

FOR Equipe:= 1 TO 4 DO BEG N
Eq: =Equi pe;
Shar ePool 1[ Eq, rod]: =(1 - ShareFi dlTot[rod])*(Al ocl[ Eq, rod])
/ (Al oclTot[rod]);
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Shar ePool 2[ Eq, rod] : =(1 - ShareFi d2Tot[rod])* (Al oc2[ Eq, rod])
/ (Al oc2Tot [ rod])

Shar ePool 3[ Eq, rod] : =(1 - ShareFi d3Tot[rod])*(Al oc3[ Eq, rod])
/ (Al oc3Tot[rod]);

Shar ePool 4[ Eq, rod] : =(1 - ShareFi d4Tot[rod])* (Al oc4[ Eq, rod])
/ (Al oc4Tot [rod])

Shar ePool 5[ Eq, rod] : =(1 - ShareFi d5Tot[rod])* (Al oc5[ Eq, rod])
/ (Al oc5Tot[rod]);

end; {for}

{Cal cul a Share total}

FOR Equipe:= 1 TO 4 DO BEG N
Eq: =Equi pe;
Sharel[ Eq, rod] :
Shar e?[ Eq, rod] :
Shar e3[ Eq, rod] :
Shar e4[ Eq, rod] :
Shar e5[ Eq, rod] :

end; {for}

Shar eFi d1[ Eq, r od]
Shar eFi d2[ Eq, r od]
Shar eFi d3[ Eq, r od]
Shar eFi d4[ Eq, r od]
Shar eFi d5[ Eq, r od]

Shar ePool 1] Eq, r od]
Shar ePool 2[ Eq, r od]
Shar ePool 3[ Eq, r od] ;
Shar ePool 4] Eq, r od]
Shar ePool 5[ Eq, r od]

+ + + 4+ +

FOR Equipe:= 1 TO 4 DO BEG N
Eq: =Equi pe;
Demandal| Eq, r od] :
Demanda?| Eq, r od] :
Demanda3[ Eq, r od] :
Demanda4| Eq, r od] :
Demanda5[ Eq, r od] :

round( DemandalTot [ Rod]
round( Demanda2Tot [ Rod]
round( Demanda3Tot [ Rod]
round( Demanda4Tot [ Rod]
round( Demanda5Tot [ Rod]

Sharel[ Eq, rod] ) ;
Share2[ Eq, rod] ) ;
Share3[ Eq, rod] ) ;
Shar e4[ Eq, rod] ) ;
Shar e5[ Eq, rod] ) ;

E I R T

Oertal[Eq,rod]:= Ofertal[ Eq, rod-1]-Vendasl| Eq, r od- 1] +DespPr od1[ Eq, r od]
- Transf 12[ Eq, rod] - Tr ansf 13[ Eq, r od] - Tr ansf 14[ Eq, r od] - Tr ansf 15[ Eq, r od] ;
Oerta2[Eq,rod]: = Oferta?[ Eq, rod-1]-Vendas?[ Eq, r od- 1] +DespPr od2[ Eq, r od]
+Tr ansf 12[ Eq, r od] - Tr ansf 23[ Eq, r od] - Tr ansf 24[ Eq, r od] - Tr ansf 25[ Eq, r od] ;
Oerta3[Eq,rod]:= Oerta3[ Eq, rod-1]-Vendas3[ Eq, r od- 1] +DespPr od3[ Eq, r od]
+Tr ansf 13[ Eq, r od] +Tr ansf 23[ Eq, r od] - Tr ansf 34[ Eq, r od] - Tr ansf 35[ Eq, r od] ;
Oertad4[Eq,rod]: = Ofertad| Eq, rod- 1] - Vendas4[ Eq, r od- 1] +DespPr od4[ Eq, r od]
+Tr ansf 14[ Eq, r od] +Tr ansf 24[ Eq, r od] +Tr ansf 34[ Eq, r od] - Tr ansf 45[ Eq, r od] ;
Oertab[Eq,rod]: = Ofertab[ Eq, rod- 1] - Vendas5[ Eq, r od- 1] +DespPr od5[ Eq, r od]
+Tr ansf 15[ Eq, r od] +Tr ansf 25[ Eq, r od] +Tr ansf 35[ Eq, r od] +Tr ansf 45[ Eq, r od] ;

O ertaTot[Eqg,rod]:= Ofertal[Eqg,rod] + Oferta2[Eq,rod] + Oferta3[Eq,rod]
+ Ofertad4[ Eq,rod] + Ofertab5[ Eq, rod];

I f Demandal[ Eq, rod] > Ofertal[ Eq, rod]
then Perdal[ Eq, rod]:= Demandal[ Eq,rod] - Ofertal[ Eq, rod]
el se Perdal| Eq, rod] : =0;

I f Demanda2[ Eq, rod] > Oferta?2[ Eq, rod]
then Perda2[ Eq, rod]: = Demanda2[ Eq,rod] - Oferta?2[ Eq, rod]
el se Perda?[ Eq, rod] : =0;

I f Demanda3[ Eq, rod] > Oferta3[ Eq, rod]
then Perda3[ Eq, rod]: = Demanda3[ Eq, rod] - Oferta3[ Eq, r od]
el se Perda3[ Eq, rod] : =0;

I f Demandad[ Eq, rod] > Oferta4[ Eq, r od]
then Perda4[ Eq, rod]: = Demanda4[ Eq,rod] - Oferta4[ Eq, r od]
el se Perda4[ Eq, rod] : =0;

I f Demanda5[ Eq, rod] > Ofertab[ Eq, rod]
then Perda5[ Eq, rod] : = Demanda5[ Eq, rod] - Oferta5[ Eq, r od]
el se Perda5[ Eq, rod] : =0;

{cal cul a Fi del i dade atual}
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\%

I f Perdal[ Eq, r od] 0 then Fidelidadel[ Eq,rod]:= Fidelidadel][Eq,rod-1] * 0.8
el se Fidelidadel[ Eq, rod]:= Fidelidadel[Eq,rod-1];

I f Perda2[Eq,rod] > O then Fidelidade2[Eq,rod]:= Fidelidade2[Eq,rod-1] * 0.8
el se Fidelidade2[ Eq, rod]:= Fidelidade2[Eq,rod-1];

0 then Fidelidade3[Eq,rod]:= Fidelidade3[Eq,rod-1] * 0.8
el se Fidelidade3[Eq, rod]:= Fidelidade3[Eq,rod-1];

0 then Fidelidade4[Eq,rod]:= Fidelidade4[Eq,rod-1] * 0.8
el se Fidelidade4[ Eq, rod]: = Fidelidade4[Eq,rod-1];

0 then Fidelidade5[Eq,rod]:= Fidelidade5[Eq,rod-1] * 0.8
el se Fidelidade5[ Eq, rod]: = Fidelidade5[Eq,rod-1];

\%

I f Perda3[ Eq, r od]

\%

I f Perda4[ Eq, r od]

\%

I f Perda5[ Eq, r od]
end; { For}

For Equipe:= 1 to 4 do Begin
Eq: =Equi pe;
Vendas1[ Eq, rod] :
Vendas2[ Eq, r od] :
Vendas3[ Eq, r od] :
Vendas4[ Eq, r od] :
Vendas5[ Eq, r od] :

Demandal[ Eq, rod] - Perdal] Eq, r od]
Demanda?[ Eq, rod] - Perda2[ Eq, r od]
Demanda3[ Eq, rod] - Perda3[Eq, rod];
Demanda4| Eq, rod] - Perda4[ Eq, r od]
Demanda5[ Eq, rod] - Perda5[ Eq, r od]

VendasTot al [ Eq, rod] : = Vendasl[ Eq, rod] + Vendas2[ Eq, r od] + Vendas3[ Eq, r od]
+ Vendas4[ Eq, r od] + Vendas5[ Eq, rod] ;

Recei ta[ Eq, rod] : = VendasTot al [ Eq, rod] * 250;

Cust Fi nEst[ Eq, rod] : = 0.019426547*(3*Est oqPl ast [ Eq, rod] + 4*Est oqAco[ Eq, r od]
+ 7*Est oqAl u[ Eq, rod] ) +0. 028737345* 250 * OfertaTot[ Eq, rod];

Cust ManEst [ Eq, rod] : = 1000+2. 4* Ppl ned[ Eq, r od] +1200
+ 0.06 *(MoPI ast Ferro[ Eq, rod-1] + MPI ast Rodo[ Eq, rod] +MyAcoFerr o[ Eq, r od- 1]
+MpAcoRodo[ Eq, rod] +MoAl uFerro[ Eq, rod-1] +MoAl uRodo][ Eq, rod] ) ;

Cust Prod[ Eq, rod] : =100000+( 2430- Ppl med[ Eq, rod] ) * (2430- Ppl med[ Eq, rod] )/ 27;

Cust Tr MP[ Eq, r od] : =Cust Pl ast Ferr o[ Eq, r od] +Cust Pl ast Rodo[ Eq, r od]
+Cust AcoFerro [ Eq, rod] +Cust AcoRodo [ Eq, r od]
+Cust Al uFerro [ Eq, rod] +Cust Al uRodo [ Eq, rod];

Cust Tr PA[ Eq, r od] : =Cust Tr ansf 12[ Eq, r od] +Cust Tr ansf 13[ Eq, r od]
+Cust Tr ansf 14[ Eq, r od] +Cust Tr ansf 15[ Eq, r od] +Cust Tr ansf 23[ Eq, r od]
+Cust Tr ansf 24[ Eq, rod] +Cust Tr ansf 25[ Eq, rod] +Cust Tr ansf 34[ Eq, r od]
+Cust Tr ansf 35[ Eq, r od] +Cust Tr ansf 45[ Eq, r od] ;

Cust PP[ Eq, rod] : =( Al oc1[ Eq, r od] +Al oc2[ Eq, r od] +Al oc3[ Eq, r od] +Al oc4[ Eq, r od]
+Al oc5[ Eq, rod] ) ;
I f QuerPesquisa[Eq,rod]:="Sim then CustPP[Eq, rod]: =Cust PP[ Eq, r od] +5000;

I f LucroAcuniEq, rod-1] <0 then Juros[Eq, rod]: =LucroAcuni Eq, rod- 1] *(-0. 10)
el se Juros[ Eq, rod]: =0;

CustoTot al [ Eq, rod] : : =Cust Fi nEst [ Eq, r od] +Cust ManEst [ Eq, r od]
+Cust Pr od[ Eq, r od] +Cust Tr MP[ Eq, r od]
+Cust Tr PA[ Eq, r od] +Cust PP[ Eq, r od]
+Cust MP[ Eq, r od] +Jur os[ Eq, r od]

+Adi c[ Eq, r od] ;
Lucro[ Eq, rod]: =Receita[ Eq,rod] - CustoTotal [ Eq,rod];

Lucr oAcunf Eq, rod] : =Lucr oAcunf Eq, r od- 1] +Lucr o[ Eq, r od] ;

MKTSHR[ Eq, r od] : =( Shar el[ Eq, r od] +Shar e2[ Eq, r od] +Shar e3[ Eq, r od] +Shar e4[ Eq, r od]
+Shar e5[ Eq, rod] )/ 5;

Per f or mance[ Eq, r od] : =Lucr oAcuni Eq, r od] * MKTSHR][ Eq, r od] ;

End;
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Para uma melhor compreens&o do inter-relacionamento das diversas variaveis do

modelo convém ler atentamente as regras de participacéo, apresentadas no item anterior.

3.4  Elementos do Programa de entrada de dados

O relacionamento entre o participante do jogo e o &rbitro da partida € de vita
importancia nos jogos de empresa. Para facilitar a passagem de informagdes entre o arbitro
e os jogadores, escolhemos como meio fisico o disquete de computador. Do ponto de vista
do processamento de informagdes, 0 uso de arquivos de dados preenchidos pel os préoprios
participantes agilizam muito a leitura de dados. Para viabilizar o uso de disquetes, foi
necessario desenvolver um programa que possibilitasse a gravacdo de informagdes que
devessem ser transferidas das equipes para o arbitro. Este programa foi desenvolvido
dentro de um ambiente de programagdo moderno, similar aos programas de uso corrente
nas empresas, como as planilhas eletronicas, que utilizam janelas e botdes para comandos.
A linguagem escolhida foi o Delphi, pela flexibilidade apresentada, bom desempenho
operacional e qualidade estética. Aproveitando os recursos disponiveis pela linguagem
utilizada, pbde-se desenvolver um programa para a entrada de dados dos participantes, que
possuisse facilidade de uso e riqueza de informagdes.

No que diz respeito & construcdo do programa, como cada equipe possui um
disquete de uso exclusivo, o programa possui um verificador do nome da equipe logo em
sua entrada. Isto garante o sigilo de informag&o. O médulo de entrada de dados é dividido
em 4 janelas, cada uma correspondendo as areas de decisdo: compra de matérias primas,
transferéncia de matérias-primas, programacdo da produgcdo e investimento em
propaganda. Cada dado de entrada possui um campo especifico na tela, como mostra as
figuras 3.a, 3.b, 3.ce 3.d.



Figura 3a. Tela de entrada de dados - Folha 1
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Figura 3b. Tela de entrada de dados - Folha 2



Figura 3c

. Tela de entrada de dados - Folha 3

Figura 3d

. Tela de entrada de dados - Folha 4
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S/

Uma vez digitado um valor para a variavel de decisdo, verificase
automaticamente se este valor esta dentro dos limites do razoavel para o jogo. Caso sgja
digitado um valor fora desta faixa, é enviado um aviso a pessoa que faz a entrada de
valores. Este procedimento tem como objetivo evitar erros de digitacdo. Estes erros, se néo
forem corrigidos logo na entrada de dados, podem vir acomprometer o bom andamento do
j0go, Vvisto que se uma sO equipe possui dados incorretos, toda a rodada fica interrompida
até que os dados desta equipe sejam corrigidos.

Foram também incluidas no programa de entrada de dados algumas informacdes
Uteis para as equipes, como a leitura das regras do jogo na tela de computador e 0 mapa
geografico de localizag&o das equipes no mercado, como se pode ver nafigura 4.

Mercada
Lacal
Mum. 1

ldercado
1.000 km Local

tercada
Central

Mercada
Local
Mum. 3

1.000 km

Figura 4. Mapa de localizacdo das empresas e botdo para leitura das regras.
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3.5 Manual do Aplicador do Jogo

O seguinte manual foi elaborado com a finalidade de possibilitar o uso do jogo
quando o érbitro da partida ndo for o proprio autor do jogo. Estdo transcritos os
procedimentos bési cos usados pelo autor durante as sessdes de aplicagéo do jogo, descritas
no capitulo 4.

Este manual procurou ser ao mesmo completo e sucinto. N&o estéo nele incluidas
informagdes que j& haviam sido colocadas no manual do participantes. Constam apenas 0s
comandos bésicos para a aplicacdo do jogo segundo um procedimento padréo. Foram
omitidos muitos detalhes de funcionamento interno dos programas de entrada de dados e
de célculo de resultados, que seriam Uteis somente para alteracdo de alguma rotina interna
do programa. Este tipo de ateragdo pode ser feita, mas para tanto convém recorrer aos
seguintes itens desta dissertagcéo: 3.4 - Elementos do programa de entrada de dados e 3.6.

Elementos do programa de célculo de resultados.

O texto completo do manual esté nas paginas seguintes.



Jogo de Logistica

Manual do Aplicador

Versao 2.0 - 1996
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O Jogo de Logistica foi elaborado de modo que qualquer pessoa

conhecedora de micro-informética possa aplica-lo. Para tanto, requer-se que o

aplicador tenha também bons conhecimentos de Logistica Empresarial, para que

possa conduzir bem o jogo e elucidar quaisquer tipo de duvidas a respeito dos

conceitos envolvidos.

Os seguintes passos devem ser observados pelo responsavel na

aplicacdo do Jogo de Logistica:

1.

Assimilar completamente funcionamento do jogo, através de uma leitura atenta
das regras. Sugere-se inclusive que elas sejam lidas véarias vezes até que

sejam dominadas com seguranca.

. Instalar o programa CALCULO.EXE, que processa as informacdes das equipes

e fornece os resultados da rodada. Para tanto, rodar o programa SETUP.EXE
que esté no disco de instalacdo do programa CALCULO.

. Testar a assimilagdo do modo como funciona o jogo através do uso do

programa de entrada de dados e do programa de célculo de resultados,
preenchendo os diversos disquetes que representam as equipes com dados

ficticios e verificando o comportamento do modelo que representa o mercado.

. Preparar com antecedéncia o local de aplicacdo, através da instalagdo dos

programas e do hardware necessério (computadores, impressora).

. Dar os avisos necessdarios a turma que participard do jogo. Lembrar da

importancia da pontualidade na entrega das decisbes e do trabalho coordenado

entre 0s componentes das equipes.

. O seguinte fluxograma de operagdes deve ser obedecido a cada rodada:

Distribuir os disquetes para as diversas equipes. Cada disquete
deve conter o numero correto da rodada e os avisos para a rodada
que se inicia. Através de um editor de texto simples, deve-se
verificar no arquivo JOGO.IDF a seguinte seqiéncia de dados:
apos a letra “J”, a série do jogo, por exemplo “4”. Tratar-se-a, neste
caso da quarta aplicagdo do jogo de Logistica. Apds a letra “V”,
deve constar a versd@o do jogo, por exemplo “2” . Apés a letra “E”

deve constar o numero correspondente a equipe, como por

exemplo, a equipe B tera o nimero “2”. Por fim, apos a letra “R”, o
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namero da rodada. Assim sendo. A equipe D, na rodada um deveréa
ter como contetdo do arquivo JOGO.IDF, a seguinte sequéncia:
JAV2EA4AR1.

Ja o arquivo AVISO.TXT devera conter o aviso correspondente a
cada rodada, que deverd ser lido pela equipe participante antes de
tomar as decisOes da respectiva rodada. A sequéncia de avisos
esta no disco do aplicador do jogo, com 0os nomes correspondendo
as diferentes rodadas: AVISOL1l.TXT, AVISO2.TXT etc. A cada
rodada, o programa de calculo de resultados copiara
automaticamente o arquivo AVISOX.TXT (onde X é o numero da
rodada) com o nome AVISO.TXT para o disquete de cada equipe

participante.

Uma vez recolhidos os disquetes de todas as equipes
participantes, deve-se entrar no programa CALCULO.EXE.
Assegure que o numero indicado para a rodada esta correto. A
seguir proceda com a leitura dos disquetes, acionando o botdo LER
OS 4 DISQUETES, abaixo de onde esta escrito GRUPO 1. Se
houver dois grupos de quatro equipes cada uma, deve-se acionar

também o bot&o correspondente ao GRUPO 2.

Feita a leitura dos disquetes, acionar os botdes CALCULAR
RESULTADO, para o grupo 1; acionar o botéo correspondente ao

grupo 2 se for o caso.

Para imprimir o0s relatérios, acione o botdo IMPRIMIR
RELATORIOS. Escolha o tipo de relatorio (aviso, relatorio semanal

ou pesquisa de mercado) e imprima duas copias de cada um.

Os relatorios de pesquisa de mercado somente devem ser
entregues as equipes que o solicitarem. Para verificar se
determinada equipe fez o pedido ou ndo, observe qual frase consta
no relatério de resultado da equipe: SOLICITOU PESQUISA DE
MERCADO ou NAO SOLICITOU PESQUISA DE MERCADO.

7. Durante a aplicacédo, e antes de entregar o resultado impresso de cada rodada,

verificar o comportamento geral das equipes, tendo em vista eventuais erros
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grosseiros que possam prejudicar o andamento do jogo de um modo global.
Caso haja necessidade, chamar as equipes que cometeram estes erros para

que possam corrigi-los a tempo de propiciar a continuagéao do jogo.

8. Aplicar puni¢gbes necessarias para as equipes que estiverem atrapalhando o
bom andamento do jogo, através da entrega atrasada das decisbes ou que

estejam utilizando de artificios desleais para prejudicar outras equipes.

9. Tirar cOpias impressas do resultado de cada equipe nas diversas rodadas, para
que se possa fazer uma andlise critica do comportamento dos participantes ao
longo do jogo. Convém fazer algumas anotagbes para dar dicas as equipes

sobre como poderiam melhorar seu desempenho.

10.Apos a Udltima rodada, analisar junto aos participantes, o comportamento das
equipes ao longo do jogo. Pode ser bastante Gtil que se utilize de um programa
que mostre os gréficos das principais variaveis de decisdo e de desempenho
das equipes ao longo das rodadas, de modo a que as pessoas compreendam o
que levou a um bom ou mau desempenho durante a partida. Utilize o programa
EXCEL para visualizar os graficos de desempenho das equipes que constam
na planilha MODELO.XLS. Atualize a folha DADOS desta planilha copiando os
valores do arquivo RESULT(N).PAS, que contém os dados da enésima rodada,
como por exemplo RESULT7.PAS, com os resultados da sétima rodada.

11.Anotar as sugestdes que forem feitas para a melhoria do jogo.
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3.6 Elementos do Programa de Céalculo de Resultados

O programa de célculo de resultados € o nucleo do jogo, na medida em que o
modelo matemédtico utilizado esta4 nele contido. Basicamente, sua funcdo € a de ler os
diversos disgquetes contendo as informagdes de decisdo enviadas pelas equipes e processa
las, criando os relatdrios de desempenho. Entretanto, varios cuidados foram tomados na
sua elaboragcdo para propiciar um bom desempenho do jogo e uma rapida entrega de

resultados.

Deve-se notar que ao elaborar um programa como este, h4 de se ter o cuidado de
prever possiveis falhas do sistema, tanto no que diz respeito a consisténcia dos dados
recebidos quanto as falhas no uso do disquete e do programa de entrada de dados. Neste
sentido contribuiram muito os conselhos recebidos de professores experientes na utilizacdo
de jogos de empresas na universidade. Para utiliz&1o, é preciso ter em maos os disquetes
de todas as equipes participantes. Os discos entregues ao arbitro pelos participantes
contém apenas as informagdes indispensaveis para a rodada e que estdo descritas no item
anterior - Decisdes do periodo. Uma vez recebidos os dados das equipes para cada rodada,
passam-se estes dados para 0 computador do arbitro, que com um simples comando aciona
0 modulo de célculo de resultados, gerando os quatro relatérios, um para cada equipe. Para
o célculo dos resultados foram utilizadas vérias equagdes, muitas delas diretamente ligadas
as regras do jogo. Outras ndo sdo acessiveis aos participantes do jogo, pois estdo ligadas a
|6gica interna de processamento, de uso restrito ao arbitro. Teve-se o cuidado de analisar a
consisténcia dos dados de produgdo. Antes de processar as informagdes de quantidade a ser
produzida, foi necesséria a verificagdo por meio de programa, das quantidades em estoque
de matéria-prima, de modo a se ver se eram suficientes para a producdo solicitada. Caso
ndo fosse suficiente, um aviso era dado & equipe através do relatorio impresso, e o &bitro
era notificado. A perda de fidelidade é de 10% cada vez que a empresa deixar de ofertar
uma quantidade de produtos igual ou superior & demanda de mercado (perdas).

Ao entrar no programa, deve-se primeiramente escol her a rodada atual do jogo no
quadro “rodada’, como por exemplo: 1. Tomou-se o cuidado de verificar se 0 nUmero de
rodada escolhido seja sempre consistente. Por exemplo, nunca se pode escolher a rodada 7
sem que a rodada 6 tenha sido processada. Em caso de erro, o computador avisa a pessoa

que utiliza o programa. Observe nafigura 3 a tela de entrada do programa.
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Figura 4. Tela de entrada do programa de processamento das informagdes.

Caso haja 8 equipes participando do jogo, as primeiras quatro fazem parte do
grupo 1 e as restantes do grupo 2. O processamento de cada grupo de equipes € totalmente
independente do outro. O procedimento que tiver que ser feito para um deve ser feito
paralelamente para 0 outro. Se houver apenas 4 equipes, deve-se utilizar somente os
comandos relativos ao grupo 1.

Ao se clicar no botdo “Ler os 4 disquetes’ do Grupo 1, sdo solicitados os
disquetes, um a um, das quatro equipes correspondentes. O programa se encarrega de
verificar, a cada disquete, se os dados nele contidos sd0 da equipe correta e relativos a
rodada corrente. Caso hgja alguma inconsisténcia, 0 programa avisara ao arbitro, que
tomara as acles cabiveis. Note que se os dados estiverem inadequados, 0 processamento
nao serainiciado. Isto foi elaborado para que resultados entregues as equipes sejam sempre
confidveis e isentos de erros.

Uma vez lidos os quatro disguetes, clica-se em “Calcular Resultado”, e seréo
criados automati camente os relatérios da rodada, que serdo enviados de modo impresso as
equipes. Adicionalmente, sdo criadas copias dos arquivos de dados dos disguetes no
computador do arbitro, bem como um resumo de todas as informagBes numéricas da
partida até o momento. Estas cOpias de arquivos tém por objetivo a andlise posterior das
decisbes ao longo do tempo e o re-processamento posterior de alguma rodada, caso haja

alguma davida por parte das equipes quanto aos resultados dos rel atorios.
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O botdo “Imprimir Relatérios’ abre uma janela que permite ver na tela os
relatorios das diversas equipes nas diversas rodadas: relatérios de pesquisa de mercado e os
avisos relativos a cada rodada. A tela de impresséo de relatorios pode ser vista a seguir.

Bew—-vindo ao LOG — Jogo de Logisticas!

MNesta primeira rodada, n&o ha nenhum aviso.
Nao deixe de ler este quadro de avisos
antes de tomar decisfes nas proximas rodadas.

Bomw jogo!!!

figura 5. Tela de impressdo de relatdrios.

Uma vez visualizado o relatorio que se deseja, pode-se imprimi-lo.

Os avisos podem ser redigidos neste médulo e gravados para posterior utilizacdo.
Convém escrever nos avisos alguns avisos relativos a dividas que surjam ao longo do
jogo, e que ndo estejam suficientemente claras nas regras do jogo. Outros avisos podem
dizer respeito a mudancgas do ambiente mercadol dgico do jogo, e visam forgar as equipes a
proceder de maneira consciente na tomada de decisoes.
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3.7  Questionario

O seguinte questionério foi preparado para as turmas que utilizaram o jogo de
Logistica com o fim de avaliar sua opinido acerca da utilidade do mesmo como
instrumento de aprendizado, bem como para obter sugestdes de melhoria do jogo para
aplicacOes posteriores.

Ao longo da andlise de cada aplicacdo do jogo serdo analisadas detalhadamente as
respostas dos participantes.
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Questionério de Avaliacdo do Jogo

Nome: Datac _ / [/ Equipe:
Grupo: (1 [P

Grau universitario (graduagéo/pos, escola, periodo):

Este questionario faz parte da tese de mestrado “ Elaborac&o e uso de um Jogo de
Logistica’. Nenhuma das respostas tera influéncia na avaliacdo do aluno nadiscipling; a
identificagdo do nome tem afinalidade de tirar eventuais dividas de interpretacéo
posteriormente. As informagdes aqui apresentadas serdo utilizadas também para a melhoria
do jogo, tendo em vista futuras aplicagoes.

1) O Jogo de Logisticafoi criado com o objetivo de auxiliar na assimilagdo de conceitos de
Logistica Empresarial . VVocé acha que sua participacéo neste jogo lhe foi Util nafixacéo
dos conceitos envolvidos?

[(Sim [N &o

2) Vocé acha que, ao longo do jogo, foi melhorando a sua performance?
[(Sim [N &o

3) Vocé acredita que o fato de aprender com os erros dentro de um jogo como este ajuda a
n&o cometer os mesmos erros depois, na vida profissional ?
[(Sim [N &o

4) Os Jogos de Empresa sdo considerados métodos alternativos de ensino e treinamento,
possuindo vantagens e desvantagens com relagédo aleituras, aulas expositivas e casos.
V océ acredita que a participagdo em Jogos de Empresa acrescentam algum tipo de
conhecimento que estes outros méodos ndo acrescentam ?
[N &o acrescentam nada.
[Sim, acrescentam algo. Comente quais seriam estes conhecimentos/ habilidades.

5) Vocé achou as regras suficientemente completas para uma boa participagdo do jogo?
[(Sim [N &o Por qué?

6) Vocé achou que os relatorios estavam fornecendo os dados necessérios?
[(Sim
[N &o. Quais estavam faltando?

7) Voceé utilizou a planilha manual de auxilio do Anexo 1 paratomada de deciséo?
[(Sim [N &o

8) Vocé criou alguma planilha adicional ?
[N o
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[5im. Qual? Ajudou natom ada de decisdes?

9) Quando comparado a realidade empresarial, 0 jogo |he pareceu:
Cmuito artificial Cartificial

Cpréximo da realidade (0id éntico arealidade

Lbutra resposta

10) No que diz respeito a complexidade, tendo em vista a aplicagdo em sala de aula, em
seu entender estejogo & [muito simples [s8imples
[Ccomplexo Cmuito complexo
Lbutra resposta

11) Tempos gastos para preparar as decisdes de cada rodada (aproximadamente):
12 rodada 22rodada 32 rodada 42 rodada 52rodada

12) Vocé acha que os conhecimentos utilizados no jogo sdo compativeis com alunos de
graduacdo em Administragéo de Empresas e de Engenharia de Producéo?
[(Sim [N &o

13) Que sugestdes vocé daria para tornar mais interessante o jogo:

A) sobre as variavels de decisio

B) sobre os critérios de desempenho

C) sobre o programa de entrada de dados

D) sobre ainfluéncia dos concorrentes nos resultados

E) sobre a atuagéo do &rbitro
F) sobre a duragdo do jogo

G) sobre o calculo dos custos a cada rodada.

Obrigado pela colaboragéo,
Ricardo Miyashita.
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3.8  Aplicacéo-piloto

Foi realizada uma aplicagdo-piloto do jogo no CEL - Centro de Estudos em
Logistica da CopPEAD, com 0 objetivo de verificar se 0 jogo apresentava condi¢des de uso.
Esta aplicagéo teve peguena duragéo, sendo realizada apenas 3 rodadas. Verificaram-se
vérios detalhes a serem corrigidos, principalmente no que diz respeito ao gjuste de valores
de custos unitérios e de demanda. Estes detal hes foram corrigidos para a primeira aplicagdo
oficial, junto aturma de Mestrado.

O questionario de avaliagdo do jogo descrito no item 3.7 ndo foi utilizado, porém
houve uma ampla discussdo entre os participantes, gerando uma série de sugestdes para a

melhoria do jogo.

Com esta aplicagdo-piloto pdde-se observar que as equipes, por um motivo
desconhecido, tinham a tendéncia de investir quantidades elevadas em propaganda. Esta
tendéncia era t&0 acentuada que a maioria das empresas comegaram a obter enormes
prejuizos, ndo cabendo ao arbitro outra medida que a de limitar o montante investido em
propaganda a fim de que 0 jogo tivesse prosseguimento dentro de padrdes financeiros
aceitveis para as equipes. Este procedimento foi oficializado nas regras dos jogos
posteriores.
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4  AplicacOes praticas

Foram realizadas duas aplicagBes do Jogo de Logistica em duas ingtituicdes de
ensino, uma de Pés-graduagcdo e uma de graduagdo: o Mestrado em Administragdo de
Empresas da CopPEAD e 0 Departamento de Engenharia de Produgdo da Escola de

Engenharia, ambas pertencentes & UFRJ.
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4.1  Aplicacdo do jogo - Mestrado em Administracéo - COPPEAD

O Log-Jogo de Logistica foi aplicado em sua versdo completa pela primeira vez
junto aturma de6° periodo do Mestrado da CoPPEAD em 1996. Participaram do jogo todos
os aunos inscritos na disciplina Logistica Empresarial, e foram formadas 8 equipes de
alunos, sendo que as quatro equipes constituiam um grupo a parte das outras quatros.
Havia portanto duas partidas paralelas.

Foram feitas vérias rodadas, uma por semana, sendo que os disquetes eram
recolhidos no inicio da aula e os resultados entregues ao final da mesma aula. Sendo assim,
0s participantes tinham sempre uma semana para avaliar o resultado obtidos com as
Ultimas decisdes tomadas e assim proceder com a tomada de decisdes para a proxima
rodada.

Nesta primeira versdo do jogo foram utilizadas as regras apresentadas item 111.2.

O questionario de avaliagdo descrito em 3.7 foi respondido da seguinte forma por
18 participantes e os resultados sdo apresentados a seguir. Transcrevemos as perguntas

para uma melhor compreensao.

1) O Jogo de Logisticafoi criado com o objetivo de auxiliar na assimilacéo de conceitos de
Logistica Empresarial . VVocé acha que sua participagéo neste jogo lhe foi Util nafixacéo
dos conceitos envolvidos?

Respostas: Sm- 14 N&o - 4

2) Vocé acha que, ao longo do jogo, foi melhorando a sua performance?
Respostas: Sm- 14 N&o - 4

3) Vocé acredita que o fato de aprender com os erros dentro de um jogo como este ajuda a
n&o cometer os mesmos erros depois, na vida profissional ?
Respostas: Sm-12 N&o - 6

4) Os Jogos de Empresa sdo considerados métodos alternativos de ensino e treinamento,
possuindo vantagens e desvantagens com relacdo a leituras, aulas expositivas e casos.
V océ acredita que a participagdo em Jogos de Empresa acrescentam algum tipo de
conhecimento que estes outros métodos ndo acrescentam ?
Respostas: N&o acrescentam nada. - nenhuma resposta
Sim, acrescentam algo. - 18 (totalidade)

5) Vocé achou as regras suficientemente completas para uma boa participagéo do jogo?
Respostas: Sm- 14 N&o - 4

6) Vocé achou que os relatérios estavam fornecendo os dados necessérios?
Respostas: Sm- 16 N&o - 2
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7) Vocé utilizou a planilha manual de auxilio do Anexo 1 paratomada de deciséo?
Respostas: Sim - 6N&o - 12

8) Vocé criou alguma planilha adicional ?
Respostas: Sm-18 N&o - nenhuma resposta

9) Quando comparado a realidade empresarial, 0 jogo |he pareceu:
Respostas: muito artificia - 2 artificial - 11
préximo darealidade - 5 idéntico arealidade- nenhuma
outra resposta - nenhuma
10) No que diz respeito a complexidade, tendo em vista a aplicagcdo em sala de aula, em
seu entender este jogo &
Respostas: muito simples - 2 simples -15
complexo - nenhuma muito complexo - nenhuma
outra resposta - nenhuma
11) Tempos gastos para preparar as decisdes de cada rodada (aproximadamente):
Respostas (tempo médio):
12rodada - 4 h. 22rodada - 1 h. 32rodada - 40 min. 42rodada - 40 min. 5?rodada - 40
min.

12)V océ acha que os conhecimentos utilizados no jogo sdo compativeis com alunos de
graduagéo em Administracdo de Empresas e de Engenharia de Producéo?
Respostas: Sim- 18 N&o - nenhuma

13)Que sugestdes vocé daria para tornar mais interessante o jogo: (Note que a pergunta 13
tinha como objetivo recolher sugestdes. N&o enunciaremos todas, por ndo
considerarmos conveniente. Apenas citaremos as que consideramos interessantes.)
- aumentar o nimero de rodadas parater um jogo mais interessante
- dar maior flexibilidade ao investimento em propaganda
- criar variaveis de carater mais estratégico ligados a logistica: determinar alocalizag&o,

maior legue de fornecedores e mais mercados.

Foi realizada uma ampla discussdo ao final do jogo, na qual os participantes
puderam opinar sobre os resultados. Tendo em vista as respostas aos questiondrios e esta

discussdo verbal, podemos destacar algumas conclusdes importantes:

O objetivo de servir de instrumento de ensino e treinamento no campo da Logistica
empresarial foi alcancado, como pode ser observado nas respostas a primeira pergunta.
Note que alguns consideraram que 0 jogo tinha poucos elementos |ogisticos (respostas

negativas). Isto se deve ao fato de 0 jogo ressaltar pouco os elementos estratégicos da
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Logistica Empresarial, que foram destacados nas aulas da disciplina. Com base nas
respostas apresentadas, pretende-se que em futuras aplicagdes se advirta aos jogadores
gue 0 jogo ndo tem caréter estratégico, mas operacional, e que ressalta aimportancia da

manutencéo da fidelidade do consumidor.

As respostas as perguntas 2 ,3 e 4 mostram que 0 jogo Serviu para gue o0s participantes

aprendessem conceitos de Logistica de um modo prético e progressivo.

Pelas respostas aos itens 5 e 6 pudemos observar que as regras e os relatérios
apresentaram boa aceitacdo. No entanto algumas alteragdes extremamente Gtels foram

sugeridas, tendo em vista a clareza do texto e a facilidade de uso durante o jogo.

Ficou constatado que o uso de planilhas el etronicas ajudou no desempenho das equipes.
Deste modo o jogo serviu de treinamento para a vida prética, visto que estes aplicativos
s80 uso geral e corrente para administradores de empresa e principalmente para aqueles

que trabalhavam com L ogistica Empresarial.

Analisando as respostas as pergunta 9, observamos que maioria das pessoas considerou
0 jogo artificial ou muito artificial (12 das 18 respostas) isto mostra que, no caso deste
jogo, as simplificacOes da realidade foram bastante grandes. O jogo foi considerado por
quase todos simples ou muito simples (pergunta 10). Estes indices ndo invalidam o uso
do jogo, visto que estas simplificacfes foram necessarias para tornar 0 jogo operacional
em sala de aula. O jogo pretende fornecer treinamento de algumas fungdes logisticas e
néo refletir a complexidade do mundo empresarial.

Todos os participantes consideraram o jogo aplicével nos cursos de graduagéo (pergunta
12). Este indice de respostas positivas incentivou o autor aaplicar o jogo posteriormente
em turmas de graduagao.

Algumas consideracbes devem ser feitas ainda no que diz respeito a0 modelo
logistico utilizado no jogo. Muitas destas consideracfes geraram modificagbes no
programa e na metodol ogia de aplicagdo do jogo em sua versao posterior.

As decisOes entre uma rodada e outra eram muito parecidas, sendo que o fator de
demanda agregada era praticamente o Unico a variar ao longo das rodadas. Muitos

sugeriram que houvesse sempre, a cada rodada, alguma variavel que forcasse as equipes
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arefletirem e amudarem seus esquemas de deciséo periodicamente. Na versao posterior
devem ser postos avisos a cada rodada, que forcem os participantes a mudarem suas

decisbes em fungéo de mudangas no ambiente de cada empresa.

Para as empresas que incorriam em perdas de vendas havia uma diminuicdo da
fidelidade do consumidor para os periodos seguintes. A recuperacdo desta fidelidade ao
seu patamar origina ndo era possivel, 0 que causava um grande prejuizo para estas
equipes. A importancia da manutencéo da fidelidade somente ficou clara ao final do
jogo, onde as empresas de melhor performance foram aquelas que tinham maiores
indices de fidelidade. Em aplicacbes posteriores convém destacar esta importancia

desde o inicio da partida.

Os custos de todas as equi pes se mantiveram praticamente os mesmos ao longo de todas
as rodadas. Esta constatacdo somente ficou clara também nas Ultimas rodadas. Nos
outros jogos convém propiciar mais elementos para que as empresas possam administrar
0S Sseus custos com maior margem, para propiciar a utilizagdo de uma estratégia de

diminuicdo de custos logisticos.

Na primeira versdo das regras, para a turma de mestrados, a quantidade de matéria-
prima comprada ndo causava impacto no custo total de cada periodo, pois os custos de
compra de matéria-prima estavam embutidos dentro do custo de producdo da empresa.
Esta simplificagdo das regras acabou gerando uma certa confusdo na compreensao das
regras pelas equipes. Para as versdes posteriores do jogo o custo de matéria-prima foi
separado da producéo.

Os limites de dispéndio em propaganda estavam demasiadamente rigidos. As empresas
tinham de investir um minimo de $5.000 por mercado e um maximo de $50.000 no
total, por rodada. Esta limitacdo teve por objetivo estimular a que as empresas
procurassem competir com base na diminuicdo de custos, e ndo no aumento de
dispéndio em propaganda. Verificou-se, no entanto que estes valores eram
demasiadamente rigidos, e as empresas ndo possuiam muita margem de reag&o, tendo
em vista a melhoria de sua performance ao longo do jogo. Esta incapacidade de reacéo
acabou levando a uma perda do interesse pelo jogo por parte de algumas equipes a partir
da 3%*ou 4* rodadas.
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Resultados

De um modo geral, pode-se dizer que os resultados obtidos foram bons. O jogo
chegou ao seu término de modo coerente: as equipes que se portaram melhor ao longo do
jogo foram aguelas que obtiveram o melhor indice de performance. Houve, como era
esperado, algumas falhas, que foram identificadas ao longo da utilizagéo do jogo. Estas
falhas n&o chegaram a comprometer a aplicagdo do mesmo, e serviram para sua melhoria
na versdo posterior.

Com o jogo, atingiu-se o objetivo de colocar o aluno frente a conceitos | ogisticos
importantes: visdo de curto e longo prazo, relacionamento Marketing/L ogistica, adequacdo
oferta-demanda, trade-off envolvendo custos logisticos e qualidade de atendimento.
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4.2  Aplicacdo do jogo - Turma de Graduagdo em Engenharia
de Producéo da UFRJ

A segunda turma a utilizar o Log - Jogo de Logistica foi a de alunos do 9° e 10°

periodos de Engenharia de Producéo.

Basicamente utilizaram 0 mesmo jogo desenvolvido para a turma de Mestrado,

com algumas melhorias que se viram necessarias.

Como o jogo ja tinha mostrado bons resultados junto & turma de mestrado, nesta
aplicagdo o objetivo principal era o de verificar o nivel de adequagdo das regras e
procedimentos junto a uma turma de alunos com um nivel de formagdo mais basico.

O jogo para a turma teve duragéo curta: apenas 4 rodadas. As duas primeiras
foram feitas pelos grupos fora da universidade e as duas Ultimas em sala de aula, com todas
as equipes em uma mesma sala. Nas duas primeiras rodadas, verificou-se que, em turmas
de graduacdo, é mais complicado receber os disquetes de decisdo uma vez por semana,
deixando a cargo da equipe a responsabilidade pela entrega. Isto porque a assiduidade nas
aulas é menor, e com freqiiéncia o aluno que ficou encarregado pelo grupo de entregar o

disguete chegou atrasado e ndo permitiu ao &rbitro processar as informagdes no mesmo dia.

Desta forma, optou-se por ocupar um periodo completo de aula para redlizar as
Ultimas rodadas do jogo, fazendo o nimero maximo possivel de rodadas em um tempo
limitado de 2 horas. Devido as condic¢fes do préprio jogo somente foi possivel que cada
equipe pudesse jogar apenas mais duas rodadas. Esta experiéncia de uso em salade aulafoi
util para verificar que é possivel do jogo em um periodo longo de tempo, com todas as

rodadas em um mesmo dia.

Através da aplicagdo dos question&rios pbde-se observar aguns dados
interessantes. A seguir mostramos o resultado obtido:

1) O Jogo de Logisticafoi criado com o objetivo de auxiliar na assimilagdo de conceitos de
Logistica Empresarial . VVocé acha que sua participacéo neste jogo lhe foi Util nafixacéo
dos conceitos envolvidos?

Respostas: Sm-6 Né&o- 1
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2) Vocé acha que, ao longo do jogo, foi melhorando a sua performance?
Respostas: Sm-5 Né&o - 2

3) Vocé acredita que o fato de aprender com os erros dentro de um jogo como este ajuda a
n&o cometer 0s mesmos erros depois, na vida profissional ?
Respostas: Sm-4 N&o - 3

4) Os Jogos de Empresa séo considerados métodos alternativos de ensino e treinamento,
possuindo vantagens e desvantagens com relagdo aleituras, aulas expositivas e casos.
V océ acredita que a participacdo em Jogos de Empresa acrescentam algum tipo de
conhecimento que estes outros métodos ndo acrescentam ?
Respostas: N&o acrescentam nada. - nenhuma resposta
Sim, acrescentam algo. - 7 (totalidade)

5) Vocé achou as regras suficientemente compl etas para uma boa participagéo do jogo?
Respostas: Sm-4 N&o - 3

6) Vocé achou que os relatérios estavam fornecendo os dados necessérios?
Respostas: Sm-6 Né&o-1

7) Vocé utilizou a planilha manual de auxilio do Anexo 1 paratomada de deciséo?
Respostas: Sm-5 N&o - 2

8) Vocé criou alguma planilha adicional ?
Respostas: Sm-4 N&o - 3

9) Quando comparado a realidade empresarial, 0 jogo |he pareceu:
Respostas: muito artificial - 3 artificial - nenhuma
préximo daredlidade- 4  idéntico areaidade- nenhuma
outraresposta - nenhuma
10) No que diz respeito & complexidade, tendo em vista a aplicagdo em sala de aula, em
seu entender este jogo &
Respostas: muito smples- 1 simples -4
complexo - 1 muito complexo - 1
outraresposta - nenhuma
11) Tempos gastos para preparar as decisdes de cada rodada (aproximadamente):
Respostas (tempo médio):
12rodada - 4 h. 22rodada - 2 h. 32rodada - 25 min. 43rodada - 25 min.

12)V océ acha que os conhecimentos utilizados no jogo sdo compativeis com alunos de
graduacdo em Administragéo de Empresas e de Engenharia de Producéo?
Respostas: Sm-6 Néo-1

13)Que sugestdes vocé daria para tornar mais interessante o jogo: (Note que a perguntal3
tinham como objetivo recolher sugestdes. N&o enunciaremos todas, por néo
considerarmos conveniente. Apenas citaremos as que consideramos interessantes.)

- ndo limitar o investimento em propaganda
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- permitir variagéo de prego
- diminuir o nimero de variaveis de decisdo ou aumentar o tempo entre as rodadas

- 0s avisos devem ser forgosamente lidos antes de iniciar a rodada posterior.

Os resultados foram bastante semelhantes aos da turma de mestrado, sendo que
algumas diferencas puderam ser facilmente encontradas. Em primeiro lugar, a turma de
graduacdo encontrou um pouco mais de dificuldade para compreender as regras do jogo,
como se pdde observar até pelo nivel de perguntas feitas ao longo das sessdes. Como a
turma era maior (aproximadamente 50 alunos), era natural que alguns se desinteressassem
pela partida. Deve-se, para turmas grandes estimular a participagdo de todos os membros
da equipe nas decisoes, pela observagdo do comportamento dos mesmos durante as sessdes

e dando conceitos diferenciados de acordo com o nivel de participacéo de cada auno.

Em segundo lugar, poucas foram as equipes que souberam aproveitar 0s recursos
computacionais para auxiliar na tomada de decisdes. Algumas pessoas pareciam estar
pouco familiarizadas com planilhas eletronicas e tiveram dificuldade em montar a planilha
modelo de apoio a decisdo. Esta dificuldade deveser considerada nas proximas versdes do
jogo, procurando-se que os célculos apresentem menor complexidade. Esta simplificag@o

somente é necesséria para as turmas de graduac&o, mas ndo para as turmas de mestrado.

Esta falta de capacidade de modelar a situagdo do jogo levou a que algumas
equipes se descuidassem dos custos, entrando em grande prejuizo. Foi interessante notar
que muitas equipes ficavam surpresas ao ler o montante de seus débitos nos relatérios de

resultado, o que demostrava um descontrol e das decisdes tomadas.

Consequientemente a estas variagdes bruscas, as equipes que se mostraram mais
conscientes de suas agOes puderam tirar proveito e ganhar o jogo.

Algumas dificuldades foram encontradas para a utilizagdo do jogo em saa de
aula. Em primeiro lugar, os resultados entregues as empresas tinham a forma escrita, e
verificou-se que o tempo necess&rio para a impressdo era muito grande por causa do
numero de relatdrios gerados. A solugdo para este problema seria a entrega imediata dos
resultados através de um arquivo gravado no préprio disguete correspondente a equipe.
Isto agilizaria o processo de tomada de decisdo pelas equipes, mas ndo eliminaria a

necessidade de um relatério escrito, uma vez que sdo muito mais ageis para serem
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manipulados por um grupo de alunos, com a necessidade de que muitos vejam os diversos

relatorios ao mesmo tempo.

Outro fator negativo da utilizacdo do jogo em sala é a complexidade das varidvels
de decisdo, principalmente no que diz respeito ao célculo dos custos. Como o tempo entre

rodadas é curto, o melhor é simplificar o seu cdlculo paraviabilizar o uso do jogo.

De umaformageral pode-se dizer que, apesar de 0 jogo ter sido projetado parater
uma rodada por semana, pode ser utilizado, com algumas adaptacdes, em sala de aulacom

véias rodadas em um mesmo dia.
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5 Sugestoes

Esta dissertagdo ndo pretende esgotar o tema estudado. Entretanto a experiéncia
adquirida permite que se possa acrescentar em um capitulo a parte uma série de peguenos
conselhos que podem Uteis para outros que desejarem projetar seus proprios jogos. Muitos
destes conselhos sdo fruto da experiéncia recém-adquirida, sendo que a maior parte tem
como base as experiéncias de outros professores e aplicadores de jogos que puderam ser
observadas ao longo desta pesguisa. N&o se pretende ser original em nenhum aspecto, mas

somente mostrar 0 “caminho das pedras’ para os iniciantes no ramo.

1. Defina em primeiro lugar o tipo de jogo que se pretende criar. Existem
basicamente apenas dois tipos de jogos para utilizagdo com o computador: Jogos baseados
em modelos e jogos de acesso direto. O primeiro € adequado para utilizagdo de vérias
pessoas, CoOmo em cursos universitérios, enquanto que o segundo tipo é adequado para
jogadores individuais.

2. Escolha bem o modelo de mercado a ser utilizado. Jogos de estratégia
empresarial possuem uma ldgica bastante diferente de jogos do tipo operacional. Nesta
etapa também devem ser estabelecidas as principais varidveis de decisdo e o inter-
relacionamento matemético entre elas. Observe que os modelos de livros estrangeiros nem
sempre sd0 adequados a redlidade empresarial brasileira, necessitando que suas idéias
sejam adaptadas.

3. Parta sempre de um modelo simplificado, que possua apenas os elementos
essenciais. Existem varios exemplos na literatura. A partir deles, va acrescentando outros
que julgar necessarios, sem que no entanto se perca o controle do modelo e verificando a
cada nova varidvel se os resultados numéricos obtidos possuem uma consisténcia que

corresponda de alguma forma ao que se observa na prética administrativa.

4. Utilize uma planilha eletronica para o desenvolvimento do modelo. S&o
bastante flexiveis e qualquer ateracdo no modelo pode ser feita rapidamente. Note que um
bom modelo pode sofrer um nimero elevadissimo de alteracfes até chegar a uma boa
configuragéo.

5. Redlize testes sobre 0 modelo introduzindo dados ficticios para as equipes
participantes do jogo ao longo de vérias rodadas. Verifique como o modelo reage as
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diversas estratégias buscadas pelas equipes, observando se os principais indicadores estéo

coerentes: lucro, participagdo das empresas no mercado, custos etc.

6. Para o processamento das informagdes fornecidas pel os jogadores sd0 possivels
duas aternativas. A primeira consiste em utilizar a propria planilha eletrénica e adaptéa-la
para exercer esta funcdo. Para tanto, é necessario criar modulos adicionais que leiam as
informagdes enviadas pelas equipes, o0 que é possivel de ser feito utilizando os médulos de
programagao das planilhas. O segundo modo utiliza uma linguagem de programagéo com
interface gréfica (GUI - Graphic User Interface), como o Visual Basic ou o Delphi, que
possuem a vantagem de processar as informagdes com muito mais rapidez e possuir mais
recursos computacionais, propiciando uma interface melhor entre o programa e o usuario.
Deve-se iniciar a elaboragdo deste segundo tipo de programa somente quando o modelo
estiver bem gjustado.

7. Muito cuidado deve ser dedicado aos possiveis problemas que possam ocorrer
durante as sesses de utilizagio do jogo. E preciso prever erros como: entrada de dados
incorretos, engano na digitacdo de valores, ou mesmo tentativas de interrupgdo do jogo
propositadas por parte dos jogadores para ganhar tempo ou para prejudicar outras equipes.

8. Os critérios de avaiagdo dos vencedores devem ser justos e exprimir o

pensamento da maioria dos participantes sobre quem foi melhor na partida.

9. Enriquece muito o aprendizado uma discusséo ao final do jogo, mostrando a
trajetoria das equipes ao longo do mesmo, se possivel através de graficos, e os motivos que
as levaram a ter bons ou maus resultados. Convém ressaltar neste momento os elementos
decisivos para a obtencdo de sucesso. Observe no Apéndice alguns gréficos Uteis para

andlise dos resultados.
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6 Conclusao

Os jogos de empresa constituem um instrumento Util para 0 ensino de
Administracdo de Empresas. Os jogos baseados em modelos econdmico-mateméticos so
de grande utilidade para aprofundar conceitos em diversas &reas, tais como: Marketing,
Finangas e Logistica Empresarial.

Os jogos apresentam vantagens em relacdo a outros métodos de ensino como
aulas expositivas e casos. Através dos jogos, ha um aprendizado pela experiéncia pessodl,
0 que torna a assimilagdo de conceitos mais profunda, devido ao maior grau de
envolvimento pessoal. Pela dindmica envolvida, é realizado um treinamento de trabalho
em equipe, muito Util paraaformago profissional. Outro aspecto de treinamento gerencial
que é ressaltado pelo jogo é a visdo simulténea de curto, médio e longo prazos,
imprescindivel para um bom desempenho nas partidas realizadas.

H& um grande potencia de uso dos jogos dentro da Administragdo de Empresas.
A aplicacdo das novas tecnologias de informacdo e de informética podem enriquecer muito
0 desenvolvimento deste método de ensino, contribuindo substancialmente na qualidade
dos cursos e na assimilacdo de conceitos gerenciais importantes. Esta € uma oportunidade
concreta que se abre para agueles que futuramente desgem desenvolver dissertagcbes ou
teses, uma vez que muitos das areas da Administracéo de Empresas ndo dispdem de jogos
envolvendo seus assuntos especificos, além do que os jogos atual mente existentes podem
ser ainda melhorados.
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Apéndice

Gréficos das Variaveis - Jogo aplicado no Mestrado da UFRJ
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