E“BENEEZ@@@ Brasilia, de 14 a 17 de setembro de lellll‘

Gongresso Brasileiro de Ensino de Engenharia

INTEGRANDO CONHECIMENTOS EM ENGENHARIA DE
PRODUCAO ATRAVES DE UM SOFTWARE DE JOGOS DE
EMPRESAS

Claudio Luis Piratelli — clpiratelli@uniara.com.br
Centro Universitario de Araraquara - UNIARA

Rua Voluntérios da Pétria, 1309 — Centro — Araraquara — SP

CEP: 14801-320 — Caixa Postal 68 — Fone (16) 201.7100 Fax (16) 201.7144

Marcelo Wilson Anhesine — mwanhesine@uniara.com.br

Helenita R. da Silva Tamashiro - helenita@convex.com.br

Mestranda em Administracdo pela Faculdade de Ciéncias Econdmicas, Administrativas e
Contabeis de Franca (Facef)

Av. Dr. Ismael Alonso Y Alonso, 2400, Franca — SP CEP: 14403-430

Mario Pinotti Jr. — mpinotti@uniara.com.br

Rua Voluntérios da Patria, 1309 — Centro — Araraquara — SP

CEP: 14801-320 — Caixa Postal 68 — Fone (16) 201.7100 Fax (16) 201.7144

Resumo: O inicio do século XXI vem sendo marcado por inumeros desafios ao ensino da
engenharia. Como ponto de partida, pode-se destacar o surgimento, em 2002, das novas
diretrizes curriculares do MEC para as Engenharias, que trouxeram ampla flexibilidade as
Institui¢oes de Ensino Superior para a estrutura¢do dos curriculos. Particularmente, por ser
um campo muito eclético, a Engenharia de Produg¢do necessita de maiores esfor¢os no
sentido de integrar conhecimentos e competéncias necessdarias ao futuro profissional. O
presente artigo tem por objetivo relatar a experiéncia de uma Instituicao de Ensino Superior
no emprego de um software simulador de negocios, como elemento integrante de
conhecimentos de algumas das sub-dareas da Engenharia de Produgdo, tais como: Gestdo da
Produgdo, Gestdao da Qualidade, Gestao Economica, Gestdo do Produto, Projeto da Fabrica,
Estratégia Organizacional, dentre outras. Atraveés desse software, utilizado na disciplina
Estratégia Organizacional/Jogos de Empresas, é possivel se criar cenarios empresariais com
desafios estratégicos diversos aos alunos, estimulando a criatividade empreendedora e
gerencial das equipes, situa¢do a ser enfrentada no cotidiano das organizagoes, que atuam
em um ambiente competitivo e globalizado.

Palavras-Chave: Ensino, Engenharia de Produgado, Multidisciplinaridade, Jogos de
Empresas

1. CONTEXTUALIZACAO

Com o surgimento das novas diretrizes curriculares para as Engenharias em 2002,
inimeros desafios foram impostos as Instituicdes de Ensino Superior no que tange a
elaboragdo dos Projetos Politicos Pedagdgicos. Dentre eles, a possibilidade de se tratar um
curso sob o enfoque de operagdes de servigos, onde o Projeto Politico Pedagdgico pode ser
entendido como a respectiva Estratégia de Operagdes - PIRATELLI e SACOMANO (2002) -
que contempla planos de agdes mais eficazes e orientadas aos objetivos para o qual fora
concebido: propor um curso de graduacdo mais adequado, focado as necessidades do



mercado.

Para PIRATELLI et al. (2003), a flexibilidade promovida pela resolugao 11 de 11 de
marco de 2002 significou um ponto chave para a constru¢do ou reformulagdo curricular dos
cursos de Engenharia, em especial os de Engenharia de Producdo, que estavam
obrigatoriamente atrelados as “grandes” éareas da Engenharia, por ocasido das legislagdes
48/76 e 10/77, BRASIL (1976 e 1977). Como fruto desse engessamento legislativo, ¢é
importante enfatizar que muitos assuntos relevantes ao campo da Engenharia de Produgao
ficavam comprometidos, uma vez que era preciso se contemplar disciplinas de outros ramos
da Engenharia', que pouco contribuiam para a atua¢do do futuro profissional no mercado de

trabalho regional ao qual o curso pertencia.

Quadro 1 — As 10 sub-areas que compde a Engenharia de Produgéo, fonte: ABEPRO (2003)

Areas da EP

1. Gestiao da Producao

2. Gestao Qualidade

3. Gestao Econdomica

4. Ergonomia e
Seguranca do
Trabalho

Assuntos

Gestdo de Sistemas de Producdo
Planejamento e Controle da
Producéo

Logistica e Gestdo da Cadeia de
Suprimentos: Arranjo fisico de
Magquinas, Equipamentos e
Instalagdes; Movimentagao de
Materiais

Projeto de Fabrica e de Instalagdes
Inds

Gestdo da Manutengado

Controle Estatistico da Qualidade
Normalizagdo e Certificacdo para a
Qualidade

Organizacdo Metrologica da
Qualidade

Engenharia Econdmica

Gestao de Custos

Organizacdo do Trabalho
Ergonomia do Produto
Ergonomia do Processo

Simulagdo da Produgao

Gestdo de Processos Produtivo:
Gestdo de Processos Produtivos
Discretos; Gestao de Processos
Produtivos Continuos; Gestdao da
Automatizagdo de Equipamentos e
Processos; Planejamento de
Processos Produtivos.

Confiabilidade de Equipamentos,
Maéquinas e Produtos
Qualidade em Servigos

Gestdo Financeira de Projetos
Gestdo de Investimentos
Psicologia do Trabalho
Seguranga do Trab e Riscos Inds.
Biomecanica Ocupacional

5. Gestao do Produto

6. Pesquisa
Operacional

Pesquisa de Mercado
Planejamento do Produto
Engenharia do Produto

Programacao Matematica
Decisdo Multicriterial
Processos Estocasticos

Marketing do Produto
Metodologia de Projeto do
Produto

Teoria da Decisdo/ Teoria dos
Jogos

Analise de Demandas por
Produtos

Simulagao

7. Gestao Estratégica e
Organizacional

8. Gestao do
Conhecimento
Organizacional

Avalia¢do de Mercado
Planejamento Estratégico
Estratégias de Produgdo
Empreendedorismo

Gestao da Inovagao
Gestao da Tecnologia

Organizacdo Industrial
Estratégia de Marketing

Redes de Empresas e Gestdo da
Cadeia Produtiva

Gestao da Informacao de
Producio: Sistemas de

Informagdes de Gestao; Sistemas
de Apoio a Decisao

9. Gestao Ambiental

Gestdo de Residuos Industriais
Gestao de Recursos Naturais

Gestdo Energética

! De importéncia relativa menor ao 4mago dos problemas e assuntos estudados na Engenharia de Produgo.



Areas da EP Assuntos
10. Educac¢io em ' Effujﬁhg;:gaetﬁoz?gimona] em ¢ Estudo do Desenvolvimento e
Engenharia de £ ¢ Aplicagao da Pesquisa em

Producio e Estudo ~do Ensino de Engenharia de Engenharia de Produgio
Producéo

Outro ponto que merece destaque nas novas Diretrizes Curriculares definidas pela
Resolucdo 11 de 2002 ¢ o desafio de se trabalhar a interdisciplinaridade e a integracdo de
assuntos, visando a formagdo de um profissional generalista, humanista, dotado de visao
critica e reflexiva, capaz de absorver e desenvolver novas tecnologias, resolver problemas,
levando-se em considera¢do os aspectos politicos, econdmicos, sociais € ambientais em prol
do atendimento as demandas da sociedade (BRASIL, 2002)

Nesse sentido, o presente artigo tem como objetivo mostrar a experiéncia recente do uso
de um software de jogos de empresas como elemento integrador de conhecimentos ligados as
varias sub-areas da Engenharia de Produgdo, apresentadas no Quadro 1. A disciplina
Estratégia Organizacional/Jogos de Empresas, onde o jogo ¢ aplicado, foi criada em 2003
apos uma reformulacdo curricular e, atualmente ¢ oferecida aos alunos do ultimo ano do curso
de Engenharia de Produg¢do como forma de se avaliar a capacidade de formulagdo de
estratégias, a capacidade da aplicagdo de conhecimentos da Engenharia de Produgao
adquiridos ao longo do curso, as caracteristicas empreendedoras e o trabalho em equipe, além
de outras competéncias e comportamentos.

2. A EVS)LUCAO DA ENGENHARIA DE PRODUCAO NO BRASIL E A
UTILIZACAO DA SIMULACAO COMO FERRAMENTA PARA O APRENDIZADO

O que justifica a utilizacdo de jogos de empresas na Engenharia de Produgao? A resposta
de pronto ¢ a evolucdo da profissdo durante o século passado e inicio do novo.

Figura 1 — A evolucdo da Engenharia de Producéo, fonte DIAS DA CUNHA (2002)
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A evolugdo da profissdo também € notoria quando se compara as primeiras defini¢cdes
difundidas no Brasil’ a atual defini¢io da Engenharia de Produgido segundo a ABEPRO,
Associacdo Brasileira de Engenharia de Produgdo, “Compete a Engenharia de Produgao o
projeto, a modelagem, a implantacdo, a operagdo, a manutengdo e a melhoria de sistemas
produtivos integrados de bens e servicos, envolvendo homens, recursos financeiros e
materiais, tecnologia, informagdo e energia. Compete ainda especificar, prever e avaliar os
resultados obtidos destes sistemas para a sociedade e o meio ambiente, recorrendo a
conhecimentos especializados da matemadtica, fisica, ciéncias humanas e sociais,
conjuntamente com os principios € métodos de analise e projeto da Engenharia”.

Figura 2 — As interfaces da Engenharia de Producdo Plena com outras areas do conhecimento.
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Fica eminente, portanto, que a Engenharia de Producao ¢ um campo profissional que
passou a englobar multiplas areas do conhecimento, conforme a figura 2 tenta esbocar,
aplicando-as na gestdo dos sistemas produtivos integrados de bens e/ou servigos. Entenda-se
por sistema produtivo, qualquer sistema composto por uma entrada de insumos, um processo
de transformacdo de natureza qualquer e uma saida de produtos (bens e/ou servigos),
envolvendo todas as variaveis internas e externas que se pode extrapolar da definicao
apresentada no paragrafo anterior.

Nesse sentido, o emprego de um software de jogos de empresas que possibilita a
integracdo de multiplos conhecimentos parece ser uma ferramenta interessante ao ensino de
Engenharia de Produgao.

3. O USO DE JOGOS DE EMPRESAS NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Para DIAS de CARVALHO e PORTO (1999), dentro da visdo construto-cognitivista, a
aprendizagem ¢ entendida como um processo de armazenagem de informacdes em classes de
conhecimento que sdo incorporados a uma estrutura no cérebro de uma pessoa, de modo que
possa ser resgatada e utilizada no futuro. Esse processo passa a ser conhecido como
aprendizagem significativa, que organiza e integra o conhecimento na estrutura cognitiva do
individuo. Quando as informagdes e idéias sdo aprendidas e transformadas em conceitos
relevantes, adequadamente claros e disponiveis na estrutura cognitiva do aprendiz, funcionam
como um ponto de ancoragem para novas idéias e novos conceitos.

Sob o enfoque de processo, o aprendizado pode ser classificado como ativo ou passivo
por parte de quem aprende. O aprendizado passivo ¢ aquele tradicionalmente conhecido e
difundido na maioria das escolas e Universidades, onde a transmissdo de conhecimento se da
em um sentido, do professor para o aluno, através da exposicdo dos assuntos e contetidos e

2 0 Engenheiro de Produgio atua sobre a concepgdo viabilizagdo, operagio de sistemas de produgio de bens e
servicos — fonte desconhecida.



orientagdo ao estudo’. O aprendizado ativo é aquele que envolve a participagdo direta dos
pupilos no processo de aprendizagem, experimentando implementar os conhecimentos ja
absorvidos (ou em estudo) a situacdes praticas.

Para HARRIS e SCHWANN (1991), o aprendizado constitui-se num processo gradativo,
onde cada etapa vivenciada pelo aprendiz contribui para o seu conhecimento adquirido ao
final de um ciclo. KOLB (1984) concebeu um modelo para explicar o aprendizado através da
experiéncia, baseado num ciclo dinamico dividido em quatro estigios, onde os alunos
incrementam gradativamente seus conhecimentos ao passarem por cada um deles. No
primeiro, os alunos buscam retirar de uma experiéncia concreta, todas informagdes que
conseguem, segundo um arcabougo de conhecimentos que j& possuem. Num segundo
momento ocorre o processo de reflexdo, onde os alunos passam a organizar e examinar as
informacgodes retiradas do estagio anterior. Numa terceira instancia, eles comecam a integrar
todas observagdes e informagdes na tentativa da construcao de uma abstracdo conceitual. No
ultimo estagio ocorre a experimentagao, onde as generalizagdes abstraidas na fase anterior sao
testadas passando a servir como um “guia” para uma nova situa¢ao ainda mais complexa que
a inicial, fazendo com que o ciclo recomece.

A utilizagdo da metodologia da aprendizagem ativa, além de proporcionar uma lapidagdo
do status cognitivo, ¢ extremamente interessante quando se pretende trabalhar o pragmatismo,
a multidisciplinaridade e se avaliar habilidades e competéncias adquiridas. Nesse sentido, os
jogos de empresas se enquadram como ferramenta poderosa, segundo varias aplicagcdes que se
encontram relatadas na literatura.

Segundo GAUTHIER ¢ CANDIDO (1998) 0s Jogos de empresas surgiram em meados
da década de 50, nos Estados Unidos. Os primeiros jogos eram aplicados de forma manual,
sem a utilizagdo de recurso computacional, o que impedia que fossem elaborados modelos
mais complexos, em funcdo do grande volume de informagdo que envolve esses modelos. A
partir de 1963, com o aperfeicoamento dos computadores, comecaram a ser desenvolvidos os
primeiros softwares de jogos de empresas, o que possibilitou uma boa disseminagdo deles
como ferramenta, principalmente em atividades de treinamento, pesquisa e educacao.
Segundo GOPINATH e SAWYER (1999), um estudo realizado nos EUA mostrou que mais
de 62% de grandes empresas de negdcios utilizavam jogos de empresas em seus programas de
treinamento no final do século passado.

Para MARTINELLI apud DIAS de CARVALHO e PORTO (1999), os jogos de
empresas tém desempenhado um papel importante nos ultimos tempos como instrumento
didatico, pois eles se apresentam como uma ferramenta cujo objetivo ¢ levar o aprendiz a
vivenciar situacdes semelhantes a situagdes reais. Para TEIXEIRA e TEIXEIRA (1998), os
atuais pacotes propiciam uma condi¢do virtual que reflete situacdes bem fidedignas da
realidade cotidiana, vivenciada pelas empresas em seus ambientes. Tal experiéncia, além de
favorecer o desbloqueio psicologico do aprendiz, desenvolve habilidades como: abstrair,
organizar e usar informacgdes, prever e planejar, combinar papéis de generalista e especialista,
auxiliar no trabalho em grupo, processar informacdes importantes e experimentar novas
idéias, segundo MATINELLI.

Ainda DIAS de CARVALHO e PORTO (1999) afirmam que os jogos de empresas,
assim como o uso da simulagdo, auxiliam o aluno a vivenciar situacdes semelhantes a
realidade com a vantagem de ndo trazer riscos ou causar danos a sua carreira ou a empresa
onde estd prestando servicos. Para SCHAFRANSKI et al (1998), a utilizacdo de jogos de
empresas minimiza a ilusdo de que o mundo ¢ composto de forgas separadas, além de
possibilitar altos padrdes de raciocinio e capacidade de aprender em equipe, fazendo uso do
processo mais universal de aprendizagem: o aprender fazendo.

GRAMIGNA (1997) defende que a utilizagao de jogos de empresas permite: uma maior
absor¢ao dos conceitos, muitas vezes considerados abstratos pelos alunos; a redu¢ao do tempo

3 Aqui ndo se discute 0 demérito desta forma de ensino, extremamente importante quando da necessidade de uma
fundamentacdo tedrica solida em determinado campo do conhecimento.



em conteudos tedricos repetitivos, sem prejuizo de qualidade; maior possibilidade de
comprometimento das equipes de alunos com os resultados; reconhecimento do proprio
potencial e das dificuldades individuais pelos alunos; mudangas de atitudes e comportamentos
favoraveis ao desenvolvimento profissional; resgate do potencial de criatividade e
aprimoramento da capacidade analitica.

TEIXEIRA e TEIXEIRA (1998), destacam os seguintes pontos positivos no emprego
didatico dos jogos de empresas:

* A possibilidade do crescimento e amadurecimento profissional;

* Troca de experiéncias inter-equipes € intra-equipes;

* Treinamento e desenvolvimento de profissionais mais qualificados para atual exigéncia

do mercado de trabalho;

* A possibilidade de, em curto espago de tempo, praticar experiéncias relevantes, sem se

preocupar com sangdes, prejuizos morais ou materiais, existentes na realidade;

* Desenvolver nos participantes o senso de auto-avaliacdo de suas decisdes em relagio

aos reflexos de suas escolhas no sucesso ou insucesso da atividade gerencial.

Para GOPINATH ¢ SAWYER (1999), os pacotes que simulam uma empresa em sua
totalidade possibilitam aos aprendizes a experiéncia de administrar uma verdadeira
corporagdo, onde varios niveis de decisdo se fazem presentes, envolvendo inumeras variaveis
das diversas fungdes organizacionais, sob uma atmosfera competitiva. Em seu artigo,
Exploring the Learning from an Enterprise Simulation, ¢ analisada a situa¢do dos alunos
tomarem decisOes e implementarem agdes orientadas as Estratégias Organizacionais por eles
pré-estabelecidas no inicio do jogo. Os resultados, extremamente interessantes, mostram que
as equipes que trabalham as decisdes orientadas a estratégia, apresentam, em geral, melhores
desempenhos do que as equipes que dispersam suas a¢des, por motivo qualquer.

Nota-se, entdo, que os jogos de empresas vem sendo empregados em muitos cursos de
graduacdo, pos-graduacdo e treinamento no mundo, com diferentes enfoques e finalidades. O
que se pretende tratar a seguir € a possibilidade de integracdo de conhecimentos das sub-areas
da Engenharia de Produgdo (apresentadas no Quadro 1) através de um game utilizado na
disciplina Estratégia Organizacional/Jogos de Empresas para alunos da ultima série, como
forma de fomentar a multidisciplinaridade.

4. A EXPERIENCIA

A disciplina Estratégia Organizacional/Jogos de Empresas foi iniciada em 2003, apds
uma reformula¢do curricular do curso de Engenharia de Producdo com o objetivo de
redistribuir conteudos, reduzindo a carga das disciplinas especificas da area de Engenharia
Mecanica como forma de aprofundar e direcionar os conteudos da Engenharia de Produgao
aos aspectos regionais - PIRATELLI et al., 2003. Até entdo, o conteudo de estratégia, previsto
como sub-area do conhecimento da Engenharia de Produ¢do era ministrado de forma
distribuida em disciplinas especificas como Marketing para Engenharia de Produgdo, Gestao
da Produtividade, Administracio e Organizagdo de Empresas, dentre outras, que ndo
possibilitavam alocar a parte pratica do jogo em suas cargas horarias. Com uma carga horaria
semanal de duas horas e duracdo semestral, a nova disciplina objetiva, num primeiro
momento, transmitir conceitos teoricos sobre estratégias corporativas, de unidades de
negdcios e funcionais, e num segundo momento, trabalhar a pratica de implementacao da
estratégia num ambiente empresarial competitivo, com evolug¢do gradativa das dificuldades
dos cenarios para os participantes. Ao mesmo tempo, visa integrar conteiidos, conhecimentos,
habilidades e competéncias adquiridas pelos alunos durante o curso de Engenharia de
Produc¢do, de forma a trazer a tona uma boa noc¢do da problematica gerencial, no escopo dos
processos de tomada de decisdes.



4.1. Descricao do jogo

Para evitar conotagdo de propaganda, ndo cabe aqui citar o nome do software
empregado®, apesar de ser facilmente identificado pelas imagens que se pretende mostrar.

Figura 3 — Possibilidades de se trabalhar os niveis de dificuldade dos competidores forjados pelo jogo.
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A configuracdo inicial do jogo envolve a constru¢do de um cenario, que permite ao
treinador/docente escolher dentre as opgdes de se trabalhar a competitividade entre as equipes
de alunos via rede (cada equipe representa uma organizacao dentro de um mesmo cenario) ou
entre as equipes concorrendo em cendrios individuais e idénticos, onde os “adversarios” sdo
forjados pelo software. Num primeiro momento optou-se por trabalhar a segunda opcao
visando familiarizar os alunos ao jogo e, gradativamente ir aumentando o nivel de dificuldade
dos cenarios, introduzindo paulatinamente mais competidores com niveis de “esperteza” e
recursos financeiros maiores, como forma de agucar as aptidoes das equipes (figura 3).

Nesta configuragdo, a competitividade entre as equipes pode ser fomentada através de
uma pontuagdo computada quando as equipes atingem os objetivos pré-estabelecidos (dentro
de determinado periodo de tempo programado’), uma vez que os cenarios sdo idénticos para
todos. Como cada equipe precisa desenvolver uma estratégia propria — que, em algumas vezes
pode até ser igual a de outras — sempre haverd, em algum momento, uma tomada de decisdo
que implicara num desfecho diferente em termos do tempo de conclusdo e dos resultados.

Os objetivos que podem ser definidos para um unico jogo sao multiplos, o que permite
ao instrutor/docente agregar, a cada cenario, uma ou mais varidveis pertencentes as dimensoes
abaixo, incrementando ainda mais os niveis de dificuldades para os alunos. Além das
dimensdes, os cenarios também podem ser trabalhados em termos do niimero de cidades e
paises envolvidos na simulagao.

Dimensoes de objetivos e alguns de seus respectivos indicadores de desempenho:

* Financeira: resultados operacionais, retorno sobre investimentos, receitas e/ou lucros

anuais e outros indicadores, tanto em nivel de corporacao, unidades de negdcios ou
acionistas;

4 Caso seja interesse do leitor conhecer o software trabalhado, os autores se colocam a disposi¢do via endereco
eletronico.

> Na defini¢do dos cendrios pode-se estabelecer um determinado prazo para as equipes alcangarem os objetivos.
E importante frisar que a linha do tempo do jogo pode ser acelerada numa escala de 0 a 5, onde 0 representa um
congelamento do tempo e 5 a maior velocidade de simulag@o possivel. No nivel normal (escala 3), 1 segundo de
tempo real representa 1 dia no ambiente do game.



* Mercado de ac¢des: valor das a¢des da corporagao;

* Competitividade: dominancia de mercado em vendas no varejo, dominancia de
mercado na produ¢do industrial, dominancia de mercado em classes de produtos ou
ainda em produtos especificos.

* Porte da corporacao: numero de empresas de uma organizagdo, numero de empregados,
etc.

* Diversidade de negocios: existéncia de fabricas e/ou lojas de departamentos no grupo,
atuagdo no setor primdrio, imobilidrio, existéncia de centros de Pesquisa e
Desenvolvimento dentre outros;

* De classes de produtos: numero de classes de produtos trabalhados (vendidos e/ou
produzidos), etc.

Uma vez definidos os objetivos, as restricdes, o tempo e o escopo de atuagdo, as equipes
dao inicio ao jogo. Elas inciam com quantidades idénticas de recursos financeiros — também
definidas pelo instrutor —, o que lhes permitem escolher, dentre inimeras possibilidades de
investimentos, um caminho a seguir para se alcancar os objetivos definidos. Por exemplo,
uma equipe pode comegar montando lojas de varejo, a fim de aumentar seu caixa para,
posteriormente, montar uma industria sem necessitar de empréstimos bancarios. Ou ainda,
comegcar investindo em industrias ou fazendas, fornecendo insumos ou produtos acabados aos
concorrentes. Neste ponto ndo deve haver interferéncia do instrutor/docente que solicita as
equipes a ado¢do de uma Estratégia, registrando cada etapa de tomada de decisdo que
julgarem importantes (exemplo: a compra ou constru¢do de uma nova empresa etc.)

Caso as equipes percebam que as decisdes tomadas estio comprometendo os resultados
financeiros e/ou divergindo dos objetivos estabelecidos, é permitido a elas reformularem seus
planos de agdes, ou mesmo suas estratégias — o jogo possibilita o uso do método da tentativa e
erro para se testar uma acao, uma vez que cada evolugdo pode ser gravada em disco.

Ao se optar por trabalhar com lojas de varejo (figuras 4 e 5), as equipes estardo
necessariamente envolvendo as seguintes atividades:

*Escolha da localizacdo da loja, envolvendo anélise de trade-offs entre o preco do terreno
versus pontos com melhores acessos/demandas ou, a logistica entre a loja e o
fornecedor;

*Escolha dos tipos de produtos e da diversidade de produtos a serem trabalhados em uma
mesma loja. Isso requer uma andlise criteriosa das necessidades e demandas de cada
produto em nivel local; identificacdo dos concorrentes que trabalham com os mesmos
produtos e suas respectivas fatias de mercado; andlise do preco de compra e da
conseqiiente margem de lucro que se poderad trabalhar; planejamento e controle das
capacidades de atendimento das unidades de compras, estocagem e vendas;

Figura 4 — visdo geral do jogo e de uma loja de varejo  Figura 5 — visdo do layout de uma loja de varejo, dos
produtos trabalhados e das varidveis diretamente
envolvidas



*Planejamento do layout da loja, de forma a permitir a alocag¢@o coerente das unidades de
compra, venda, estocagem e/ou marketing (figura 5);

*Decidir sobre investir em treinamento de toda a equipe, o que pode repercutir numa
maior satisfacao dos clientes;

*Decidir sobre investir em propaganda de determinados produtos (quanto e por quanto
tempo), com opgdes por varios tipos de midias de diferentes indices de penetracio;

e Atuar diretamente na variavel composicdo do preco de venda, visando aumentar,
juntamente com a propaganda, a aceitacdo do produto (indice composto pelos quesitos:
qualidade, preco e marca) e conseqiientemente a participacao de mercado.

Ao se optar por trabalhar com industrias, as atividades envolvidas sao:

*Escolha da localizagdo da unidade fabril, envolvendo andlise de trade-offs entre o preco
do terreno versus pontos que minimizam a distancia entre os fornecedores de matérias-
primas e/ou compradores;

*Decidir sobre comprar matérias-primas ou produtos semi-acabados como insumos de
producao ou optar pela integragdo vertical parcial ou total;

*Definir o mix de producdo: Obviamente, a escolha dos tipos e das variedades de
produtos a serem manufaturados estd fundamentalmente associada aos objetivos do
jogo, mas existem situagdes interessantes a serem ponderadas pelas equipes. Por
exemplo, dentro de uma tUnica unidade fabril, a mesma matéria-prima necessaria para a
fabricacdo de um determinado produto solicitado no jogo pode ser utilizada para a
fabricagdo de outros produtos acabados ou semi-acabados, atrativos para a venda
interna (nas lojas de varejo pertencentes a corporagdo) ou para a concorréncia.

*Planejamento do layout da fabrica em fungdo da arvore do produto a ser manufaturado.
Algumas matérias-primas necessitam passar por varios processos de produgdo até a
obtenc¢do do produto final. Nesse sentido, o layout deve ser bem planejado de forma a
maximizar a capacidade produtiva da unidade (figura 6), segundo um manual de

fabricagdo para obtencdo dos produtos acabados e semi-acabados, proprio do jogo
(figura 7).

Figura 6 — vista interna de uma fabrica: layout que Figura 7 — Tutorial: componentes necessarios para a
permite manufaturar 3 produtos a partir de uma mesma manufatura da carroceria de um automovel.
matéria-prima
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*Controle de varidveis como suprimento de matérias-primas (ou produtos semi-
acabados) — o fornecimento pode ser sazonal ou simplesmente cessar por motivos
diversos; demanda por produtos (em um mercado competitivo, muitas vezes um
comprador pode trocar de fornecedor, cessando a demanda de uma empresa e
aumentando a de outra); capacidade produtiva; capacidade de estocagem etc.. (figuras 8

e9);

Figura 8 — varidveis envolvidas numa unidade de
manufatura: estoque de produtos acabados, estoque de
matérias-primas, utilizagdo da unidade.
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Figura 9 — varidveis envolvidas numa unidade de
venda industrial: estoque de produtos acabados,
utilizagdo da unidade, demanda pelo produto.
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* Decidir sobre o investimento em atividade de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D), que,
a longo prazo, pode contribuir para o aumento da qualidade dos produtos

manufaturados;

*Optar por vender somente a empresas da corporagdo (venda interna) ou vender a
concorréncia, dentre inimeras outras variaveis ligadas ao processo de tomada de

decisao.

Partindo-se das descri¢des das atividades acima (varejo e industria), nota-se que o aluno
devera estar resgatando e utilizando conceitos das seguintes sub-areas da Engenharia de

Producao, como:

*Gestao da Producao: Gestdo dos Sistemas de Producdo de Bens e Servicos,

Planejamento ¢ Controle da Producdo, Logistica e Gestdo da Cadeia de Suprimentos,
Projeto da Fébrica, Planejamento da Capacidade Produtiva, dentre outros;

*Gestdo da Qualidade: Atividades de Pesquisa e Desenvolvimento no aprimoramento



continuado do projeto do produto;
* Gestao Econdmica: Gestdo de Custos e dos Investimentos;
* Gestdo do Produto: Pesquisa de Mercado, Marketing, Planejamento do Produto;

*Gestao Estratégica e Organizacional: Avaliagdo de Mercado, Planejamento Estratégico,
Empreendedorismo, Estratégias de Marketing, Redes de Empresas e Gestdo da Cadeia
Produtiva;

Nitidamente, o foco principal do jogo ¢ a aplicacdo de Estratégias, uma vez que o
software ¢ enquadrado nesta categoria. Entretanto, sua complexidade ¢ tal que permite
resgatar e integrar, de forma ludica, alguns dos conhecimentos abordados ao longo do curso
de Engenharia de Produgdo, descritos acima. Cabe enfatizar que as consideragdes
apresentadas descreveram, de forma simplificada, apenas duas possibilidades de atuagdo no
ambiente do software - em lojas de varejos e unidades fabris. Entretanto, o jogo apresenta
inumeras outras particularidades e varidveis que levam a situagdes propicias ao
desenvolvimento de habilidades e competéncias gerenciais e empreendedoras, uma vez que
permite atuar outros segmentos como mercado de ac¢des, mercado imobiliario, setor primario,
industrias de extracdo etc.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do artigo limitou-se a mostrar as possibilidades de integrar conhecimentos em
Engenharia de Produgao utilizando um software de jogos de empresas. A experiéncia aqui
relatada nasceu juntamente com a disciplina Estratégia Organizacional/Jogos de Empresas em
2003, quando descobriu-se, com o emprego didatico do software, ser possivel ir além do
objetivo inicial de se ensinar e aplicar estratégias corporativas € empresariais num simulador
de competitividade empresarial.

Nesse sentido, os jogos de empresas podem ser vistos como poderosos instrumentos para
0 ensino, uma vez que visam aplicar os conhecimentos adquiridos pelos alunos, ao longo do
curso, as praticas organizacionais sem os riscos reais das tomadas de decisdo. Os desafios
impostos pelos “simuladores” do ambiente empresarial fazem com que os alunos trabalhem
diversas habilidades ao mesmo tempo, o que favorece o amadurecimento profissional. Além
disso, a experiéncia relatada mostrou que eles podem se configurar em 6timos mecanismos de
fomento a multidisciplinaridade, ao trabalho em equipe, ao desenvolvimento da criatividade,
a0 mesmo tempo em que sdao uteis para a avaliagdo da competéncia gerencial, do
comportamento coletivo e individual, e do espirito empreendedor - caracteristicas
fundamentais a formagdo do profissional generalista demandado pela sociedade
contemporanea ¢ pelas organizagdes que atuam num ambiente competitivo e globalizado.
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INTEGRATING KNOWLEDGE IN PRODUCTION ENGINEERING THROUGH AN
ENTERPRISE GAME SOFTWARE

Abstract: This paper aims to show the experience of an University in using an Enterprise
Game Software as integrant element of knowledge from some sub-areas into Production
Engineering, such as: Production and Operations Management, Quality Management,
Economical Administration, Product Management, Factory’s Project, Organizational
Strategy, among others. Through this software it is possible to build business sceneries with
several strategic challenges to the students, stimulating the enterprising and managerial
creativity of the teams, situation to be faced daily in organizations that operate in a
competitive atmosphere and in a global world.

Key-words: Teaching, Production Engineering, Subjects integration, Enterprise Game.



