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RESUMO

O presente trabalho, entregue como atividade de concluséo do curso de MBA
em Gestdo Estratégica de Empresas, cursado no ISAE/FGV, descreve a experiéncia
do aluno durante sua participacdo no moédulo de Jogos de Negocios, onde foi
experimentado pela turma a simulacdo de gestdo de uma empresa no ramo de
desenvolvimento, producao e vendas de produtos de informética.

O material traz experiéncias no jogo comuns ao grupo de trabalho
(denominado Equipe 05), sobretudo nos itens de “Referencial Tedbrico”,
“‘Metodologia”, “Apresentagcdao dos Resultados” e também apontamentos mais

especificos do aluno nos itens “Introducao”, “Analise de Resultados” e “Conclusao”.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos de Negdcios, Estratégia, Planejamento, Lucro Liquido,
Fluxo de Caixa.



ABSTRACT

This report, delivered as final project of the MBA course in Strategic Business
Management, by ISAE / FGV, describes the student experience during his
participation in the Business Games module. In this module, students simulate the
experience of managing a company in the IT products segment.

The material brings common experiences in the game of the working group
(called Equipe 05), mainly in the items "Theoretical Framework", "Methodology",
"Presentation of Results” and more specific notes of the student in the items

"Introduction”, "Analysis of Results "and" Conclusion ".

KEYWORDS: Business Games, Strategy, Planning, Net Income, Cash Flow.
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1 INTRODUCAO

Em um curso de MBA, sobretudo os voltados para area de negdcios, a
expectativa € sempre muito grande para alguns fatores, tais como: aprendizado
de novas ferramentas de gestdo, obtencédo de técnicas classicas e modernas
de administracdo de empresas, discussdo e andlise de casos préaticos para
fixacdo de aprendizado, reflexdo sobre os fatores que influenciam o dia-a-dia
das organizacgOes e carreiras dos profissionais, e claro, a troca de experiéncia
entre os profissionais envolvidos no curso, sejam os do meio académico, sejam
os do mercado de trabalho.

O ISAE/FGV oportuniza aos seus alunos todo estes fatores durante todo
o cumprimento da ementa do curso de Gestdo Estratégica de Empresas, e
também através do canal aberto para relacionamento com a instituicdo, mesmo
depois de concluido o MBA.

Na finalizacdo do curso, o mddulo dedicado a Jogos de Negécios,
proporciona aos alunos uma oportunidade de experimentar todo o aprendizado
académico e também simular, com alto grau de realismo, a rotina dos
profissionais quando envolvidos na administracdo de uma empresa.

Para mim, a experiéncia foi particularmente interessante pois, apos
alguns anos na vida profissional de engenharia e gestdo dentro da industria de
produtos e servicos, pude consolidar muitos conhecimentos prévios, enxergar
sobre diversas O6ticas as experiéncias que ja tive e claro, aprender muita coisa
nova, sobretudo através das e reflexdes provocadas em sala de aula e
principalmente pela troca de experiéncias com os colegas de curso.

Em especial no médulo de Jogos de Negdcios, procurei contribuir com o
grupo compartilhando minha experiéncia, sobretudo nas rotinas de producao,
planejamento e controle, e também absorver ou reforcar conhecimentos de
outras disciplinas, visando eliminar “gaps” existentes. Nessa linha foquei
sobretudo nas questbes financeiras, fundamentais para a sobrevivéncia e
crescimento sustentavel de uma empresa.

Na sequéncia desse material procuro descrever as percepcdes e
experiéncias durante o processo, desde o embasamento teorico utilizado, até

as conclusdes finais apés o jogo.



2 REFERENCIAL TEORICO

Na década de 50 nos Estados Unidos, executivos criaram o conceito
de Business Game, Jogos de Negocios ou Jogos Empresariais com o intuito de
treinar executivos para melhor desempenho profissional. Em seguida a pratica
espalhou-se pela a Europa e no Brasil somente na década de 80 é que se a
ferramenta comecou a ser utilizada com mais frequéncia.

Os jogos podem ser resumidos como uma simulacdo empresarial onde
os jogadores assumem papel de diretores de empresa e devem desenvolver
acOes como: tomada de decisdo, solucdo de conflitos, desenvolvimento de
estratégias, planejamento e negociacéo.

Utilizado em escolas de negécios e cursos de Pds-Graduacéo, o0 jogo
permite que o aluno possa ter contato com as diversas areas da empresa e
possa desenvolver suas habilidades e conhecimentos adquiridos ao longo do
curso. Sendo assim, o aluno tem a capacidade de desenvolver o
autoconhecimento, superar suas expectativas, mensurar conhecimento e
trabalhar em equipe.

O ambiente proporciona um clima de cooperagdo entre o0s
participantes, discussao de ideais e estratégias. Ao mesmo tempo promove a
competitividade entre as “empresas ficticias” uma vez que existem pontuacgao e
classificacdo num ranking pré-estabelecido.

O jogo é uma ferramenta que pode ser utilizada como avaliacdo ao
proporcionando um clima de brincadeira e descontracdo. Muito embora a
brincadeira seja considerada “coisa de crianga” o jogo pode ser divertido,
ludico, prazeroso e trazer sim resultados, ou seja, comprovar a efetividade do

aprendizado.

Entre suas funcdes, encontra-se a simulacdo de condicbes a que
estdo submetidos os colaboradores, funcionam como instrumento
avaliatério de desempenho e como estimulante no engajamento do
trabalho em equipe. Além disso, sdo usados como elementos de
alivio e descontragao nas reunifes, quando a tensdo ou o0 cansaco se
instalam. (JUNIOR, Lucio Abbondati e ABBONDATI, Lucia

Vasconcellos)



Comprovadamente o0s jogos auxiliam no processo de criatividade,
autoestima, competitividade, motivacdo e engajam fortemente o trabalho em
equipe.

De acordo com alguns pesquisadores da area, um dos motivos que as
criancas tém mais facilidade de assimilacdo na area de aprendizagem, € o fato
de que ndo ha imposicdes e o0 medo do erro. Sendo assim, entende-se o
motivo também pelo qual na educacdo adulta, a simulacdo tenha mais um
aspecto positivo, pois, o aluno em algumas vezes ainda se atenta em amarras
e medos, mas quando estdo simulando se sentem mais seguros e capazes.

No livro de Roger Von Oech, o autor fala sobre bloqueios mentais e
explica por qual motivo a crianga tende a aprender e a criar mais que 0s

adultos.

“As criangas sabem que brincar é uma boa maneira de
aprender. Observe os garotos quando jogam bola de um para o outro,
fazem varias brincadeiras, se divertem com ela e, o que é mais
importante, melhoram seu futebol. Observe as criangas brincando
com um computador. Elas experimentam e testam todas as
possibilidades. Logo, logo viram especialistas no assunto. Uma razéo
para as criancas serem tdo descontraidas quando brincam é que elas
ndo conhecem todos os “deverias” e imposi¢des”. (OECH, Roger Von
—1988)

Cada pessoa tem uma experiéncia diferente e Gnica no jogo e é a partir
dessa experiéncia individual € que o aluno pode avaliar e perceber o
conhecimento adquirido, seus acertos, erros e testar sua habilidade de colocar

em pratica o que lhe foi proposto.

“A aprendizagem é a consequéncia do desenvolvimento das
pessoas em uma atividade na qual, além de vivencia-la, elas tém a
oportunidade de analisar o processo de forma critica, extrair algum

insight util desta analise e aplicar o aprendizado em seu cotidiano.
(GRAMINA, Maria Rita — 1995)

De acordo com o que foi aprendido durante o curso, o aluno pode

experimentar na pratica as tomadas de decises, acertos e erros.



Para o desenvolvimento da atividade lancou-se mé&o de conceitos e
melhores praticas na gestdo de uma empresa. Desde o inicio se primou por um
controle apurado das finangas da empresa, no sentido de preservar caixa e

usar os recursos de forma alinhada com a estratégia.

“O objetivo da estratégia financeira & gerir o equilibrio
econdmico-financeiro da organizacdo, apoiando e controlando a
implantacdo da sua estratégia e, a0 mesmo tempo, maximizando-se
sua riqueza através da otimizacdo das suas operacBes e decisdes
financeiras [...]" (LEMOS, PINTO, ZOTES & FRIDMAN, 2012)

A otimizacdo das operacdes, através de processos de melhoria
continua, é feita avaliando sistematicamente o processo decisoério, verificando

seus impactos e ajustando o que precisar ser ajustado.

“Quem ndo monitora seus resultados ndo gerencia. Seu
processo esta a deriva [...]" (FALCONI, 2013)



3 METODOLOGIA

A rodada dos Jogos de Negdcios desenvolvida pela Fundacdo Getulio
Vargas proporciona aos alunos de seus cursos de Poés-Graduagcdo a
oportunidade de exercitar na pratica o conhecimento e habilidades
desenvolvidos ao longo do curso.

O Business Game é em resumo uma competicdo entre oito empresas,
divididas em equipes com quatro pessoas que juntas discutem e apontam
alternativas (dentro do cenario apresentado) para a tomada de decisbes que
mudarao o futuro da empresa. Aqui o aluno assume o papel de gestor.

Durante o jogo os alunos estdo aptos para trabalhar com as principais
areas Administrativas como: Marketing, RH, Industrial e Financeira.

A empresa em questado é a “COMPUTADORES” que fabrica trés linhas
de produtos: Computadores, Notebooks e Servidores.

Inicialmente todas as equipes possuem informagdes relevantes para o
andamento do jogo e apos duas rodas (teste) as informacdes sdo passadas ao
simulador para que seja avaliado o resultado da acdo tomada.

E equipe possui autonomia para alterar o preco dos produtos, para fazer
investimentos em tecnologia e informacédo, para alterar ou manter salarios e
beneficios aos trabalhadores, aplicagbes financeiras entre outros pontos
relevantes. Juntamente com a estratégia utilizada e as acdes tomadas, é que
ao final do jogo se apresentard um resultado que terA maior ou menor
efetividade no que diz respeito ao resultado esperado, ou mais préximo disso.

Importante destacar que cada empresa devera adotar uma estratégia a
ser seguida e tomar as decis6es baseadas no objetivo que cada uma escolheu.

A cada rodada as informacfes sdo analisadas pelo simulador do jogo,
permitindo assim que os jogadores tenham novos dados para trabalhar com o
proximo evento. Apds duas rodadas parte das informacdes do simulador sao
disponibilizadas apenas mediante compra, com iSSO as empresas também
deveréo decidir em quais informagdes irdo investir.

O relatorio desenvolvido através deste trabalho, serd um descritivo de
qual a estratégia foi adotada pela empresa, seus acertos, seus erros, pontos de

melhoria e as principais ligdes aprendidas.
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4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Inicialmente se decidiu pela estruturacdo da empresa. Optou-se por uma
estrutura classica que atendesse as principais necessidades de gestdo e
também pudesse direcionar o foco dos integrantes da equipe. Ficou entdo

assim organizado.

Computadores

-Equipe 05-

Diretoria de Diretoria de
Marketing e Recursos
Vendas Humanos

Diretoria

Diretoria

Industrial Financeira

4.1 DEFINICAO DO OBJETIVOS ESTRATEGICOS

No mercado competitivo de equipamentos de informatica ha mais de
uma possibilidade de definicdo da estratégia empresarial a ser seguida.
Enquanto existem produtos bastante padronizados (‘commodities”) com
poucas possibilidades de diferenciacdo (computadores e notebooks por
exemplo), também h& linhas bastante especializadas (servidores de alta
capacidade). A dindmica do jogo propunha a definicdo estratégica sob duas
correntes:

A) Estratégia voltada para diferenciagéo: foca no lucro e valorizacdo da

empresa.

B) Estratégia voltada para dominio de mercado: foca principalmente em

receita de vendas.

Foi definido entdo pela equipe o foco na estratégia de diferenciacéo.
Para tanto, seguindo a dindmica do jogo, foram estabelecidos os pesos de

quatro objetivos estratégicos também usados como referéncia para avaliacdo
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do desempenho no jogo. Tais pesos, que deveriam totalizar 10 (dez) pontos,
ficaram assim distribuidos:

- Lucros Liquido (peso 4)

- Preco da Acdo no Mercado (peso 3)

- Receita de Vendas (peso 2)

- Capital Circulante Liquido (peso 1)

Para cumprimento dos objetivos estratégicos gerais, cada area da

empresa trabalhou com o seguinte foco, discutido em grupo pela equipe:

Vendas e Produtos:

Para atender a estratégia voltada para diferenciacdo priorizar o
investimento em Inovacdo e Tecnologia para o produto Servidor, devido as
caracteristicas especiais desse tipo de produto, enquanto que os demais,
Computador e Servidor, focar investimentos em propaganda. Para a estratégia
inicial de precos seguir 0s precos praticados para cada produto no histérico
inicial da empresa, nivelando precos de Computador e Notebook de forma mais
atrativa para o mercado e para Servidores posicionar um preco entre 0s

maiores do mercado.

Recursos Humanos:

A Diretoria de RH deve seguir os movimentos de mercado de modo a
alinhar a estratégia da empresa com as demandas das categorias que
representam os funcionarios e principalmente o anseio dos préprios

colaboradores.

Industrial:

A estratégia é ocupar totalmente a producdo utilizando a capacidade
maxima existente. Buscar o equilibrio da producgéo entre os tipos de produtos.
Analisar informacdes historicas disponiveis sobre a empresa observando o
comportamento padréo de vendas para cada tipo de produto. Considerar essa
analise na distribuicdo da producdo com o objetivo de minimizar o risco de

formacao de estoque desnecessario gerando custos para a empresa.
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Financas:

Para o acompanhamento financeiro usar principalmente as informacoes
de fluxo de caixa. Pautar as decisfes de forma alinhada com a estratégia da
empresa, tais como: controle de custos; distribuicdo de dividendos; aplicacao
de recursos com estratégia para preservar o caixa. O objetivo principal é criar
condi¢bes para a valorizacédo do preco da acdo e maximizar o lucro, mantendo

sempre equilibrada a situagao de caixa.

4.2 RESULTADOS OBTIDOS

Apébs as 8 (oito) rodadas do jogo, a Equipe 05 ficou classificada no 2°
lugar geral (ver figura 1), com muito pouca diferenca para o primeiro colocado.
De modo macro, tal resultado pode ser atribuido aos seguintes fatores:

- a estratégia de foco em lucro liquido foi bem sucedida pois o lucro
acumulado aumentou durante todo o jogo, ndo havendo nenhum més com
resultado negativo;

- 0 preco da acao no mercado manteve-se entre 0os maiores durante todo
0 periodo;

- houve um controle importante dos custos através da analise continua e

apurada do fluxo de caixa.

- YWer 0 Ranking Brasil
Resultado Final do Grupo E

Empresa Pentuagdo Final Neta ne Jogo
1% lugar E8 IGORDON CO 70,56 10,00
2% lugar ES_GEE 20 Curitiba 68,65 9,93
3* lugar E1 AIROTR 5A 67,17 9,73
4* lugar E4 LATITUDE 55,99 3,92

57 lugar E2 GEE 20 Curitiba 22,1 8,54
67 lugar E3 GEE 20 Curitiba 45,34 8,24
7 lugar E6_GEE 20 Curitiba 42,69 779

8 lugar E7_GEE 20 Curitiba 32,76 7,00

Figura 1 — Classificacéo Final
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

Para melhor entender os resultados iremos dividir a analise em dois
quadrimestres, relatando as decisdes tomadas e suas consequéncias. Esta
divisdo é proposital pois ocorrem eventos importantes durante os primeiros
quatro meses e também é aberto no jogo a oportunidade, para o segundo
quadrimestre, de efetuar ajustes nos objetivos estratégicos tracados no inicio,
uma importante decisdo a ser tomada pelo grupo.

Descrevemos as decisfes gerais em todos as areas da empresa e
analisamos em especial os resultados e impactos financeiros. A andlise dos
resultados focou sempre em aferir o alinhamento das decisdes e resultados

com 0s objetivos estratégicos tracados para a empresa.

5.1 PRIMEIRO QUADRIMESTRE

No inicio da operacdo a equipe fez uma analise geral dos dados da
empresa e alinhou as decisdes com a estratégia definida. Nos primeiros quatro
meses foram tomadas decisbes importantes que refletiram diretamente no

resultado final obtido no jogo.

A figura 2 mostra o painel de decisGes tomadas no primeiro
quadrimestre. Destacamos na figura alguns dados que sdo comentados, por

area, em destaque no texto.
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Equipe 05

Decisdes por Produto
Computador

Preco de Venda
Promocé&o e Propaganda
Inovacgéo e Tecnologia
Unidades a Produzir
Notebook

Preco de Venda
Promocéo e Propaganda
Inovacgéo e Tecnologia
Unidades a Produzir
Servidor

Preco de Venda
Promocé&o e Propaganda
Inovacéo e Tecnologia
Unidades a Produzir

Decisbes da Empresa
NUm. de Trabalhadores
Salario Médio Mensal

Lucros
Capacidade Fabril
Empréstimo

Aplicacdo
Dividendos

Beneficios aos Trabalhadores
Participagéo dos Trabalhadores nos

1.700,00
50.000,00
10.000,00

354,00

3.000,00
10.000,00
20.000,00

180,00

5.000,00
0,00
20.000,00
80,00

300,00
800,00
0,00

0,00
900,00
0,00

500.000,00
300.000,00

1.500,00
75.000,00
0,00
354,00

3.000,00
10.000,00
20.000,00

180,00

5.200,00
0,00
30.000,00
80,00

300,00
850,00
25,00

0,00
900,00
0,00

400.000,00
300.000,00

1.499,99
75.000,00
0,00
390,00

2.999,99
10.000,00
20.000,00

180,00

5.199,99
10.000,00
30.000,00

50,00

300,00
850,00
25,00

0,00
900,00
0,00

200.000,00
200.000,00

1.599,99
75.000,00
0,00
390,00

2.999,99
10.000,00
20.000,00

180,00

5.299,99
10.000,00
30.000,00

50,00

300,00
892,50
25,00

10,00
900,00
0,00

250.000,00
200.000,00

Figura 2 — Painel de Decisdes Primeiro Quadrimestre

Marketing, Vendas e Produtos:

Respeitando as caracteristicas de cada produto o grupo priorizou ao

longo dos quatro meses para os produtos Notebook e Servidor, mais

diferenciados e especializados, o investimento mais intensivo em Inovacéo e

Tecnologia, enquanto que para o produto Computador, mais padronizado e de

mercado massivo, foi feito mais investimento em Promocéo e Propaganda.

Para preco, foi considerado inicialmente o referencial histérico, sem grandes

variacbes na estratégia durante os quatro meses, apenas uma mudanca no
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més 3 para o padrdo R$ X,99 (atrativo de marketing), e pequenos ajustes de

preco para adequar a flutuagéo dos estoques.

Recursos Humanos:

De inicio, nenhuma mudanca foi feita em relacdo a salarios e beneficios.
No segundo més, alguns sinais de organizacdes sindicais apontaram para o
risco de greve devido a insatisfacdo da categoria em relacdo a salarios e
beneficios. Em funcdo disso a equipe, entendendo que a satisfacdo dos
funcionarios esta atrelado diretamente a produtividade e qualidade, e que esta
¢ fundamental para a estratégia de diferenciacdo da empresa, resolveu
antecipar-se as negociacdes da categoria e fazer um ajuste na base salarial, e
também implementar um beneficio adicional. No quarto més, frente ao cenario
de discussao trabalhista, e considerando ndo ter havido nenhum acordo com a
categoria, a empresa decidiu, seguindo a sua estratégia de valorizar o0s
funcionéarios, antecipar parte do reajuste demandado e rever a politica de
participacdo nos lucros. Foi definido 5% de reajuste sobre salarios e instituida a
distribuicdo de 10% dos lucros para os funcionarios, uma vez que a empresa

vinha apresentando um consistente resultado de lucro liquido.

Producéo:

A estratégia foi ocupar totalmente a producdo, evitando custos com
ociosidade. O fato dos estoques terem elevado apdés o primeiro més nao foi
considerado critico, pois medidas foram tomadas na area de Marketing no
sentido de incrementar as vendas. No terceiro més foi decidido por um
balanceamento entre os volumes de producdo de Computadores e Servidores,
baseado na analise de estoque e previsdo observada no histérico anterior de

vendas no mesmo mé&s, ano contra ano.

Financgas:

Procedeu-se nesse quadrimestre, e durante todo o jogo, um controle
minucioso do fluxo de caixa (figura 3). Eu particularmente defendi esta ideia,
por entender ser este um importante principio de gestao.

Nas decisdes do Financeiro, optou-se inicialmente por uma estratégia

agressiva de aplicagcdo financeira, para proteger caixa, e igualmente
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significativa distribuicdo de dividendos, visando gerar valor da acao da empresa
no mercado, ponto fundamental dos objetivos estratégicos. No segundo més
decidiu-se pele ajuste para menor no volume de investimento e também no
alinhamento da previséo de distribuicdo de dividendos a previsao de lucros. O
volume menor de investimentos foi necessario para minimizar o risco de
necessidade de crédito rotativo gerado no segundo més e intensificado no
terceiro. A partir do quarto més a situacéo estava regularizada.

O cenario no simulador mudou a partir do 3° més, onde algumas
informacdes passaram a ser disponibilizadas apenas mediante compra. Desta
forma, analisando a relevancia das informacdes frente aos objetivos
estratégicos da empresa, decidiu-se priorizar a compra de informacdes
consideradas prioritarias, que foram: Fluxo de Caixa; Preco da acdo no
mercado.

Outro ponto relevante no final deste quadrimestre foi o fato do mercado
apresentar a oportunidade de compra dos ativos de uma das empresas em
dificuldades. A equipe analisou a oportunidade, e mesmo tendo situacédo de
caixa favoravel (mais de R$ 500.000,00), entendeu que ndo era aderente a
estratégia da empresa, ndo focada em dominio de mercado, mas sim em lucro
e valorizacao de agéo.

De modo geral, a analise financeira sugeriu constantemente ajuste nos
investimentos e gastos, visando garantir a boa situacdo de caixa, 0 constante
crescimento dos lucros e o reflexo positivo na valorizagdo da empresa no

mercado.
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Equipe 05
CONTA CAIXA
SALDO INICIAL

(+) Devolucéo de Aplicagédo:

(-) Pagamento de Empréstimos:
(-) Pagamento de Crédito
Rotativo:

NOVO SALDO
TOTAL DE ENTRADAS

(+) Receita de Vendas:

(+) Receita Financeira:

(+) Receita com Venda de Acdes:
(+) Outras Entradas:

TOTAL DE SAIDAS

) Custo de Produtos Produzidos:
) Promocgé&o e Propaganda:

) Inovagéo e Tecnologia:

) Despesas Adicionais:

) M&o de Obra Ociosa:

) Custo com Hora Extra:

) Aluguel de Maquinas:

) Estocagem:

) Reinvestimento em Maquinas:
) Informacges e Pesquisas:

) Beneficios aos Trabalhadores:
) Despesa Financeira:

) Imposto de Renda:

) Participag&o nos Lucros:

) Dividendos Distribuidos:

) Outras Saidas:

(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_

SALDO FINAL ANTES

(+) Empréstimo:
(+) Crédito Rotativo:
(-) Aplicacéo:

SALDO FINAL

147.603,50

600.000,00
0,00

0,00
747.603,50
1.107.400,00

1.092.400,00
15.000,00
0,00

0,00

1.389.100,00

961.100,00
60.000,00
50.000,00

0,00

0,00
11.100,00
0,00
50.800,00
36.000,00
0,00

0,00

0,00
66.030,00
0,00
154.070,00
0,00

465.903,50
0,00
34.096,50
500.000,00

0,00

0,00

500.000,00
0,00

34.096,50
465.903,50
1.163.100,00

1.151.100,00
12.000,00
0,00

0,00

1.378.306,50

993.154,00
85.000,00
50.000,00

0,00

0,00
11.793,75
0,00
70.400,00
36.000,00
0,00
7.500,00
2.045,79
36.723,89
0,00
85.689,07
0,00

250.697,00

0,00
149.303,00
400.000,00

0,00

0,00

400.000,00
0,00

149.303,00
250.697,00
1.989.991,57

1.983.991,57
6.000,00
0,00

0,00

1.511.081,09

938.950,00
95.000,00
50.000,00

0,00
5.312,50
0,00

0,00
25.800,00
36.000,00
20.500,00
7.500,00
8.958,18
123.060,41
0,00
200.000,00
0,00

729.607,48
0,00
0,00
200.000,00

529.607,48

529.607,48

200.000,00
0,00

0,00
729.607,48
1.738.792,51

1.731.292,51
7.500,00
0,00

0,00

1.514.069,01

964.125,00
95.000,00
50.000,00

0,00
5.578,13
0,00

0,00

0,00
36.000,00
21.000,00
7.500,00
0,00

109.350,72
25.515,17

200.000,00

0,00

954.330,97
0,00
0,00
250.000,00

704.330,97

Figura 3 — Fluxo de Caixa Primeiro Quadrimestre
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Pontos Positivos e Negativos no Primeiro Quadrimestre:

Considerando as decisbes tomadas e resultados, alguns pontos

positivos e negativos foram observados:

Pontos Positivos:

- Nao perdeu-se vendas, pois foi produzido estoque suficiente para
atender a demanda,;

- A empresa gerou lucro liquido em seu primeiro més de operacao e
cresceu continuamente (visdo acumulada), contribuindo portanto para a
estratégia de distribuicdo de dividendos e consequente valorizacdo do preco da
acao;

- O desempenho de vendas melhorou em Computadores, mostrando
que o0s ajustes na estratégia de propaganda e precos para este produto
surtiram efeitos positivos;

- A empresa teve um crescente desempenho de vendas, auferindo uma
excelente receita no terceiro e quarto més;

- A distribuicdo de dividendos ocorreu em todos os meses, influenciando
positivamente na precificacdo da acao da empresa no mercado;

- O valor de investimento previsto foi bem ajustado, sendo comportado
pela alta receita auferida;

- Foi eliminada a necessidade de uso de crédito rotativo a partir do

quarto meés;

Pontos Negativos:

- Os saldos de estoque oscilaram entre acima do esperado, nos dois
primeiros meses, e zerados no quarto més, mostrando um descasamento com
a demanda. O fato no quarto més foi especialmente relevante, pois o cenario
apontava para um alto risco de greve de funcionarios;

- A previsdo de aplicacao financeira foi superestimada nos primeiros
meses, causando uma necessidade de complementacdo de caixa que foi feito
pelo simulador através de crédito rotativo;

- A distribuicdo de dividendos foi superestimada nos primeiros meses e

nao pode ser realizada;
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- Custo de hora extra foi gerado de forma desnecessaria nos dois
primeiros meses, uma vez que a producao, agregada aos estoques existentes,
foi superior a demanda de vendas.

- No terceiro e quarto meses sobrou uma bom caixa que poderia ter sido

melhor aproveitado com investimento,

Resultado do primeiro quadrimestre:

De modo geral o resultado foi satisfatério, pois a empresa ficou bem
posicionada frente a concorréncia (oito empresas), ficando na 22 colocacéao
nos dois primeiros meses e assumindo a 12 colocagdo no terceiro més,

mantendo-a no quarto meés.

5.2 SEGUNDO QUADRIMESTRE

O segundo quadrimestre comecou sob muitas incertezas. A empresa
tinha uma otima situacdo de caixa, um lucro crescente e acfes em valorizacao,
entretanto, uma situacao de estoques critica (zerado) frente a uma ameaca de
greve por falta de acordo com a lideranca sindical.

No quinto més de operacdo também se abriu a oportunidade para
revisdo estratégica dos objetivos, podendo-se fazer ajustes nos pesos de cada
um.

Considerando o bom desempenho no primeiro quadrimestre no controle
do Capital Circulante Liquido a equipe decidiu inverter os pesos entre esse
objetivo e a Receita de Vendas.

A figura 4 mostra o painel de decisdes tomadas no segundo
quadrimestre. Destacamos na figura alguns dados que sdo comentados, por

area, em destaque no texto.
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Equipe 05

Decisdes por Produto
Computador

Preco de Venda
Promocé&o e Propaganda
Inovacgéo e Tecnologia
Unidades a Produzir
Notebook

Preco de Venda
Promocé&o e Propaganda
Inovacao e Tecnologia
Unidades a Produzir
Servidor

Preco de Venda
Promocéo e Propaganda
Inovacgéo e Tecnologia
Unidades a Produzir

Decisbes da Empresa
NUm. de Trabalhadores
Salario Médio Mensal

Beneficios aos Trabalhadores
Participacéo dos Trabalhadores nos

Lucros
Capacidade Fabril
Empréstimo
Aplicacdo
Dividendos

1.599,99
50.000,00
0,00
390,00

3.199,99
10.000,00
20.000,00

180,00

5.299,99
10.000,00
20.000,00

50,00

300,00
1.050,00
100,00

10,00
900,00
0,00
200.000,00
200.000,00

1.599,99
50.000,00
0,00
328,00

3.199,99
10.000,00
20.000,00

200,00

5.299,99
10.000,00
20.000,00

60,00

300,00
1.050,00
100,00

10,00
900,00
0,00
200.000,00
200.000,00

1.699,99
30.000,00
0,00
313,00

3.199,99
10.000,00
20.000,00

152,00

6.299,99
20.000,00
40.000,00

60,00

300,00
1.050,00
100,00

10,00
765,00
0,00
200.000,00
200.000,00

1.799,99
20.000,00
0,00
350,00

3.299,99
10.000,00
20.000,00

220,00

6.499,99
10.000,00
30.000,00

80,00

300,00
1.050,00
100,00

10,00
900,00
0,00
200.000,00
200.000,00

Figura 4 — Painel de Decisdes Primeiro Quadrimestre

Vendas e Produtos:

Decidido por um ajuste no preco de Notebook com intuito de aumentar a

receita. Ajustes nos valores de propaganda e inovacdo para compensar 0S

investimentos adicionais com a folha de pagamento e possivel gastos com

ociosidade devido a greve.

No sétimo més,

apos adquirir as

informacbes sobre preco da

concorréncia, foram ajustados os precos dos produtos Computador e Servidor

pois estavam desalinhados em relacdo ao praticado no mercado. Associado ao

ajuste de precos também foi decidido um ajuste no investimentos de
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propaganda e inovacdo desses produtos, reduzindo investimento em
publicidade para Computador e aumentando para Servidores equilibrando
custos e focando no aumento de receitas. Também foi aumentado o
investimento em inovacgao para Servidores.

No ultimo més foram feitos uns ajustes finais nos precos dos produtos

com o objetivo de aumentar as receitas.

Recursos Humanos:

Diante da falta de acordo salarial em negociacéo realizada a ameaca de
greve se concretizou. Uma paralizacao parcial dos funcionarios aconteceu.

Frente ao cenario de discussdo trabalhista, agravado pela greve, a
empresa decidiu, seguindo a sua estratégia de valorizar os funcionarios,
efetuar um reajuste para uma proposta que se aproximasse da pedida original
da categoria de R$ 1.200,00. Efetuado um reajuste para R$ 1.050,00 e
igualado o pedido de beneficios de R$ 100,00. A empresa ja praticava a

participacdo de lucros de 10% aos funcionarios desde o quarto més.

Producéo:

Mesmo com o cenario de greve se manteve a producdo com a
capacidade total.

No sexto més, analisando o histérico de vendas decidiu-se fazer alguns
ajustes no mix de producdo, sem alterar entretanto a capacidade produtiva
padréo.

No sétimo més houve uma falha no planejamento do mix de producéo
causando um alto indice de ociosidade. Essa falha foi corrigida no més

seguinte e voltou a producdo para uso da capacidade maxima.

Financas:

Continuou nesse quadrimestre um controle minucioso do fluxo de caixa.

O impacto da greve gerou altos custos de ociosidade no quinto més.
Para manter os niveis de producao, horas extras também foram necessarias. O
erro na programacao do sétimo més também influenciaram negativamente nos

custos, pois geraram mais ociosidade.
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De modo geral, a andlise financeira sugeriu constantemente ajustes nos

investimentos e gastos, visando garantir a boa situacao de caixa, o constante

crescimento dos lucros e o reflexo positivo na valorizagao da empresa.

Equipe 05

CONTA CAIXA

SALDO INICIAL

(+) Devolucéo de Aplicacéo:

(-) Pagamento de Empréstimos:
(-) Pagamento de Crédito
Rotativo:

NOVO SALDO

TOTAL DE ENTRADAS

(+) Receita de Vendas:
(+) Receita Financeira:

(+) Receita com Venda de Agdes:

(+) Outras Entradas:

TOTAL DE SAIDAS

) Promogé&o e Propaganda:
) Inovacéo e Tecnologia:

) Despesas Adicionais:

) Mao de Obra Ociosa:

) Custo com Hora Extra:

) Aluguel de Maquinas:

) Estocagem:

) Reinvestimento em Maquinas:
) Informacgbes e Pesquisas:

) Beneficios aos Trabalhadores:
) Despesa Financeira:

(-) Imposto de Renda:

(-) Participacdo nos Lucros:

(-) Dividendos Distribuidos:

(-) Outras Saidas:

(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_
(_

SALDO FINAL ANTES
(+) Empréstimo:

(+) Crédito Rotativo:

(-) Aplicagéo:

SALDO FINAL

) Custo de Produtos Produzidos:

704.330,97

250.000,00
0,00

0,00
954.330,97
1.454.493,86

1.448.493,86
6.000,00
0,00

0,00

1.571.271,33

1.046.034,00
70.000,00
40.000,00
0,00
114.187,50
30.121,88
0,00

0,00
36.000,00
20.500,00
30.000,00
0,00
20.295,15
4.735,53
159.397,28
0,00

837.553,50
0,00

0,00
200.000,00

637.553,50

637.553,50

200.000,00
0,00

0,00
837.553,50
1.488.794,12

1.482.794,12
6.000,00
0,00

0,00

1.488.794,12

1.054.208,00
70.000,00
40.000,00
0,00

0,00
1.575,00
0,00

0,00
36.000,00
29.500,00
30.000,00
0,00
68.253,34
15.925,78
143.332,01
0,00

837.553,50
0,00

0,00
200.000,00

637.553,50

637.553,50

200.000,00
0,00

0,00
837.553,50
1.402.494,75

1.396.494,75
6.000,00
0,00

0,00

1.366.494,75

938.042,00
60.000,00
60.000,00

0,00
67.593,75
0,00

0,00

0,00

0,00
23.500,00
30.000,00
0,00
56.207,70
13.115,13
118.036,17
0,00

873.553,50
0,00

0,00
200.000,00

673.553,50

673.553,50

200.000,00
0,00

0,00
873.553,50
1.881.993,50

1.875.993,50
6.000,00
0,00

0,00

1.888.997,56

1.280.860,00
40.000,00
50.000,00
823,68
0,00
29.531,25
51.600,00
0,00
71.700,00
0,00
30.000,00
0,00
109.039,97
25.442,66
200.000,00
0,00

866.549,44
0,00

0,00
200.000,00

666.549,44

Fig.

5 — Fluxo de Caixa Segundo Quadrimestre
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Pontos Positivos e Negativos no Segundo Quadrimestre:

Considerando as decisfes tomadas e resultados, alguns pontos

positivos e negativos foram observados:

Pontos Positivos:

- A empresa continuou a auferir lucros. O lucro acumulado crescente ao
longo dos meses contribui muito para o resultado final;

- O acordo sindical foi finalizado e a base salarial aprovada foi
exatamente o teto estabelecido pela empresa, demonstrando que a gestéo
estava atenta aos movimentos trabalhistas;

- Houve uma recuperacdo importante na receita no oitavo més, apés o

ajuste dos precos e da capacidade produtiva.

Pontos Negativos:

- A estratégia de producdo e formacdo de estoque se mostrou
inadequada pois a empresa continuou com estoque zerado, produziu menos
que o esperado, devido a greve, e acabou limitando as receitas da empresa. O
erro na programacgéo do sétimo més limitou ainda mais os estoques e implicou
em vendas perdidas. Faltou uma decisdo de incrementar os estoques usando
recursos terceirizados;

- Por um erro estratégico a empresa nao vinha acompanhando o preco
da concorréncia. Na estratégia de diferenciacdo era um ponto importante e que
acabou limitando faturamento, pois 0 mercado estava com demanda acima da
oferta e ainda estava praticando precos mais elevados, principalmente para o
produto Servidor. Apenas no sétimo més os precos foram ajustados.

- O més continuou limitado, sem aumentos de receita, sobretudo pela

falha no mix de producéao limitando os estoques e perdendo vendas;

Resultado do segundo quadrimestre:

O desempenho financeiro foi prejudicado pelo impacto causado pela
greve e a dificuldade em recomposicédo dos estoques. A empresa retornou a 22
colocacdo no quinto e sexto més e caiu a 32 colocacdo nos dois Ultimos

meses.
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5.3 ANALISE FINAL

Primeiro Quadrimestre:

A estratégia utilizada no primeiro quadrimestre foi satisfatoria, atingindo
0 objetivo da empresa, pois, atravées de um rigido controle de caixa e
alinhamento de producdo obteve -se crescimento constante de lucro e
valorizacdo da acéo no mercado. O que deu errado, foi que no final do primeiro
quadrimestre a empresa terminou sem estoque, as veésperas de uma possivel
greve que, se acontecesse, comprometeria seriamente a capacidade de
producao.

Segundo Quadrimestre:

Manutengao crescente dos lucros acumulados e valorizagdo constante
da acdo, através do controle de custos, calibracdo do preco de venda,
estratégia de Marketing e inovacdo. O baixo nivel de estoque, associado as
dificuldades de negociacao sindical seguida de greve, dificultou a reposicdo
dos estoques ao longo do segundo quadrimestre, causando vendas perdidas e
consequentemente limitando o faturamento. A empresa tinha caixa para
contratar servicos terceirizados e recompor estoques, mas nao tomou essa
decisao.

O desempenho neste quadrimestre foi determinante para a posic¢ao final
da equipe no jogo. Apesar do bom desempenho financeiro ao longo dos meses
nao foi suficiente, principalmente pelas receitas ndo realizadas devida a perda

de vendas por falta de estoque e também de falhas na estratégia de precos.



25

6 CONCLUSAO

A experiéncia obtida nos Jogos de Negdcios foi fundamental para refletir
sobre a realidade na administracdo de uma empresa. Mesmo profissionais com
mais experiéncia geralmente estdo concentrados em um segmento, uma area
especifica da empresa. Vivenciar o processo de tomada de decisdo nas
principais areas envolvendo pessoal, marketing, producdo e financas traz
importantes ensinamentos e permite associagédo direta com os conhecimentos
obtidos no MBA.

O mais relevante no processo do jogo foi observar na pratica como as
decisdes e estratégias de uma area podem influenciar diretamente em outras,
deixando claro que a gestdo deve garantir que as diversas areas funcionem de
forma sinérgica, sempre focando no alinhamento com os objetivos estratégicos
da empresa.

O posicionamento da equipe no jogo, apesar de relevante, fica em
segundo plano frente as experiéncia obtidas.

Particularmente, considerei de extrema importancia a atividade pois
pude contribuir em areas de maior dominio e também trabalhar lacunas de
conhecimento pré-existente, através da troca de experiéncias com o grupo e
também trabalhando diante dos desafios propostos durante o jogo.

A cada rodada, a cada decisdo acertada e principalmente, a cada
deciséo equivocada o dominio sobre a dindmica da empresa melhorava, dando
a clara impresséao de que se o0 jogo continuasse o resultado poderia melhorar.
E exatamente essa a dindmica que se enfrenta em uma empresa, ou seja, a

resposta aos desafios e necessidade melhorias continuas.
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