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RESUMO

A Disciplina Jogos de Negocios (Business Game) € aplicada através de internet, por
um simulador virtual do ambiente empresarial e estimula os participantes a tomarem
decisdes diante de situacdes mais reais possiveis de uma empresa. Contudo existem
alguns tipos de estratégias empresariais que sao praticadas conforme o modelo
definido ao iniciar seu “negdcio”. O Processo de estudo e manutengao das estratégias
e gestdo da empresa serdo explicados neste trabalho, o detalhamento de acoes,
controles, tomadas de decisbes que auxiliaram para uma boa execucao e uma boa
estabilidade da empresa no jogo, que tem por objetivo este aprendizado adquirido
pela Equipe E3 GFCA 13 Curitiba do curso de MBA em Gestdo Financeira,
Controladoria e Auditoria do Instituto Superior de Administracdo e Economia do
Mercosul e Fundacdo Getulio Vargas — ISAE/FGV, foco em manutencdo da

diferenciacao.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos de Negécios; Diferenciacao; Estratégia; Controle.

ABSTRACT

The Business Games Discipline is applied through the internet, by a virtual simulator
of the business environment and stimulating the participants in case of occurrence of
actual real situations of the company. However there are some types of business
strategies that are practiced according to the model you defined when starting your
"business”. The process of study and maintenance of the structure and management
of the company in the present work, the detailing of actions, controls, decision making
that helps to a good execution and a good stability of the company without game,
whose purpose is learned acquired by the Team E3_GFCA 13 Curitiba of the MBA
course in Financial Management, Controllership and Audit of the Superior Institute of
Administration and Economy of Mercosur’s and Getulio Vargas Foundation - ISAE /

FGV, focus on maintenance of differentiation.

KEYWORDS: Business Games; Differentiation; Strategy; Control.
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INTRODUCAO

A Disciplina de jogos de negécios realiza uma abertura extremamente abrangente
para a obtengdo do conhecimento referente a estrutura organizacional e suas

diferentes alcadas de decisdes.

Inicialmente durante o levantamento das necessidades do jogo e suas funcgdes ja
é possivel identificar facilidade de cada membro no desenvolvimento de alguma
atividade em especifico, obviamente que é possivel também verificar a familiaridade
de mais de um membro da equipe “empresa” em determinado ramo da atividade,

financeiro, controladoria, contabilidade e demais.

Importante que assim como em qualquer empresa, identifique-se uma lideranca
que tera o voto de minerva na situacao de conflito, e que esteja bem esclarecido e de
acordo entre todos. A tomada de decisdo em muitas das etapas do jogo € imediata e

assim como na vida real, ndo se pode voltar atras. Eis a simulac&o proposta pelo jogo.

Neste momento inicial sera exercitado boa parte do conhecimento oriundo das
disciplinas ja decorridas, que permitira aliar teoria com a pratica. Relembrar alguns

temas duvidosos e certificar alguns conhecimentos constituidos.

Muitos conceitos e infomacdes referente ao jogo serdo abstraidos com o intuito de
direcionar a leitura ao foco principal, a manutencdo da diferenciacdo. Valores,
referencias e outras informacdes terdo como entendimento conhecimento basico para

compreensao do contetdo apresentado.

Estaré focado essencialmente em produto e preco.
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1. Estratégia da Empresa — Descricado Geral

No Inicio da simulacao todas as empresas estdo equiparadas, momento este que
permite analise geral das variaveis e definicdo da estratégia para sequenciar as
‘rodadas” que sao previamente estabelecidas em 8, iniciando no més 0. Este modelo
de simulacdo definida permite que sejam estabelecidos tipos de empresas
participantes, desde continuar o percurso de empresa, quanto aquelas que podem ser
constituidas apenas para o periodo do jogo. Ou seja, modelos mais conservadores ou

modelos mais agressivos.

E necessario estabelecer os objetivos estratégicos que serdo utilizados por sua
empresa durante todas as rodadas previstas. Esta tem foco na diferenciacédo, o
modelo a ser adotado deve tomar esta decisdo como premissa para definicdo dos
parametros necessarios para que a diferenciacdo se enquadre no processo de cada

area da empresa. Verificando constantemente a necessidade do mercado.

Figura 1 — Balanco Patrimonial E3_GFCA 13 Curitiba no més 0

Ativo Passivo
Caixa: 147.603,50 Empréstimos: 0,00
Aplicagdes Financeiras: 600.000,00 Credito Rotativo: 0,00
Estoques: Patriménio Liquido
Computador: 70.150,00 Capital Social: 5.000.000,00
Notebook: 13.600,00 Lucro / Prejuizo Acumulado: 337.553,50
Servidor: 6.200,00 Total 5.337.553,50
Imobilizado: 4.500.000,00
Total 5.337.553,50

Conta Imobilizado

Fabrica no Inicio do Més: 4.500.000,00
(-) Depreciagao: 36.000,00
(+) Reinvestimento na Fabrica: 36.000,00
Fabrica Atual 4.500.000,00

Fonte: Simulador Jogos Simulation
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1.1.Definicdo dos Objetivos Estratégicos

A Base da pontuacéo do jogo simulador esta focada na definicdo da estratégia
da equipe e revisita a cada rodada para pontuar, se a operacao executada esta de
acordo com a defini¢cdo da estratégia ou ndo. Contudo, ndo existe uma penalidade tao
consideravel por ndo estar seguindo sua estratégia, pois, ndo seguindo fara uma
pontuacdo menor e tornara mais evidente onde ocorreu o desvio, permitindo assim a
correcao para a proxima rodada. Apesar de ndo permitir alterar seus valores definidos
nos objetivos estratégicos. Este € o modelo de avaliacdo para o cruzamento da

decisdo com execucao.

Figura 2 — Objetivos Estratégicos E3_GFCA 13 Curitibano més 1

Objetivos Estratégicos
Objetivo Peso
Valor da Agdo no Mercado ($) 3
Capital Circulante Liquido 1
Receita de Vendas 1
Lucro Liquido do Exercicio Acumulado 5

Fonte: Simulador Jogos Simulation

Com foco em diferenciacéo a estratégia adotada serd uma pontuacao que tera
seu fator multiplicador classificado na tabela acima. Onde entende-se o Valor de A¢éo
no Mercado e o Lucro Liquido do Exercicio Acumulado como destaques
diferencias para empresas que utilizam a diferenciacdo dos seus produtos, e

pretendem seguir neste modelo.

N&o foi desconsiderado Capital Circulante Liquido e Receita de Vendas sao

objetivos influenciadores e somardo pontos com a multiplicacéo do fator definido.

S&o 10 pontos considerados fatores multiplicadores e de acordo com a
estratégia inicial necessitam uma o6tima distribuicdo entre os 4 objetivos, visto que 0s

pontos inicialmente definidos ndo podem ser alterados até o final do jogo.
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1.2.Analise de Mercado

Inicialmente o mercado esta estabilizado entre todas as empresas, de forma que
ndo ha disparidade. Todas elas ocupam a mesma parcela no mercado, ndo € possivel
identificar distingbes em participacoes, valores, produtos, iniciando na imparcialidade.

O Jogo nédo permite ou prevé a entrada de novos concorrentes ou participantes

além da Equipes/Empresas que iniciam a simulacao.

As varidveis do mercado sao restritas e as existentes sdo comuns a todas as
empresas, sendo estas intemperes de mercado publicadas mensalmente para
alertaras equipes da tomada de decisdo ou correcdo do percurso nas empresas. E

claro, gerar duvidas e decisbes a serem tomadas para continuidade do negdcio.

N&o ha variacdo do mercado referente ao posicionamento das demais empresas.
Todas elas estédo inseridas no mesmo ambiente e utilizam de seus préprios critérios e

forca de vendas.

Figura 3 — Marketshare Empresas no més 0

Empresa Parcela de Mercado
E1 Dream Team 12,50%
E2_GFCA 13 Curitiba 12,50%
E3_GFCA 13 Curitiba 12,50%
E4 GFCA 13 Curitiba 12,50%
E5 GFCA 13 Curitiba 12,50%
E6_GFCA 13 Curitiba 12,50%
E7_Equipe Azul 12,50%
E8 Skynet Technologies SA 12,50%

Fonte: Simulador Jogos Simulation
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2. Fabrica e Producéo

A fabrica tem uma capacidade fabril inicial de 900 unidades fabris/més com custo
de R$ 4,5 milhdes. Todo més este investimento precisa ser recomposto para
manter a mesma producdo mensal devido a depreciacdo dos equipamentos na
fabrica. N&o realizar o investimento mensal € a unica forma de reduzir a
capacidade fabril, quando que para aumentar esta capacidade esta previsto um
custo de R$ 5.000,00 por unidade fabril, esta que sera acrescida somente no més
seguinte. Também sera possivel alugar até 20% da capacidade fabril atual ao
custo de R$500/UF.

Além da capacidade fabril outro componente da fabricacdo considerado € o
contingente humano (hora homem - HH), inicialmente sdo 300 pessoas
trabalhando, cada uma 160 horas mensais totalizando 48.000HH mensais
(300x160).

Ao custo do salario mensal de R$ 800,00 que acumulam os encargos trabalhistas
e considerado no simulador o dobro, ou seja, R$1600,00 divididos pelas horas
mensais trabalhadas totalizam um valor de R$ 10,00 a hora média trabalhada.

Nao planejar a producdo implicard no pagamento de horas extras R$3,00h (ja

incluso impostos) ou ociosidade da fabrica.
3. Produtos

Para estimular a atividade de concorréncia e simular um cenario de
competitividade, restringiu-se os produtos entre as equipes competidoras em 3, o
desenvolvimento de um novo produto tablet pode afeta o mercado, sendo uma das
variaveis possiveis a serem considerada no futuro. O Fornecimento de insumos é
padrdo e comum aos demais “concorrentes” do simulador, ndo sendo uma varavel
que considere atencdo, contudo o arbitro do jogo tem liberdade para realizar a
alteracdo, sendo que ainda sera comum as demais empresas participantes. Cada
produto desenvolvido depende de 2 fatores para disponibilidade, um cruzamento
das operacbes da Fabrica, conforme demonstrado por produto abaixo em
Unidades Fabris (U.F) e Horas Homem (H.H.):



Tabela 1 — Fatores de Fabricacdo por Produto
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U.F. H.H.

Computador 1 50
Notebook 2,5 100
Servidor 1,2 200

Fonte: Autor

Tabela 2 — Precos de Produtos por Empresa

Empresa Prec¢o Equipamento - Més 0
E1l_Dream Team Computador Notebook Servidor
E2_GFCA 13 Curitiba R$1.500,00 R$2.800,00 | RS5.000,00
E3_GFCA 13 Curitiba R$1.500,00 R$2.800,00 | RS$5.000,00
E4_GFCA 13 Curitiba R$1.500,00 R$2.800,00 | RS$5.000,00
E5_GFCA 13 Curitiba R$1.500,00 R$2.800,00 | RS$5.000,00
E6_GFCA 13 Curitiba R$1.500,00 R$2.800,00 | RS$5.000,00
E7_Equipe Azul R$1.500,00 R$2.800,00 | RS$5.000,00
E8_Skynet Technologies SA| R$1.500,00 R$2.800,00 | R$5.000,00
Fonte: Autor
Figura 4 — Produtos da Empresa - més 0
Computador Notebook Servidor
Estoque Inicial: 58.650,00 Estoque Inicial: 18.700,00 Estoque Inicial: 6.200,00
(+) Produzidos: 494.500,00 (+) Produzidos: 323.000,00  (+) Produzidos: 124.000,00
(-) Vendidos: 483.000,00  (-) Vendidos: 328.100,00  (-) Vendidos: 124.000,00
Estoque Final: 70.150,00  Estoque Final: 13.600,00  Estoque Final: 6.200,00
Estoque Volume Volume de Vendas Estoque
Inicial Produzido Vendas Perdidas Final
Computador 51 430 420 0 61
Notebook 11 190 193 0 8
Servidor 2 40 40 0 2

Fonte: Simulador Jogos Simulation
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3.1.Computadores

O Computador dentre os produtos disponiveis, € 0 mais simplista e mais
econdmico em todos os sentidos, desde a producéo até a venda. Para ser produzido
a matéria prima custa R$650, somadas as 50H.H.(R$ 10,00h cada) totalizam 650,00
+ 500,00 = 1.150,00.

Avaliar todos os produtos faz com que a diferenciacéo seja trabalhada melhor nos
demais produtos, onde o0 preco, investimento em pesquisa e marketing sejam
justificados. Neste caso o computador € o produto que menos justifica investimento
pesado por uma espera de retorno alto, pois tem baixo valor agregado e margem de

lucro baixa.

A Demanda histoérica aponta uma queda no consumo deste produto da empresa

no mercado.

Gréfico 1 - Série Histérica da Demanda por Computadores na empresa

Demanda Média de Computadores
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MESES

Fonte: Apostila FGV — Jogos de Negbcios
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3.2.Notebooks

Devido a uma maior distincdo dentro do produto e pelas caracteristicas
comparadas ao Computador, o notebook € um equipamento que tem uma parcela
consideravel no fator diferenciagdo, ou seja, mais suscetivel aos investimentos e a
demanda do mercado, ambiente este que pode sofrer interferéncia de um novo/futuro
produto (tablet). Sendo uma variavel constantemente avaliada e revisitada. Para ser
produzido é necessario o investimento em R$700 de matéria prima, somadas as
100H.H.(R$ 10,00h cada) totalizam 700,00 + 1000,00 = 1.700,00. Uma diferenca
aproximada de 48% a mais que o Computador. A maior margem de lucro entre os

produtos.

Avaliando o histérico de vendas do notebook é possivel apontar um crescimento
consideréavel, fator este positivo para a préatica da venda de notebooks no mercado da

diferenciacao.

Grafico 2 - Historico da Demanda por Notebooks por Empresa

Demanda Média de Notebooks

\

300
250
200

W AN

15

UNIDADES
=1

/
AN YA .
N J i \/ \/\\/J

50

o

Janeiro laneiro Janeiro laneiro
Ano-3 Anp-2 Ang-1 Ano-0

MESES

Fonte: Apostila FGV — Jogos de Negécios
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3.3.Servidores

O produto com maior representatividade em diferenciacdo a segunda maior
margem de lucro entre os produtos, custa R$1100 de matéria prima, somadas as
200H.H.(R$ 10,00h cada) totalizam 1100,00 + 2000,00 = 3.100,00.

Gréfico 3 - Histérico da Demanda por Servidores

Demanda Média de Servidores
&0

UNIDADES
[ e e W
=] = =1 =]

[
[=]

0
laneiro Janeiro Janeiro Janeiro
Ano-3 Ano-2 Ano-1 Ano-0

MESES

Fonte: Apostila FGV — Jogos de Negécios

4. Decisfes e Resultados

Tomadas as decisfes e inseridas as variaveis no jogo, aguarda-se a execucao do
primeiro més simulada pelo jogo eletronicamente. Entdo é recebido resultado de todos

0S apontamentos anteriormente informados.



Figura 5 — Decis6es E3 GFCA 13 Curitiba—més 1
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Decisoes por Produtos

Precode Venda  Promocé&o e Propaganda

Computador  1.425,00 60.000,00
Notebook 2.950,00 50.000,00
Servidor 4.990,00 20.000,00

Decisoes Globais da Empresa

Num. de Salario Médio Beneficios aos
Trabalhadores Mensal Trabalhadores
297 800,00 0,00
Capacidade Fabril Empréstimo Aplicacéo

900 0,00 500.000,00

Inovacao e Tecnologia
0,00
50.000,00

10.000,00

Unidades a Produzir

390

180

50

Participacdo dos Trabalhadores nos

Lucros
1,50

Dividendos
75.000,00

Fonte: Simulador Jogos Simulation

Importante frisar que para uma estratégia de diferenciacdo, sao fatores
importantes o ambiente do trabalho, o contentamento dos funcionérios com seus
salarios, beneficios e participacdo nos lucros. Desta forma além de uma boa

visibilidade interna com os colaboradores a empresa adquire uma reputacao externa,

com o mercado e com os demais clientes/fornecedores.

Para os produtos preferenciais da execucdo da estratégia Notebook e

Servidores utilizou-se investimento em grande escala, tdo logo aguardando um

retorno de fidelizagao e reconhecimento do mercado.




Tabela 3 — Remuneracao e Beneficios por més
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MésO | Mésl | Més2 | Més3 | Més4 | Més5 | Mésb6 | Més7 | Més8
Trabalhadores| 300 297 270 294 323 323 333 300 270
Salario Médio | 800,00 | 800,00 | 820,00 | 820,00 | 820,00 | 900,00 | 1050,00 | 1050,00 | 1200,00
Beneficios | 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 75,00 | 80,00 | 80,00 | 80,00
Partic. Lucros| 0,00% | 1,50% | 2,50% | 2,50% | 2,50% | 5,00% | 5,00% | 10,00% | 10,00%
Capac. Fabril| 900 900 900 900 900 900 900 900 900

Fonte: Autor

4.1.Preco e Venda

O Preco de venda dos produtos primeiramente e como regra basica deve obedecer

a cobertura dos custos e despesas para producédo e disponibilidade. Dependendo da

estratégia, seja ela mais agressiva ou mais conservadora a variagao no preco pode

ocorrer simplesmente para ganhar mercado na exposicdo da marca como para

desestruturar uma concorrente. Mais uma vez apontando para a manutencdo da

diferenciacéo, ganha-se mercado e posteriormente gerencia a fidelizacao do cliente.

Tabela 4 — Precos aplicados por produtos

Més 0 Mésl | Més2 | Més3 | Més4 | Més5 | Més6 | Més7 | Més 8

Computador| 1.500 1.425 | 1.350 | 1.425 | 1.425 | 1.450 | 2.000 | 1.900 | 1.900
Notebook | 2.800 2,950 | 2.750 | 2.950 | 2.950 | 2.990 | 3.990 | 3.990 | 3.990
Servidor | 5.000 4990 | 4990 | 5.990 | 6.990 | 7.490 | 8.450 | 8.450 | 8.450

Valores em Reais (RS)

Fonte: Autor

Gréfico 4 - Precos aplicados por produtos
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4.2.Promocéo e Propaganda
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O Mercado precisa conhecer o produto e a empresa, a0 mesmo tempo que €&

desconhecido o modelo em que o0 jogo analisa as variaveis aplicadas. Seguindo estas

premissas foram aportados valores consideravelmente altos para suprir Promocéo e

propaganda dos produtos da empresa, indiferente quais, foram proporcionalmente

definidos por proporcéo do produto disponivel maior valor para maior quantidade e

menor valor para menor quantidade.

Procedimento este que deve ser aplicado apenas nas fases iniciais visto que

identificado o modelo de processamento das variaveis do jogo e também a medida

gue a empresa e 0s produtos estdo no mercado, € necessario readequar a operagao

e investir nos produtos que séo o carro “carro chefe”, produtos diferenciados.

Tabela 5 — Promocéao e Propaganda por produto

Més 0 Mésl | Més2 | Més3 | Més4 | Més5 | Més6 | Més7 | Més 8

Computador | 100.000 | 60.000 | 60.000 | 50.000 | 50.000 | 50.000 | 60.000 | 60.000 | 60.000
Notebook | 50.000 | 50.000 | 55.000 | 40.000 | 40.000 | 40.000 | 70.000 | 70.000 | 70.000
Servidor | 20.000 | 20.000 | 30.000 | 20.000 | 20.000 | 20.000 | 50.000 | 50.000 | 50.000

Fonte: Autor

Grafico 5 - Precos aplicados por produtos
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Empresas e produtos diferenciados tem como premissa 2 fatores basicos,

constituidos obviamente “diferentes” e valores “diferentes”. Para tornar isso possivel

Inovacao e Tecnologia sdo investimentos primordiais. O Produto novo traz diferentes

caracteristicas, traz evolucéao, uma ferramenta mais agil, mais precisa, ou seja supre

de uma forma diferenciada o produto anterior, consequentemente tem um valor

agregado maior que precisa ser compensado no preco, hora justificando o preco ou a

custeio do produto em questéao.

Tabela 6 — Inovacédo e Tecnologia por produto

Més0 | Mésl | Més2 | Més3 | Més4 | Més5 | Més6 | Més7 | Més 8
Computador 0 0 10.000 0 0 0 0 0 0
Notebook 0 50.000 | 60.000 | 70.000 | 70.000 | 70.000 | 70.000 | 70.000 | 70.000
Servidor | 10.000 | 10.000 | 30.000 | 40.000 | 70.000 | 70.000 |110.000|110.000|110.000
Valores em Reais (RS)
Fonte: Autor
Gréfico 6 - Inovacéao e Tecnologia por produto
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4.4.Unidades em Producéo

Importante manutencéo a ser realizada € o controle de estoque, por ele € definida
a entrada e saida de produtos, a aceitacdo do mercado, custo de estocagem e até
mesmo a quantidade de vendas perdidas, aquelas que n&o haviam produtos, mas o
mercado aceitaria caso houvesse. Este ultimo somente estara presente nos periodos
iniciais do jogo fornecidos pelo arbitro em questdo e nos meses seguintes devem ser
adquiridos a preco de pesquisa de mercado fornecendo a informagédo. Quando bem
aplicado a estratégia pode-se tirar grande proveito, pois a diferenciacéo fica evidente

na saida do produto na entrada do valor, na movimentacédo financeira no reflexo em

Valor de A¢ao e Lucro Liquido.

Gréfico 7 - Unidades Produzidas, Vendidas e Perdidas por més
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CONCLUSAO

Entendeu-se com a execu¢ao do jogo a necessidade de manter-se o foco na
estratégia definida, por este motivo avaliar constantemente as variaveis e realizar a
manutencdo da diferenciacdo se fez necessario. A medida que as decisbes eram
tomadas, ao mesmo tempo que o acerto era realizado os apontamentos dos erros

estavam cada vez mais evidentes.

O Controle do estoque, sempre necessitando de gerenciamento e avaliagcéo, pois
voltava a atencdo aos produtos e gerenciamento da méao de obra da empresa, com
suas unidades fabris, com suas horas homem e reconhecimento a partir dos
Beneficios e Participacdes dos lucros. Permitiam a estabilidade do negdcio e o

alinhamento com a necessidade.

Manter um produto tecnologicamente inovador com investimento devido, sendo
apresentado ao mercado de forma clara e objetiva com Promoc¢fes e Propaganda,
manter também uma boa oferta dos produtos sem que vendas perdidas acontecam é

um excelente identificador da execucdo dos objetivos estdo em ordem.

A equipe concluiu a atividade em 3° lugar identificando junto as demais que se
posicionou a frente de muitas equipes optantes pela estratégia da diferenciacdo. A
dificuldade em estabelecer os critérios e entendera ferramenta do jogo fez com que
apenas nas ultimas rodadas estivesse claro que se a estratégia esta estabelecida o

jogo processa sua decisao inicial, que se néao for revista penalizara severamente.

O grande trunfo da colocacao foi a atencéo nos objetivos estratégicos elencados
de forma correta para pontuacdo, sendo que Valor de A¢do no Mercado e o Lucro
Liquido do Exercicio Acumulado recebera as maiores pontuacdes e realizando os

multiplicadores decisivos.
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