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RESUMO

O presente trabalho, descreve a participacdo da equipe “Dream Team”, na
disciplina de Jogos de Negdcios, ministrada pelo professor Ricardo Ferreira da Costa
entre os dias 15 e 23 de maio de 2017, de carga horéario de 24h aula, do curso de
MBA em Gestdo Financeira, Controladoria e Auditoria. O jogo foi aplicado através
da plataforma de ambiente online Jogo Simulation (www.simulationportal.com),
numa simulacdo de 8 periodos/meses, com a intencdo de proporcionar aos alunos
uma experiéncia na definicdo e implantacdo de estratégias competitivas de
negaécios, assim como na tomada de decisdes, sob ambiente de andlise e discussao.
Os alunos da turma de GFCA 1/16 foram divididos em 8 equipes que competiram
entre si atuando dentro de um mesmo nicho de mercado de produtos de informatica,
sendo: Computadores, notebooks e servidores. Nossa equipe era formada de 4
integrantes: 1 presidente: que consolidava as decisdes do grupo conduzindo as
discussdes; 1 simulador: responséavel pela simulacdo das decisbes em planilhas
MSexcel e pelo envio final das decisGes na plataforma online, sendo que os demais
diretores auxiliavam de forma integral nas andlises relativas aos mais diversos
aspectos, comerciais, produtivos, inovagdo, propaganda, recursos humanos,
pressdo, mercados concorrentes, impactos das noticias mercadolégicas e
mudancas de conjuntura econdmica. Apds cada rodada de competicdo as decisbes
das equipes eram avaliadas por critérios como, valor da acdo no mercado, capital
circulante liquido, receita de vendas, ajustados e ponderados em forma de pontos,
e estes que definiam a classificacdo da equipe a cada um dos oito periodos na

competicéo, sendo no final, apurado ranking classificando as 8 equipes.

PALAVRAS-CHAVE: Equipe. Jogos de Negocios. Empresa. Estratégia.
Deciséo. Controle. Mercado. Planejamento. Lideranca. Competitividade.



ABSTRACT

The present work describes the participation of the "Dream Team" team,
referring to the "Business Games" discipline, taught by Professor Ricardo Ferreira
da Costa from May 15 to 23, 2017, with a 24 hour of MBA in Financial Management,
Controlling and Auditing. The game was made using the online simulation platform
called "Game Simulation" (www.simulationportal.com), which consists of simulation
of 8 periods / months, with the intention of providing an experience in the definition
and implementation of competitive strategies of Business, as well as in decision-
making, under an environment of analysis and discussion. Students in the
MBA/GFCA 1/16 class were divided into 8 teams that competed with one another
within a single niche market for computer products, including: Computers,
notebooks, and servers. Our team was formed by 4 members: 1 president: who
consolidated the decisions of the group conducting as discussions; 1 simulator:
responsible for simulation of decisions in MSexcel sheets and final submission of
decisions in the online platform, with more directors assisting in an integral way in
the analysis related to most diverse, commercial, productive, innovation, advertising,
human resources, pressure Markets Competitors and changes in economic
conditions. After each round of competition, team decisions were evaluated by
criteria such as market share value, net working capital, sales revenue, adjusted and
weighted points, and those that defined the team's classification to each of the eight

periods in the competition.

KEYWORDS: Team. Business Games. Company. Strategy. Decision. Control.
Marketplace. Planning. Leadership. Competitiveness.
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1 - INTRODUGCAO

N&o poderia ser diferente, encerrar uma especializacdo e a sequéncia de
disciplinas altamente técnicas na maior escola de negdécios do Brasil com “Jogos
de Negdcios” foi simplesmente enriquecedor. No decorrer dessa experiéncia que
os Jogos de Negdcios proporcionou, disciplina essa ministrada pelo professor
Ricardo Ferreira da Costa, como cadeira final da turma 01/2016 de MBA de
Gestdo Financeira, Controladoria e Auditoria do ISAE/FGV, instituicdo
conveniada a Fundacédo Getulio Vargas - unidade Curitiba, foi proporcionado aos
alunos do curso o uso da plataforma online jogosimulation.com.br, através de
um ambiente simulador, a realidade e pratica da tomada da dindmica no dia a
dia dos negocios, do trabalho em equipe, de decisbes corporativas e

consequente resultados de tais atitudes no ambiente de uma companhia.

A ideia do simulador é aprender com a pratica, todo o contetdo teorico
aprendido em sala de aula, em todas as disciplinas integrantes do programa do
referido MBA (Matematica Financeira, as diversas contabilidades, a Gestao de
tributos, Gestédo de Custos, a controladoria, técnicas de negociacao, etc.) e com
0s acertos e erros do grupo, da propria empresa e dos concorrentes, além claro,
da troca de experiéncias entre os participantes — inclusive o arbitro/professor.
Fazendo citacdo a apostila da disciplina Jogos de Negodcios, as seguintes

competéncias serdo exercidas durante a simulagéo:

e Planejamento Estratégico, tatico e operacional;
e Gestéo de Tempo, de projeto e de pessoas;
¢ Identificar e gerar indicadores de desempenho;

e Desenvolver sistemas/planilhas a fim de sistematizar a andlise de

decisoes;

e Interpretar a informagdo contabil e financeira para a tomada de

decisoes;

e Usar a informacdo de custos para o planejamento, controle e

tomada de decisdes

e Exercer a lideranga para o éxito e realizacdo de metas;



e Detectar oportunidades.

Os alunos da turma de MBA GFCA 1/2016 foram divididos em 8 empresas
(grupos) que passam a constituir um grupo de empresas industriais, sendo que
cada grupo ficaria responsavel pela administracdo e gestdo de sua empresa, e
gue deveria possuir: 1 presidente e demais integrantes como diretores.
Nomeada nossa empresa como “Dream Team” ou Equipe 1 e eleita a aluna
Rafaela Braun como presidente da empresa — sera responsavel por conduzir as
discussfes entre os diretores componentes bem como do voto de minerva caso
necessario fosse. Ainda, ficou eleito o aluno Paulo de Costa Junior como sendo
o responsavel por fazer as simulacdes das decisdes em planilhas MSexcel e por
preencher a ficha de decisGes para os inputs no sistema dos Jogos de Negdcios,
e que resultaria em nossa atividade pratica e no andamento operacional dentro
do software. Eu, Eduardo José Negrao e a aluna Caroline Regio, fomos eleitos
como sendo diretores Operacional e Comercial, respectivamente. Ainda, sabe-
se que o ambiente de jogo aconteceria em um mercado de industria de
computadores, e fabricante de 3 produtos: Computadores, Notebooks e

Servidores.

Uma semana antes do inicio dos jogos, foi disponibilizado “Apostila -
Manual” com as regras do jogo - informacdes necessarias ao contexto geral em
gue o jogo funcionaria, bem como, informacgdes sobre experiéncias anteriores,
alertas, dicas — dados esses provenientes de resultados de turmas anteriores —
informacdes essas que descreveremos no decorrer desse relatério, até para que
entendimento e esclarecimento do porque as decisfes durante os periodos
foram conduzidas e tomadas da maneira que foram. Também, foi fornecido
informacdes do simulador, saldos iniciais de caixa e imobilizado, capacidades
fabris, historico de vendas e mercado, previsdo de demanda, crescimento,
sazonalidades, os chamados “gargalos produtivos”, perspectivas e desafios de
cada produto e do setor em geral, que serviriam como base para mensurar,

avaliar e definir a estratégia da nossa empresa.

O jogo possui um arbitro (o proprio professor Ricardo Ferreira da Costa)
gue controla e estabelece os parametros, desafios e situacdes reais, criando,

desta forma, cenarios em que as equipes tém a necessidade de tomadas de



decisdes a curto e médio prazo, as quais resultardo na posi¢cdo da companhia

dentro do mercado em que simularemos.

As rodadas subdividem-se em meses de determinado ano (janeiro a
agosto), onde a empresa deveria definir e apresentar através de uma folha de
decisdes, més a més (oito folhas, oito decisbes) quais suas estratégias e planos
para preco de venda, promocédo e propaganda, inovagao e tecnologia, lotes de
producdo para cada produto, niumero de trabalhadores, salarios, beneficios,
participacdo nos lucros, capacidade fabril, empréstimos, aplica¢des, dividendos,
gastos com tecnologia. Inicialmente foram realizadas duas rodadas em formato
de teste para que as equipes pudessem se familiarizar com o formato do jogo,
sistemética do software, e tentar aplicar alguns conceitos se preparando melhor

para rodadas futuras, as que realmente serdo da competi¢ao.

Dentro de condi¢cdes normais de mercado, o sistema classificara as
empresas de acordo com seu “sucesso” (melhor lucro, melhor receita, etc.),
consequéncia das decisbes tomadas, sendo a nota de avaliacdo na disciplina
uma consequéncia desses resultados do simulador, ficando os integrantes da
empresa lider, com nota maxima, e os integrantes da empresa classificada em
altimo lugar, como sendo nota 7,0, nota minima. No caso resultante de faléncia
das atividades operacionais, existe a possibilidade de reprovacéo da disciplina
de Jogos de Negdcios, foi uma possibilidade colocada pelo arbitro no primeiro

dia de orientacao.

2 - REFERENCIAL TEORICO SOBRE ESTRATEGIA E PLANEJAMENTO

Observando o imenso volume de tomada de decisbes dentro das
empresas em um ambiente virtual de mercado e negdcios, € extremamente

fundamental estabelecer fundamentos tedéricos para o entendimento periférico



dos resultados alcancados. Contudo, se faz necesséario fundamentar em ao
menos 3 consagradas diretrizes para a avaliacdo dos dados, tais como: a

estratégia, o planejamento estratégico e a gestdo de marketing.

Estratégia — a definicdo de estratégia pode ser entendida como um
conjunto e atitudes que a companhia consolida para determinar seus objetivos e
busca-los, conforme um planejamento. Para Porter (2004), a estratégia trata-se
do posicionamento da empresa em seu ambiente competitivo. Posicionamento
este que € mais abrangente que o posicionamento em produto, ou em marketing,
e sim, refere-se ao posicionamento total da empresa, como uma posi¢ao Unica,
gue engloba todas as funcdes em um ambiente competitivo, e para se tracar uma
estratégia € necessario considerar tanto a atratividade da industria em que se
atua, ou seja, 0 quanto essa estrutura é ou nao lucrativa ao longo do tempo,
guanto a posi¢ao da empresa em seu mercado, ou seja, como é o desempenho

da empresa em relacdo a média de mercado.

Para a andlise da estrutura do negécio, 5 forcas de competicdo que a
empresa precisa lidar em um ambiente competitivo de mercado. Estas forgas
determinam a intensidade da concorréncia no business, bem como a

lucratividade, sao elas:

1. A Forca da rivalidade entre os concorrentes: que se da pela concorréncia
de precos, guerras de publicidade, introdu¢do de novos produtos ou
servicos, entre outros. Para Porter (2004), a falta de diferenciacdo é um
dos fatores estruturais que acirra o quadro de competicéo, contribuindo

para que o preco influencie mais a escolha do cliente.

2. A Forca da ameaca de novos entrantes: refere-se a entrada de novas
players, o que se relaciona com a facilidade de entrada destes novos
concorrentes. Se as barreiras a entrada sdo faceis, isso reduz a
atratividade do business. S&o barreiras de entrada: economias de escala,
0 acesso aos canais de distribuicdo, custos, politica governamental, et

cetera;

3. A Forca da concorréncia de produtos substitutos: se relaciona com a
facilidade em que o produto pode ser substituido por outro. Tornam-se

uma ameaca ndao somente quando sao uma alternativa de consumo, mas



também quando oferecem uma melhora de pre¢co, desempenho ou

inovacao;

4. A Forca do poder de negociacdo dos clientes: competicdo que leva a
diminuicdo dos precos. A intensidade dessa forca se relaciona com: a
concentracao do cliente; se o produto adquirido representa um custo para

o cliente; se os produtos séo diferenciados; et cetera;

5. Aforca do poder de negociacao dos fornecedores: significa uma ameaca
a elevacao dos precos ou a reducao da qualidade. Esta forca se relaciona,
com a concentracdo dos fornecedores; fornecedor ndo sofre ameaca de
produto substituto; a empresa nao € importante para o grupo fornecedor;

et cetera.

7

Para Porter (2004) a estratégia € uma ferramenta contra as forcas
competitivas, ou trata-se de um posicionamento tomado pela empresa para
enfraguecer essas ameacas. A empresa pode colocar em evidéncia forcas com
as guais julga que consegue lutar, e se afastar daquelas que julga que deve

evitar, utilizando trés estratégicas genéricas, como:

)] Estratégia de diferenciacdo - em que a empresa busca obter um
bom desempenho nas necessidades que o0s clientes julgam
valiosas, 0 que custa mais caro, ou seja, a empresa busca uma
estratégia em que os precos cobrados sejam maiores. Isso significa
incorrer em custos maiores, desde que 0s precos cobrados sejam

maiores que os custos de diferenciagao.

i) Estratégia € a lideranga no custo total - ou seja, o foco é obter baixo
custo em relagdo aos concorrentes. Para Porter (2004) esta
estratégia pode defender a empresa do poder de negocia¢ao dos
clientes, ja que os clientes podem exercer pressao para baixa de
precos até o nivel do concorrente mais eficiente. A estratégia de
lideranca de custos se relaciona a elevada participagdo no
mercado, ou vantagens tais como, privilegiado acesso a matéria

prima.

i) Estratégia o enfoque - em que centraliza sua atencdo para um

determinado grupo ou a uma regido geografica especifica.



Caracteriza a escolha de um segmento especifico, podendo ofertar

baixo custo e diferenciacao para este segmento.

As estratégias, como uma viséo global da companhia para o longo prazo,
se afunilam em um plano estratégico, ou seja, como a empresa aplica sua
estratégia para alcancar seus objetivos, que foram definidos diretoria da

empresa.

Planejamento Estratégico - para Drucker (1997, p. 714) planejamento
estratégico € o processo continuo de, sistematicamente, e com maior
conhecimento possivel do futuro, tomar decisdes atuais que envolvam riscos;
organizar sistematicamente as atividades necessarias a execugdo dessas
decisfes e, através de uma retroalimentacdo organizada e sistematica, medir o

resultado dessas decisdes em confronto com as expectativas alimentadas.

J&, Chiavenato (2000, p. 283), o processo de elaboracéo do planejamento
estratégico envolve a construcdo dos objetivos da alta administracdo da
empresa, a andlise interna - usando os pontos fortes, e se limitando pelos pontos
fracos, a analise externa do ambiente — verificando oportunidades e desafios que
Ihe s&o impostos pelo ambiente externo, a elaboragédo das alternativas

estratégicas.

Plano Estratégico de Marketing - estabelece o ambiente de
mercadoldgico alvo e a propositura de valor que sera ofertada. A matriz SWOT
permite uma avaliacdo das forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas,
permitindo o monitoramento dos complexos ambientes interno e externo, a qual
trataremos mais adiante, no item 3.5 - PREPARAGAO PARA O INICIO DOS
JOGOS DE NEGOCIOS.

A empresa se depara com 0 ambiente externo que se relaciona com
guestdes ambientais, econdmicas, culturais, demograficas, politicas, legais, e ao
mesmo tempo se envolve com questdes internas, clientes, concorrentes,
fornecedores. As oportunidades no ambiente externo se ddo por meio de
oferecer um produto cuja oferta seja escassa, oferecer um produto existente de
modo novo, ou por meio de um produto totalmente novo, em todas 0s casos um
plano de marketing pode contribuir para o alcance das oportunidades. (Kotler,
2009, p. 51).



Segundo Kotler (2009, p. 58) um plano de marketing € um documento que
resume analises sobre o mercado e que indica como a empresa planeja alcancar
seus objetivos. Contém diretrizes taticas para os programas de marketing e para
alocacgéo de fundos ao longo do periodo de planejamento.

Séo 5 as orientagdes com base nas quais as empresas se orientam
guanto as suas atividades de marketing:

1. Orientacdo da producdo - é a ideia de que os consumidores dao

preferéncia a produtos faceis de encontrar e de baixo custo.

2. Orientacdo de produto - é o conceito de que os consumidores dao
preferéncia a produtos que oferecem qualidade e desempenho superior,

ou que tem inovagao.

3. Orientacao de vendas - a empresa deve empreender esfor¢os de venda
e promocgdo, porque 0s consumidores ndo compram os produtos em

guantidade suficiente.

4. Orientacdo de marketing - a empresa deve ser mais eficaz que 0s
concorrentes na entrega e na comunicacgdo de um valor superior aos seus

mercados pretendidos.

5. Marketing geral ou holistico - abordagem que reconhece a

interdependéncia e complexidades da atividade de marketing em geral.

Em universos de competicdo, as companhias se defrontam com um
ambiente de teorias e praticas muito diversificado. Véarias sdo os desafios,
internos ou externos. A utilizacdo dos Jogos de Negocios se proposta como uma
importante ferramenta para simular o ambiente empresarial, e experimentar as

decisbes, estratégias diante de problemas reais.



3 — DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

3.1 - INFORMACOES DO AMBIENTE DE JOGO - SIMULADOR

Para inicio do jogo, todas as empresas/grupos se encontram no mesmo
mercado industrial, um mercado de empresas fornecedores de computadores, e
se apresentam nas mesmas condi¢des, operacionais e financeiras, fabricantes
dos mesmos produtos, possuindo o mesmo saldo inicial de caixa e 0 mesmo
fluxo de caixa gerado, 0 mesmo patrimonio liquido, a mesma capacidade fabril,
mesma quantidade de produtos em estoque, mesmo pre¢o de venda de todos

os produtos, etc., onde nos foi disponibilizado os seguintes relatorios iniciais:



e Balanco Patrimonial;

e Demonstracdo do Resultado do Exercicio;

e Demonstracdo do Fluxo de Caixa;

¢ Relatorio de posicao de estoque, por produto;

e Relatério com a composi¢cdo dos custos dos produtos vendidos

bem como as métricas de apuracao e formacéo dos custos;

e Relatério de Estatistica do més anterior, o qual demonstra um
sumario de decisfes de todas as empresas, entre valores minimos,
médios e maximos — bem como o resultado sumarizado, nas
mesmas métricas, que resultam em faturamento, lucro liquido,

dividendos e valor da acgao;

e Relatdrio de Precos e Parcelas — o qual demonstra o preco
praticado por cada empresa, concernente a cada produto e a

parcela de mercado, o chamado “Market share” de cada grupo.

Por fim, nos foi disponibilizado a média mensal da demanda dos produtos
objeto de nossa operacéao referente aos ultimos 4 anos (com margem de erro de
10%), detalhando as quantidades més a més, o qual trataremos com maior

detalhe dos tépicos seguintes.

E com base nessas informacfes que tomaremos as decisbes para 0s
periodos seguintes levando-se em consideracfes as estratégias de jogo
estabelecidas, partindo-se dos nuameros iniciais ja dados, e exatamente em

mesmas condi¢des que 0s outros competidores.

Para os tépicos seguintes, muitas das informacdes foram capturadas do
manual dos jogos e trazidas para o conteudo desse relatério, apostila essa
disponibilizada pelo arbitro com as regras do jogo, bem como informacdes que
contextualizam o ambiente de mercado que que faremos a simulagcédo do Jogos
de Negocios. Consideramos essas informagdes como sendo essenciais para o
entendimento da dindmica e funcionamento dos jogos, bem como base para a

tomada de decisbes da equipe.



3.1.1 — Sazonalidade — Produtos e Periodos

Os produtos possuem certa sazonalidade de demanda que variam entre
0s meses do ano. Quando colocamos o histérico de demandas dos produtos dos
ultimos 4 anos, somados as percep¢des dadas pelo arbitro, constata-se que:

Computadores: O Computador € um produto comum, ja consolidado no
mercado e de demanda estavel regressiva, isto é, uma curva levemente em
declinio, onde percebemos que seu consumo teve queda de 43% nos ultimos 3
anos. Historicamente, os meses de maior demanda sdo os meses de marco,
abril, julho e agosto — e os de menores demanda, os meses de novembro e

janeiro. Os restantes dos meses permanecem estaveis e em média.

Notebooks: Um produto mais sofisticado, e vem apresentando um
crescente constante, bastante atraente ao ambiente corporativo devido as suas
configuragdes robustas, a qualidade e funcionalidade. De maneira inversa aos
computadores, vem apresentando uma estavel progressiva, isto é, uma curva
levemente em crescente, onde percebemos que seu consumo teve crescimento
de 28% nos ultimos 3 anos. Historicamente, os meses de maior demanda séo
0s meses de marco, abril, julho e agosto — e os de menores demanda, 0s meses
de novembro e janeiro. Os restantes dos meses permanecem estaveis e em
média.

Servidores: Produto bem aceito, apesar de seu pouco tempo de mercado
em comparag¢do com os computadores e notebooks. A expectativa atual € que
este produto sofra um acréscimo em um futuro préximo e entre em franca
expansdo em sua demanda. Em grafico mais vertical/acidental, vemos esse
franco desenvolvimento e constatamos que nos ultimos 3 anos, houve o
crescimento de 465% no volume das vendas, sendo a principal fatia desse
crescimento no ano -3 (315%), ano -2 (103%) e ano -1 (47%) — e percebemos ai
gue o produto vem se estabilizando quanto ao consumo. Historicamente, 0s
meses de maior demanda sdo os meses de marcgo, abril, julho, agosto e
setembro — e os de menores demanda, os meses de novembro e janeiro. Os
restantes dos meses sdo bem variados, ndo havendo destaque para nenhum

outro.
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3.1.2- AEmpresa e o Mercado em gque esta inserida

Constituida como uma empresa de capital aberto a cerca de 4 anos, com
o capital inicial de R$ 5 milhdes, esta apresenta um parque industrial com
capacidade instalada de 900 unidades fabris, considerada adequada,
correspondendo a um investimento de R$ 4,5 milhdes. Como ja comentado
anteriormente, a fabricacdo é destinada a 3 produtos distintos: computadores,
notebooks e servidores. No ultimo ano (ano 0), a empresa apresentou um lucro
total de R$ 837 mil, correspondendo a cerca de 16,7% de retorno sobre o capital
inicial. Deste montante, R$ 500 mil foram distribuidos como dividendos aos

acionistas.

O mercado de computadores engloba toda uma gama de comércio,
composta por fabricantes e empresas do setor tecnoldgico, tendo entre sua
clientela: o usuario comum — do computador pessoal, e: as empresas — ambiente

corporativo.

O mercado de computadores, até 0 momento, € constituido de empresas
gue competem entre si de igual porte e dimensédo. Essas empresas fazem a

montagem e venda de produtos com tecnologia e pre¢os de venda similares.

Com o inicio do préximo ano, espera-se uma maior competitividade entre
as empresas, com investimentos para o aprimoramento e venda da linha de
produtos existentes, buscando maior diferenciagéo e maior foco na necessidade
do cliente. Simultaneamente, espera-se uma busca pelos resultados financeiros,
aguardados pelos acionistas, e conquista de novos clientes, através das

estratégias tracadas pelas novas diretorias.

O mercado possui dois tipos de compradores: o cliente habitual, aquele
fiel a marca, que possui grande frequéncia de compra e satisfacdo com o
produto, bem como o cliente voluvel, que analisa as alternativas de mercado
viaveis e é extremamente exigente em sua compra. Existe uma tendéncia de
cerca de 30% dos compradores habituais se transformarem em vollUveis. Este
namero varia proporcionalmente as alteracdes de precos da empresa, podendo
aumentar ou diminuir, dependendo dos acréscimos ou diminuicdes no preco do

produto.
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O mesmo cendrio ocorre com produtos em falta, pois 0 consumidor possui
a tendéncia de procurar por alternativas diferentes, ao invés de permanecer
esperando pelo produto em falta. Entretanto, uma vez adquirido certo produto, o
comprador tende e persistir naquela nova marca em seu Uuso e,

consequentemente, torna-se um comprador habitual.

Antes de fazer uma aquisicdo, um comprador voluvel avalia todos os
produtos que atendem aos critérios de suas necessidades: Preco, qualidade e
disponibilidade. Promog¢Bes e maior disponibilidade no mercado também
influenciam na deciséo. Novos compradores que ingressam no mercado — seja
em virtude de uma melhoria da situacdo econdmica, seja devido a influéncias
sazonais — sao inicialmente volluveis, mas tendem a tornarem-se habituais apos

a compra.

3.1.2.1 - Fornecedores

A industria de computadores utiliza insumos, tais como: chips, cartdes de
memoria, cabos de tecnologia USB, HDMI e periféricos variados com
conectividade — tanto cabeada, quanto por wireless (internet sem fio) — utilizando

tecnologias padronizadas no mercado.

Séo diversos os fornecedores de médio e grande porte. Eles ndo detém
muito poder junto aos fabricantes, por isso, os insumos sdo de facil acesso e
especificacdo conhecida. Nao é esperado oscilacdo de precos ou de
fornecimento destes insumos, uma vez que o risco deste evento é considerado

baixo.

Estudos demonstram certa equivaléncia na estrutura de custos dos
insumos das empresas neste momento, esperando-se que néo haja diferengas

também no futuro.

3.1.2.2 — Evolucéo Tecnologica

Estudos demonstram baixa possibilidade de novas empresas entrarem
neste mercado em um espaco curto de tempo. Esta ndo € uma hipotese
totalmente descartada (a ser definido pelo arbitro), mas com baixa possibilidade

de ocorrer.
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Quanto aos produtos substitutos, o desenvolvimento do tablet pode vir a
afetar o mercado de notebooks. Para os demais, ndo ha estudo demonstrando

novos produtos para as linhas atuais comercializadas pelas empresas.

O mercado e seus clientes séo influenciados pelas decisées em evolugéo
tecnolégica. O segmento de clientes interessados em produtos com
caracteristicas especificas reage de acordo com suas expectativas e 0S

investimentos dos concorrentes.

3.1.2.3 — Marketing, Precos e Posicdo Geografica

O mercado dos produtos das empresas do setor € influenciado, tanto pela
situacao geral, quanto pela época do ano (sazonalidade). O mercado é também
influenciado pelos precos praticados, volume e qualidade dos produtos

oferecidos, bem como gastos com promocéao e desenvolvimento dos produtos.

Gastos com promocao e propaganda, aliados a uma politica de precos
razoavel, podem, dentro de certos limites, expandir a demanda total de produtos.

Toda as empresas estdo inseridas ho mesmo mercado e utilizam suas
préprias forcas de venda, responsabilizando-se ndo apenas pela fabricacdo de

produtos, como também pela comercializacgao.

Tendo em vista a experiéncia internacional, o mercado de empresas
fabricantes de computadores é muito disputado e, em principio, ndo existem

limitacdes quanto ao estabelecimento de precos.

3.1.3 — Gestao da Producao e Recursos Humanos

3.1.3.1 - Producéo e Fabrica

A atual capacidade fabril € de 900 unidades fabris/més, com custo de
implantacdo de R$ 4,5 milhdes. Este investimento sofre deprecia¢éo contabil a
taxa de 0,8% ao més (aproximadamente 10% ao ano). Para o montante investido
(R$ 4,5 milhdes), este valor equivale a R$ 36.000 contabilizados sob o titulo de

Depreciagao no Demonstrativo de Resultados.

A depreciacdo contabil ocorre no final de cada més, independente da

autorizacdo da empresa. Paralelamente, existe a depreciacao fisica da fabrica,
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afetando a capacidade fabril do més subsequente — a n&o ser que o valor
equivalente a depreciacdo seja reinvestida na manutencdo das maquinas. Tal
reinvestimento é uma decisdo da empresa e é contabilizado na Conta Caixa sob

o titulo de Reinvestimento em Maquinas.

Por outro lado, € possivel ampliar a capacidade fabril, ao custo de
R$ 5.000 por unidade adicional de capacidade mensal. Tal ampliacdo é
disponibilizada apenas no més seguinte. Sendo assim, para a ampliacdo da
capacidade fabril de 900 para 950 unidades, deverdo ser desembolsados os
R$ 36.000 referentes ao reinvestimento, necessario para a cobertura da
depreciacéo, adicionados ao valor da ampliacédo (50 unidades x R$ 5.000), cujo
custo sera de R$ 250.000, totalizando, assim, R$ 286.000 de custo para efetuar
este procedimento.

As Despesas Adicionais, que aparecem no Demonstrativo de Resultados,
estdo associadas a compra de capacidade instalada. Tais despesas séo de porte
mediano para expansdes moderadas, mas elevam-se mais de R$ 30.000 — para
uma expansédo de 100 unidades — e nos valores acima de R$ 100.000 — para
uma expansdo de 200 unidades, em qualquer més. A ampliacdo da fabrica é

limitada mensalmente 25% da capacidade instalada.

A Unica maneira de reduzir a capacidade instalada da fabrica € deixa-la
sem reinvestimento, isso implicara numa reducdo de 0,8% ao més,
correspondente a taxa de depreciacdo. Nao é possivel a venda da capacidade
fabril.

Se necessério, até 20% da capacidade fabril pode ser realizada através
do aluguel de maquinas, de forma terceirizada, isto €, producdo com pessoal
proprio em instalagbes externas. Este aluguel tem um custo adicional de
R$ 500/UF (Unidade Fabril). Portanto, em caso de necessidade, para a
capacidade atual de 900 unidades, até 180 unidades fabris poderdo ser

utilizadas em maquinas terceirizadas.

A utilizagdo da capacidade fabril varia de acordo com o produto. Para a
producdo de um computador, utiliza-se 1,0 unidade fabril. Para a de um notebook
2,5 unidades e para um servidor, 1,2 unidades. Sendo assim, 900 computadores

poderiam ser produzidos com a capacidade total de uma fabrica sem a

14



necessidade de terceirizacdo da capacidade. Em termos de equivaléncia,
teriamos 360 notebooks ou 750 servidores.

Caso o volume de producéo, decidido pela equipe na Folha de Decisdes,
ndo possa ser executado nem mesmo com a utilizagdo de maquinas

terceirizadas, entdo a producéo de cada item sera proporcionalmente reduzida.

3.1.3.2 - Recursos Humanos da Fabrica

O contingente humano na producéo fabril atual € de 300 pessoas, cada
um trabalhando 160 horas mensais. Portanto o nimero de homens horas
disponivel para a producéo € de 48.000 homens horas (isto €, 300 x 160).

O salario médio € de R$ 800 mensais, entretanto, o custo para a empresa
€ o dobro deste valor, devido aos encargos trabalhistas, que montam a 100% do
salério pago a cada trabalhador. Em outras palavras, o desembolso médio por
hora de trabalho é de R$ 10, ou seja, R$ 800 vezes 2 dividido por 160 horas
mensais, (800 x 2)/160.

Os salérios e beneficios podem ser aumentados livremente, mas nunca
podem ser reduzidos. Os trabalhadores serdo pagos mesmo que ndo tenham o
gue produzir. Ja a participacdo nos lucros, uma vez concedidos, também néo
podem ser reduzidos, mas somente serdo pagos aos trabalhadores se a

empresa tiver Lucro Liquido no més.

Os trabalhadores podem ser contratados e dispensados no comeco de
cada més, sem custos adicionais de admisséo ou dispensa, sob a condi¢ao de
qgue o acréscimo ou diminui¢cdo ultrapasse 10% da forca de trabalho do més

anterior. Os novos trabalhadores ser&o totalmente produtivos de imediato.

A producdo de um computador exige 50 horas de trabalho produtivo,
enquanto um notebook demanda 100 horas e um servidor demanda 200 horas.
Os produtos a serem fabricados serdo automaticamente distribuidos entre os
trabalhadores. Caso sejam necessarias mais horas que as disponiveis pela forca
de trabalho, estes trabalhadores fardo horas extras ao custo adicional de R$ 3

(j& incluidos os encargos).
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Entretanto, as horas extras por cada empregado ndo podem exceder 32
horas/més, isto €, 20% do total mensal de um trabalhador, em nenhuma
hipétese. Caso nao haja trabalhadores suficientes para a producdo programada,
mesmo com a utilizac&o das horas extras, a producao de cada item sera reduzida

proporcionalmente.

3.1.3.3 - Insumos para a Producao

O custo de insumos por equipamento produzido é de R$ 650 para
computadores, R$ 700 para notebooks e R$ 1.100 para servidores. Ndo ha
conhecimento de qualquer dificuldade no fornecimento destes insumos até o
presente momento. Alternativas viaveis em tempo hébil sdo encontradas a
precos condizentes com os praticados no mercado em caso de necessidade.
Sendo assim, 0s insumos sdo considerados disponiveis e sdo adquiridos

normalmente, conforme a necessidade.

3.1.3.4 - Custos de Producéo

O Custo Unitario Padrédo é apresentado na tabela abaixo:

Computador Notebook Servidor
Salério e Encargos: 500 1.000 2.000
Matéria-Prima: 650 700, 1.100
Custo Unitario Padrao: 1.150 1.700 3.100

Fonte: Apostila da disciplina de jogos de negocios, pag.28

Os estoques de produtos acabados produzidos no més séo contabilizados
pelos valores dos Custos Unitarios Padrdo, ou seja, R$ 1.150 para
computadores, R$ 1.700 para notebooks e R$ 3.100 para servidores.

Em caso de ociosidade na m&o de obra ou custos com horas extras, tais
fatores serdo avaliados e seus custos equivalentes serdo devidamente

adicionados e levados diretamente a Lucros e Perdas, no Demonstrativo de
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Resultados, na rubrica Mao de Obra Ociosa ou na rubrica Custo com Horas

Extras, respectivamente.

3.1.3.5 - Estoque de Produtos, Gastos com Armazenagem

O custo com armazenagem para cada produto acabado é de cerca de
R$ 200 por més em que permanece armazenado, independente do produto.

3.1.4 - Gestéo de Marketing e Comercializacao

3.1.4.1 - Precos

Os precos praticados para os trés produtos no Ano 0 — Més de Dezembro
foram: R$ 1.500 para computadores, R$ 2.800 para notebooks e R$ 5.000 para
servidores. A concorréncia também manteve seus precos nestes mesmos
patamares. Esta tem sido uma das criticas as empresas deste mercado: préatica

de precos idénticos e excessivamente altos.

3.1.4.2 - Propaganda e Promocao

Investimentos atuais em Propaganda e Promocéao sao de R$ 100.000 em

computadores, R$ 50.000 em notebooks e R$ 20.000 em servidores.

3.1.4.3 - Inovagéo Tecnologica

Investimentos atuais em Inovagdo Tecnolégica sdo nulos para os
computadores e notebooks e extremamente baixos, R$ 10.000, para o0s

servidores.

Sabemos que a demanda é estimulada pelos aperfeicoamentos no
produto, principalmente no que diz respeito a qualidade e a aparéncia. Os gastos

com inovacdo, no longo prazo, ter impactos maiores que a promocao e
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propaganda. Os esfor¢os dedicados a um produto néo influenciam a atratividade
dos demais produtos.

Assim como em promocao e propaganda, as reducdes nos investimentos
refletem mais rapidamente que os aumentos. Portanto, atitudes oscilantes nesta

area sao menos eficazes que uma politica de gastos constantes.

3.1.4.4 - Informacdes de Mercado e Inteligéncia Competitiva

Nos dois primeiros meses da simulacdo (Janeiro e fevereiro, inclusive
teste) todas as informacdes serdo gratuitamente fornecidas. Entretanto, ja em
margo, as seguintes informag¢fes somente constaram em relatorios caso a
empresa decida pagar pelas mesmas. Os pregcos seguem abaixo, entre

parénteses, ao lado de cada item apresentado:

1. Vendas Perdidas de cada Produto (R$ 1.000 por produto)

2. Lancamentos da Conta Caixa (R$ 20.000)

3. Precos Praticados pela Concorréncia (R$ 2.000 por produto)

4. Parcela de Mercado de Todas as Empresas (R$ 10.000 por produto)

5. Estatisticas Mensais com Valores Minimos, Médios e Maximos da

Concorréncia:
* Promocgao e Propaganda (R$ 500 por item)
* Inovagao Tecnolégica (R$ 500 por item)
« Capacidade Fabril (R$ 500 por item)
* Nimero de Trabalhadores (R$ 500 por item)
« Salario Médio Mensal (R$ 500 por item)
« Beneficios aos Trabalhadores (R$ 500 por item)
* Receita Bruta de Vendas (R$ 500 por item)
« Lucro Liquido (R$ 500 por item)

« Dividendos (R$ 500 por item)
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* Valor da Agéo (R$ 500 por item)

3.1.5 - Gestdo Financeira

3.1.5.1 - Empréstimos Bancarios

Pelo prazo de um més, uma empresa pode solicitar empréstimos
bancarios. A sua renovacao ter4 de ser realizada a cada novo més, se for
desejado. Através da renovacao, o empréstimo também podera ser decrescido
ou aumentado entre meses consecutivos. Ou seja, 0S empréstimos possuem
prazo de 30 dias e séo renovaveis a taxa de juros do més corrente, fornecida no
Relatério da Empresa. A taxa de juros depende da posicéo financeira e do
desempenho da empresa. A taxa de empréstimo é de 3,45% a 4,5% ao més,
dependendo do grau de endividamento da empresa em relacdo ao seu

Patrimonio Liquido, cobrados no préprio més do empréstimo.

Em um dado més, caso um empréstimo venha a ser necessario, o valor
deste deve ser registrado, mensalmente, na Folha de Decisdes. O empréstimo
maximo permitido por més € igual a 50% do patriménio liquido do més anterior.
Se o empréstimo requerido for maior, este sera recusado na entrada da

informacao na Folha de Decisdes.

Existe outra fonte de recursos automaticamente disponivel para a
empresa que venha a apresentar saldo de caixa negativo: o crédito rotativo. Ao
saldo, aplica-se uma taxa de juros de 6% ao més. Os juros deste crédito sado

cobrados no més seguinte.

O grau de endividamento da empresa € medido pela equacdo que
relaciona as seguintes contas do Balango: empréstimos + crédito rotativo - caixa
- aplicacdes financeiras. Se este valor for negativo ou nulo, a taxa de
empréstimos sera de 3,45%. Se, entretanto, for positivo - a taxa subira e se
aproximara de 4,50% quanto mais préximo o grau de endividamento chegar do

valor de 50% do patriménio liquido da empresa.

3.1.5.2 - Aplicacdes Financeiras
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A empresa pode aplicar os fundos excedentes, caso esta tenha interesse,
em fundos de investimento, tais como: papéis comerciais, titulos de curto prazo
e titulos do Governo. Caso a empresa queira fazer uma aplicacdo, o seu valor
deve ser registrado, mensalmente, na Folha de Decisdes, enquanto a mesma
vigorar. A aplicacdo maxima permitida por més é igual ao valor do patriménio
liguido do més anterior. Se o valor aplicado for maior, esta sera recusada na
entrada da informacao na Folha de Decisdes. O rendimento da aplicacao varia
de acordo com a conjuntura econémica. Neste momento, esta em 3% ao més,

creditados dentro do proprio més de aplicacéo.

Tanto para Empréstimos, como para Aplicacdes, o registro na Folha de
Decisdes deve ser feito pela quantia total que a empresa deseja tomar
emprestado ou aplicar no més corrente. Portanto, deixar em branco ou
preencher com zero significa auséncia de Empréstimos e/ou Aplicacdes no més

corrente.

Caso a empresa comande, na Folha de Decisbes, uma aplicacao
financeira e ndo tenha saldo de caixa suficiente, o simulador do jogo empresta,
automaticamente, o montante necessario através do crédito rotativo. Ou seja, a
empresa ird receber 3% de juros da aplicacdo, mas no periodo seguinte tera de

pagar de juros 6% devido ao crédito rotativo.

3.1.6 - Dividendos

Em qualquer més, a empresa pode distribuir dividendos. Na Folha de
Decisbes deve constar o total de dividendos - em R$ - a serem distribuidos.
Esses dividendos sdo pagos em espécie no més declarado. A Unica condicdo &
gue existam lucros acumulados suficientes para o volume a ser distribuido. Caso

contrario, a distribui¢cdo se limitara ao valor dos lucros acumulados disponiveis.

Em dezembro, a Diretoria anterior fez aplicacdes de apenas R$ 600.000
(era R$ 1.000.000 em novembro), j& que foi necessério que se fizesse caixa no
montante de R$ 500.000, para efetuar o pagamento dos dividendos. Nao houve
problemas neste sentido, tendo em vista que o lucro acumulado até dezembro
foi de R$ 837.553,50.
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E importante mencionar que os lucros acumulados no final do ano - que
ndo foram distribuidos como Participagdo nos Lucros ou como Dividendos, no
montante de R$ 337.553,50 - serdo automaticamente incorporados ao capital da
empresa. Assim, a partir de janeiro deste ano, a Nossa Empresa contara com
um capital de R$ 5.337.553,50.

3.1.7 - Valorizacao da Acgéo

A Nossa Empresa possui, em poder publico, 500.000 ac6es. O preco de

mercado destas acfes em dezembro do ano anterior era de R$ 18,76.

O preco de mercado das ac¢des de uma empresa resulta da magnitude e
estabilidade dos lucros auferidos pela mesma, pela distribuicdo de seus

dividendos e por sua tendéncia de crescimento.

Em geral, o valor da acdo de uma empresa é um reflexo maior da visdo
do mercado em relacdo ao futuro desta empresa, do que de seu desempenho
em um passado recente. O mercado tende a valorizagdo maior dos lucros e
dividendos estaveis e previsiveis em detrimento dos oscilantes e imprevisiveis.
Os crescimentos em dividendos séo apreciados, desde que o mercado perceba

gue eles ndo prejudicam o crescimento futuro da empresa.

3.1.8 - Desempenho Financeiro e Insolvéncia

O periodo que se encerra (antes do inicio dos jogos) foi satisfatério para
a Nossa Empresa, cujo faturamento de R$ 1.370.400 e trouxe um lucro de cerca
de R$ 136.570. Dos Lucros acumulados no exercicio anterior, R$ 500.000 foram
revertidos em dividendos aos acionistas. O retorno sobre o capital inicial, de R$
5 milhdes, foi de 16,7%.

Qualguer empresa deste mercado tera sérios problemas caso o seu
patrimdnio liquido esteja zerado ou mesmo negativo. Nessa hipotese, a empresa
sera declarada insolvente pelo arbitro do Jogo, que interrompera a atuacao da

empresa. A partir deste momento, a equipe nao atuara mais no Grupo Industrial.
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3.1.9 - Avaliacdo da Empresa

Para que se possa determinar o desempenho em relacdo as metas
desejadas, € necessario que os objetivos da empresa sejam estabelecidos pela

Diretoria. Tais objetivos dividem-se em:

e Preco da Acéao - Valor de cada acédo da empresa no fim do ultimo
més de simulacdo. O preco € definido pelo patriménio liquido,
crescimento e estabilidade do lucro, assim como pela politica de

dividendos da empresa.

e Capital Circulante Liquido - Diferenca entre o Ativo Circulante
(Caixa + Aplicacdes Financeiras + Estoque dos Produtos) e o

Passivo Circulante (Empréstimos Financeiros + Crédito Rotativo).

e Receita de Vendas - Somatorio da receita advinda de todas as
vendas de todos os produtos oferecidos pela fabrica. A receita dos
produtos é feita pela multiplicacdo entre a quantidade de produtos
vendidos pelo valor unitario de venda do produto.

e Lucro Total - Somatério de todo o lucro obtido durante toda a
simulacdo. Soma-se 0 lucro liguido acumulado pela diretoria

durante a simulacao, obtendo-se entdo o lucro total.

Dez pontos, que funcionardo como pesos, serdo atribuidos aos objetivos
acima. Cada um dos objetivos deve ter entre 0 minimo de 1 ponto e 0 maximo
de 5 pontos atribuidos. Quanto mais pontos forem atribuidos a um objetivo, mais
importante este sera considerado pela empresa e maior peso este tera no

somatario final dos pontos no ranking.

A cada periodo, as oito empresas (equipes) de um mesmo Grupo
Industrial serdo ordenadas de acordo com a pontuacao adquirida. A empresa de
maior pontuacao recebera numero de ordem 8 e a de menor pontuagéo recebera
numero de ordem 1, enquanto as demais receberdo ordens dentro desta escala,

proporcionais ao valor obtido dentre estes extremos.

Como exemplo da forma que se chega ao numero de ordem de cada
equipe, em determinado objetivo, digamos que as equipes tenham tido a
seguinte colocagao no fator Preco da Agéo:
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Preco da Agao Namero de
Equipe (R$) Ordem
Computer & Co. 15,4 4,4
DNW 13,6 1,8
| Cia.Computadores 18,0 [ 8,0
| Technologic 17,5 | 7:3
Nossa Empresa 14,3 2,8
Compuland 16,7 6,2
InfoComp ;14;75' S 3;1
| Mr Computer 13,0 1,0

Fonte: Apostila da disciplina de jogos de negdcios, pag.32

Para chegarmos ao numero de ordem, na terceira coluna, inicialmente
selecionamos o primeiro e ultimo colocado no Objetivo. Note que a equipe Cia.
Computadores obteve a melhor colocacdo, com valor de acéo igual a R$ 18,0.
Entdo, ela deve levar o nimero de ordem maximo, igual a 8,0. Ja a equipe Mr
Computer obteve a pior colocacdo, com valor de acao igual a R$ 13,0. Ela fica,
portanto, com o numero de ordem minimo, igual a 1,0. O niumero de ordem das
demais equipes é calculado proporcionalmente a esses dois valores extremos
(regra de trés). Chegamos, neste caso, a férmula de célculo abaixo, onde N é o

numero de ordem e X é o valor da acao da equipe:

N =1+ [(X-13) * (8-1) / (18-13)]

Apods o término da simulacdo, cada um dos objetivos sofrerd a avaliacéo
demonstrada acima e sera feito um somatorio dos pontos totais obtidos pela
empresa. O numero de ordem de cada objetivo é multiplicado pelo peso atribuido

a0 mesmo.

Os valores obtidos em cada objetivo serdo somados, gerando um
somatario total, que sera o resultado final da equipe, conforme demonstrado na

tabela abaixo:
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Objetivo | at::i?:os Nuc: ::)nde Pontos
Preco da Agao 3 8 24
Capital Circulante Liquido 1 1 1
Receita de Vendas 1 8 — 8
Lucro Total } 5 7 35
Pontos Totais 68

Fonte: Apostila da disciplina de jogos de negdcios, pag.33, 2017

Para se chegar ao resultado do periodo, multiplicaremos o nimero de
ordem pelo peso atribuido ao objetivo. Esses valores serdo somados para todas
as metas. Quanto melhor e mais coerentemente forem alcancadas as metas,
maior o resultado final da equipe. A soma de todos esses valores da os pontos

totais no periodo. No exemplo acima, obteve o total de 68.

3.1.10 - Pontuacdo da Empresa

Ao longo do jogo, para a identificacdo da equipe vencedora do Grupo
Industrial, os resultados de todos os periodos avaliados serdo levados em
consideracao, atraveés de uma média ponderada dos resultados obtidos, onde os

pesos equivalem ao més avaliado.

Sendo assim, o resultado da equipe no primeiro més sera multiplicado por
1, o do segundo periodo sera multiplicado por 2 e assim sucessivamente, até o
altimo periodo de simulagcdo. A soma obtida ser& dividida pelo somatério de
todos os pesos. A equipe de maior média apds este calculo sera declarada a

equipe vencedora.

Os objetivos terdo de ser apresentados no primeiro més de operagao (Ano
1 - Més Janeiro) e poderdo ser redefinidos em maio, apos quatro meses de

simulacao.

3.2 - DECISOES
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3.2.1 - Iniciando a Tomada de Decisao

Cada equipe ficara responsavel pela administracdo de uma empresa
semelhante a Nossa Empresa. Cada periodo simulado equivalera a um més de
atividade da empresa. A cada més simulado, as decisdes a seguir estarao sob a

responsabilidade da equipe que assumir a empresa:

e Preco de Venda (por Produto) - qualquer valor maior ou igual a
zero. Nao deixe de levar em conta os custos de producéo e de

outras operacgdes da empresa.

e Propaganda e Promoc¢éo (por Produto) - entre R$ 0 e 500.000.
Inovacao Tecnoldgica (por Produto) - entre R$ 0 e 500.000.

e Unidades a produzir (por Produto) - a Folha de Decisbes aceita
valores maiores ou iguais a zero, mas internamente o Jogo verifica

os limites da Mao de Obra e da Capacidade Fabril.

e Numero de Trabalhadores - aumentos ou diminui¢cdes ndo podem

ser maiores que 10% em relacdo ao més anterior.

e Salario Médio Mensal - ndo pode sofrer decréscimo em relacéo ao

més anterior e ndo pode ultrapassar R$ 1.600.

e Beneficios aos Trabalhadores (total por trabalhador) - em R$, nao
pode sofrer decréscimo em relacdo ao més anterior e nao pode

ultrapassar o Salario Médio Mensal do més anterior.

e Participacéo (%) dos Trabalhadores nos Lucros - ndo pode sofrer
decréscimo em relacdo ao més anterior e ndo pode ultrapassar
50% do Lucro Liquido.

e Capacidade de Maquina - pode decrescer em até no maximo 0,8%
(através da depreciacdo) em relacdo ao més anterior. Ampliacdes
da capacidade ndo podem ultrapassar 25% ao més e serao

efetivadas somente no més seguinte.

e Empréstimos - ndo podem ultrapassar 50% do Patriménio Liquido.
Aplicacdes - ndo podem ultrapassar o valor do Patriménio Liquido.
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¢ Dividendos - podem ser zero ou qualquer valor positivo em R$, mas
somente sera efetivado se houver Lucro Acumulado positivo e

estara limitado a este montante.

No inicio da simulacéo, a equipe deve considerar-se como participante da
nova geréncia da empresa, pela qual passara a responder pelas operacfes a
partir de Ano 1 - Més Janeiro na Nossa Empresa, dando continuidade as
atividades descritas anteriormente. A empresa tem sido lucrativa, mas nédo tem
sido necessariamente bem administrada. Os dados de Ano 0 - Més Dezembro

estdo disponiveis para.

Sua equipe simulard, inicialmente, dois periodos de teste (Janeiro e
fevereiro do Ano 1), onde podera experimentar o simulador, inserir decisées de

testes, analisar os resultados e aprender com os erros e acertos.

Apés este teste, as equipes terdo um prazo para visualizar e analisar 0s
relatorios da empresa. Apds este prazo, que sera divulgado para os alunos, o
simulador sera zerado, descartando as decisfes e resultados desses dois
periodos, e voltando o simulador para o estado inicial a fim de receber as
decisdes para o periodo 1 (janeiro Ano 1). E adequado que os alunos guardem
as informacdes (decisdes tomadas, relatorios disponiveis, etc.) para efeitos de
histérico e analise futura, uma vez que, apos o simulador ser zerado, todas as

informacgdes da Fase de Testes serdo apagadas.

Apos a fase de testes, e ap6s o simulador ser zerado, sua equipe simulara

8 periodos oficiais da competicdo (de janeiro a agosto do Ano 1).

A primeira tarefa da equipe € conhecer detalhadamente as decisdes a
serem tomadas, os problemas enfrentados pela empresa e a conjuntura
econOmica que atravessa. O grupo ter4 que organizar-se para realizar, com

eficacia e eficiéncia, os trabalhos necessarios.

3.2.2 - Arbitro

O Arbitro é o responsavel pela apresentacdo das regras do Jogo,
esclarecimento de duvidas, conducao da dindmica da atividade - de forma isenta

e imparcial - e pelo anuncio da equipe vencedora.
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Além disso, poderé criar eventos externos ao longo do Jogo, tais como:
falta ou excesso de matéria-prima, greve de trabalhadores, blogueios de
transporte, recessdes econdmicas, alteracdes nas taxas de juros, entre outros.
Quando a ocorréncia de algum desses eventos for autorizada no mercado, o

arbitro enviara boletins informativos aos diretores das empresas.

Para apoiar os participantes do Jogo disponibilizamos, também, o manual
ja disponibiliza um Banco de Perguntas e respostas mais frequentes. Caso as
perguntas ja se encontrem devidamente respondidas no material de consulta, o
arbitro respondera a pergunta normalmente, mas cobrara no periodo seguinte,
R$ 1.000 em moeda de Jogo. O valor devera ser pago por cada pergunta feita
desnecessariamente, de acordo com a descricdo dada acima. O mesmo se
aplica quando as perguntas se tratarem de interpretacdes de dados dos
relatdrios da empresa.

A leitura e o entendimento destes documentos, bem como a interpretacéo
dos dados apresentados nos Relatérios disponibilizados ao final de cada
periodo, fazem parte do Jogo.

Se ainda persistirem duvidas, a equipe devera entrar em contato

diretamente com o arbitro do jogo.

3.3 - PANORAMA RECENTE DA NOSSA EMPRESA

A seguir apresentamos observacfes e comentarios da antiga diretoria
sobre a Nossa Empresa. Os préximos paragrafos fazem referéncia aos dados

dos relatorios da Nossa Empresa do Ano O - Més Dezembro.

Produgdo — O mix de producdo do més foi: 430 computadores, 190
notebooks e 40 servidores que implicaram no uso de 953, ou seja, (1,0 x 430) +
(2,5 x190) + (1,2 x 40) unidades fabris.

Como a fabrica tem uma capacidade de 900 unidades fabris, as 53
adicionais tiveram de ser produzidas com maquinas alugadas ao prego de
R$ 500 para cada unidade fabril. Assim R$ 26.500, ou seja, (53 x 500), aparece
na rubrica Aluguel de Maquinas nos relatérios Fluxo de Caixa e Demonstrativo
de Resultados de Exercicio.
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Vendas - Os precos de vendas no més foram: R$ 1.500, R$ 2.800 e
R$ 5.000, respectivamente, dos computadores, notebooks e servidores. As
vendas do més foram de 420 computadores, 193 notebooks e 40 servidores,
levando a uma Receita de Vendas de R$ $ 1.370.400, ou seja, (420 x 1.500) +
(193 x 2.800) + (40 x 5.000),

Interessante reparar que em dezembro ndo houve Vendas Perdidas para
nenhum dos trés produtos. Isto significa que conseguimos atender todos os
compradores que nos procuraram. A demanda nao atendida néo fica acumulada
para o proOximo més porque, muito provavelmente, foi atendida por algum dos

concorrentes ou mesmo pela importacdo de produtos do exterior.

Estoque de Produtos - Ao final do més de dezembro sobraram estoques
de 71 computadores e nada mais. Para cada unidade, sejam computadores,
notebooks ou servidores, o custo de armazenagem de uma unidade de produto,
de um més para o outro, € R$ 200. Dal o valor de R$ 14.200, ou seja, (71 x 200)

langado na rubrica Custo de Estocagem.

Fabrica - A Depreciacdo de 0,8% do Imobilizado no montante de
R$ 36.000, isto é, (0,8% x 4.500.000) € uma determinacéo fiscal que independe
do desejo da Diretoria. O que é decisdo da Diretoria € o volume de
reinvestimento na fabrica e isto € comunicado através da Folha de Decis6es no
campo Capacidade de Maquina. Se o valor de 900 for digitado neste campo, o
Jogo entendera que a Diretoria quer manter a capacidade das maquinas no
mesmo nivel do més anterior e, para tanto, ela estara aplicando em
Reinvestimento em maquinas os mesmos 0,8% do valor da depreciacédo. Repare
gue este valor, embora apareca no Fluxo de Caixa, ndo entra no Demonstrativo
de Resultados do Exercicio. Isto porque este investimento sera incorporado ao
Imobilizado e, a partir do proximo més, também serdo depreciados a taxa de
0,8%.

Caso se deseje aumentar a capacidade da fabrica, deve ser lancado na
Folha de Decisdes, no campo Capacidade Fabril o novo tamanho desejado. Por
exemplo, se quiséssemos ampliar a fabrica para 1.000 unidades, o0 jogo cobraria
os 0,8% da depreciagdo, R$ 36.000, mais os R$ 500.000, isto €, 100 unidades
de ampliacdo ao preco de R$ 5.000 por unidade adquirida, tudo incorporado ao

Imobilizado.
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N&o podemos esquecer que para agilizar o processo de implantacdo das
novas maquinas teriamos de desembolsar - apenas no més da aquisicao, a titulo
de Despesas Adicionais - cerca de R$ 30.000, neste caso de ampliagdo de 100
unidades. Este montante n&o vai para o Imobilizado, mas consta como despesa

do més.

Recursos Humanos - No que diz respeito ao uso da méao de obra, o que
havia eram 300 trabalhadores disponiveis por 160 horas/més cada, ou seja, um
total de 48.000 horas (300 x 160). O mix de producdo em dezembro, 430
computadores, 190 notebooks e 40 servidores, teve um uso da mao de obra de
48.500 homens horas, isto é (430 x 50) + (190 x 100) + (40 x 200). Desta forma,
48.500 x R$ 10 foram pagos corno salarios mais encargos, que serdo imputados
aos custos dos produtos e contabilizados na Conta Estoque. Ja as 500 horas
extras levam a um adicional por hora extra de 30% do salario mais encargos do
trabalhador, ou seja, R$ 3 por hora extra. Assim, foram contabilizadas R$ 1.500
(isto €, 500 x R$ 3), como despesa do exercicio, na rubrica Custo com Hora
Extra.

Repare que caso o numero de homens hora fosse inferior a 48.000,
teriamos mao de obra ociosa, que teria de ser paga ao custo de R$ 10 (encargos
mais salarios) e reconhecida na rubrica Mao de Obra Ociosa, o que nao foi o

caso neste més.

Propaganda e Promocédo - A demanda efetuada pela clientela voluvel é
muito influenciada por este tipo de gasto, que incluem propaganda, anancios em
pontos de venda, esfor¢os de venda, dentre outros. Os gastos com promocao
possuem impacto imediato e seus efeitos permanecem por alguns meses. A

promogéao de um produto ndo influencia as vendas em um produto distinto.

Os gastos com Promocdo e Propaganda foram definidos no inicio do
ultimo ano e sofreram com 0 excesso de investimentos nas instalagdes da
fabrica, que levaram a uma drastica reducao no capital de giro. Com isto, decidiu-
se por investimentos mensais de R$ 100.000 em computadores, R$ 50.000 em
notebooks e R$ 20.000 em servidores.

Inovacéo Tecnologica- Os gastos em Inovagao Tecnologica se limitaram

a R$ 10.000 em servidores, o que a Diretoria reconhece ser muito pouco.
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A demanda € estimulada pelos aperfeicoamentos no produto, de acordo
com cada segmento de cliente e publico alvo, principalmente no que tange a
gualidade e a aparéncia. Os gastos com inovacao, no longo prazo, tém impactos
maiores que a promocdo e propaganda. Os esforcos em um produto nao

influenciam nos demais, no caso de Inovacéo.

Assim como em promocao e propaganda, as reducdes nos investimentos
refletem mais rapidamente que os aumentos. Portanto, atitudes oscilantes nesta

area sao menos eficazes politica de gastos constantes.

Aplicacbes Financeiras - No més de novembro, a Nossa Empresa
manteve uma aplicagdo de R$ 1.000.000, mas, em dezembro, esta foi reduzida
para R$ 600.000 que rendeu 3% da Receita Financeira, aumentando nossa
receita em R$ 18.000.

Distribuicdo de Dividendos - E importante mencionar que os lucros
acumulados no final do ano - que ndo tenham sido distribuidos como
Participacdo nos Lucros ou como dividendos - serdo automaticamente
incorporados ao capital da empresa. Assim, a partir de janeiro deste ano, a

Nossa Empresa contard com um capital de R$ 5.337.553,50.

Chegamos a dezembro com um volume de aplicagbes menor, de
R$ 600.000 - j& que foi necessario que se fizesse caixa no montante de
R$ 500.000, para efetuar o pagamento dos dividendos. Nao houve problemas
neste sentido, tendo em vista que o lucro acumulado até dezembro, inclusive, foi
de R$ 837.553,50.

Desempenho Financeiro - O ano que se encerra foi satisfatério para a
Nossa Empresa, cujo faturamento de R$ 16,1 milhdes trouxe um retorno de
cerca 16,7% sobre o capital investido, dos quais R$ 500.000 foram revertidos

em dividendos aos acionistas.

Em termos de liquidez, temos uma sobra de caixa de R$ 747.603,50
(incluindo os R$ 600.000 que estdo em aplicagdes financeiras durante o més de

dezembro).

Vale ainda destacar que, nos anos anteriores, o Crescimento Anual do
PIB variou entre - 2 % e 7%. No ano que termina, Ano 0, o Crescimento do PIB
foi de 4,3% e a previsdo para o Ano 1, préximo ano, é de 5%.
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3.3.1 — Cenario Inicial de Informacdes

O cenério inicial mostra a situacao da empresa no més de dezembro do
ano 0, ou seja, 0 més anterior a primeira rodada de jogo que se inicia em janeiro

do ano 1.

Figura 1 - Balanco Patrimonial, rodada zero

Ativo Passivo
Caixa: 147.603,50 Empréstimos: 0,00
Aplicacdes Financeiras: 600.000,00 Crédito Rotativo: 0,00
Estoques: Patriménio Liquido
Computador: 70.150,00 Capital Social: 5.000.000,00
Motebook: 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
(-) Depreciacdo: 36.000,00
(+) Reinvestimento na Fabrica: 36.000,00
Fabrica Atual 4.500.000.00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Conforme figura acima, verifica-se que a empresa inicia 0 jogo com um
Capital de R$ 5.337.553,50, um volume de aplicagbes no montante de R$
600.000, R$ 147.603,50 na conta caixa. Outro dado relevante € o saldo da conta
imobilizado de R$ 4.500.000 que representa a valoracdo da atual capacidade

produtiva da fabrica de 900 UFs més.
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Figura 2 - DRE — Demonstragdo do Resultado do Exercicio, rodada zero

(+) Receita de Vendas: 1.370.400,00 1,000k

(-) Custo dos Produtos Vendidos:  935.100,00
500k

LUCRO BRUTO: 435.300,00 :
- Z
(-) Promocdo e Propaganda: 170.000,00 Ok .
(-) Inovacdo e Tecnologia: 10.000.00
(-) Despesas Adicionais: 0,00 -500k
o 2 3 4 5 8 7 8
(-) M&o de Obra Ociosa: 0.00 Més
(-) Custo com Hora Extra: 1.200,00 ( ,_ R
B Lucro Liguide do Exercicia
(-) Aluguel de Maquinas: 26.200,00 -8 Lucro Acumulado
(-) Estocagem: 14.200,00
(-) Depreciacao: 36.000,00
(-) Informacfes e Pesquisas: 0,00
(-) Beneficios aos Trabalhadores: 0,00 Resultados Anteri
esultados Anteriores
. 700.983,50
LUCRO OPERACIONAL: 177.100,00 Acumulados:
(+) Receita Financeira: 18.000.00 (+) Lucro Liquido do Exercicio: 136.570.00
(-) Despesa Financeira: 0.00 (-) Participacao nos Lucros: 0.00
(+} Outras Receitas: 0.00 (-) Dividendos Distribuidos: 500.000,00
(-) Outras Despesas: 0.00 Resultado Acumulado Atual: 337.553,50

(-) LUCRO ANTES DO IMPOSTO: 195.100,00
(-) Imposto de Renda: 35.530,00

LUCRO LiQUIDO DO EXERCICIO: 136.570,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

A DRE reflete os resultados das decisfes dos administrados da empresa
até o inicio do jogo e seu reflexo no desempenho das Receitas, Custos e
Despesas daquele més. Dezembro finaliza com uma Receita de
R$ 1.370.400,00 e um resultado positivo R$ 136.570 de Lucro Liquido do

Exercicio.

O comportamento do total de entradas e saidas incorridas pela empresa
no més de dezembro, pode ser verificado no Fluxo de caixa, o qual detalha toda

a movimentacéo financeira item a item, bem como a estratégia final que resultou
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na aplicagéo financeira de parte excedente dos recursos, além de manter saldo
de caixa ja observado conforme Balango Patrimonial.

Figura 3 - DFC — Demonstracao do Fluxo de Caixa, rodada zero

FLUXO DE CAIXA

Receita de Vendas

SALDO INICIAL .l 117.433,50 14,6 % ~\
(+) Devolucao de Aplicacao: 1.000.000,00
(-) Pagamento de Empréstimos: 0,00
(-) Pagamento de Crédito Rotativo: 0,00 —— 48,0%
NOVO SALDO .l 1.117.433,50
39,4 % e
TOTAL DE ENTRADAS .l 1.388.400,00 '
(+) Recsita de Vendas: 1.370.400,00
(+) Receita Financeira: 18.000,00 ( B computador [ Notebook I Servidor ]
(+) Outras Receitas: 0,00 .
TOTAL DE SAIDAS .l 1.758.230,00
(-) Custo de Produtos Produzidos:  941500.00 N Entradas e saidas Totais
(-) Promoc&o e Propaganda: 170.000,00
(-} Inovacdo e Tecnologia: 10.000,00
{-) Despesas Adicionais: 0,00 M
(-) M&o de Obra Ociosa: 0,00
(-) Custo com Hora Extra: 1.500,00 -
(-) Aluguel de Maquinas: 26.500,00
(-) Estocagem: 14.200,00
(-) Reinvestimento na Fabrica: 36.000,00 M s . 4 s & 7 s
(-) Informacbes e Pesquisas: 0,00 Més
{-) Beneficios aos Trabalhadores: 0,00 |. Total de Entradas [l Total de Saidas-
{-) Despesa Financeira: 0,00 ' '
(-) Imposto de Renda: 5853000
(-) Participac8o nos Lucros: 0,00
(-) Dividendos Distribuidos: 500.000,00
(-) Qutras Despesas: 0,00
SALDO FINAL ANTES .l 747.603,50
(+) Empréstimos:: 0,00
(+) Crédito Rotativo: 0,00
(-} Aplicacées Financeiras: 500.000,00
SALDO FINAL .l 147.603,50

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Numa importante referéncia, sdo os graficos que ao lado se apresentam.

Numa forma basica, porém essencial, percebemos pelas cores o total de

33


http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

entradas e saidas, e que somente no més 0, més 5 e 6 - houveram mais retiradas

gue entradas, momentos esse de provavel reinvestimento.

Figura 4 - Composicao dos Estoques, rodada zero

Computador

Estoque Inicial:
(+) Produzidos:
(-) Vendidos:

Estoque Final:

Computador 51
Notebook 11
Servidor 2 40

58.650.00
484 500.00
483.000.00

70.150,00

Notebook

Estoque Inicial
(+) Produzidos
(-) Vendidos:

Estogue Final

18.700,00
323.000.00
328.100.00

13.600,00

Estoque Inicial Volume Produzido Volume de Vendas

430

190

420

193

Servidor

Estoque Inicial:
(+) Produzidos:
(-) Vendidos:

Estoque Final:

Vendas Perdidas
0
0

0

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

6.200,00
124.000.00
124.000.00

6.200,00

Estoque Final

O relatério da conta de Estoque detalha em valores financeiros e UFs 0

saldo final da conta com relacdo ao saldo inicial e as decisbes de volumes

produzidos, versus o desempenho das vendas e consequente resultado das

vendas perdidas ou sobra de produtos em estoque.

Figura 5 — Estatisticas, rodada zero

Promocéo e Propaganda:

Inovacao e Tecnologia:

Computador

MNotebook

Servidor

Computador

MNotebook

Servidor

Capacidade Fabril:

MNimero de Trabalhadores:
Salario Médio Mensal:
Beneficios aos Trabalhadores:
Receita Bruta de Vendas
Lucro Liguida:

Dividendos Distribuidos

Walor da Acao no Mercado

Minimo

100.000,00

50.000,00

20.000,00

0,00

0,00

10.000,00

900,00

300,00

800,00

0,00

1.370.400,00

136.570,00

500.000,00

18,76

Médio

100.000,00

50.000,00

20.000,00

0,00

0,00

10.000,00

900,00

300,00

800,00

0,00

1.370.400,00

136.570,00

500.000,00

18,76

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Maximo
100.000,00
50.000,00
20.000,00
0,00

0,00
10.000,00
900,00
300,00
800,00
0,00
1.370.400,00
136.570,00
500.000,00

18,76
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O relatério de estatisticas mostra um panorama detalhado de
informacdes, principalmente para a tomada de decisées no més seguinte. E a
abertura, de forma sumarizada entre todos os grupos, concernente as decisées
tomadas até 0 momento, gastos minimos, médios e maximos relativos a todas
as decisbes do mercado, inclusive decisbes estratégicas como capacidades
fabris, dividendos e valor das a¢des das empresas.

Figura 6, 7 e 8 - Precos e Parcelas, rodada zero

Computador

Empresa Preco Parcela de Mercado
E1_Dream Team $1.500,00 12,50%

E2_GFCA 13 Curitiba 51.500,00 12,50%

E3_GFCA 13 Curitiba 51.500.00 12,50%

E4_GFCA 13 Curitiba 51.500.00 12,50%

E5_GFCA 13 Curitiba 51.500,00 12,50%

E6_GFCA 13 Curitiba 51.500,00 12,50%

E7_Equipe Azul 51.500,00 12,50%

ES Skynet Technologies SA 51.500,00 12,50%
Notebook

Empresa Preco Parcela de Mercado
E1_Dream Team 5 2.800,00 12,50%

E2_GFCA 13 Curitiba 5 2.800,00 12,50%

E3_GFCA 13 Curitiba $2.800,00 12,50%

E4 GFCA 13 Curitiba 5 2.800,00 12,50%

E5 GFCA 13 Curitiba 5280000 12,50%

EG_GFCA 13 Curitiba 5 2.800,00 12,50%
E7_Equipe Azul 5 2.800,00 12,50%

E&_Skynet Technologies SA 52.800,00 12,50%
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Servidor

Empresa Preco Parcela de Mercado
E1 Drzam Team 5500000 12,50%
E2_GFCA 13 Curitiba 55.000,00 12,50%
E3_GFCA 13 Curitiba 5500000 12 50%
E4_GFCA 13 Curitiba 55.000,00 12,50%
E5_GFCA 13 Curitiba 55.000,00 12,50%
E6_GFCA 13 Curitiba 55.000,00 12,50%
E7_Equipe Azul 55.000,00 12,50%
E8 Skynet Technologies SA 5500000 12 50%

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

A tabela de Precos e Parcelas mostra o grupo empresarial formado pelas
8 empresas competidoras que iniciam o jogo com exatamente a mesma parcela
de mercado, Market share, e 0 mesmo preco de venda praticado em cada um

dos 3 produtos.

Figura 9 - Outras informacdes, rodada zero

Computador Notebook Servidor
Saldrio & Encargos () 500,00 1.000,00 2.000,00
Matéria-Prima e Outros Insumos (5): 650,00 700,00 1.100,00
Custe Unitario Padrao (3): 1.150.00 1.700.00 3.100.00
Custo Médio Padrio (§): 1.150,00 1.700,00 3.100.00
Uso da Capacidade Fabril (U.F.): 430,00 475,00 43,00
Salario Médio Mensal (3): 800,00 Capacidade da Fabrica: 900,00
Beneficios aos Trabalhadores (§): 0,00 Forca de Trabalhe: 300
Participacao nos Lucros: 0,00% Haras em Greve por Trabalhador: 0
Mumero de Actes no Mercado: 500.000 Valor da Acao no Mercado (3): 18,76
Taxa de Juros para Empréstimo: 3,45%
Taxa para Aplicacdes Financeiras: 3,00%

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Por fim, nesse cenario Inicial de informagdes, o relatério de “Outras
Informacgdes” apresenta um resumo de dados gerais de grande importancia na
empresa neste inicio de jogo com relacdo a custos unitario dos produtos, uso e
capacidade da producdo, salarios, numero de acles, taxas de juros e de
aplicacdo praticadas e preco inicial das acfes, que vao servir de balizamento
para a definicdo da estratégia inicial de jogo.

3.3.2 — Vendas Média Mensal (tltimos 4 anos)

Ja introduzido em topicos anteriores e, com maior detalhe, as informacdes
sobre a demanda média mensal dos ultimos 4 anos por produto, foi
disponibilizada através de uma planilha de Excel fornecida pelo arbitro e
corrobora também informacdes sobre previsdo de demandas futuras. A projecdo
da demanda com base no histérico da empresa é fator fundamental para uma
boa definicdo do horizonte estratégico que afeta desde as decisfes de nivel de

producéo até a expansao da capacidade produtiva.

Outro indicador fundamental verificado nestes dados é o do real
comportamento da sazonalidade das vendas de cada produto e seus periodos
exatos de baixa e aumento, que podem ser verificados em mais de um periodo
dentro do ano, com destaque para 0s meses de mar¢o e agosto quando ocorrem
as maiores altas nas vendas. A projecao deixa claro o momento do ciclo de vida
gque cada produto se encontra, dando uma boa nocdo dos desafios e
oportunidades presentes em cada um deles. Adicionado a essa tabela, incluimos
valores totais, minimos, maximos e meédios, bem como incluimos célculos de
analises horizontais entre os meses de forma a capturamos o comportamento da
demanda entre os meses e entre 0s anos. Também, comparamos 0s percentuais
obtidos com essas analises com 0s percentuais inflacionarios e de PIB - de
mercado com o objetivo de verificar se a demanda acompanhou também esses

indices. Verificamos que houve similaridade.
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Figura 10 - Demanda Mensal, ultimos 4 anos

A - Média Mensal de Computadores por Empresa - Margem de Erro de + ou - 10%

576|521 | 848 | 805|677 | 702 | 817 | 998 | 706 | 719 | 592 | 879 | ©8.840 737 998 a1
700|596 | 773 | 720 | 568 | 582 | 617 | 752 | 483 | 424 | 308 | 389 | 6.912 976 773 308
208 | 348 | 541 | 594 | 502 | 484 | 668 | 825 | 639 | 581 | 413 | 510 | 6.403 934 825 298
396 | 390 | 565 | 501 | 457 | 435 | 497 | 632 | 473 | 441 | 333 | 420 | 5.540 462 632 333

B - Média Mensal de Notebooks por Empresa - Margem de Erro de + ou - 10%

94 | 93 [ 145|142 133|124 | 159 | 186 | 147 | 142 [ 118 | 170 1.653 138 186 93
146 [ 139 | 171 | 167 | 135|128 | 157 | 179 | 116 | 115 | 83 | 106 1.642 137 179 83
79 | 90 [ 156 | 180|153 | 152 | 205 | 259 | 190 | 199 [ 131 | 179 1.973 164 259 79
145132 | 202 | 197 | 163 | 154 | 200 | 242 | 193 | 178 | 137 | 193 2.136 178 242 132

C - Média Mensal de Servidores por Empresa - Margem de Erro de + ou - 10%

Fonte: Manual Jogos de Negdcios, paginas 12 e 14, com complemento do autor, 2017
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3.3.3 - Aquisicao de Relatorios e Informacdes de Mercado

Durante os dois primeiros periodos de simulacado, todas as informacdes
de mercado foram fornecidas gratuitamente pelo mediador do jogo. Porém, a
partir do més de margco a empresa precisou decidir pela compra ou nédo de cada
tipo de informacdes estratégicas, que sO estardo disponiveis em relatérios se
pagas. Os custos de aquisicdo de cada uma das informacdes € o seguinte:

e Vendas Perdidas de cada Produto (R$ 1.000 por produto)
e Lancamentos da Conta Caixa (R$ 20.000)
e Precos Praticados pela Concorréncia (R$ 2.000 por produto)

e Parcela de Mercado de Todas as Empresas (R$ 10.000 por produto)

Estatisticas Mensais com Valores Minimos, Médios e Maximos da

concorréncia:
e Promocéo e Propaganda (R$ 500 por item)
e Inovacao Tecnoldgica (R$ 500 por item)
e Capacidade Fabril (R$ 500 por item)
e Numero de Trabalhadores (R$ 500 por item)
e Salario Médio Mensal (R$ 500 por item)
¢ Beneficios aos Trabalhadores (R$ 500 por item)
e Receita Bruta de Vendas (R$ 500 por item)
e Lucro Liquido (R$ 500 por item)
¢ Dividendos (R$ 500 por item)

e VValor da Acao (R$ 500 por item)

Cabe a cada equipe julgar a importancia e necessidade das informacoes

gue gostaria de avaliar afim de entender melhor o comportamento de seus
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competidores e tracar as estratégias mais pertinentes para as rodadas se

simulacdo que seguirao.

3.3.4 - Informes e Noticias de Mercado/Midia

No software, pelo ambiente de jogo de negdcios, as equipes também
precisam ficar alertas as noticias disponibilizadas pelo mercado (por intermédio
do arbitro-professor). Essas noticias devem ser observadas com muita atencao,
uma vez que podem impactar significantemente nas estratégias de jogo e no
plano de negdcios da equipe — e por consequéncia, nos resultados finais do
desempenho da equipe no ranking. As noticias podem estar relacionadas aos
mais diversos aspectos do ambiente empresarial, como por exemplo, anuncios

de greves, aumento e diminui¢cdo do preco da energia elétrica.

3.4 - PERIODO DE TESTES — AQUECENDO OS MOTORES

Logo ap6s as informacdes e regras compartilhadas e discutidas em sala,
bem como entender as decisdes que devem ser tomadas, foi iniciada a fase de
testes da simulacdo, em 2 periodos (janeiro e fevereiro). As equipes tiveram
entdo a oportunidade de realizar essas duas rodadas de testes para
experimentar o simulador — sistema, 0 que o regula, os impactos nos resultados
consequentes de cada decisdo, bem como com o cenario de mercado que
criamos em sala. Posteriormente a equipes puderam analisar os relatérios com
os resultados da simulacdo. Finalizando esta etapa o simulador é zerado, e o
jogo retorna para o mesmo estado inicial, e posterior inicio para o jogo de

negocios efetivo.

Nosso objetivo nessa fase era o de estressar o sistema, tentando
identificar seus limites, inserindo informacdes extremas, minimas e maximas, por
vezes absurdas, avaliando cada impacto e resultado, como por exemplo, precos

bem acima das médias, valores “zero” para dividendos, etc.

3.4.1 — Relatos e Observacdes da Fase de Testes
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Depois da teoria, regulamento e leitura aos manuais e ao préprio sistema
simulador, estdvamos receosos de como o sistema aceitaria nossas decisoes e
se nossa estratégia de negdcios seria efetiva dentro do ambiente simulador, uma
vez que foi durante esta fase que de fato as equipes tiveram a melhor percepc¢ao
dos desafios que estdo envolvidos nas tomadas de decisdo em cada rodada,
uma vez que as inumeras decisfes devem ser analisadas e registradas dentro
de um prazo de tempo pré-estabelecido pelo arbitro. Para a primeira rodada de
testes, o arbitro estabeleceu quase 2 horas para a tomada de decisfes e como
em condi¢cBes de mercado e negdcios, tivemos a percepcao real de como o
planejamento e organizacdo das decisbes, num plano organizado, sao

fundamentais para que se alcancem os resultados esperados.

Detalhando um pouco mais sobre as decisdes, o Dream Team procurou
fazer mudancas severas das quais o cenario anterior ja desenhava, ou seja,
realizamos ajustes nos prec¢os, para determinados produtos alocamos muito
investimento em propaganda e publicidade, bem como zero de investimento em
Inovacdo Tecnologia, e o inverso para outros produtos, com alto grau de
investimento em Inovacao e Tecnologia e nenhum investimento em propaganda

e publicidade.

O mesmo o fizemos para a segunda rodada de testes, pensamos em inverter
a chave dos investimentos de forma a constatar um resultado reverso da primeira
rodada, pois ndo tinhamos um balizador se um investimento de, por exemplo,
R$ 100 mil em determinada area era bom, ruim ou mediano, ou se 0s demais grupos
usariam da mesma estratégia, numa avaliacdo mais comportamental do que visando
lucratividade, ao menos nesse primeiro momento, num momento de teste de

sistema.

3.5 - PREPARACAO PARA O INICIO DOS JOGOS DE NEGOCIOS

O arbitro dos Jogos de Negocios, disponibilizou computadores em sala de
aula, um para cada equipe e, ainda, deixou livremente ao cargo de cada equipe,
utilizarmos nossos notebooks e smartphones pessoais para que elaborassemos
controles, planilhas e simuladores, de forma a calcular todas as variaveis e plano

de negodcio. Sugeriu também para que ndo nos limitdssemos aos controles e
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relatérios j& desenhados pelo sistema simulador, bem como também, que
elaborassemos controles de forma que no momento em que o sistema
disponibilizasse informacdes somente mediante cobranca, que essas ja estejam
sobre nosso dominio e controle, sem a necessidade de desembolso de caixa

para esse fim.

Com base nessas informag0des e tendo em plano as rodadas seriam mais
rapidas e dinamicas, concluimos que a elaboracdo de muitos relatorios e
controles de planilhas poderiam nos prejudicar, ondem entdo decidimos por
elaborar uma planilha simples, em MSexcel, onde as decisdes tomadas pela
guantidade a ser produzida de cada produto, encontraria um ponto de equilibrio
de forma que ndo houvesse ociosidade, seja de capacidade de maquinas/fabril,
seja de mao de obra, num ponto de equilibrio entre essas duas principais

variaveis.

Figura 11 — Planilha Célculo Equipe_1

Cacidade Fabril
Unitario

Cacidade Fabril
Utilizada

Custo
unitario

Prego de
Venda

Gasto Mao de
Obra

Quat
Funcionario

Unidades a
Produzir

Insume por
Unidade

HH por
Unidade

Gasto Insumo Total de HH Vendas Unid

Receita ‘

w Custo Total

1175
1750
3200

400
170
48

1500
2800
5000

600000

481750
306250
160000
RS  948.000,00

I ¢ 1.072.000,00

50 20500 215250
100 17500 183750
200 10000 ¢/ Hora 105000

1 410
25 475
12 60

300

650
700
1100

266500
122500
55000
R$ 444.000,00

Computador 410
Notebook 175
Servidor 50

Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

Ainda, nesse mesmo plano, a planilha nos informaria o custo total de
fabricacdo. O preco de venda para cada produto, informacdo essa também
necessaria para a Folha de decisbes, também era inserida nesse mesmo
controle de forma que pudéssemos estimar o total de faturamento caso

houvesse a venda de todo o estoque.

Elaborada uma planilha que nos ajudasse no plano futuro, das rodadas
prospectivas, era necessario a elaboracéo de controles que nos apresentassem
nameros consequentes de nossas decisfes, foi onde reproduzimos o Balango
Patrimonial, a DRE — Demonstracdo do Resultado do Exercicio e o Fluxo de
Caixa de forma que alterariamos a medida em que as rodadas fossem
acontecendo, tendo sempre em percepcéo, cuidados para que nao utilizassemos

empréstimos bancarios desnecessarios, pagamentos com estocagens referente
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a estoques nao vendidos ou utilizagdo de terceirizagdo ou incorrer em horas

extras desnecessarias.

Figura 12 - Balanco Patrimonial - Projetado

8995000 | Bo95000 8995000 | 8995000

(-) Depreciagio
(+) Reinvestimento
Total

Passivo
Empréstimos
Crédito Rotativo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

Figura 13 - DRE — Demonstracdo do Resultado do Exercicio - Projetado

DRE
Receita de Vendas
(-)CPV

D re—

(-) Promogio e Propaganda
(-) Inovagio Tecnologica

(-) Despesas Adicionais

(-) MO Ociosa

(-) Custo de HE

(-) Aluguel de Maquinas

(-) Estocagem

(-) Depreciagio

(-) Informagées de Pesquisa
(-) Beneficios a Trabalhadores
(=) Luecro Operacional

62.000,00 62.000,00 62.000,01 62.000,00 62.000,00 62.000,00 62.000,00 62.000,00

(+) Receitas Financeiras

(-) Despesas Financeiras

(+) Outras Receitas:

(-) Outras Despesas:

i
IR

ST 36.
Resultados Anteriores 2 337-553,50 393.553,50 449-554,50 505.555,50 617.557,50

LL . 56.000,00 56.000,00 56.000,00 56.000,00 56.000,00

(-)PL (empregados)

(-)Dividendos Dstribuidos (socios)
Resultado Atual

Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

43



Figura 14 - DFC — Demonstracao do Fluxo de Caixa - Projetado

Fluxo de Caixa dez/oo janjo1 fev/o1 mar/o1 abr/o1 ‘mai/o1 junjo1 julfo1 ago/o1
Saldo inicial 117.433.50 147.603,50 177.773,50 207.943,50 238.113,50 268.283,50 298.453.50 328.623,50 358.793,50

(+) Devolucao de Aplicagio 1.000.000,00 1.000.000,00 1.000.000,00 1.000.000,00 1.000.000,00 1.000.000,00 1.000.000,00 1.000.000,00 1.000.000,00
(-) Pagamento de Emprestimos - - - - - - - - -
(-) Pagamento de Crédito Rotativo:

Novo Saldo " 1.117.433.50 |  1.147.603,50 1.177.773,50 | 1.207.943.50 | 1.238.113,50 | 1.268.283.50 | 1.208.453.50 | 1.328.623,50 [ 1.358.793.50

Total de Entradas 1.388.400,00 1.388.400,00 1.388.400,00 1.388.400,00 1.388.400,00 1.388.400,00 1.388.400,00 1.388.400,00 1.388.400,00
(+) Receita de Vendas 1.370.400,00 1.370.400,00 1.370.400,00 1.370.400,00 1.370.400,00 1.370.400,00 1.370.400,00 1.370.400,00 1.370.400,00

(+) Receita Financeira 18.000,00 18.000,00 18.000,00 18.000,00 18.000,00 18.000,00 18.000,00 18.000,00 18.000,00
(+) Receita com Vendas de Acdes - - - - - - - - =

Total de Saidas - 1.758.230,00 |- 1.758.230,00 |- 1.758.230,00 |- 1.758.230,00 |- 1.758.230,00 |- 1.758.230,00 |- 1.758.230,00 |- 1.758.230,00 |- 1.758.230,00

(-) Custo dos Produtos Preduzidos/- 941.500,00 |- 941.500,00 |- 941.500,00 - 941.500,00 |- 941.500,00 |- 941.500,00 |- 941.500,00 |- 941.500,00 |- 941.500,00
(-) Promagiio e Propaganda - 170.000,00 (- 170.000,00 |- 170.000,00 - 170.000,00 |- 170.000,00 |- 170.000,00 |- 170.000,00 |- 170.000,00 |- 170.000,00
-) inovagio Tecnologica - 10.000,00 |- 10.000,00 - 10.000,00 |- 10.000,00 |- 10.000,00 |- 10.000,00 |- 10.000,00 |- 10.000,00 |- 10.000,00
-) Despesas Adicionais 5 & 5 5 5 5 5 E =

-) MO Ociosa - - - - - - - - -

) Custo com HE - 1.500,00 |- 1.500,00 |- 1.500,00 |- 1.500,00 |- 1.500,00 |- 1.500,00 |- 1.500,00 |- 1.500,00 |- 1.500,00
) Aluguel de Maquinas - 26.500,00 |- 26.500,00 |- 26.500,00 |- 26.500,00 |- 26.500,00 |- 26.500,00 |- 26.500,00 |- 26.500,00 |- 26.500,00
) Estocagem - 14.200,00 |- 14.200,00 |- 14.200,00 |- 14.200,00 |- 14.200,00 |- 14.200,00 |- 14.200,00 |- 14.200,00 |- 14.200,00

) Reinvestimento em Méquinas - 36.000,00 |- 36.000,00 |- 36.000,00 |- 36.000,00 |- 36.000,00 |- 36.000,00 |- 36.000,00 |- 36.000,00 |- 36.000,00
) Informacdes de Pesquisas - - - - - = - = -

-) Beneficios aos trabalhadores

-) Despesas Financeiras

(
(
(
(
(
(
(
(
(
( - - - - - _ - - -
() IR - 58.530,00 |- 58.530,00 |- 58.530,00 - 58.530,00 |- 58.530,00 |- 58.530,00 |- 58.530,00 |- 58.530,00 |- 58.530,00
(

-) PL (Empregados) - - - - - - - - -
(-) Dividendos(Socios) - 500.000,00 - 500.000,00 |-  500.000,00 |-  500.000,00 [-  500.000,00 |-  500.000,00 [-  500.000,00 |-  500.000,00 |-  500.000,00
(-) Outras Despesas - - - - - - - - -
Subtotal 747.603,50 777-773:50 807.943,50 838.113,50 868.283,50 898.453,50 928.623,50 958.793,50 988.963,50

(+) Empréstimo
(+) Crédito Rotativo - - - - - - - - E
(-) Aplicagio - 600.000,00 |- 600.000,00 |- 600.000,00 |- 600.000,00 |- 600.000,00 |- 600.000,00 |- 600.000,00 |- 600.000,00 |- 600.000,00

Saldo Final 147.603.50 177.773.50 207.943.50 238.113.50 268.283.50 208.453.50 328.623.50 358.793.50 388.963.50

Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

Mesmo que nossos controles levassem em consideracdo uma
perspectiva futura, o chamado “estimado”, apds cada uma das rodadas, a equipe
fazia os ajustes necessarios, incluindo/excluindo/complementando valores e
informacgdes que por ventura ndo foram planejadas por ocorrer quando do
preenchimento da ficha de decisfes, até porque algumas delas independem de
nosso plano de negdcios como por exemplo — gastos com armazenagem,
informacao essa que é gerada automaticamente pelo sistema pela permanéncia
de produtos em estoques nao vendidos (demanda era um dado que exatamente

nao era controlado pelas equipes).

Ainda, de forma a alinhar as decisGes da empresa, e por sugestdo do
arbitro, utilizamos a ferramenta chamada Matriz SWOT (que em portugués, as
siglas correspondem a: Forca, Fraqueza, Oportunidade e Ameacgas), observando
os diversos cenarios e regras do manual (mercado), objetivando diagnosticar um
drive, ao menos inicial, para as nossas tomadas de decisdes, onde abaixo,
compartilharemos somente os itens que foram comuns a todos os componentes

de nossa equipe:
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Forcas:

)

Produto de qualidade e de boa aceitacdo pelo mercado - venda

praticamente garantida se feita por preco adequado;

Nossos controles de produgéo, bem como nossas planilhas de
estimativa para a operagao eram excelentes, o que traria nossas

perdas e ineficiéncia a zero ou préximo a zero;

Margem dos produtos relativamente boa, considerando-se o0s

precos praticados no momento zero, dezembro;
Produtos em franco desenvolvimento e crescimento no mercado;

O Paulo, um de nossos diretores, possui vasta experiéncia na area

e é grande conhecedor do mercado.

Fraquezas:

Capacidade limitada de produc¢éo, ao menos inicialmente;

Mercado que requer investimento alto em inovacao e propaganda,
0 que impactaria relevantemente nosso fluxo de caixa e

consequentemente a margem do produto

Oportunidades:

1)

Com o plano de investimentos e expansao exatamente no
equilibrio, mantendo os custos baixos, poderiamos propor ao
mercado um preco justo, porém pouco abaixo da competicéo,

atraindo os clientes volateis;

Com estratégia conservadora desde o inicio, poderiamos num
curto espaco de tempo ao menos nos colocar a frente de
competidores que ndo possuem muita experiéncia com o mercado

ou com ferramentas de controle.

45



Ameacgas:

)] Muitos competidores/concorrentes de mesmo porte e mesmas

condic¢@es financeiras e de crédito com instituicdes financeiras;

i) Qualquer competidor que queria diminuir suas margens, e que
gueira investidor em propaganda (mesmo que iSSO comprometa
suas operacbes ou que alavanque suas atividades)
automaticamente poderia ter mais atratividade de mercado e
absorver market share, e que, por conseguinte, comprometeria

nosso plano de producao e atendimento a demanda.

3.6 — INICIO DOS JOGOS DE NEGOCIOS

Com o fim das fases de conhecimento das informac¢des do ambiente de
jogo, rodadas de testes foi declarado o inicio da competicdo entre as 8 equipes
do grupo empresarial e anunciada a primeira rodada de decisdo. Ao longo das 8
rodadas de decisdo que seguiram, o tempo médio disponibilizado foi de cerca

de 45 minutos para o envio da folha de decisdes.

36.1-Més 1

Iniciado os jogos, o arbitro logo alertou sobre as noticias de mercado que
poderiam aparecer no painel de jogos, e que independente dos nossos planos,
essas noticias poderiam influenciar nossa tomada de decisfes. A noticia foi a

seguinte:

Figura 15 — Noticias més 1

» Trabalhadores inconformados com seus salarios

O Sindicato dos Trabalhadores da Industria de Computadores chama a ateng¢ao para a insatisfagao
gue reina entre os trabalhadores. Eles ndo conseguem aceitar no ter tido ajustes nos ultimos doze
meses ainda mais agora que o Banco Central acaba de prever uma inflagdo de 9% para este ano.
O Salario Minimo teve um acréscimo de 8,34% em relagdo ao ano passado. Enquanto isto o
Salario Médio dos Trabalhadores das empresas do Computadores continua estacionado em R$
800. O representante do Sindicato pergunta: “E justo isto?” E chama a atengdo dos novos Diretores
para a possibilidade de eventuais greves.

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Como trata-se apenas de especulacbes, a0 menos nesse primeiro
momento, nenhuma acgéao pratica por parte dos sindicatos — isso permaneceu em
nossos radares, mas nao impactou em nossa tomada de decisdes imediata, mas
ja sabiamos que deveriamos ter que trabalhar em ajuste de salarios para os
préximos meses. Essa ideia reforcou o fato de mantermos os salarios nos

mesmos patamares, a0 mesmo por enquanto.

Para a ficha de decisGes, mantivemos a mesma capacidade fabril e
diminuimos para 280 o numero de trabalhadores, em linha com o plano de
equilibrio com zero de ociosidade. Decidimos por dedicar o processo fabril para
0s notebooks pois a margem era melhor nesse produto quando comparado aos
computadores. Ainda, aumentamos em 1% o salario dos trabalhadores com
incremento de R$ 10 de beneficios + 3% de participacdo os lucros.
Estabelecemos um montante de R$ 200 mil mensais, ao menos de inicio para
investimento em propaganda e Promocdes, e para inovacdo Tecnologia. Essas
alteracdes, acreditamos terem sido adequadas para aumentar nosso market
share frente aos competidores e para que possamos vender 100% dos nossos
estoques produzidos bem como esvaziar nossos estoques e armazenamento.
Por fim, diminuimos relevantemente os dividendos distribuidos aos acionistas,
com o plano de preservar 0 caixa da empresa, a0 menos Nos primeiros meses

de jogos. Isso foi alterado nos meses seguintes. Nossa ficha de decisdes foi:
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Figura 16 — Ficha de decisdes, més 1

Decisoes por Produtos

Preco de Venda  Promocao e Propaganda Inovagao e Tecnologia Unidades a Produzir

Computador  1.450,00 25.000,00 25.000,00 350
Notebook 2.700,00 25.000,00 25.000,00 175
Servidor 4.750,00 50.000,00 50.000,00 50

Decisdes Globais da Empresa

NUm. de Salario Médio Beneficios aos Participagao dos Trabalhadores nos
Trabalhadores Mensal Trabalhadores Lucros

280 808,00 10,00 3,00

Capacidade Fabril Empréstimo Aplicagéo Dividendos

900 0,00 500.000,00 1.500,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Como resultado, atingimos esse objetivo de atuar de forma enxuta o que
ficou demonstrado no relatério de estoques (e aqui vimos que a estratégia de
trabalhar no esquema ociosidade zero deu certo!), no entanto o mesmo relatério
demonstrou que além de ndo vendermos toda nossa producdo, ainda néo
vendemos a totalidade do estoque que ja tinhamos armazenado — o que
demonstra que os outros competidores conseguiram maior atratividade dado os

investimentos mais ousados que 0S NOSSOS.

Mesmo com volume bastante conservador em investimentos e demais
gastos, e mantendo os precos praticados com pequena variagdo, conseguimos
uma fatia de mercado regular em comparacao com as outras equipes. ISso nos
permitiu fechar o periodo com custos baixos e consequentemente um bom Lucro
Liquido de R$ 60.159.
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Figura 17 — Balango Patrimonial, més 1

Ativo Passivo
Caixa: 243209 91 Empréstimos: 0,00
Aplicacdes Financeiras: 500.000,00 Credito Rotativo: 0,00
Estoques: Patrimonio Liquido
Computador: 105.040,00 Capital Social: 5.337.553.50
Notebook: 46158 64 Lucro / Prejuizo Acumulado: 56.855.05
Servidor: 0,00 Total 5.394.408,55
Imobilizado: 4.500.000,00
Total 5.394.408,55

Conta Imobilizado

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

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 18 — DRE — Demonstracao do Resultado do Exercicio, més 1

Demonstrativo de Resultado (DRE) Lucro Lig. Exerc. vs Lucro Lig. Acumulado

(+) Receita de Vendas: 1.132.200,00 1,000k
(-} Custo dos Produtos Vendidos:  798.251,36

LUCRO BRUTO: 333.948,64 200k -
(-} Promocéo e Propaganda: 100.000,00 ok 3
(-} Inovacéao e Tecnologia: 100.000,00
(-} Despesas Adicionais: 0,00 .

(-} M&o de Obra Ociosa: 0,00 o1z s 4 5 6 78
(-} Custo com Hora Extra: 606,00 ) mes \

(-) Aluguel de Maquinas: 0,00 : tzgg ﬂ;::; :dooﬁxercicio

(-) Estocagem: 2360000

(-} Depreciacao: 36.000,00

(-} Informacdes e Pesqguisas: 0,00

(-} Beneficios aos Trabalhadores: 2.600,00 Conta Lucros/Prejuizos Acumulados

LUCRO OPERACIONAL: 70.942,64 Resultados Anteriores Acumulados: 0,00
(+) Receita Financeira: 15.000.00 (+) Lucro Liquido do Exercicio: 60.159.85
(-) Despesa Financeira: 0,00 (-) Participacéo nos Lucros: 1.804.80
(+) Outras Receitas: 0,00 (-) Dividendos Distribuidos: 1.500,00
(-) Outras Despesas: 0,00 Resultado Acumulado Atual: 56.855,05
{(-) LUCRO ANTES DO IMPOSTO: 85.942 64
(-} Imposto de Renda: 2576279

LUCRO LIQUIDO DO EXERCICIO: 60.159,85

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 19 — DFC — Demonstracdo do Fluxo de Caixa, més 1

FLUXO DE CAIXA

Receita de Vendas

SALDO INICIAL .l 147.603,50
{+) Devolucéo de Aplicacio: 600.000,00
(-} Pagameanto de Empréstimos: 0,00 slow
(-} Pagamento de Crédito Rotativo: 0,00
NOVO SALDO .l 747.603,50
TOTAL DE ENTRADAS .l 1.147.200,00
37.2 %

{+) Receita de Vendas: 1.132.200,00
{+) Receita Financeira: 15.000,00 B Computador @ Notebook B Servidor
{+) Outras Receitas: 0,00
TOTAL DE SAIDAS .l 1.151.583,59
(-} Custo de Produtos Produzidos:  859.500,00 Fnadas & saidas Totars

M
(-} Promocéo e Propaganda: 100.000,00
{-} Inovacdo e Tecnologia: 100.000,00
(-) Despasas Adicionais: 0.00 M
(-) Mao de Obra Ociosa: 0,00
(-) Custo com Hora Extra: 606,00 -
(-) Aluguel de Maquinas: 0,00
(-) Estocagem: 23.600,00
(-} Reinvestimento na Fabrica: 36.000,00 MY 2 s s s s 7 s
(-} Informacbes e Pesquisas: 0,00 Més
(-) Beneficios aos Trabalhadores: 2.800.00 ". Total de Entradas W Total de caidas
(-) Despesa Financeira: 0,00 \ '
(-} Imposto de Renda: 2578279
(-) Participac&o nos Lucros: 1.804,60
(-} Dividendos Distribuidos: 1.500,00
(-) Outras Despasas: 0,00
SALDO FINAL ANTES .l 743.209,91
(+) Empréstimos:: 0,00
{+) Crédite Rotativo: 0.00
(-} Aplicacbes Financeiras: 500.000,00
SALDO FINAL .l 243.209,91

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Fora do nosso plano inicial, perceba que tivemos um desembolso de
R$ 23.600 referente a gastos com estocagem, justamente por ndo conseguir
zerar nossos estoques nas vendas do més. Ainda, como ponto de positivo e de

aprendizagem, percebemos que zeramos nossos estoques de servidores e
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ainda deixamos de vender (vendas perdidas), caso tivéssemos maior producdo

no més.

Figura 20 — Posi¢éo de Estoques, més 1

Computador Notebook Servidor

Estogue Inicial: 70.150,00  Estogue Inicial: 13.600,00  Estoque Inicial: 5.200.00
{+) Produzidos: 404.250,00  (+) Produzidos: 299.250,00  (+) Produzidos: 156.000,00
{-) Vendidos: 369.360,00 (-} Vendidos: 266.691,36 (-} Vendidos: 162.200,00
Estogue Final: 105.040,00  Estogue Final: 46.158,64  Estoque Final: 0,00

Estoque Inicial Volume Produzido Volume de Vendas Vendas Perdidas Estoque Final

Computador 61 350 320 0 91
MNotebook 8 175 156 0 27
Servidor 2 50 52 4 0

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Figura 21 — Ranking do Jogo de Negdcios, més 1

Objetivo Peso Ndmero de Ordem  Namero de Pontos
Valor da Acdo no Mercadoe (5): 19,39 2 2,27 454

Capital Circulante Liguide: 894.408,55 4 6,81 27,23

Receita de Vendas: 1.132.200,00 2 1,44 2,87

Lucro Ligquido do Exercicio Acumulado: 60.159,85 2 5,50 10,99

Total de Pontos 45,64

Colocagédo no Periodo 7°

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Muito embora tenhamos encerrado o primeiro periodo em penultimo lugar,
conhecemos nossos erros de estratégia frente ao mercado que se apresentava
naguele momento, pois o diferencial dos outros competidores foi 0 de manter os
precos e margens mais altar, o que aumentou a rentabilidade consequentemente

o lucro.
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3.6.2-Més 2

Nova rodada, nimeros gerados e base de informac¢fes alimentadas com
os dados do “realizado”, o més 2 segue inicialmente com a seguinte noticia de

mercado:

Figura 22 — Noticias do més 2

» Compra de Informagoes

A partir do Més 3 (margo), a menos que o Arbitro decida de outra forma, algumas informacdes dos
Relatérios terdo de ser solicitadas a priori na Folha de Decisées e pagas de acordo com a seguinte
tabela:

1. Estatisticas do Mé&s = R$ 500 por cada item

2. Vendas Perdidas = R$ 1.000 por produto

3. Precos dos Goncorrentes = R$ 2.000 por produto

4. Parcelas de Mercado = R$ 10.000 por produto

5. Fluxo de Caixa = R$ 20.000

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Informacao ja era de conhecimento de todos, pois ja a muito foi alertado
pelo arbitro, esse formalizou em decisdo ao mercado a precificacdo dos
relatérios financeiros. Em especial, essa noticia ndo gerou nenhuma mudanca

em nossa Ficha de decisfes, que se apresenta da seguinte forma:
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Figura 23 — Ficha de Decisdes, més 2

Decisoes por Produtos

Preco de Venda  Promocao e Propaganda Inovagdo e Tecnologia  Unidades a Produzir

Computador  1.450,00 27.500,00 25.000,00 280
Notebook 2.700,00 27.500,00 25.000,00 160
Servidor 5.250,00 55.000,00 50.000,00 75

Decisoes Globais da Empresa

NUm. de Salario Médio Beneficios aos Participagao dos Trabalhadores nos
Trabalhadores Mensal Trabalhadores Lucros

280 810,00 40,00 3,00

Capacidade Fabril Empréstimo Aplicacao Dividendos

893 0,00 600.000,00 20.000,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Por se tratar de um més de demanda regular baixa, mas que precedia um
més de alta demanda devido a sazonalidade, a equipe optou por extrapolar os
nameros de vendas projetadas e usar toda sua capacidade produtiva, inclusive
com hora extra e aluguel de maquinas, afim de preparar os estoques para 0 més
de marco, cuja capacidade produtiva de um més ndo seria capaz de atender a
demanda prevista. Desta forma, manteria a estratégia de permanecer enxuta e
com ociosidade zero o maior tempo possivel, sem precisar investir em expanséo
para atender a alta de manda sazonal, uma vez que esta retornaria a patamares
normais em abril. A decisdo permaneceu em também n&o ajustar os precos ja
gue a demanda estava fidelizada e um possivel aumento poderia gerar riscos
uma vez que os relatérios mostraram que nosso preco estava em linha com as
demais equipes. Ainda, devido a alta demanda de servidores, optamos por
ajustar nosso processo fabril nesse produto, aumentando a producéo em relacao
ao periodo anterior — e obviamente, como previamos dados os resultados no

primeiro més, aumentamos também a margem dos servidores. Nosso desafio
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para esse periodo era o de subir em pelo menos uma colocacéo ao ranking dos

competidores.

Também, devido ao alerta do sindicato, foram ajustados os salarios dos
funcionarios, em mais R$ 2, com aumento de beneficios para R$ 40. Como
previmos que seria um més com alguns custos adicionais, isso se refletiu mais
uma vez na manutengcdo dos gastos com inovagcao e tecnologia sem muitos

€XCessos.

As receitas auferidas com as vendas foram suficientes para cobrir os
custos desse més, 0s quais procuramos manter novamente baixos. Tivemos
apenas algum aumento nos custos de produgdo para geragao de estoques e
com reajuste de mao de obra, gerando um resultado positivo no Lucro Liquido
do Exercicio e saldo positivo de caixa com possibilidade de manter a aplicacao.
Como consequéncia, aumentamos nosso lucro em poucos pontos percentuais
(R$ 70.707), mas o efeito do aumento das margens foi claramente percebido em
nosso fluxo de caixa, mesmo com uma distribuicdo de dividendos majorada em

relacdo ao periodo anterior.
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Figura 24 — Balanco Patrimonial, més 2

Ativo Passivo
Caixa: 20047775 Empréstimos: 0.00
Aplicag@es Financeiras: 500.000,00 Credito Rotativo: 0,00
Estoques: Patrimdnio Liquido
Computador: 52.004,18 Capital Social: 5.337.553,50
Motebook: 59.909,36 Lucro / Prejuizo Acumulado: 105.441.79
Servidor: 65.604.00 Total 5.442.995,29
Imobilizadao: 4.465.000,00
Total 5.442.99529

Conta Imobilizado

Fabrica no Inicio do Més: 4 500.000,00
{-) Depreciacio: 36.000,00
{+) Reinvestimento na Fabrica: 1.000,00
Fabrica Atual 4.465.000,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 25 — DRE — Demonstracdo do Resultado do Exercicio, més 2

Demonstrative de Resultado (DRE) Lucro Lig. Exerc. vs Lucro Lig. Acumulado

(+) Receita de Vendas: 1.166.600,00 1.000k
(-} Custo dos Produtos Vendidos:  805.581,10

LUCRO BRUTO: 361.018,90 500k

L o
- 2
(-} Promocdo & Propaganda: 110.000.00 o 3
(-} Inovacéo e Tecnologia: 100.000,00
(-) Dezpesas Adicionais: 0,00
(-} Mao de Obra Ociosa: 0.00 “eook 0 1 2 3 4 5 & 7 8
{-) Custo com Hora Extra: 60750 Més
() Aluguel de Mdquinas: 0.00 B Lucro Liguido do Exercicio
(-) Estocagem: 20.200,00 & Lucro Acumulade
(-) Depreciacao: 36.000,00
(-} Informacies e Pesquisas: 0,00
() Beneficios aos Trabalhadores: 11.200.00 Conta Lucros/Prejuizos Acumulados
LUCRO OPERACIONAL: 83.011.40 Resultados Anteriores Acumulados: 56.855,05
(+) Receita Financeira: 18.000.00 (+) Lucro Liguido do Exercicio: 70.707.93
(-) Despesa Financeira: 0.00 {-) Participacio nos Lucros: 212124
(+) Outras Recsitas: 0.00 {-) Dividendos Distribuidos: 20.000,00
(-} Outras Despesas: 0,00
Resultado Acumulado Atual: 105.441,79

(-) LUCRO ANTES DO IMPOSTO: 101.011,40
(-) Imposto de Renda: 30.303,42

LUCRO LiQUIDO DO EXERCICIO: 70.707.98

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 26 — DFC — Demonstracdo do Fluxo de Caixa, més 2

FLUXO DE CAIXA

Receita de Vendas

SALDO INICIAL 243.209,91
24,3 %

(+) Devolucdo de Aplicacdo: 500.000,00
(-) Pagamento de Empréstimos: 0,00 405 %
(-} Pagamento de Crédito Rotativo: 0,00
NOVO SALDO .l 743.209,91
TOTAL DE ENTRADAS .l 1.184.600,00
(+) Receita de Vendas: 1.166.600,00 e
{(+) Receita Financeira: 18.000,00 ‘'m Computader Il Notebock W servidor ‘
{+) Outras Receitas: 0.00
TOTAL DE SAIDAS .l 1.127.332,16
(-) Custo de Produtos Produzidos:  831.900.00 Fntradas e Saidas Totan

IM
(-} Promocdo e Propaganda: 110.000,00
{-} Inovacdo e Tecnologia: 100.000.00
{-) Despesas Adicionais: 0,00 2M
(-) Mao de Obra Ociosa: 0,00
(-} Custo com Hora Extra: 60750 -
(-} Aluguel de Maquinas: 0,00
(-} Estocagem: 20.200,00
(-) Reinvestimento na Fabrica: 1.000.00 oM o 1 2 3 4 g P
(-} Informacbes e Pesquisas: 0,00 Més
{-) Beneficios aos Trabalhadores: 11.200,00 |’. Total de Entradas [l Total de Saidas |
{-} Despesa Financeira: 0,00 ‘ '
(-} Imposto de Renda: 30.303.42
(-) Participac&o nos Lucros: 212124
(-} Dividendos Distribuidos: 20.000.00
(-} Outras Despesas: 0,00
SALDO FINAL ANTES .l 800.477,75
(+) Empréstimos:: 0,00
(+) Crédito Rotativo: 0,00
(-} AplicacBes Financeiras: 600.000,00
SALDO FINAL .l 200.477,75

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 27 — Posicao de Estoques, més 2

Computador Notebook Servidor

Estoque Inicial: 105.040,00  Estoque Inicial: 46.158,64  Estoque Inicial: 0,00
(+) Produzidos: 323.680,00  (+) Produzidos: 273.920,00  (+) Produzidos: 234.300.00
(-} Vendidos: 376.715,82  (-) Vendidos: 260.169,28  (-) Vendidos: 168.696,00
Estoque Final: 5200418  Estoque Final: 59.909,36  Estoque Final: 65.604,00

Estoque Inicial Volume Produzido Volume de Vendas Vendas Perdidas Estoque Final

Computador 91 280 326 0 45
Notebook 27 160 152 0 35
Servidor 0 75 54 0 21

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Mesmo néo conseguindo vender totalmente os estoques, com 0 aumento
da margem e da atratividade, conseguimos sair da sétima posicéo do ranking e
assumimos a terceira posi¢do, resultado muito comemorado pela nossa

empresa.

Figura 28 — Ranking do Jogo de Negdcios, més 2

Objetivo Peso Namero de Ordem  Nimero de Pontos
Valor da Acdo no Mercado (3): 2201 2 5,18 10,35
Capital Circulante Liguido: 977.995,29 4 7,15 26,61
Receita de Vendas: 1.166.600,00 2 5,05 10,11
Lucro Liquido do Exercicio Acumulado: 130.867,83 2 5,35 10,70

Total de Pontos 59,76

Colocacéao no Periodo  3°

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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3.6.3-Més 3

Euforia de lado dado o excelente resultado do més 2, nova rodada em
curso, 0 més de margo era o primeiro més com forte efeito de sazonalidade e
também um dos meses com a maior previsdo de vendas projetadas para todos
os produtos. Novamente, abrimos as noticias de mercado divulgadas pelo arbitro

e foram as seguintes:

Figura 29 — Noticia do més 3

» Dissidio Coletivo

O dissidio da categoria dos trabalhadores do Computadores ja esta marcado para o Més 5 (maio).
Orlando Pizzolato, Presidente do Sindicato, alega que devido a falta de sensibilidade das Diretorias
anteriores o Sindicato teve de recorrer a Justica do Trabalho. Entretanto, ele gostaria de se dirigir
aos novos Diretores solicitando que antecipassem a implementagdo em suas empresas, ja agora
neste més, dos aumentos que certamente serdo concedidos pelos Juizes em maio. Ele gostaria de
ver um maior engajamento das novas Diretorias nas necessidades dos seus trabalhadores. O pleito
do Sindicato dos Trabalhadores é: salario de R$ 1.200,00, beneficios de R$ 150,00 por trabalhador
e participagao de 10% nos lucros da empresa.

» Fabrica vai a leildo em abril

Os donos de uma pequena fabrica antiga que esta paralisada ha alguns meses resolveram colocar
a empresa a venda. Isso significa que, tanto os equipamentos como toda a equipe que ainda ndo
havia sido desligada da empresa, serdo colocados a disposigdo de eventuais interessados na
compra. Para valorizarem o que ainda |lhes resta de patriménio, os donos resolveram fazer um
leildo. O lance minimo & de R$ 180.000. O vencedor do leildo levara 180 Unidades Fabris (UFs) e
60 trabalhadores. A empresa interessada tera de dar o lance em reais na Folha de Decis&o do Més
4 (abril). O pagamento € a vista e imediato, ou seja, o pagamento/desembolso sera realizado neste
mesmo més de abril. Entretanto, a forga de trabalho e as maquinas estardo disponiveis apenas no
més seguinte & compra, maio, para serem usadas pela empresa vencedora.

Em caso de empate de lances, a empresa com maior Capital Circulante Liquido sera declarada
vencedora. Em caso de novo empate, sera usado um sorteio para definir o vencedor.

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Noticia relevante em respeito a discussdo de reajuste por parte dos
sindicatos. Os diretores das empresas do setor se reuniram e estavam
estabelecendo um reajuste intermediario de forma a suprir os reclames por parte
dos trabalhadores e dos sindicatos, no entanto o inicialmente requerido pela
classe de trabalhadores estava aquém do planejado pelas diretorias das
empresas (estavamos discutido cerca de R$ 900, contra os R$ 1.200

requeridos). De qualquer forma, todos estavam planejando o aumento de custos
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de fabricagcdo, pois independentemente do valor de reajuste, sabiamos do

aumento.

Ainda sobre a noticia do leildo da fabrica, nossa equipe decidiu por ndo
entrar na disputa, pois conforme nossos calculos, esse investimento ndo seria
recuperavel até o encerramento dos jogos, no oitavo periodo, bem como
ficariamos com ociosidade fabril até que haja atratividade suficiente para que

eventual plano de expanséo de produtividade possa ser coloca em pratica.

Nossa ficha de decisbes para esse periodo foi a seguinte:

Figura 30 — Ficha de Decisdes, més 3

Decisdes por Produtos

Precode Venda  Promocé&o e Propaganda Inovagdo e Tecnologia  Unidades a Produzir

Computador  1.450,00 30.000,00 26.000,00 320
Notebook 2.750,00 30.000,00 26.000,00 170
Servidor 5.500,00 60.000,00 52.000,00 75

Decisoes Globais da Empresa

Num. de Salario Médio Beneficios aos Participacgéo dos Trabalhadores nos
Trabalhadores Mensal Trabalhadores Lucros

300 813,00 42,00 4,00

Capacidade Fabril Empréstimo Aplicagéo Dividendos

885 0,00 700.000,00 25.000,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

A deciséo do total de lotes a produzir para cada produto foi estabelecida
de forma que somada ao saldo de estoques remanescente do més anterior
atingiria aproximadamente a demanda de vendas projeta mencionada acima.
Outra vez decidimos por manter nosSsos precos praticamente inalterados, com
excecdo dos precos dos servidores, pois dando continuidade ao sucesso do
periodo anterior, percebemos que nossa rentabilidade poderia ser melhorada

nesse item.
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Nossa politica era de ndo gastar muito em promocao e propaganda pois
nossa demanda estava consolidada, os valores ja investidos foram praticamente

mantidos.

O Resultado das decisGes tomadas foram totalmente de encontro com o
gue a equipe gostaria e trouxeram resultados extremamente positivos. O més

fecharia com estoques zerados e praticamente sem vendas perdidas.

Claro que com a ajuda da demanda, o reflexo de nossas decisdes foi 0
pico de faturamento e o recorde de lucro liquido do exercicio para a empresa, ao
menos até 0 momento, um aumento expressivo no fluxo de caixa gerado o que

nos garantiu novamente com o terceiro lugar entre todas as equipes do jogo.

Ainda, optamos por adquirir os seguintes relatorios:

Figura 31 — Compra de Informacdes, més 3

Compra de Informagoes Adicionais

Informagdes do Fluxo de Caixa

Minimo Médio Maximo
Gastos em Promogao e Propaganda Computador v
Gastos em Promogdo e Propaganda Notebook v
Gastos em Promogao e Propaganda Servidor v

Gastos em Inovagao e Tecnologia Computador
Gastos em Inovagao e Tecnologia Notebook
Gastos em Inovagdo e Tecnologia Servidor
Capacidade Fabril

Numero de Trabalhadores

Salario Médio Mensal

Beneficios aos Trabalhadores

Receita Bruta de Vendas

Lucro Liquido

Dividendos Distribuidos

Valor da Acao no Mercado

Vendas Perdidas  Precos de Venda dos Concorrentes  Parcelas de Mercado dos Concorrentes

Computador v
MNotebook v
Servidor v

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Esses numeros nos seriam uteis para balizamento de nossos gastos com
atratividade da demanda e ainda, se nossos precos praticados estavam
coerentes quanto comparados com a concorréncia. Pequenos ajustes e
afinamentos poderiam ser feitos em nossa estratégia resultantes dessas

analises de nimeros de mercado.

Figura 32 — Balango Patrimonial, més 3

Ativo Passivo
Caixa: 481.903,51 Empréstimos: 0,00
Aplicactes Financeiras: 700.000,00 Crédito Rotativo: 0,00
Estoques: Patriménio Ligquido
Computador: 0,00 Capital Social: 5.337.553,50
MNotebook: 0,00 Lucro / Prejuizo Acumulado: 273.630,01
Servidor: 0.00 Total 5.611.183,51
Imobilizade: 4.428.280,00
Total 5.611.183,51

Conta Imobilizado

Fabrica no Inicio do Més: 4.465.000,00
{-) Depreciacio: 35.720.00
{(+) Reinvestimento na Fabrica: 0,00
Fabrica Atual 4.425.280,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 33 — DRE — Demonstracao do Resultado do Exercicio, més 3

Demonstrativo de Resultado (DRE) Lucre Lig. Exerc. vs Lucro Lig. Acumulado

(+) Receita de Vendas: 1.621.000,00 1.000k
(-} Custo dos Produtes Vendidos:  1.074.697,54

LUCRO BRUTO: 546.302,46 500k

L o
- 2
(-) Promocdo e Propaganda: 120.000,00 o 3
(-} Inovacdo e Tecnologia: 104.000,00
(-} Despesas Adicionais: 0,00
(-} Mao de Obra Ociosa: 0.00 Teook 0o 1 2 3 4 5 & 7 8
(-} Custo com Hora Extra: 0,00 Més
(-) Aluguel de Maquinas: 0.00 Bl Lucrc Liquide do Exercicio
{-) Estocagem: 0,00 -# Lucro Acumulado
(-} Depreciacio: 3572000
(-} InformacBes e Pesquisas: 7.500,00
(-} Beneficios aos Trabalhadores: 12.600,00 Conta Lucros/Prejuizos Acumulados
LUCRO OPERACIONAL: 266.482,46 i
Resultados Anteriores 105.441,79
Acumulados:
(+) Receita Financeira: 21.000.00
{-) Despesa Financeira: 0.00 {+) Lucro Liquido do Exercicio: 201.237,72
{+) Outras Recsitas: 0.00 {-) Participacao nos Lucros: 8.049,51
{-) Outras Despesas: 0,00 {-) Dividendos Distribuidos: 25.000,00
{-) LUCRO ANTES DO IMPOSTO: 287.482 46 Resultado Acumulado Atual: 273.630,01
(-} Imposto de Renda: 86.244.74

LUCRO LiQUIDO DO EXERCICIO: 201.237,72

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 34 — DFC — Demonstracdo do Fluxo de Caixa, més 3

FLUXO DE CAIXA

Receita de Vendas

SALDO INICIAL .l 200477,75

{+) Devolucao de Aplicaco: 600.000,00 32.5%-\_\ 126%
(-} Pagamento de Empréstimos: 0,00

(-} Pagamento de Crédito Rotativo: 0,00

NOVO SALDO al 800.477,75

TOTAL DE ENTRADAS .l 1.642.000,00

(+) Receita de Vendas: 1.621.000,00 343%,1

{+) Receita Financeira: 21.000,00 ( B computador @ Notebook B Servidor ‘
(+) Outras Receitas: 0,00

TOTAL DE SAIDAS .l 1.260.574,25

(-) Custo de Produtos Produzidos:  897.180,00 N Frtradas e Saldas Tot

(-} Promocao e Propaganda: 120.000,00

(-} Inovacéo e Tecnologia: 104.000,00

{-) Despasas Adicionais: 0,00 M

(-} Mao de Obra Ociosa: 0,00

{-} Custo com Hora Extra: 0,00 -

(-} Aluguel de Maquinas: 0,00

{-) Estocagem: 0,00

{-) Reinvestimento na Fabrica: 0.00 Mo T T2 a4 s & 7 8
(-} Informacées e Pesquisas: 7.500,00 Més

(-) Beneficios aos Trabalhadores: 12.600,00 | 88 Total de Entradas @ Total de Saidas
(-) Despesa Financeira: 0,00 ‘ )
(-} Imposto de Renda: 86.244 74

(-) Participac&o nos Lucros: 8.049.51

(-} Dividendos Distribuidos: 25.000.00

(-) Outras Despesas: 0,00

SALDO FINAL ANTES .l 1.181.903,51

(+) Empréstimos:: 0,00

(+) Crédito Rotativo: 0,00

(-} Aplicactes Financeiras: 700.000,00

SALDO FINAL .l 481.903,51

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 35 — Posicao de Estoques, més 3

Computador Notebook Servidor

Estoque Inicial: 52.004,18  Estogue Inicial: 59.909,36  Estogue Inicial: 65.604,00
{+) Produzidos: 370.560,00  (+) Produzidos: 291.720,00  (+) Produzidos: 234.900.00
(-} Vendidos: 42256418  (-) Vendidos: 35162936 () Vendidos: 300.504.00
Estogue Final: 0,00  Estogue Final: 0,00  Estoque Final: 0,00

Estoque Inicial Volume Produzide Volume de Vendas Vendas Perdidas Estoque Final

Computador 45 320 365 91 0
Motebook 35 170 205 22 0
Servidor 21 75 96 0 0

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Figura 36 — Ranking do Jogo de Negdcios

Objetivo Peso Niamero de Ordem  Namero de Pontos
Valor da Acdo no Mercado (3): 23,61 2 5,10 10,20

Capital Circulante Liguido: 1.181.903.51 4 5,65 26,62

Receita de Vendas: 1.621.00000 2 3,76 7,51

Lucro Liquido do Exercicio Acumulado: 332.105,55 2 5,02 10,03

Total de Pontos 54 36

Colocagéo no Periodo 37

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

3.6.4—-Més 4

Novamente muito celebrado entre os diretores, nossa estratégia estava
consolidada e sabiamos que deveriamos ainda fazer pequenos ajustes caso

guiséssemos assumir melhores colocacdes no ranking dos jogos de negdcios.
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Para a rodada do més 4, nossa previsao de vendas projetava um cenario de
inicio de declinio da demanda ap0s o periodo de pico de vendas, ou seja, a
sazonalidade. Baseado nas informacdes adquiridas do arbitro, nossa estratégia
para essa rodada era a de manter a escala fabril nos mesmos patamares,
incrementando discretamente as margens em pequenos pontos percentuais. Era
de nosso conhecimento também que todas as equipes tinham tido bons
resultados e que os estoques armazenados estdvamos proximos de zero, o que
voltaria hovamente nossos olhos em atencdo a manter os custos fabris nos

menores possiveis.

Como de costume, as noticias do més foram as seguintes:

Figura 37 — Noticias do més 4

» Sindicato se reline e apoia greve seletiva

O dissidio da categoria dos trabalhadores do Computadores esta marcado para o Més 5 (maio).
Orlando Pizzolato, Presidente do Sindicato, volta a afirmar que ha uma forte adesdo dos
trabalhadores para a greve. O sindicato fez uma votagdo com seus associados, que apoiaram fazer
0 que chamam de uma “greve seletiva”. Isto &, “a empresa que ja estiver concedendo o que o
Sindicato esta pleiteando, ndo sera afetada”, segundo declara¢do de Pizzolato.

Ele recarda o pleito: salario de R$ 1.200,00, beneficios de R$ 150,00 por trabalhador e participagéo
de 10% nos lucros da empresa e lembra aos empresarios o esforgo e a importancia dos
trabalhadores, que merecem estes ajustes devido as perdas dos ultimos anos.

» Avisos da Coordenacio/Arbitro

1. Resultado do Leildo: os lances e o vencedor do Leildo da Fabrica sdo apresentados na aba
Qutras Infarmagdes.

2. Na Folha de Decisdes do Més 5 (maio) serfo solicitados os pesos dos objetivos (Valor da Agéo;
Capital Circulante Liguido; Receita de Vendas; Lucro Total) que serdo usados na avaliagdo da
performance da empresa em todos os meses do segundo quadrimestre.

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 38 — Ficha de Decisdes, més 4
Decisdes por Produtos

Preco de Venda  Promogé&o e Propaganda Inovagéo e Tecnologia  Unidades a Produzir

Computador  1.600,00 31.000,00 27.500,00 380
Notebook 2.800,00 31.000,00 27.500,00 185
Servidor 5.750,00 62.000,00 55.000,00 95

Decisoes Globais da Empresa

NUm. de Salario Médio Beneficios aos Participagdo dos Trabalhadores nos
Trabalhadores Mensal Trabalhadores Lucros

330 850,00 50,00 5,00

Capacidade Fabril Empréstimo Aplicagao Dividendos

885 0,00 750.000,00 27.000,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

A ameaca de greve sinalizada pelo sindicato para quem nao concordar
com os termos de saléario foi novamente ignorada, porém, concordamos com um
reajuste em menores condicdes ja validos para o0 més 4 e que possivelmente
aumentariamos para o més 5. Retornamos o numero de trabalhadores para
atingir algo proximo da producdo desejada sem aumento na capacidade fabril

gue em nossa opinido estava devidamente ajustada as demandas futuras.

Ajustamos um pouco nosSsOS investimentos com a atratividade,
aumentando 0s gastos com promocdo e propaganda e com inovagao e
tecnologia. Também aumentamos discretamente os salarios, beneficios e as
participagdes nos lucros, sem dar impacto expressivo em nossos custos ou fluxo
de caixa. Frente aos bons resultados dos dois ultimos periodos, aumentamos

nossas aplicacdes financeiras em R$ 750 mil.
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Figura 39 — Balanco Patrimonial, més 4

Ativo Passivo
Caixa: 59084713 Empréstimos: 0,00
Aplicaces Financeiras: 750.000,00 Crédito Rotative: 0,00
Estoques: Patrimdnio Ligquido
Computador: 0,00 Capital Social: 5.337.553,50
Motebook: 0,00 Lucro / Prejuizo Acumulado: 428.289,39
Servidor. 0.00 Total 5.765.842,89
Imobilizado: 442498576
Total 5.765.842,89

Conta Imobilizado

Fabrica no Inicio do Més: 442923000
{-) Depreciacio: 3543424
(+) Reinvestimento na Fabrica: 31.150,00
Fabrica Atual 4.424 99576

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 40 — DRE — Demonstracao do Resultado do Exercicio, més 4

Demonstrativo de Resultado (DRE)
(+) Recsita de Vendas: 1.672.250,00
{-) Custo dos Produtes Vendidos:  1.081.030,00

LUCRO BRUTO: 591.220,00
{-) Promocdo & Propaganda: 124.000,00
{-) Inovacéo e Tecnologia: 110.000,00
(-) Despesas Adicionais: 0,00
{-) M&o de Obra Ociosa: 0,00
{-) Custo com Hora Extra: 11.793,75
{-) Aluguel de Maquinas: 35.320,00
(-) Estocagem: 0,00
{-) Depreciacio: 3543424
{-) Informacdes e Pesquisas: 7.500,00
(-) Beneficios aos Trabalhadores: 16.500,00
LUCRO OPERACIONAL: 250.672,01
{+) Receita Financeira: 22.500,00
(-) Despesa Financeira: 0,00
(+) Outras Receitas: 0.00
{-) Outras Despasas: 0,00

(-} LUCRO ANTES DO IMPOSTO: 273.172,01
{-) Imposto de Renda: 81.951,60

LUCRO LiQUIDO DO EXERCICIO: 191.220,41

Lucre Lig. Exerc. vs Lucro Lig. Acumulado
1,000k

500k
L o
- 2
ok :
-500k
2 2 4 5 & 7 8
Més
B Lucro Liquide de Exercicio
=% Lucro Acumulado
Conta Lucros/Prejuizos Acumulados
Resultados Anteriores 273.630,01
Acumulados:
{+) Lucro Ligquido do Exercicio: 191.220 41
{-) Participacéo nos Lucros: 9.561,02
(-) Dividendos Distribuidos: 27.000,00
Resultado Acumulado Atual: 428.289,39

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 41 — Posicao de Estoques, més 4

Computador Notebook Servidor

Estoque Inicial: 0,00  Estogue Inicial: 0,00  Estoque Inicial: 0,00
{(+) Produzidos: 4483.780,00  (+) Produzidos: 325.970,00  (+) Produzidos: 306.280,00
(-} Vendidos: 448.780,00  (-) Vendidos: 325.970.00 (-} Vendidos: 306.280,00
Estogue Final: 0.00  Estogue Final: 0,00  Estogue Final: 0,00

Estoque Inicial Volume Produzido Volume de Vendas Vendas Perdidas Estoque Final

Computador 0 380 380 11 0
Notebook 0 185 185 48 0
Servidor 0 95 95 0 0

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Mais uma vez nossa estratégia estava dando certo, onde conseguimos
vender totalmente nossos estoques produzidos e ainda percebemos que o
faturamento poderia ter sido melhor, dadas as vendas perdidas, demonstradas
no relatério acima. De qualquer forma, estdvamos consolidados na terceira
posicéo do ranking e com os lucros e fluxo de caixa cada vez maiores. Chegava
0 momento em gue permaneceriamos na mesma estratégia e terminariamos o
jogo nessa posicao — até, dependendo do erro de estratégia dos primeiro e
segundo colocados, ou mudariamos algum plano em nossa estratégia de forma

a sobrepor a estratégia colocada pelos outros competidores.
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Figura 42 — Ranking do Jogo de Negocios

Objetivo Peso Namero de Ordem  Nimero de Pontos
Valor da Acdo no Mercado (3): 2532 2 540 10,80

Capital Circulante Liguido: 1.340.84713 4 5,36 25,45

Receita de Vendas: 1.672.250,00 2 3,87 7,74

Lucro Liguido do Exercicio Acumulado: 523.325,95 2 544 10,87

Total de Pontos 54,86

Colocacéo no Periodo  3°

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

3.6.5-Més5

Mais uma rodada em curso, temos a seguinte noticia de mercado

divulgada pelo arbitro:

Figura 43 — Noticias no més 5

» Resultado do dissidio e divulgado

Os Juizes do Ministério do Trabalho decidiram que a partir do Més 6 (junho), inclusive, os
trabalhadores das Industrias de Computadores tém de receber, ho minimo, salarios mensais de R$
1.050,00 e beneficios de R$ 80,00 por trabalhador. Quanto a participagdo nos lucros os Juizes
deixaram para que cada industria decida o que € mais adequado para os seus trabalhadores. A
partir de agora, as empresas tém de respeitar, nas suas decisdes, estes valores minimos. Por outro
lado, os empregados que fizerem greve serdo penalizados, ou seja, a greve esta proibida.

» Seca se agrava e racionamento de energia € iminente

O Governo nega mas estuda a possibilidade da industria racionar o consumo de energia para que
ndo falte luz nos lares brasileiros. Infelizmente, Sdo Pedro ndo nos ajudou nestes ultimos meses e
0s nossos reservatorios d'agua estdo em niveis muito baixos. Esta sendo cogitado um
racionamento de 20% de energia para as Industrias de Computadores, ja a partir do proximo més.
Se isto se concretizar, as industrias terdo que limitar as suas produgdes a 80% de suas
capacidades fabris. Vamos esperar por maiores definicdes do Governo.

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

O colegiado de diretores do setor decidiu por ndo atender a deciséo dos
juizes do ministério do trabalho em aumentar para R$ 1.050, tendo somente por
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aumentar ao teto de R$ 950 o salario dos empregados da fabrica. Embora fosse

uma decisdo de risco, caso houvesse a greve, essa impactaria todos o0s

competidores. Ajustamos também a margem de alguns produtos, aumentando

principalmente as margens de servidores e notebooks. Como forma de

compensacao aos empregados, aumentamos a participacdo nos resultados e

também, os beneficios. Como em rodadas anteriores, mantivemos a estratégia

de permanecer nos mesmos patamares no que tange a quantidades produzidas,

ja que qualquer alteracdo no salario dos empregados, com valor superior aos

R$ 950, seria interpretada pelo mercado como uma violagdo ao acordo patronal.

Nossa ficha de decisdes foi a seguinte:

Figura 44 — Ficha de Decisdes, més 5

Decisoes por Produtos

Preco de \Venda  Promogao e Propaganda

Computador  1.600,00 33.000,00
Notebook 2.900,00 33.000,00
Servidor 6.300,00 64.000,00

Decisoes Globais da Empresa

Num. de Salario Médio Beneficios aos
Trabalhadores Mensal Trabalhadores
330 900,00 75,00
Capacidade Fabril Empréstimo Aplicagao

885 0,00 750.000,00

Inovacao e Tecnologia Unidades a Produz

29.000,00 380
29.000,00 185
57.000,00 95

Participagdo dos Trabalhadores nos
Lucros

7,50

Dividendos
28.000,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

ir
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O noticiado pelo &rbitro teve seus impactos, percebemos na DRE —
Demonstracdo do Resultado do Exercicio, grande monta em despesas com
ociosidade, onde apuramos o0 primeiro prejuizo contabil do jogo, e ndo sendo
diferente do que estimavamos, o fato de que as demais equipes também foram
bastante atingidas por esta greve. De qualquer forma, estabelecidos como
terceiro no ranking antes dos solavancos das noticias de mercado, e, impactados
da mesma maneira que as outras equipes, mais uma vez nos permitiu ficar no

terceiro lugar na colocacao do periodo.

Figura 45 — Balango Patrimonial, més 5

Ativo Passivo
Caixa: 503.759,63 Empréstimos: 0,00
Aplicactes Financeiras: 750.000,00 Crédito Rotativo: 0,00
Estoques: Patrimdnio Liquido
Computador: 0,00 Capital Social: 5.337 553,50
Notebook: 0,00 Lucro / Prejuizo Acumulado: 341.201.92
Servidor: 0.00 Total 5.678.755,42
Imobilizado: 4.424 99579
Total 5.678.75542

Conta Imobilizado

Fabrica no Inicio do Més: 4.424 99576
{-) Depreciacio: 35.399,97
{+) Reinvestimento na Fabrica: 35.400,00
Fabrica Atual 4.424.995,79

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 46 — DRE — Demonstracao do Resultado do Exercicio, més 5

Demonstrativo de Resultado (DRE) Lucro Lig. Exerc. vs Lucro Lig. Acumulado

(+) Receita de Vendas: 1.275.500,00 1.000k
(-) Custo dos Produtos Vendidos:  817.637,50

LUCRO BRUTO: 457.862,50 500k

L o
- 2
(-} Promocdo e Propaganda: 130.000,00 3
ok
(-} Inovacéo e Tecnologia: 115.000,00
(-} Despesas Adicionais: 0,00
(-) Mzio de Obra Ociosa: 204.187.50 Ok T s 6 7 s
(-} Custo com Hora Extra: 2261250 Més
(-) Aluguel de Maquinas: 0.00 B Lucro Liquido do Exercicio
{-) Estocagem: 0,00 ~® Lucro Acumulado
(-) Depreciacio: 35.399,97
(-} Informacdes e Pesquisas: 7.500.00
(-} Beneficics acs Trabalhadores: 24.750,00 Conta Lucros/Prejuizos Acumulados
LUCRO OPERACIONAL: -81.587 47 Resultados Anteriores Acumulados: 428.289,39
{+) Recsita Financeira: 22.500.00 {+) Lucro Liquido do Exercicio: -59.067 47
(-) Despesa Financeira: 0.00 (-} Participacao nos Lucros: 0,00
(+) Qutras Receftas: 0.00 (-) Dividendos Distribuidos: 28.000,00
(-) Outras Despesas: 0,00
Resultado Acumulado Atual: 341.201,92
{-) LUCRO ANTES DO IMPOSTO: -59.087 47
(-} Imposto de Renda: 0,00

LUCRO LiQUIDO DO EXERCICIO: -59.067.47

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 47 — DFC — Demonstracdo do Fluxo de Caixa, més 5

FLUXO DE CAIXA

Receita de Vendas

SALDO INICIAL il 590.847,13
{+) Devolucao de Aplicacio: 750.000.00
24,1 % 35,0 %
(-} Pagamento de Empréstimos: 0,00
(-) Pagamento de Crédito Rotativo: 0,00
NOVO SALDO al 1.340.847,13
TOTAL DE ENTRADAS .l 1.298.000,00
{+) Receita de Vendas: 1.275.500.00 SO.S%J
{+) Receita Financeira: 22.500,00 - Computader Il nNotepock W Servidor ‘
{+) Outras Receitas: 0.00
TOTAL DE SAIDAS .l 1.385.087,50
(-) Custo de Produtos Produzidos:  817.637,50 N Frtradas @ Saldas Totrs
(-) Promocdo e Propaganda: 130.000,00
(-} Inovacao e Tecnologia: 115.000,00
{-) Despesas Adicionais: 0,00 M
(-} Mao de Obra Ociosa: 20418750
(-} Custo com Hora Extra: 2261250 .
(-} Aluguel de Maquinas: 0,00
(-) Estocagem: 0,00
(-} Reinvestimento na Fabrica: 35.400,00 M T2 s s s s 7 s
(-} Informacdes e Pesquisas: 7.500.00 Més
(-) Beneficios aos Trabalhadores: 2475000 | B Total de Entradas @ Total de Saidas
(-} Despesa Financeira: 0,00 ‘ )
(-} Imposto de Renda: 0,00
(-} Participacdo nos Lucros: 0,00
(-} Dividendos Distribuidos: 25.000,00
(-} Outras Despesas: 0,00
SALDO FINAL ANTES .l 1.253.759,63
(+) Empréstimos:: 0,00
(+) Crédito Rotativo: 0.00
(-} Aplicactes Financeiras: 750.000,00
SALDO FINAL 503.759,63

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 48 — Posicao de Estoques, més 5

Computador

Estoque Inicial: 0,00
(+) Produzidos: 338.287.50
(-} Vendidos: 338.287.50
Estoque Final: 0,00

Notebook

Estoque Inicial: 0.00
{+) Produzidos: 248.200.00
(-} Vendidos: 248.200,00
Estoque Final: 0.00

Servidor

Estoque Inicial: 0,00
{+) Produzidos: 231.150,00
(-} Vendidos: 231.150.00
Estoque Final: 0,00

Estoque Inicial
Computador 0
MNotebook 0

Servidor 0

Volume Produzido

279

i
w

Volume de Vendas

Vendas Perdidas

Estoque Final

279 55
52

11

o
[Xe]

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

0

0

0

Muito embora tenhamos vendido todos nossos estoques, para todos 0s

produtos, ndo conseguimos atender toda a demanda de mercado a nos

destinada, permanecendo muitas vendas perdidas.

Figura 49 — Ranking do Jogo de Negécios, més 5

Objetivo
Valor da Acéo no Mercado (3):
Capital Circulante Liquide:

Receita de Vendas:

Lucro Liquido do Exercicio Acumulado:

3.6.6 — Més 6

23,85

1.253.759,63 4

1.275.500,0

464.238,49

Peso Nimero de Ordem
2 3,58
529
02 2,68
2 418

Total de Pontos

Colocacéo no Periodo

Namero de Pontos

7,16

2114

5,35

8,36

42,01

Nas decisbes do més 6, continuamos firmes a mesma estratégia das

rodadas anteriores onde tudo se desenvolvia primeiramente com base na
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previsdo de vendas que tinhamos feito antes do inicio do jogo e que até agora

vinha se cumprindo de forma plena, no entanto vendas perdidas também foram

adicionadas a previsdo e estudavamos formas de suprimir esses impactos

nessas rodadas que seguiriam. Mais uma rodada se inicia, e novidades do

mercado se proponham, como segue:

Figura 50 — Noticias do més 6

» Racionamento de Energia

O Governo resolveu implantar, finalmente, o racionamento de energia para as industrias de
Computadores: 15%, a partir do Més 7 (julho), inclusive. Isto significa que as empresas ndo
poderdo utilizar mais do que 85% de sua capacidade fabril. O aluguel de 20% de maquinas de
terceiros ndo esta proibido mas também tera de se limitar aos 85%, devido ao racionamento. Por
exemplo, se a empresa tem uma capacidade fabril de 900 UFs, ela podera utilizar na fabricagao
apenas 765 UFs (isto &, 85% de 900, aproximadamente) e o aluguel de maquinas de terceiros

ficara limitada a 153 UFs (20% de 765).

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Figura 51 — Ficha de Decisdes, més 6

Decisoes por Produtos

Preco de Venda  Promogdo e Propaganda

Computador  1.750,00 33.000,00
Notebook 3.100,00 33.000,00
Servidor 6.800,00 64.000,00

Decisoes Globais da Empresa

Num. de Salario Médio Beneficios aos
Trabalhadores Mensal Trabalhadores
300 1.050,00 800,00
Capacidade Fabril Empréstimo Aplicagao

885 0,00 700.000,00

Inovagdo e Tecnologia
29.000,00
29.000,00

57.000,00

Unidades a Produzir

350

120

95

Participagao dos Trabalhadores nos

Lucros
7,50

Dividendos
10.000,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Pequenos ajustes feitos, o principal, em relacdo ao atendimento da
decisao judicial do aumento de salario dos trabalhadores em R$ 1.050, dariamos
sequéncia em nossa estratégia se nao fosse por um erro crucial — ndo de
estratégia, mas de digitacdo, isso mesmo, inserimos erroneamente o valor de
R$ 800,00 no campo de beneficios aos empregados. Muito embora tenhamos
percebido esse equivoco ainda na mesma rodada em curso, a informacédo
infelizmente ja havia sido submetida ao sistema e nada mais foi possivel fazer a
esse respeito. Alertamos ao arbitro de imediato para que de alguma forma fosse
possivel se fazer algum ajuste, e 0 mesmo explicou que ndo era possivel. Ainda,
teceu comentérios sobre experiéncias em jogos de outras turmas e por fim,
exemplificou situacdes reais, num mercado real, em que um simples erro, pode
ocasionar situacdes muitas vezes conflitantes, outras até irreversiveis, como no
Nnosso caso. Esse nosso tropeco, ndo s6 impactaria a rodada em curso, mas
como comentado nos tépicos iniciais desse relatorio, especialmente para os
campos de salarios e beneficios, qualguer aumento dado, ndo poderia ser mais

diminuido até a finalizacao dos jogos de negdcios — um inforttnio.

Aparentemente se apresentando como um desastre em nosso plano
estratégico, decisfes deveriam ser tomadas a partir de entdo de forma a reverter
esse ano, ou mitiga-lo ao minimo possivel. Ainda, estudamos alternativas de se
tomar proveito dessa atitude, mas infelizmente ja sabiamos que esses R$ 800
multiplicados pela quantidade de empregados, nos daria um estrondoso viés em

nossos custos fabris.

Mesmo o resultado do més 6 sendo positivo, percebemos o impacto da
DRE — Demonstracdo do Resultado do Exercicio logo de inicio, R$ 240.000. As
receitas estavam estaveis, bem como o atendimento a nossa demanda ja
fidelizada, agora tinhamos o desafio de alterar nossa estratégia de forma a
albergar o impacto do aumento dos beneficios aos empregados, ou repassar no
preco do produto, ou diminuir nossos investimentos em Propaganda e

Promocéo, ou em inovacéao tecnoldgica.
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Figura 52 — Balanco Patrimonial, més 6

Ativo Passivo
Caixa: 463.360,46 Empréstimos: 0,00
Aplicacbes Financeiras: T700.000,00 Crédito Rotative: 0,00
Estoques: Patrimdnio Liguido
Computador: 41.792,00 Capital Social: 5.337.553,50
MNotebook: 0,00 Lucro / Prejuizo Acumulado: 33728278
Servidor: 44 688,00 Total 5.674.836,28
Imobilizado: 4.424 995,82
Total 5.674.836,28

Conta Imobilizado

Fabrica no Inicio do Més: 4.424 99579
(-} Depreciaco: 3539997
{+) Reinvestimento na Fabrica: 35.400.00
Fabrica Atual 4.424 995,62

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 53 — DRE — Demonstracao do Resultado do Exercicio, més 6

Demonstrative de Resultado (DRE) Lucro Lig. Exerc. vs Lucro Lig. Acumulado

(+) Recsita de Vendas: 1.452 500,00 1.000k
{-) Custo dos Produtos Vendidos:  965.840,00

LUCRO BRUTO: 527.060,00 S00k -
»
- 2
(-} Promocdo e Propaganda: 130.000.00 . 3
o
(-} Inovacéo e Tecnologia: 115.000,00
(-} Despesas Adicionais: 0,00
(-) Mo de Obra Ociosa: 0,00 Ok T T s a4 s 6 7 s
(-) Custo com Hora Extra: 1.968,75 Més
(-} Aluguel de Maquinas: 0.00 B Lucro Liquide do Exercicio
(-) Estocagem: 3.800,00 & Lucre Acumulade
{-) Depreciacio: 3539997
(-} Informacbes e Pesquisas: 7.500.00
{-) Beneficios aos Trabalhadores: 240.000.00 Conta Lucros/Prejuizos Acumulados
LUCRO OPERACIONAL: -11.608,72 Resultados Anteriores Acumulados: 341.201,92
(+) Receita Financeira: 21.000.00 (+) Lucro Liquido do Exercicio: 6.573.90
(-) Despesa Financeira: 0.00 {-) Participac&o nos Lucros: 493,04
(+) Outras Receitas: 0.00 (-) Dividendos Distribuidos: 10.000,00
(-} Outras Despasas: 0,00
Resultado Acumulado Atual: 337.282,78
(-) LUCRO ANTES DO IMPOSTQ: 9.391,28
(-} Imposto de Renda: 281738
LUCRO LiQUIDO DO EXERCICIO: 6.573,90

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 54 — DFC — Demonstracdo do Fluxo de Caixa, més 6

FLUXO DE CAIXA
SALDO INICIAL .l

{+) Devolucéo de Aplicacio:
(-) Pagamento de Empréstimos:

{-) Pagamento de Crédito Rotativo:

NOVO SALDO .l

TOTAL DE ENTRADAS .l

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

{+) Outras Receitas:
TOTAL DE SAIDAS .l

Custo de Produtos Produzidos:
Promocao e Propaganda:
Inovacdo e Tecnologia:
Despesas Adicionais:

Mao de Obra Ociosa:

Custo com Hora Extra:

Aluguel de Maquinas:

Reinvestimento na Fabrica:
Informacdes e Pesquisas:
Beneficios aos Trabalhadores:
Despesa Financeira:

Imposte de Renda:
Participacao nos Lucros:
Dividendos Distribuidos:

)
-
-
]
-
]
-
(-) Estocagem:
-
]
-
]
-
)
-
-

Cutras Despesas:
SALDO FINAL ANTES .l

(+) Empréstimos::
{+) Crédito Rotativo:

(-) AplicacBes Financeiras:

SALDO FINAL .l

Receita de Vendas

503.759,63

750.000.00
0.00
0.00

37.3

1.253.759,63

1.513.900,00

1.492.900.00
21.000,00 ( B computador I Notebook B Servidor |
0.00

249 %

1.604.299,18

Entradas e Saidas Totais

1.052.320.00

130.000.00

115.000.00
0.00 M

0.00
1.968.75 .
0.00
8.800.00 II 'I I
o 1 2z 3 4 5 & 7 8

35.400.00 oM
7.500,00 Més

=

240.000.00 | M Total de Entradas @ Total de Saidas
0,00 ' )

281738
493.04
10.000.00
0.00

1.163.360,46

0.00
0.00
700.000.00

463.360,46

%

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 55 — Posicao de Estoques, més 6

Computador

Estoque Inicial: 0,00
{(+) Produzidos: 457.100,00
(-} Vendidos: 415.308.00
Estoque Final: 41.792,00

Estoque Inicial

Computador 0 350
MNotebook 0 120
Servidor 0 95

Volume Produzido

Notebook

Estoque Inicial:
{+) Produzidos:
(-} Vendidos:

Estoque Final:

318

120

83

Servidor

0,00  Estogue Inicial: 0,00
241.440,00  (+) Produzidos: 353.780.00
241.440.00 (-} Vendidos: 309.092.00

0,00  Estogue Final: 44.658,00

Volume de Vendas

0

55

0

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Vendas Perdidas

Estoque Final
32
0

12

Dentro do esperado, decisdes tomadas de forma errada, mesmo que nao

intencionais conforme ja explicado logo acima, caimos da terceira para a quarta

colocacéo.

Figura 56 — Ranking do Jogo de Negdcios, més 6

Objetivo
Valor da Ac@o no Marcado (3):
Capital Circulante Liguide:

Receita de Vendas:

Lucro Liguido do Exercicio Acumulado:

2352

1.249.840 46

1.492.500,00

470.812,38

Peso

2

4

2

2

Nimero de Ordem
239
4,43
294
3,42
Total de Pontos

Colocacéo no Periodo

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

3.6.7—-Més 7

Més 7 iniciado, temos as seguintes noticias de mercado:

Nimero de Pontos
578
17,92

587
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Figura 57 — Noticias do més 7

» Fim do racionamento de energia

Sao Pedro voltou as boas conosco e fez chover o suficiente para que os reservatarios d'agua
retomassem niveis praticamente normais. Com isso, o Governo decidiu suspender o racionamento
e, assim, as industrias do Computadores ja poderdo produzir a plena capacidade.

» Aumento de insumos

A desvalorizag&o do Real com a valorizagdo do Délar esta levando a um aumento nos custos dos
insumos dos produtos do Computadores. Em particular para os Servidores, a crise internacional
envolvendo a Russia, os USA e a Europa, esta complicando a produgo e a importagao dos seus
insumos. Isto se reflete no preco dos insumos (matéria prima e outros) que, ja neste Més 7 (julho),
inclusive, sofrerdo as seguintes alteragées: Computador, de R$ 650 para R$ 750; Notebook, de R$
700 para R$ 810; e Servidor, de R$ 1.100 para R$ 1.400.

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

N&do obstante em saber dos aumentos de insumos, tratamos por
compensar nossas “‘despesas extras”, ja comentadas em tépico anterior, a
respeito do aumento dos beneficios aos empregados, restava a nos equilibrar as
contas de forma a contemplar os desembolsos com o adicional de R$ 240.000
mensais de beneficios aos empregados. Sabiamos que a atratividade
consequente desse investimento além de ndo ser imediata, ndo impactaria da
mesma grandeza o ganho do market share como estava impactando nosso fluxo

de caixa, consumindo nossas aplicacoes.
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Figura 58 — Ficha de Decisdes, més 7
Decisoes por Produtos

Preco de Venda  Promocédo e Propaganda

Computador  1.750,00 25.000,00
Notebook 3.100,00 25.000,00
Servidor 6.800,00 50.000,00

Decisoes Globais da Empresa

Num. de Salario Médio Beneficios aos
Trabalhadores Mensal Trabalhadores
300 1.050,00 80,00
Capacidade Fabril Empréstimo Aplicagéo

885 0,00 600.000,00

Inovagao e Tecnologia
10.000,00
10.000,00

50.000,00

Unidades a Produzir

350

120

95

Participagdo dos Trabalhadores nos

Lucros
7,50

Dividendos
10.000,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Conforme demonstrado acima, diminuimos drasticamente nossos

investimentos em propaganda e promocdes, bem como em Inovacdo e

tecnologia, mantendo em niveis minimos, acreditando em estar a0 menos

fazendo a manutencao de nossa atratividade, consequéncia do desenvolvimento

do trabalho das rodadas anteriores.
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Figura 59 — Balanco Patrimonial, més 7

Ativo Passivo
Caixa: 721.006,85 Empréstimos: 0,00
Aplicacdes Financeiras: 600.000,00 Credito Rotativo: 0,00
Estoques: Patrimonio Liquido
Computador: 30.038,00 Capital Social: 5.337.553,50
Motebook: 0,00 Lucro / Prejuizo Acumulado: 438.487 20
Servidor: 0.00 Total 5.776.040,70
Imobilizado: 4.424.995 85
Total 5.776.040,70

Conta Imobilizado

Fabrica no Inicio do Més: 442499582
(-) Depreciacio: 35.399,97
{+) Reinvestimento na Fabrica: 35.400,00
Fabrica Atual 4.424.995 85

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 60 — DRE — Demonstracdo do Resultado do Exercicio, més 7

Demonstrativo de Resultado (DRE) Lucro Lig. Exerc. vs Lucro Lig. Acumulado

(+) Receita de Vendas: 1.727.850,00 1,000k
(-} Custo dos Produtos Vendidos:  1.108.762,00

LUCRO BRUTO: 619.088,00 500k

L o
- 2
(-) Promoc&ao e Propaganda: 100.000,00 o 3
(-} Inovacao e Tecnologia: 70.000,00
(-) Despesas Adicionais: 0,00
(-) Mo de Obra Ociosa: 0,00 Ok T T, s a5 6 7 s
(-) Custo com Hora Extra: 1.968,75 Més
(-} Aluguel de Maguinas: 5.875,00 B Lucro Liquide do Exercicio
(-) Estocagem: 460000 & Lucro Acumulado
(-) Depreciacao: 35.399,97
(-} InformacBes e Pesquizas: 7.500,00
(-} Beneficios aos Trabalhadores: 240.000,00 Conta Lucros/Prejuizos Acumulados
LUCRO OPERACIONAL: 153.744,28 i
Resultados Anteriores 337.282.78
Acumulados:
(+) Receita Financeira: 16.000,00
{-) Despesa Financeira: 0.00 (+) Lucro Liguido do Exercicio: 120.221,00
{+) Outras Recsitas: 0,00 (-) Participacéo nos Lucros: 9.016,57
{-) Outras Despesas: 0,00 (-) Dividendos Distribuidos: 10.000,00
{-) LUCRO ANTES DO IMPOSTO: 171.744,28 Resultado Acumulado Atual: 438.487,20

(-} Imposto de Renda: 5152328

LUCRO LiQUIDO DO EXERCICIO: 120.221,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 61 — DFC — Demonstracdo do Fluxo de Caixa, més 7

FLUXO DE CAIXA

Receita de Vendas

SALDO INICIAL .l 463.360,46

(+) Devolugdo de Aplicacdo: 700.000,00

(-) Pagamento de Empréstimos: 0,00 T 38A%
421 % ———_

(-) Pagamento de Crédito Rotativo: 0,00

NOVO SALDO .l 1.163.360,46

TOTAL DE ENTRADAS .l 1.745.850,00

(+) Receita de Vendas: 1.727.850,00 \ 215%

{+) Receita Financeira: 18.000,00 ( B computador @ Notebook B Servidor

(+) Outras Receitas: 0,00

TOTAL DE SAIDAS .l 1.588.203,61

() Custo de Produtos Produzides:  1.052.320,00 N Frtradas e Saldes Totais

{-) Promocé&o e Propaganda: 100.000,00

(-} Inovacdo e Tecnologia: 70.000,00

{-) Despesas Adicionais: 0,00 M

(-) Mao de Obra Ociosa: 0,00

(-} Custo com Hora Extra: 1.968,75 -

(-} Aluguel de Maquinas: 5.875,00

{-) Estocagem: 4.600,00

{-) Reinvestimento na Fabrica: 35.400,00 MY T 2 s s s 7 8

(-} InformacBes & Pesquisas: 7.500,00 Més

(-) Beneficios aos Trabalhadores: 240.000,00 | B Total de Entradas @ Total de Saidas

(-) Despesa Financeira: 0,00 \ )

(-} Imposto de Renda: 5152328

(-} Participac@o nos Lucros: 9.016,57

(-} Dividendos Distribuidos: 10.000,00

(-) Outras Despesas: 0,00

SALDO FINAL ANTES .l 1.321.006,35

(+) Empréstimos:: 0,00

(+) Credito Rotativo: 0,00

(-} AplicacBes Financeiras: 500.000,00

SALDO FINAL .l 721.006,85

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 62 — Posicao de Estoques, més 7

Computador Notebook Servidor

Estogue Inicial: 41.792,00  Estogue Inicial: 0,00  Estoque Inicial: 44.688,00
(+) Produzidos: 457.100,00  (+) Produzidos: 241.440,00  (+) Produzidos: 353.780,00
(-) Vendidos: 468.854.00  (-) Vendidos: 241.440,00 (-} Vendidos: 3598.485.00
Estoque Final: 30.038,00  Estogue Final: 0,00  Estogue Final: 0,00

Estoque Inicial Volume Produzido Volume de Vendas Vendas Perdidas Estoque Final

Computador 32 350 359 0 23
Notebook 0 120 120 107 0
Servidor 12 95 107 0 0

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Figura 63 — Ranking do Jogo de Negdcios, més 7

Objetivo Peso Ndamero de Ordem  Namero de Pontos
Valor da Acdo no Mercade (5): 24,03 2 2,68 5,36

Capital Circulante Liguido: 135104485 4 3,72 14,88

Receita de Vendas: 1.727.850,00 2 2,58 5,16

Lucro Liquido do Exercicio Acumulado: 591.033,38 2 3,62 7,04

Total de Pontos 32 44

Colocagédo no Periodo 57

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Mesmo com o impacto ja esperado, ainda retomamos a um resultado
positivo de R$ 120.221 de lucro liquido, e equalizamos o fluxo de caixa a um
equilibrio dentro das opera¢des. Mesmo assim, caimos da quarta colocagao para
a quinta no ranking das equipes. A cada resultado, nosso erro da rodada anterior
era ainda mais amargo. De qualquer forma, estdvamos confiantes de que o fato
de permanecermos em terceiro lugar no ranking nas rodadas iniciais nos daria

uma boa colocacao na classificacédo geral dos jogos de negécios.
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3.6.8-Més 8

O oitavo e ultimo més ja iniciado com varios desafios para nossa equipe

nas tomadas de decisfes, uma vez nossas estimativas previam forte alta na

demanda de venda por sazonalidade e ainda tinhamos nosso “problema de

estimagao” por tratar. Nesse oitavo més nao houve noticias de mercado, e as

decisbes seguiram assim:

Figura 64 — Ficha de Decisdes, més 8
Decisoes por Produtos

Preco de Venda  Promocéo e Propaganda

Computador  1.900,00 45.000,00
Notebook 4.000,00 45.000,00
Servidor 8.200,00 55.000,00

Decisdes Globais da Empresa

Num. de Salario Médio Beneficios aos
Trabalhadores Mensal Trabalhadores
270 1.050,00 80,00
Capacidade Fabril Empréstimo Aplicagao

885 0,00 400.000,00

Inovagdo e Tecnologia  Unidades a Produzir

25.000,00 330
15.000,00 120
60.000,00 100

Participagao dos Trabalhadores nos
Lucros

2,00

Dividendos
80.000,00

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 65 — Balanco Patrimonial, més 8

Ativo

Caixa:

Aplicacées Financeiras:

Estoques:
Computador:
Noteboaok:
Servidor:

Imobilizado:

Total

Conta Imobilizado

Fabrica no Inicio do Més:

(-) Depraciacio:

{+) Reinvestimento na Fabrica:

Fabrica Atual

1.074.601.52
400.000.00

0.00
0.00
0.00
4424995 38
5.899.597,40

4.424.995,85
3539897
3540000
4.424.995 38

Passivo

Empréstimos:
Credito Rotativo:
Patrimdnio Liquido

Capital Social:

Lucro [ Prejuizo Acumulado:

Total

0.00
0.00

5.337.553,50
562.043,90

5.899.597.,40

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 66 — DRE — Demonstragéo do Resultado do Exercicio, més 8

Demonstrative de Resultado (DRE)

(+) Recsita de Vendas:

{-) Custo dos Produtos Vendidos:
LUCRO BRUTO:

{-) Promocdo e Propaganda:
{-) Inovacdo e Tecnologia:
{-) Despaszas Adicionais:
{-) Mac de Obra Ociosa;
{-) Custo com Hora Extra:
{-) Aluguel de Maquinas:

{-) Estocagem:

{-) Depreciacio:

{-) Informactes e Pesquisas:
()

Beneficios aos Trabalhadores:
LUCRO OPERACIONAL:

{(+) Recsita Financeira:

{-) Despeza Financeira:

{+) Outras Recsitas:

{-) Qutras Despesas:

(-) LUCRO ANTES DO IMPOSTO:
{-) Imposto de Renda:

LUCRO LiQUIDO DO EXERCICIO:

1.970.700,00
1.151.058,00

319.642,00

145.000,00
100.000.,00
0,00

0.00
20.888,75
0,00

0,00
3539997
0.00
216.000,00

302.373,28

12.000,00
0.00
0,00
0.00

314.373,28
94.311,98

220.061,30

Lucro Lig. Exerc. vs Lucro Lig. Acumulado

1.000k
cook
L .
- 2
ok .
-500k
1 2 3 4 5 6 7 8
Més
B Lucro Liquide do Exercicio
-# Lucro Acumulado
Conta Lucros/Prejuizos Acumulados
Resultados Anteriores 438.487.20
Acumulados:
{+) Lucro Liquido do Exercicia: 220.061,30
{-) Participacéo nos Lucros: 16.504,60
{-) Dividendos Distribuidos: 60.000,00
Resultado Acumulado Atual: 562.043,90

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 67 — DFC — Demonstracdo do Fluxo de Caixa, més 8

FLUXO DE CAIXA

Receita de Vendas

SALDO INICIAL .l 721.006,85
{+) Devolucao de Aplicacdo: 600.000,00 205
{-) Pagamento de Empréstimos: 0,00 )
41,68 ——
{-) Pagamento de Credito Rotativao: 0,00
NOVO SALDO .l 1.321.006,35
TOTAL DE ENTRADAS .l 1.982.700,00
(+) Receita de Vendas: 1.970.700.00 \ za.4%
{+) Receita Financeira: 12.000,00 ‘- Computador [ Notebook [ servidor |
{+) Outras Receitas: 0,00
TOTAL DE SAIDAS .l 1.629.105,33
(-) Custo de Produtos Produzidos:  1.121.020,00 N Firadas € saldas Totais
{-) Promocdo e Propaganda: 145.000,00
(-} Inovacdo e Tecnologia: 100.000,00
{-) Despesas Adicionais: 0,00 M
{-) Mao de Obra Ociosa: 0,00
(-} Custo com Hora Extra: 20.868.75 -
(-} Aluguel de Maquinas: 0,00
{-) Estocagem: 0,00
{-) Reinvestimento na Fabrica: 35.400,00 M 2 3 4 s s 7 8
(-) Informacdes e Pesguisas: 0,00 Més
(-) Beneficios aocs Trabalhadores: 216.000.00 | B Total de Entradas @ Total de Saidas
(-) Despesa Financeira: 0,00 \ !
(-} Imposto de Renda: 94.311,98
(-} Participac&o nos Lucros: 16.504,60
{-) Dividendos Distribuidos: 80.000.00
{-) Outras Despasas: 0,00
SALDO FINAL ANTES .l 1.474.601,52
{+) Empréstimos:: 0,00
{+) Credito Rotativo: 0,00
{-) Aplicacdes Financeiras: 400.000.00
SALDO FINAL .l 1.074.601,52

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 68 — Posicao de Estoques (Final), més 8

Computador Notebook Servidor

Estoque Inicial: 30.038,00  Estogque Inicial: 0,00  Estoque Inicial: 0,00
(+) Produzidos: 463.980.00  (+) Produzidos: 254.640,00  (+) Produzidos: 402.400,00
(-) Vendidos: 454.018,00 (-} Vendidos: 25464000  (-) Vendidos: 402.400.00
Estoque Final: 0,00  Estoque Final: 0,00  Estoque Final: 0,00

Estoque Inicial Volume Produzido Volume de Vendas Vendas Perdidas Estoque Final

Computador 23 330 353 5 0
Motebook 0 120 120 72 0
Servidor 0 100 100 25 0

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Figura 69 — Ranking do Jogo de Negécios, més 8

Objetivo Peso Namero de Ordem  Ndmero de Pontos
Valer da Acdo no Mercade (3): 26,25 2 2,45 4,90

Capital Circulante Liquido: 147460152 4 2,99 11,96

Receita de Vendas: 1.970.700,00 2 1,95 3,90

Lucro Liquido do Exercicio Acumulade: 811.094 63 2 3,24 6,43

Total de Pontos 27,25

Colocagao no Periodo 7°

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Mesmo tendo vendido todos os estoques, tendo faturamento e lucratividade
excelentes, caimos para a sétima colocagdo no ranking das empresas nesse ultimo
periodo. Sabiamos que o mercado se estabilizando, era uma questdo de tempo que
o impacto do aumento dos beneficios, mesmo que feito de forma errbnea e sem a
intencao do grupo (erro de digitagcdo) nos empurraria para a Ultima posicéo (até porque

estava onerando as operagfes da empresa em ao menos R$ 240.000 més) mais cedo
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ou mais tarde. Nossa empresa estava num ponto de equilibrio sustentavel e lucrativo,
no entanto também era de se esperar que os demais competidores também estavam
Nno mesmo ritmo e na mesma viagem de cruzeiro - possivelmente em estratégias que

acreditavam ser as corretas, podendo ser muito semelhantes as nossas.

3.7 - RESULTADO DOS JOGOS DE NEGOCIOS

Finalizado os jogos, era momento de analisar as estratégias adotadas pelas
equipes e refletir sobre as estratégias e planos tomados internamente, agora, com

todos os numeros e dados abertos a todos os competidores.

Noticias do Arbitro:

Figura 70 — Noticias de Finalizacdo dos Jogos de Negdcios

» Avisos da Coordenacédo/Arbitro

Agora, equipe devera preparar uma apresentacao que responda as seguintes questdes:
a) Qual foi a estratégia de negdcio escolhida para a empresa?

b) O gue deu certo ou errado no primeiro quadrimestre? Por que?

c) E nos periodos seguintes? Por que?

d) O que recomenda para o futuro da empresa? Por que?

» Resultado do jogo

O Jogo sera finalizado depois que todas as equipes terminarem de preparar as suas
apresentagbes. Quando isso acontecer:

1. Na aba Mercado (canto superior direito da tela), a equipe tera acesso ao Resultado Final do
Grupo, com a pontuagdo das equipes concorrentes, ponderadas ao longo de todos os periodos;
2. Todas as informagdes ndo compradas estardo disponiveis nas abas e no Excel.

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

No6s da Dream Team, tivemos a colocagao em 4° lugar geral, onde adotamos a
estratégia de manter a estrutura enxuta, sem ociosidade, na tentativa de vender todos
os produtos a margem adequada, acima da média, mantendo grande participacédo do

market share, principalmente no produto servidores, o que tinha maior margem.

Abaixo, seguem graficos disponibilizados pelo sistema do Jogo e que
demonstra num plano visual, a relagédo entre os gastos com atratividade, as vendas e

0S precos dos produtos.
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Figura 71 — Grafico de Gastos com Promocédo e Propaganda, Inovacdo Tecnoldgica
versus Precos de Vendas e Receitas

Casto, Preco e Receita - Computador
£150k 52000 § 700k
B
f"“. 5 E
2 5100k — : s1800 B §e00k
5 B i
i & e
g §
§50k — o~ 51600 § §500k
o g E
5 0k . . . . . - . L . $1400  § 400k
[ 7 2]
Gastos com Promogio e Propaganda [ Castos com Inovagio e Tecnologia - Prego de Venda
=+ Receita de Vendas
Gasto, Prego e Receita - Notebook
2100k 54500 § 700k
s 600k &
: :
5 g
& § 500k B
: £
§ 400k fr
% 200k
Gastos com Promogio e Propaganda M Castos com Inovagio e Tecnologia - Prego de Venda
=+ Receita de Vendas
Gasto, Preco e Receita - 5envidor
£ 200k 512000 5 1.000k
E £150k 5 10000 g § TS0k E
@ ] g
E § 100k ——— ~® sso00 R ssook B
g : 3 £
|- - g g
§ 50K r'—l I I._ seoo0 B s2sok g
50k § 4000 § Ok
g
Castos com Promogio e Propaganda [ Castos com Inovacdo e Tecnologia - Prego de Venda
= Receita de Vendas

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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como reflexdo, podem ser observados:

Também, ao final do jogo, alguns elementos de decisdo e questionamentos,

a) Analise de demanda — a analise da demanda pode ter sido realizada

olhando para o passado, o que também ocorreu para 0s precos;

b) A estratégia de diferenciacéo x precos: a empresa escolheu a estratégia de

diferenciacéo de produto, pagando um elevado prec¢o por isso, acima da média,

mas pode nao ter realizado uma politica de precos alinhada a esta estratégia.

Figura 72 — Ranking Final dos Jogos de Negécios

Resultado Final do Grupo

17 lugar
2° lugar
3° lugar
4° lugar
5° lugar
6° lugar
7° lugar

87 lugar

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Empresa

E8_Skynet Technologies SA
E2_GFCA 13 Curitiba
E3_GFCA 13 Curitiba
E1_Dream Team

E5_GFCA 13 Curitiba
E7_Equipe Azul

E4_GFCA 13 Curitiba

E6_GFCA 13 Curitiba

Pontuacéo Final
75,77
63,58
43,80
39,48
37,24
34,37
33,10

24,58

Ver o Ranking Brasil

Nota no Jogo
10,00

9,29
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Figura 73 — Resumo das estratégias das equipes

Estratégias
Més 1 Més 5

Equipe Valor da Acdo  Capital Recsita Lucro Liquido do Valor da Acdo  Capital Receita Lucro Liquido do

no Mercado Circulante de Exercicio no Mercado Circulante de Exercicio

%) Liquido Vendas Acumulado $) Liquido Vendas Acumulado
E1_Dream 2 4 2 2 2 4 2 2
Team
E2_GFCA 13 3 1 1 5| 3 1 1 5
Curitiba
E3_GFCA 13 3 1 1 5] 3 1 1 5
Curitiba
E4_GFCA 13 1 3 4 2 1 4 1 4
Curitiba
E5 GFCA 13 1 4 3 2 3 2 3 2
Curitiba
E6_GFCA 13 2 3 2 3 2 3 2 3
Curitiba
E7_Equipe 1 3 5 1 1 1 4 4
Azul
E8_Skynet 1 3 1 5) 1 5 1 3
Technologies
SA

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

No grafico abaixo, vemos claramente o impacto do aumento das despesas com
beneficios aos empregados, consumindo rentabilidade e fluxo de caixa. Esse item foi
bem explorado no més 5, onde nossa equipe estava estabilizada na terceira posicéo,

e apos o dito erro, no colocou més apds més a posicdes atras.
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Figura 74 — Evolucao no ranking da Dream Team, entre os periodos

N

-8 E1_Dream Team

@

~

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Figura 75 - Evolucao do valor da Acdo da Dream Team, entre os periodos

27.5

225

20

Més

-8 E1_Dream Team

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Nos gréaficos que seguem, colocamos os dados da Dream Team sempre em
comparacdo com a Skynet Technologies S.A., empresa que teve a primeira
colocacgéo. E claramente perceptivel que tinhamos estratégias e planos semelhantes
e em muitos casos, como por exemplo, na estratégia de Receita de Vendas

(demanda) e na margem de produtos, tivemos mais sucesso.
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Figura 76 - Evolucdo das Receitas da Dream Team, entre os periodos

Receita de Vendas
3,000k

2,500k
2,000k
1,500k

1,000k

Més

-8 E1_Dream Team
-8 E8_Skynet Technologies SA

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Figura 77 - Evolucdo dos Lucros da Dream Team, entre os periodos

Lucro Acumulado
2,500k

2,000k
1,500k
1,000k

So0k o N /

Ok

-500k

Més

-e E1_Dream Team
<@ E8_Skynet Technologies SA

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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Figura 78 - Evolucdo do Patriménio Liquido da Dream Team, entre os periodos

Patriménio Liquido
8,000k

7,500k
7,000k
6,500k

6,000k

5,500k

5,000k

Més

-8~ E1_Dream Team
-® E8_Skynet Technologies SA

Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel

Figuras 79, 80, 81, 82, 83 e 84 - Evolucao dos precos de venda e das participactes
de mercado da Acao da Dream Team, entre os periodos

Computador
Preco de Venda Computador
2,500
2,250
2,000
1,750
1,500 I\.
=
1,250
0 1 2 3 4 5 6 7 g

Més

- E1_Dream Team
<& E8_Skynet Technologies SA
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Parcela de Mercado (%) Computador

. /—_.\‘

-8~ E1_Dream Team -« E2_GFCA 13 Curitiba % E3_GFCA 13 Curitiba -« E4_GFCA 13 Curitiba % E5_GFCA 13 Curitiba -8~ E6_GFCA 13 Curitiba
~4- E7_Fquipe Azul - E8_Skynet Technologies SA

Preco de Venda Notebook

4,500
4,000 »
3,500
3,000 : —
2,500 . . . : : . .
0 1 2 3 4 5 6 7 8
Més

-8 E1_Dream Team -« E2_GFCA 13 Curitiba -# E3_GFCA 13 Curitiba -« E4_GFCA 13 Curitiba -+ E5_GFCA 13 Curitiba - E6_GFCA 13 Curitiba
== L/ _bquipe Azul - E8_Skynet Technologies SA

Parcela de Mercado (%) Notebook

-#- E1_Dream Team -+ E2_GFCA 13 Curitiba 48 E3_GFCA 13 Curitiba - E4_GFCA 13 Curitiba - E5_GFCA 13 Curitiba - E6_GFCA 13 Curitiba
~= L7 _Equipe Azul - EB_Skynet Technologies SA
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Preco de Venda Servidor
9k
8k
7k
6k
ok ________-_-/..
4k
0 1 2 3 4 5 6 7 8
Més
-~ E1_Dream Team
- E8_Skynet Technalogies SA

Parcela de Mercado (%) Servidor
20

15
12.5
10
o 1 2 3 4 5 [ 7 8
Més

-o- E1_Dream Team
<& E8_Skynet Technologies SA

L ____________________________________________________________________________________ __________________________________________ ________J
Fonte: http://www.jogosimulation.com.br/simulation/painel
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4 — CONCLUSAO

Com o término dos Jogos de Negadcios, foi possivel avaliar que a proposta de
testar os conteudos estudados ao longo do curso de MBA em Gestdo Financeira,
Controladoria e Auditoria, por meio de uma simulacdo, com situacdes reais, foi
bastante enriquecedora aos participantes. Mesmo com as limitacées por conta do
tempo e inexperiéncia dos alunos, a disciplina exigiu esforco e concentracao
sobremaneira além do contetudo das demais disciplinas que foram estudadas durante
o0 MBA.

Obviamente, pela prépria forma rapida do jogo de negdcios, muitos conceitos
eram tratados de forma simplista ou resumida. De qualquer forma, a experiéncia foi
um divisor de aguas para os alunos, onde foi possivel observar como é importante a
definicdo da estratégia e pensamento critico, embora os fatores de analise fossem
muitas vezes ocultados. Também, vimos claramente a importancia de se ter
ferramentas acuradas de calculo e analise, e ter colegas extremamente competentes

para apontar o desvio em relacdo aos objetivos inicialmente planejados.

Esses jogos de negdcios, sem duvida, foi uma grandiosa experiéncia de
simulacdo do ambiente corporativo, onde o trabalho em equipe e as dificuldades
encontradas em cada uma das fases e nos periodos em que se seguiam, bem como
a elaboracéo desse relatério, contribuiram sobremaneira no crescimento pessoal e
profissional de cada um dos integrantes das equipes, consolidando 0s ensinamentos
dos excelentes professores durante o curso de MBA.
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