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Um Jogo de Logistica Genuinamente Brasileiro

Este trabalho descreve um Jogo de Empresas sobre logistica empresarial denominado BR-LOG. O
jogo é simulado em uma realidade brasileira com cidades e distancias reais e apresenta uma
complexidade razodvel. Com o intuito de explorar algumas lacunas deixadas por obras similares,
exercitando novos conceitos e varidveis, ele procurou ser o mais realista possivel, dentro da
viabilidade operacional. A idéia foi criar uma ferramenta que pudesse proporcionar um bom
treinamento ao executivo brasileiro de logistica. Por isso, ele é totalmente voltado para a nossa
realidade. Primeiramente sao descritas as caracteristicas (objetivo, delimitacdo, relevancia) do jogo.
A seguir é descrito como o modelo de funcionamento do jogo foi concebido, ilustrando os
conceitos, varidveis e trade offs envolvidos. Um toépico especial é dedicado a exemplificagdo de
algumas telas do jogo, com o intuito de ilustrar as possibilidades, as decisdes envolvidas e os
conceitos explorados.

Palavras-chave: jogo; logistica; treinamento.

Key-words: business game; logistics; training.

This work is about a Management Game in Logistics named BR-LOG. The game is simulated
within the brazilian reality, with real cities and distances and presents some complexity. In order to
explore some blanks existing in these works, dealing with new concepts and variables, it was
designed to be very realistic, with operational viability. The idea was to create a training tool for the
brazilian logistics managers. Because of that. It was designed for the brazilian reality. First, the
game’s characteristics (objective, limitations and importance) are described. It is followed by a
description about the model’s conception, showing concepts, variables and trade-off’s. A special
chapter exemplifies some game’s screens, in order to illustrate the possibilities and explored
concepts.

1. Introducao

As constantes transformacdes que o mundo empresarial vem experimentando nas
tltimas décadas tém ocasionado o crescimento da importancia do ramo da Administragao
de Empresas. Por causa do cendrio competitivo que ronda as empresas, é cada vez mais
importante administra-las de uma maneira eficiente.

Por se tratar de uma &rea de conhecimento muito ampla, genérica e dindmica, a
Administracdo de Empresas vem sofrendo diversas transformacgdes ao longo dos tltimos
anos, em fungdo das proprias pesquisas na area e das mudancas no panorama
empresarial mundial. Desta maneira, tem-se tornado cada vez mais forte a necessidade de
aprendizagem, de treinamento e de reciclagem, tanto para pesquisadores quanto para
executivos da area de Administracao.

Existem muitas ferramentas de treinamento nesta darea: aulas expositivas,
palestras, visitas a empresas, o método do caso e os chamados Jogos de Empresa (Business
Games). A tltima modalidade é abordada neste trabalho.

1.1. Objetivo

O objetivo deste trabalho foi desenvolver um Business Game voltado
especificamente para logistica - um Jogo de Logistica. O jogo é baseado em modelo
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matemaético relativamente complexo, porém invisivel ao jogador, que deve tomar decisoes
empresariais de dificuldade média.

O jogo tem, por objetivo, o treinamento de executivos brasileiros do setor de
logistica, apresentando custos e distancias reais no Pais, assim como a disponibilidade
dos modais (ferrovia, navegacao), e variaveis como tamanho e importancia econémica das
cidades. A idéia é explorar o setor de logistica e todos os seus conceitos, tendo pouca
abrangéncia em termos de outras dreas da Administracdo. Naturalmente, conceitos de
outras dreas (que interfaceiam a Logistica, como a de Producao e Financas) também sao
tratados, porém superficialmente.

N

A ferramenta procura ser util e didatica no que diz respeito a assimilacdo de
custos, de distancias, de conceitos, de técnicas, e de trade offs. Muitos trade offs sdo
explorados, tais como diversidade de modais, preco x servigo prestado, transporte
palletizado, produtos com diferentes pesos e volumes, produtos com maior margem e de
tratamento diferenciado (frigorificado), produtos com demanda mais estavel e de menor
margem, localidades distantes e/ou de pequena expressdo econdmica com custos
atrativos, e produtos de alto valor agregado transportados por modais mais rapidos.

O jogo procura “imitar” a realidade, ndo passando de uma simulagdo. Por isso,
nado corresponde exatamente a realidade e ndo prevé algumas situacdes que podem
acontecer na vida pratica. Os custos foram estudados e procuram refletir a realidade, mas
pode haver algumas distorcoes.

As distancias sdo verdadeiras, embora algumas aproximagdes e simplificagdes
tenham sido feitas para tornar o jogo mais vidvel e de maior contetido didatico. Por
exemplo, no jogo é possivel ir de navio de Curitiba para outros portos: foi feita a
simplificagdo, considerando Curitiba estar no litoral do estado, o que ndo é tao distante da
realidade. Priorizando a didatica e o aprendizado, o modal ferroviario ndo considera
alguns trechos existentes na realidade e disponibiliza alguns que nao existem realmente.

Algumas decisdes tém suas conseqiiéncias realizadas instantaneamente ou em
prazo de tempo muito curto, bem menor do que na realidade, como, por exemplo, a
contratagdo de operéarios e o aumento de capacidade dos armazéns. Novamente, tudo com
o intuito de tornar o jogo mais viavel e de evitar aumentar a sua complexidade, sem
beneficios.

O jogo nao prevé incertezas (presentes na realidade) nos prazos e na execugao dos
transportes. As demandas sdo razoavelmente previsiveis, caso seja feito um estudo
detalhado, embora envolvam alguma incerteza. A interacdo que ha entre os jogadores e a
influéncia desta interagdo nos resultados do jogo traz outro componente de incerteza para
os participantes, ja que ndo se pode prever o que os concorrentes vao fazer.

1.3. Relevancia

Atualmente, existem alguns Jogos de Logistica que sdo utilizados como ferramenta
de treinamento gerencial. No entanto, a importancia deste trabalho estd depositada no
fato de se tratar de um jogo realizado no cendrio brasileiro. As distancias sdo verdadeiras,
e a disponibilidade dos modais bem préxima da real, permitindo que os participantes
realmente treinem e se tornem capazes de “fazer logistica” no Brasil. Assim, para um
executivo brasileiro, talvez seja mais importante verificar se é vidvel transportar matéria-
prima de trem de Belém para Brasilia, ou se compensa economicamente abastecer de
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produtos acabados uma cidade de tdo dificil acesso como Manaus, do que saber quanto
custa transportar de caminhdo um produto do “mercado 12” para o “mercado 27”.

Além disso, diferentemente de outros jogos existentes, possibilita o transporte
intermodal, os modais aéreo e maritimo, a escolha da localizagdo da(s) fabrica(s), a
programacao diaria da producdo, o transporte palletizado, e o tratamento de produtos
frigorificados.

Ainda cabe ressaltar a importancia de se treinar logistica no Brasil, pais de
dimensdes continentais que ainda conta com nivel baixo de profissionalismo no assunto.
Portanto, muita ineficiéncia e desperdicios ocorrem, e existe potencial de crescimento
muito grande na area, possibilitando economias muito grandes para o Pais, no caso de o
potencial se transformar em realidade.

2. Conceitos e Variaveis do Jogo

Quatro empresas convivem em um oligopdlio, disputando o mercado brasileiro
por meio da venda de cinco diferentes produtos, sendo um deles perecivel e exigindo
tratamento especial em termos de armazenagem e transporte frigorificados. Cada
empresa é administrada por uma equipe que, exercendo o papel da diretoria, tomara
decisdes logisticas e de outras dreas de interface - como, por exemplo, Producao e
Marketing.

O objetivo de cada equipe é administrar sua empresa da melhor maneira, de modo
a conseguir o maior lucro possivel. A equipe vencedora serd aquela que, ao final do jogo,
tiver acumulado o resultado financeiro mais positivo. Nao se sabe, a priori, quando o jogo
terminard, ficando sua duracdo a critério do arbitro. Isto evita que as equipes utilizem
“taticas de fim de jogo” para ganha-lo, forcando as empresas a sofrerem uma
administracdo com continuidade.

Em um primeiro momento, as equipes decidem sobre as macroestruturas logistica
e fabril da empresa: localizagao e tamanho dos centros de distribuicao - CDs, e localizagao
e capacidade produtiva das fabricas. Apds o set up inicial e no decorrer do jogo, apds
receber o resultado da interacdo das suas decisdes com as das outras equipes na semana
anterior cada equipe devera tomar decisdes. Essas serdo semanais (do ponto de vista da
cronologia da empresa), estratégicas (alteracdo de capacidade) e operacionais
(determinacdo dos precos, aquisicdo de matéria-prima, programacdo da producdo e
transportes). Custos de manutencdo das facilidades e de carregamento de estoque - além
dos relacionados as decisdes citadas - ocorrem como na “vida real”, e devem ser bem
administrados.

No sentido de auxiliar em uma melhor orientagao estratégica, cada equipe recebe,
antes do inicio do jogo, uma planilha contendo dois tipos de informacao:

* um histérico dos dois ultimos anos, por semana, de demanda de cada um
dos cinco produtos em cada um dos 25 atacadistas;

* uma matriz de distancias em km entre as 25 cidades, para cada um dos
quatro modais de transporte: navio, trem, caminhdo e aviao.

As equipes devem utilizar o histérico de demanda para projetar as demandas
futuras, e a matriz de distancias para embasar a confeccdo da macroestrutura logistica.
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Para produzir os cinco produtos, sdo necessdrias cinco matérias-primas, em
proporgdes diferentes em cada produto, e algumas horas de fabricagdo por unidade. As
empresas podem adquirir cada uma das matérias-primas com, geralmente, dois diferentes
fornecedores, situados em cidades diferentes e que trabalham com precos diferentes,
aplicando descontos por quantidade.

Os produtos finais podem ser vendidos a 25 atacadistas, espalhados nas principais
cidades brasileiras (sendo um por cidade), a precos de escolha da empresa, dentro de uma
certa faixa. Estas 25 cidades correspondem as possibilidades de localizagdao das fabricas e
de CDs, e é em um subconjunto delas que os fornecedores estdo localizados.

Na fase de set up inicial, cada equipe deve decidir:
*  Quantas fabricas havera (de uma a quatro)
* Caracteristicas de cada fabrica

Localizacao
Quantidade de maquinas (méaximo=100)
Quantidade de operarios

O O o o

Area dos armazéns anexos de matéria-prima e de produtos acabados
(frigorificado e comum)

*  Quantos CDs haverd (méximo de oito)
* Caracteristicas de cada CD

0 Localizacao
0 Area dos armazéns de produtos acabados (frigorificado e comum)

Cada méquina pode funcionar até 24 horas por dia, limitadas pelo namero de
operédrios (remunerados), que trabalham em turnos de oito horas nos dias tteis da
semana, havendo a possibilidade de horas-extra.

Cada fabrica deve ter armazéns anexos de matéria-prima e de produto acabado.
Nesta fase inicial, devem ser determinadas as suas capacidades volumétricas
(observando-se que o0s produtos acabados e as matérias-primas tém diferentes
densidades).

Cada empresa pode ter até oito CDs, espalhados pelo Pais. Em cada CD, s6 podem
ser armazenados produtos acabados. A matéria-prima s6 pode ser armazenada junto as
fabricas.

Toda estrutura construida (fdbrica, armazéns anexos e CDs) ocupa uma area, e um
terreno na localidade escolhida deve ser adquirido. O custo de aquisi¢do dos terrenos
varia em funcdo de suas area e localizagao.

Apos estas decisdes serem tomadas, os terrenos sao adquiridos, as fabricas e os
armazéns construidos, as maquinas instaladas e os operdrios contratados. A partir deste
momento, 0 jogo entra em um regime mais dindmico. A cada semana, as equipes recebem
relatérios de informagdo sobre o desempenho na semana anterior:
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* Vendas: mostra as unidades vendidas de cada produto para cada
atacadista, assim como a receita financeira.

* DRE: mostra os resultados financeiros (receita e custos) da semana anterior
e acumulado.

* Ativos: mostra todas as fabricas e armazéns da empresa e suas capacidades
(de producdo e de armazenagem, respectivamente), além das matérias-primas e dos
produtos acabados armazenados no momento.

* Encomendas: mostra quanto cada atacadista encomendou para a empresa,
em termos de unidades de cada um dos cinco produtos acabados. Esta encomenda
deve ser entregue até o terceiro dia da semana corrente, caso contrario ndo sera aceita.

* Pesquisa de Preco: os atacadistas reativam a concorréncia, revelando os
precos praticados por cada empresa (para os cinco produtos) uma vez por més,
mostrados neste relatério (de quatro em quatro semanas, a partir da sétima: na 7', na
11°, e assim sucessivamente).

Baseadas nos relatérios e nas proprias estratégias, as equipes devem tomar suas
decisdes semanais:

* Precos para cada produto: o mesmo preco serd praticado em todos os
atacadistas. Estes precos influenciardo - juntamente com o nivel de atendimento as
encomendas anteriores - as quantidades de cada produto que os atacadistas irdo
solicitar para cada empresa, para a semana seguinte;

» Alteracdo da infra-estrutura: aumentar ou diminuir a drea comum ou
frigorificada de cada armazém - anexo ou CD - e o namero de maquinas e operarios
em cada fabrica;

* Programacédo da Producéo: alocacdo das horas de produgao disponiveis em
cada fabrica em cada um dos cinco dias da semana;

* Transportes: escolha do modal - com diferentes velocidades, capacidades e
custos e com a possibilidade da intermodalidade -, de qual item sera transportado, da
quantidade transportada, do dia e da cidade de origem do transporte, da cidade-
destino, e se o transporte serd palletizado - situagdo que reduz os custos de manuseio,
mas que diminui a capacidade de carga.

Mais detalhes sobre o funcionamento do jogo podem ser encontrados em
Bouzada (2001).

3. Ilustracao das Telas e do Jogo

A comunicagdo entre as equipes e o moderador - ou arbitro - do jogo nos dois
sentidos (inputs e outputs) é realizada por meio de planilhas Excel. A seguir sado
apresentadas as telas que aparecem durante o jogo, preenchidas com valores ficticios, com

objetivo meramente ilustrativo:
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3.1. Inputs (decisodes) iniciais (de set-up)

CONFIGURACAO DAS FABRICAS

Area dos armazéens (em m2)
. _ Marmero de|  Matéria | Produtos Frodutos | Mdmero de
Fabrica Localizagio i . iy
maguinas prima acabados | acabados (F) | operarios
1 Curitiba ﬂ 100 100 100 300
2 Zampo Grande EI 100 =] 15 300
3 Belo Horizonte 3 50 40 20 100
4 |Recre =] 50 40 20 100
Checa
CONFIGURACAOD DOS CD'S
(e m2)
o, Ares Ares
co Localizagdo comurm  |frigonficada
1 Parto Alegre bl 1 3
y Bielém [ 3 18
3 S&0 Paulo ll 4 74
4 Rio de Janeira ol 2 12
5 Salvadar | 1
G Faortaleza 3 1
i Erasilia ﬂ 1
8 =l
3.2. Inputs (decisdes) semanais
3.2.1. Precos
Semana 3 Checa
PRECO DOS PRODUTOS NOS ATACADISTAS (em R$)
Produto A B C D E
Preco R$250,00 | R 6500 | RF 2100 | Ry 1000 | R§ 700
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3.2.2. Alteracao da infraestrutura

ALTERACAO DA CAPACIDADE DAS FABRICAS

Areas dos armazéns (em m2)

. Mamero de | Matéria | Produtos Frodutos | Mdmero de
Fabrica . . hy
maguinas prima acabados | acabados (F) | operarios
1
2
3 50
4 50

ALTERACAO NOS CD'S

fern m2)
Area Area
co comum  |frigorificada
1
2
3
4
]
6
7
8
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3.2.3. Programacao da produgao

Produto A B C D E
Horas necessarias Total de Capacidade Total de
para a producéo 10,0 25 1,0 0,5 0,5 horas .\ horas
de 1 unidade utilizadas produtiva disponiveis
Fahrica Dia Unidades a serem produzidas
1 000100 maguinas 24000
2 0,0] 300 operarios 24000
1 3 960 24000 24000
4 9G0 24000 24000
] 9G0 24000 2000
Total 1 a 2880 ] ] ] 2000 16300 0
1 0.,0)100 maguinas 24000
2 0,0f 300 operarios 24000
2 3 240 24000 24000
4 240 24000 24000
5 240 24000 72000
Total 2 720 ] ] ] ] 72000 16800 0
1 0.0] 50 maguinas B00 0
2 0.,0] 100 operarios a00.0
3 3 40 160 2000 2000
4 4 160 a0 o a0 o
5 40 160 2000 24000
Total 3 120 480 ] ] ] 24000 aR00 0
1 0.0] 50 maguinas 8000
2 0,0] 100 operarios a00.0
4 3 oo 2000
4 40 160 2000 2000
5 40 160 2000 24000
Total 4 an 320 ] ] ] 16000 oE00 0
TOTAL 920 3620 ] ] ] 18400 0
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3.2.4. Transportes

69

Carga Origem Destino
Namero do Modal Natureza Quantidade !em Dia Cidade Cidade Dia Entrega
transporte toneladas ou unidades)
1 Havio ﬂ I Matéria prima 1 ﬂ 10,000 ’ﬂ—l;—}‘ Campo Grande j Campo Grande ﬂ 2 E ::;\a;;zada ,
2 Caminh&o ﬂ I Matéria prima 1 ﬂ 2,000 ’ﬂ—lj—}‘ Campo Grande j Eelo Horizonte ﬂ 2 E ::;\a;;zada ;
3 Caminh3o ﬂ I Matéria prima 1 ﬂ 2,000 ’ﬂ—lj—}‘ Campo Grande j Recife ﬂ 3 S:;Z;ada i
4 Navia ﬂ I Matéria prima 5 ﬂ 3,000 ’ﬂ—zul Curitiba = || curitiba 52 | S:;Z;ada ?
[ Caminh3o ﬂ I Matéria prima 2 ﬂ 5,000 ’ﬂ‘l;_}‘ Joinville j Curitiba ﬂ 2 E :Z;\a;;zada ;
B Trem ﬂ I Matéria prima 3 ﬂ 0,600 ’ﬂ—lj—}‘ EBelo Horizonke j Curitiba ﬂ 2 E :Z;\a;;zada .
7 Navio ﬂ I Matéria prima 3 ﬂ 1,000 ’ﬂ_lj_}‘ Belém j Curitiba ﬂ 8 E :Z;\a;;zada 7
g Trem ﬂ I Matéria prima 2 ﬂ 1,000 ’ﬂ‘lj_}‘ Ribeirdo Preto j Campo Grande ﬂ 2 S:;Zt?i‘zada :
g Caminh3o ﬂ I Matéria prima 3 ﬂ 1,000 ’ﬂ—lj—}‘ EBelo Horizonke j Campo Grande ﬂ 2 g :Z;\a;;zada .
10 Caminh3o ﬂ I Matéria prima 4 ﬂ 2,000 ’ﬂ—lj—}‘ Sankos j Campo Grande ﬂ 2 E :Z;\a;;zada .
1 Caminh3o ﬂ I Matéria prima 2 ﬂ 1,000 ’ﬂ‘lj_}‘ Joinville j Belo Horizonte ﬂ 2 E :Z;\a;;zada .
12 Caminh3o ﬂ I Matéria prima 3 ﬂ 0500 ’ﬂ‘l;_}‘ EBelo Horizonke j Belo Horizonte ﬂ 2 E :Z;\a;;zada .
13 Caminh3o ﬂ I Matéria prima 4 ﬂ 0500 ’ﬂ‘lj_}‘ Sankos j Belo Horizonte ﬂ 2 E :Z;\a;;zada ;
14 Trem ﬂ I Matéria prima 5 ﬂ 1,500 ’ﬂ‘lj_}‘ Curitiba j Belo Horizonte ﬂ 2 E :Z;\a;;zada .
15 Caminh&o ﬂ I Matéria prima 2 ﬂ 1,000 4 . > Ribeir§o Preto j Recife ﬂ 3 E :Z;\a;;zada ,
16 Navio ﬂ I Matéria prima 3 ﬂ 0500 ’ﬂ‘l;_}‘ Fortaleza j Recife ﬂ 3 E :Z;\a;;zada ;
17 Caminh3o ﬂ I Matéria prima 4 ﬂ 0500 ’ﬂ—lj—}‘ Rio de Janeiro j Recife ﬂ 3 E :Z;\a;;zada ;
18 Caminhdo ﬂ I Matéria prima 5 ﬂ 1,500 A } Curitiba j Recife ﬂ 3 E :Z;\a;;zada 7
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3.3. Outputs (relatérios) semanais
3.3.1. Vendas
Unidades vendidas Receita (RS)
Atacadista A B C D Total A B C D E Total
Porto Alegre - 108 - - 108 - £.880,00 - £.890,00
Joirwille 9 0 EE] 2.260,00 1.950 00 4.200,00
Curitiba e 114 151 9.260,00 7.410,00 16.660,00
Santos 9 k) 44 2.26000 2.27500 4,525 00
5d0 Paulo 231 512 1.043 57.750,00 52.780,00 110.530,00
Calmplinas 20 72 92 5.000,00 4 G800 9.6B0,00
Ribeirdo 1 # 52| 275000| 268500 5.415,00
Freto
Fio de 10 520 B30 | 2rso0po| 3380000 §1.300,00
Janeiro
Vitdria 5 27 EE] 1.500,00 1.756 00 326500
Belo 47 179 226 11.750,00 11.635,00 2338500
Huotizonte
Uberléndia 9 35 44 2.26000 227500 452500
Campo 13 51 B4| 325000 331500 5.565,00
Grande
Cuiabd g 35 43 2.000,00 227600 4,275 00
Goidnia 21 a5 108 5.260,00 552500 10.775,00
Brasilia ] 140 178 9.500,00 9.100,00 18.600,00
Manaus 22 - 22 £.500,00 - £.500,00
Belém 22 106 128 5.50000 £.890,00 12.390,00
Séo0 Luis 13 G5 78 3.26000 422600 747500
Fortaleza 40 197 237 10.000,00 12.806 00 22.805,00
Matal 13 63 7B 3.250,00 4.095 00 7.345,00
Jodo 10 1 8| 250000 299000 5.490,00
Pessoa
Recife 25 116 142 £.500,00 7.540,00 14.040,00
Maceid 14 B5 79 3.500,00 4225 00 772500
Salvador 44 207 251 11.000,00 1345500 24 455 00
Vitona da
! 4 19 23 1.000,00 123500 223500
Conguista
Total 777 3166 3.943 194.250 00 | 20579000 400.040,00
3.3.2. D.R.E.
Semmana 0 1 2 3 4 Acurmulado
Receita de Vendas - - - 400.040,00 400.040,00
Aruisicdo de terrenos 420.350,00 - - - 420.350 00
Contratagéo/demissdo de operarios 128.000,00 - 16.000,00 - 144 000,00
Alteracdno de capacidade - - - - -
Saldrio dos operdrios 32.000,00 36.000,00 36.000 00 36.000,00 140.000 00
Horas-extra - - - - -
Transportes 4 67650 237633 - 5.343 80 12.3596 B2
Handling 25 B9 7,11 - 3,37 36,17
Custo fixo dos armazéns 1.071.00 1.071,00 1.071.00 1.071,00 4284 00
Handling nos armazéns BE 52 a8 &6 - 28 A3 195 &1
Custo fixo das fabricas 19.000 00 19.000 00 19.000 00 19.000 00 7E6.000 00
Fabricagdo 36.800 00 72.000,00 72.00000 72.000,00 252.80000
Aquisicdo de matéria-prima 126.721 47 500,00 405,860 40 5,328,625 50 5.861.707 37
Carregamento de estogue G260 52 19.837 50 29,134 81 37485 22 0271815
Total de custos 548.350,00 226.623,70 166.890,60 963.066,21 5.499.557,41 7.004.487.93
Resultado {548.350,00) 226.623,70) {166.890,60) (563.066,21)  (5.099.517 41)  (6.604.447 93)
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3.3.3. Ativos
Fabrica 1| Fabrica 2| Fabrica 3| Fabricad | CD1 cDz? cD3 cD4 CD5 CD6 co7 co8
Localizacdo Curitiba g?amngz HDEZEloDnte Recife jzgroe Belém | S840 Paulo Jzir?e?rz Salvador | Fortaleza | Brasilia
Namero de 00 100 ] ] 0 0 0 0 0 0 0
Nimero de operarios 300 300 100 100 0 0 i 0 0 0 0 0
Capacidade (D90 | qoop0|  eogo| 40p0| 40| 0 0 0 0 0 0 0 0
Matéria prima 1 (KI) - 07a 0,16 [RE i i i i i i i i
Matéria prima 2 (KI) 414 ER 053 0,59 i i i i i i i i
Wiatéria prima 3 (KI) 154 451 245 251 i i i i i i i i
Matéria prima 4 (K} - 547 147 153 0 0 0 0 0 0 0 0
Matéria prima 5 (K} 7272 - 12,12 1308 0 0 0 0 0 0 0 0
2';:1'?2‘5:1’ gz')m:'; 7859 172 17,03 18,29 ] ] i ] ] i 0 ]
C:':;‘:::i" d(: 2:“ 1500 50 500 1,00 300 400 200 1,00 1,00 100
Praduto acabado A (KN 288 045 032
Produto acabado C (KJ) - - -
Produto acabado D (KN} - - -
Produto acabado E (KN} - - -
tmazm e A 28| 04| 0%
gfrﬁ::;':;’t (gg :'F'; 100,00 20,00 20,00 300 1800 2400 12,00 B,00 & 00 9,00
Produto acabado B {KI) 2304 384 256
3.3.4. Encomendas
Unidades encomendadas
Atacadista A B C D E
Forto Alegre 29 106 105 242 1.0
Joinville =) a0 31 o2 303
Curitiba a7 114 121 321 1.2
Santos 9 35 33 118 318
aan Paulo 231 a1z a1v 2546 a.036
Campinas 20 72 72 225 710
Ribeirdo Preto 11 41 41 134 401
Fio de Janeirn 110 520 471 1.960 4,370
Yitaria 5} 27 25 101 235
Belo Horizonte 47 1749 175 ooa 1.692
Uberldndia =) 35 33 118 313
Campo Grande 13 51 a0 171 483
Cuiabi a 35 32 125 2306
Goidnia 21 a5 a1 240 774
Brasilia a8 140 138 4572 1.347
Manaus 22 113 100 444 911
Belém 22 106 05 408 a7z
Sao Luis 13 B5 oy 254 021
Fortaleza 40 187 176 756 1.616
Matal 13 B3 a7 238 531
Jodo Pessoa 10 A6 42 168 392
Fecife 2B 116 107 429 1.000
Maceid 14 B5 o9 245 =47
Salvador 44 207 187 778 1.735
Yitdria da Conguista 4 19 17 71 152
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4. Conclusao

O jogo desenvolvido neste trabalho procurou ser o mais realista possivel, dentro
da viabilidade operacional. A idéia foi criar uma ferramenta que pudesse proporcionar
um bom treinamento ao executivo brasileiro de logistica. Por isso, ele é totalmente
voltado para a nossa realidade.

Pelo fato de apresentar uma certa complexidade (que acarreta muitas decisdes a
serem tomadas e muitas ferramentas de apoio a serem utilizadas), o jogo ndo é muito
adequado para iniciantes no assunto. O ideal é que seja utilizado por executivos que
sejam ou que venham a ser especialistas em logistica, e que tenham uma boa quantidade
de tempo que possa ser dedicado a atividade.

Os resultados da aplicacdo-piloto com o publico-alvo foram extremamente
satisfatorios e revelaram boa capacidade didatica do instrumento, ja que os participantes
puderam assimilar os conceitos envolvidos. O entendimento e a importancia dos trade offs
presentes foram, de uma maneira geral, capturados pelos jogadores. O nivel de
complexidade do jogo pareceu adequado a platéia ao qual foi aplicado.

Para finalizar, vale lembrar o grande potencial do uso dos jogos dentro da
Pesquisa Operacional, enquanto ferramenta de treinamento, sobretudo em areas que
envolvam raciocinio e manuseio de variaveis quantitativas, como a logistica; e também o
quanto € importante se treinarem executivos nesse assunto, em um pais com as
dimensdes do nosso e que convive com tantos desperdicios e subutilizacdo de ativos,
principalmente no que diz respeito a transportes e a armazenagem.
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