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Resumo da Dissertacdo apresentada a COPPE/UFRJ como parte dos requisitos necessarios

para a obtencdo do grau de Mestre em Ciéncias (M.Sc.).

A UTILIZACAO DE JOGOS DE EMPRESA COMO INSTRUMENTO PEDAGOGICO
DE APOIO A FORMACAO PROFISSIONAL DA AREA PORTUARIA

Suellem Deodoro Silva

Abril/2010

Orientadores: Raul de Bonis Almeida Simdes
Marcio de Almeida D’ Agosto

Programa: Engenharia de Transportes

Esta dissertacdo apresenta a elaboracédo e a aplicacdo de um modelo de jogo de empresa -
0 jogo do TECON. Esse jogo simula os processos de tomada de decisdo, em nivel
operacional, que ocorrem em um terminal de contéineres. Sendo assim, este trabalho trata da
viabilidade de utilizar o jogo do TECON como uma ferramenta de ensino para a formagéo
profissional em terminais de contéineres. Para subsidiar a elaboracdo do jogo, foram
realizadas pesquisas bibliogréafica e documental com o intuito de tragar o panorama de ensino
em transportes no Brasil e consolidar os conhecimentos tedricos sobre jogos de empresa,
teoria dos jogos e o setor portuario (especificamente sobre terminais de contéineres). A partir
da aplicacdo do jogo em diversos niveis de ensino (técnico, graduacdo e pos-graduacéo), foi
possivel concluir que o jogo pode ser utilizado como ferramenta de ensino auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem de cursos que enfocam o planejamento de terminais de

contéineres.
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This dissertation presents the development and implementation of a business game model
— the TECON game. This game simulates the decision-making processes in operational level
that they occur within a container terminal. To this end, this work is concerned with feasibility
of using the TECON game as a teaching tool for vocational training in container terminals. To
subsidize the development of the game, bibliographic and documentary searches were held to
define the transports teaching panorama in Brazil and to consolidate the theoretical
knowledge about business games, theory of games and port sector (specifically about
container terminals). From the application of the game at many educational levels (technical,
undergraduate and graduate), it was possible to conclude that the game can be used as
auxiliary teaching tool in the process of teaching-learning courses that it has focus on the

container terminals planning.
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1. INTRODUCAO

Tem-se verificado caréncia na formacdo de recursos humanos com capacidade para
atuar em areas que exijam o conhecimento das especificidades do transporte intermodal,
como, por exemplo, no caso dos terminais portuérios ou retro-portuarios que movimentam
contéineres com enfoque para exportacdo. Observa-se que neste caso, o reconhecimento das
limitaces de formacdo de recursos humanos levou inclusive ao lancamento de edital
especifico pela CAPES (Edital CAPES/MEC e SECEX/MDIC n® 19/2009) para estimular a
criacdo, o fortalecimento e a ampliacdo de areas de concentracdo em comércio exterior, tendo
como uma das areas tematicas prioritarias a de aperfeicoamento da logistica de comércio
exterior com enfoque portuario.

Neste contexto, esta dissertacdo propde a elaboracao e a aplicacdo de um modelo de
jogo de empresa para 0 setor portuario, mais especificamente para terminais de contéineres —
0 jogo do TECON, que seja capaz de ser utilizado como uma ferramenta de ensino-
aprendizagem em cursos que apresentam disciplinas relacionadas ao transportes de cargas e
logistica. O modelo de jogo de empresa elaborado envolve o desempenho operacional dos
terminais e a capacidade de oferecer melhores servigos e deslocar a demanda de transporte
por meio de variaveis do tipo volume de investimentos em equipamentos, recursos humanos e
perfil de operacdo.

O presente trabalho estd vinculado ao projeto LABSIM (Laboratério de Simulacgéo e
Jogos de Empresas Aplicados ao Transporte) desenvolvido pelo Programa de Engenharia de
Transporte (PET) do Instituto Aberto Luiz Coimbra de Pds-Graduacdo e Pesquisa em
Engenharia (COPPE) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), tendo como agente
financiador o CNPq (Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico).
Como parte deste projeto foram desenvolvidos quatro aplicativos de jogos de empresa
voltados ao ensino na area de transportes de cargas, dos quais o jogo do TECON faz parte.

Segundo KEYS E WOLF (1997), OLIVER E ROSAS (2004), BERNARD (2006), A
utilizacdo de um jogo permite a criagdo de um ambiente dindmico de aprendizagem sem
muita complexidade, onde os participantes tem a oportunidade de unir a teoria aprendida em
sala de aula com a pratica que sera proporcionada pela utiliza¢éo do jogo.

O jogo propicia a chance de se vivenciar situagdes-problemas e resolvé-las com os

recursos disponiveis, verificando os resultados de suas decisfes sem que haja consequéncias



indesejadas, principalmente de cunho financeiro, em virtude das decisdes que foram
escolhidas pelos participantes Isto é possivel, visto que, todo 0 processo se passa em um
ambiente simulado (no caso desta dissertacdo, um porto ficticio).

Sendo assim, o participante aprende as principais operacdes de um terminal de
contéineres vivenciando-as atraves das rodadas realizadas no jogo, ou seja, 0 participante tem
a possibilidade de aprender fazendo.

Segundo GRAMIGMA (2007) este aprender fazendo tem sido a forma mais efetiva de

ensino, pois quando se aprende fazendo, a internalizacdo do aprendido é duradoura.

1.1. Hipdtese e premissas da dissertacéo
Este trabalho tem como hipdtese a possibilidade de aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem de profissionais que atuam no setor portudrio, mais especificamente em

terminais de contéineres, por meio da aplicacdo de um jogo de empresa especifico para o setor

Como premissas podem ser destacadas a importante contribuicdo ja reconhecida dos jogos
de empresa por diversos autores como KNABBEN E FERRARI (1996), LOPES E
WILHELM (1996), YOZO (1996); WILHELM (1997); NIVEIROS et al. (1999). Tais autores
reconhecem 0s jogos de empresa como uma ferramenta que proporciona a interacdo da teoria
com pratica, nas areas de administracdo e logistica.

Segundo FIANI (2006) a Teoria dos Jogos ajuda a entender teoricamente o0 processo de
decisdo dos agentes que interagem, sendo assim como premissa pode-se destacar ainda a
aplicabilidade da Teoria dos Jogos na elaboracdo do jogo de empresa que compde esta

dissertacdo.

1.2. Objeto de estudo e objetivos da dissertacéo

O objeto de estudo desta dissertacdo sdo os terminais de contéineres, destacando o
planejamento operacional destes terminais.

Esta dissertacdo apresenta dois objetivos: um dito principal e um dito secundério.

Como objetivo principal desta dissertagdo tem-se a elaboragdo e a aplicacdo de um
modelo de jogo de empresa, o0 jogo do TECON, que representa um modelo das operacdes de
planejamento operacional de um terminal de contéineres.

Como objetivo secundario tem-se a aplicacdo deste jogo para alunos de diversos niveis de



ensino (técnico, graduacédo e p6s-graduacdo) de cursos relacionados com a area de transportes.
Estas aplicagdes visam utilizar o jogo com uma finalidade pedagogica, representando um
método pouco praticado de ensino.

Para a concretizacdo dos objetivos desta dissertacdo fez-se necessario alguns esforcos:

1) Realizou-se um panorama do ensino em transportes no Brasil. Este panorama permitiu
a identificacdo das metodologias de ensino utilizadas em cursos relacionados com a
area de transportes, e a analise da viabilidade da utilizacdo da metodologia de jogos de
empresa no processo de ensino-aprendizagem.

2) Estudou-se a metodologia aplicada aos jogos de empresas e 0s jogos de empresa
existentes com a finalidade de que as experiéncias proporcionadas pela utilizagdo dos
jogos de empresa em areas distintas a transporte servissem de base para a elaboragéo
do modelo de jogo de empresa para o terminal de contéineres. Além deste estudo,
buscou-se conceitos sobre a teoria dos jogos para que se conseguisse desenvolver um
jogo que contivesse uma base de conhecimento solida e com regras bem definidas;

3) Buscou-se entender as variaveis envolvidas no jogo elaborado para que fosse possivel,
durante a sua aplicacdo, realizar uma avaliacdo dos participantes de uma maneira

condizente com o0 que o uso da ferramenta pode proporcionar.

1.3. Estrutura da dissertacdo

Para que fosse possivel a realizagdo deste trabalho, definiu-se uma estrutura composta
por 7(sete) Capitulos. O presente e primeiro Capitulo aborda os aspectos introdutérios deste
trabalho. O Capitulo seguinte, 2 (dois), traca 0 panorama do ensino em transportes no Brasil
com o intuito de verificar as metodologias de ensino adotadas.

Na sequencia tem-se o Capitulo 3 (trés), que resume uma pesquisa bibliogréafica e
documental sobre o setor portudrio, mais especificamente sobre os terminais de contéineres.
Seu objetivo é de caracterizar os terminais de contéineres. Este Capitulo compbe a base

tedrica sobre o objeto de estudo.

No Capitulo seguinte, 4 (quatro), apresenta-se a metodologia adotada nos jogos de

empresa, assim como conceitos de Teoria dos Jogos, por meio de pesquisa bibliogréafica.

Ja no Capitulo 5 (cinco) é apresentado o jogo de empresa para terminais de contéineres
— 0 jogo do TECON. Este jogo foi elaborado a partir de conceitos de jogos de empresa e

Teoria dos Jogos (Capitulo 4), combinados com a caracterizagcdo do setor portuario, mais



especificamente dos terminais de contéineres, apresentada no Capitulo 3.

No Capitulo 6 (seis) tem-se a descricdo e a analise dos resultados das aplicacdes do
jogo do TECON. O jogo do TECON contou com 5 (cinco) aplicacGes que foram realizadas
durante o0 més de novembro de 2009 no XXIII ANPET (Congresso da Associacdo Nacional
de Pesquisa e Ensino em Transportes) e em instituicdes de ensinos que possuem Cursos

relacionados com o setor portuario e/ou de logistica.

No ultimo Capitulo, 7(sete), sdo apresentadas as consideracOes finais e sugestdes para
trabalhos futuros.



2. O ENSINO EM TRANSPORTES NO BRASIL

O objetivo deste Capitulo é tracar o panorama do ensino em transportes no Brasil®.
Isso sera feito por meio de pesquisa bibliografica do referencial tedrico e consulta a
instituicbes de ensino selecionadas, no Brasil, que possuem linha de pesquisa em
engenharia/gestdo de transportes e logistica, nos niveis técnicos, graduacdo/tecnélogo,
especializacdo e pos-graduacdo. Esta pesquisa permitira que sejam identificadas as

metodologias utilizadas no processo de ensino-aprendizagem e o perfil destas instituicdes.

Inicialmente, sera abordado de uma maneira geral o processo de ensino-aprendizagem,
em seguida serdo apresentadas as principais metodologias utilizadas, enfatizando aspectos

relacionados com o ensino na area de engenharia.

2.1. O processo de ensino-aprendizagem

Segundo FERREIRA (1999), o ensino é uma forma sistematica de transmissdo de
conhecimentos utilizada pelos seres humanos para instruir e educar seus semelhantes. Ja a
aprendizagem pode ser definida como sendo o modo pelo qual os seres humanos adquirem

novos conhecimentos, desenvolvem competéncias e mudam o seu comportamento.

Desta maneira, 0 processo de ensino-aprendizagem pode ser considerado como um
processo complexo, aonde se busca constantemente uma sincronia entre o conhecimento

repassado pelo professor e a aprendizagem do aluno.

De acordo com BORDENAVE E PEREIRA (2008), a aprendizagem € um processo
qualitativo e ndo quantitativo, pelo qual a pessoa fica melhor preparada para adquirir novos

conhecimentos, permitindo uma transformacéo estrutural de sua inteligéncia.

Segundo STICE apud BELHOT (1997), o ciclo de aprendizagem poder ser considerado
como um ponto de referéncia para o processo de aprendizagem realizado pelo aluno, sendo

formado por 4 (quatro) etapas principais e 6 (seis) subetapas, conforme pode ser observado na

* A elaboracio deste capitulo faz parte do escopo do projeto LABSIM realizado pelo PET/COPPE/UFERJ e tendo como agente
financiador o CNPq. Seu contetdo foi desenvolvdo em parceria pelas pesquisadoras Suellem Deodoro Silva e Emmanuela de Almeida

Jorddo e compde o Capitulo 2 de suas respectivas dissertagoes.
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Figura 2.1: Ciclo de aprendizagem.

Na etapa “POR QUE”, do ciclo de aprendizagem, estdo inseridas as subetapas

contextualizar e justificar, é nesta etapa que o aluno obtém o conhecimento do que sera

ensinado, justificando a importancia do que sera aprendido.
Ja a etapa “O QUE”, relacionada com a conceitualizagdo, ¢ considerada uma

complementacdo da etapa “POR QUE”, a medida que, apds ser contextualizado se faz
necessario, que os principais conceitos referentes ao que sera aprendido, sejam transmitidos

ao aluno.
A etapa “COMO?”, esta inserida no contexto de resolucdo e teste dos conhecimentos

obtidos pelo aluno. E o momento de verificar o quanto das etapas “POR QUE” ¢ “O QUE”,

foram assimiladas pelo aluno.
Na etapa “E-SE”, o aluno devera ser exposto a novas situagdes, que o auxiliardo na

finalizagdo do processo de aprendizagem, fechando desta forma, o denominado ciclo de

aprendizagem.
Em relagcdo ao processo de ensino, para BELHOT (1997), este pode ser comparado a

um livro de receitas, a medida que se baseia na solugdo de problemas “escolhidos”, por meio

da aplicacdo de uma sequiéncia de passos pre-estabelecidos.



Segundo BORDENAVE e PEREIRA (2008), o processo de ensino € um processo
pragmatico, isto €, um mecanismo pelo qual se pretende alcangar certos objetivos e para isso

se mobilizam meios, organizando-se em uma estratégia sequencial e combinatoria.

Desta forma, o processo de ensino pode ser estruturado em 3 (trés) etapas, conforme

apresentado na Figura 2.2.

Planejar

Fonte: Elaboracéo propria, adaptado de BORDENAVE E PEREIRA (2008)

Figura 2.2: Processo de ensino do aluno.

Analisando o ciclo de aprendizagem e o0 processo de ensino, estes podem ser
comparandos a uma engrenagem, na qual trabalha-se conjuntamente e de forma harmoniosa,
para que se obtenha um processo uniforme. A Figura 2.3 apresenta a interacdo entre o ciclo de

aprendizagem e o processo de ensino.
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Fonte: Elaboracdo propria, adaptado de BORDENAVE e PEREIRA (2008) € BELHOT (1997).

Figura 2.3: Interacéo entre o ciclo de aprendizagem e o processo de ensino.

Segundo MASETTO (2003), devido a diversidade existente entre os processos de
ensino e aprendizagem a énfase dada a um ou a outro fard com que os resultados da

integracdo ou correlacdo dos dois processos sejam diferentes.

A partir do pensamento de que pessoas diferentes podem vir a aprender de modos
diferentes é que surgem algumas metodologias de ensino que buscam utilizar canais de
aprendizagem distintos, como por exemplo, metodologias que utilizam a aprendizagem

centrada na visualizacdo, na audicdo, em textos e/ou no fazer.

2.2. Metodologias de ensino utilizadas no Brasil

A metodologia de ensino pode ser definida como o caminho utilizado pelos
professores para ensinar determinado(s) assunto(s) para os alunos, sendo assim, a escolha
da(s) metodologia(s) a ser (em) empregada(s) deve(m) aliar-se ao processo de ensino-

aprendizagem, almejado pelo professor em seu plano de disciplina.

De acordo com MASETTO (2003), no Brasil, tem-se procurado formar profissionais

mediante um processo de ensino em que conhecimentos e experiéncias profissionais séo



transmitidos de um professor que sabe e conhece sobre o assunto, para um aluno que,
provavelmente, ndo sabe e ndo conhece. Posteriormente, submete-se o aluno a uma avaliagéo

que indica se este enconta-se apto ou ndo para exercer determinada profissao.

Desta forma, as metodologias em sua quase totalidade estdo centradas em transmisséo
ou comunicacdo oral de temas pré-determinados mediante a um programa de disciplina que

deve ser cumprido.

De acordo com LUNA (2006), embora exista um amplo leque de metodologias a
disposicdo dos professores, muitos dominam uma unica metodologia, que geralmente é a de
aulas expositivas. Também h& muitos professores que, embora conhecendo outras
metodologias, ndo as aplicam por ndo se sentirem seguros para aplica-las e ha ainda
professores que mesclam as metodologias unicamente pelo desejo de diversificar, sem saber

se sdo ou ndo adequadas ao processo de ensino proposto.

A partir de pesquisa bibliografica nacional, foi possivel a elaboracdo da Tabela 2.1,
identificando as principais vantagens e desvantagens de 7 (sete) tipos de metodologias de
ensino, que podem ser utilizadas pelos professores com a finalidade de proporcionar meios

diversificados de transmitir conhecimentos aos alunos.



Tabela 2.1: Metodologia de ensino.

Metodologia

Conceito

Vantagens

Desvantagens

Aula expositiva

E a forma mais tradicional de ensino e
consiste em apresentar um assunto ao
aluno por meio da exposicéo.

- Apresenta um assunto ao aluno de forma
organizada;

- Transmite as experiéncias do professor;

- Sintetizacdo a unidade de ensino.

- A Iniciativa de exposicdo cabe ao professor;
- A motivagdo dos aluno pode ser interrompida &
qualquer momento.

Resolucdo de
exercicios

E usado na complementacio e reforco as
aulas expositivas, sendo uma ferramenta
de auxilio para a fixacdo e
compreendeencdo do ensino tedrico.

- Aplicacdo dos conceitos vistos em sala de
aula; -
Auxilio na fixagdo do contetdo.

- Sequéncias de exercicios repetidos,
desmotivar o aluno a desenvolver o raciocinio.

podem

Estudo de casos

A idéia principal é de motivar o processo

de ensino, desenvolver a capacidade
analitica do aluno e prepara-lo para
enfrentar situagdes consideradas
complexas.

- Ajuda o aluno a formar seu préprio "esquema”
de resolucgdo de problemas;
- Promove a interacao.

- O tempo utilizado para a execucdo da tarefa pode
ser longo.

E um procedimento didatico que consiste

para revisao constante de suas decisoes.

L em levar o aluno a pesquisar sobre . . . - Necessidade de acompanhamento do professor no

Seminarios . . . . | - Estimula no aluno o espirito de pesquisador. ~ L

determinado tema, apresenté-lo e discuti- processo de confec¢do do seminério.

lo cientificamente.

Softwares e simulacdo podem ser L - Necessidade de analise da resposta pelo aluno;

. . ~."'| - Tempo de resposta rapido; . N o x
Softwares e definidos como ferramentas educacionais, - . - Muitos softwares nédo s&o livres e sua aquisi¢do para
. N . . ~ |- Entusiamo nos alunos para aprender; S . .

Simulacdo gque permitem aos alunos diversas opcdes a instituicdo é cara, fazendo com que a licenca seja

- Integragéo do conhecimento.

disponibilizada para poucos computadores.

Jogos de Empresa

E um método que consiste em levar o
aluno a tomar decisGes em empresas
virtuais, negociando umas com as outras
dentro da mesma classe ou de outras
classes e cursos.

- E um método dinamico e abrangente;
- Desenvolve nos alunos habillidades e atitudes
que auxiliam no processo de tomada de deciséao.

- O despreparo do aluno pode virar uma limitagéao,
dificultando assim o aprendizado na tentativa de erros
e acertos;

- A efetivagdo da técnica depende do professor
(instrutor).

Visitas técnicas

E uma forma pratica de despertar o
interesse dos alunos, para aspectos até
entdo conhecidos somente na teoria.

- Possibilidade de vivéncia pratica da teoria.

- Limitagdes relacionadas a horarios, disponibilidade
de recursos, entre outros aspectos.

Fonte: Elaborago propria a partir de LUNA (2006), MOREIRA (1997), MORIN (2003) e NERICI (1981).
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Independente do(s) método(s) de ensino utilizado(s) pelo professor no processo
de ensino-aprendizagem, este deve ser o facilitador do processo, tendo sempre em
mente que o seu principal objetivo é transmitir conhecimentos para seus alunos, ou seja,
é importante que o professor identifique as metodologias disponiveis e perceba que
existe um leque de estratégias (combinacBes de metodologias) possiveis, com vantagens
e desvantagens, e utilize a que considerar mais adequadas ao processo de ensino-

aprendizagem do aluno.

2.3. Panorama do ensino em transportes no Brasil

O ensino na éarea de transportes € composto por instituicdes denominadas
componentes e instituicdes sistémicas. As instituicbes componentes podem ser definidas
como sendo aquelas que que enfatisam o ensino dos componentes dos sistemas de
transportes (via, veiculo, terminais e controle). Ja as instituicdes sistémicas sao aquelas
que enfatisam o ensino dos sistemas de transportes propriamente dito, enfatizando

aspectos relacionados com o planejamento, operacéo, infra-estrutura etc.

Neste trabalho serda abordado os aspectos relacionados com o ensino de
transporte nas instituicdes sistémicas. Estas podem ser divididas em niveis de ensino

técnico, de graduacgdo/tecno6logo, de especializacdo e de pds-graduacao.

Os cursos de nivel técnico na area de transportes possuem énfase na area

operacional.

Em nivel de graduacdo, o ensino de transportes corresponde a uma linha de
pesquisa encontrada nos cursos de engenharia civil e de engenharia de producdo. Na
maioria dos casos, no curso de engenharia civil, a linha de pesquisa em transportes esta
relacionada com estudos sobre infra-estrutura dos sistemas de transportes, enquanto nos
cursos de engenharia de producdo e no nivel tecndlogo, tal linha de pesquisa assume a

caracteristica de estudos voltados para a logistica e que envolvem estes sistemas.

Ja no nivel de pos-graduacéo, a énfase dada ao curso dependera da instituicao de
ensino, podendo abranger aspectos relacionados com o planejamento e/ou a operagéo

e/ou a infra-estrutura dos sistemas de transportes.

Desta forma, para se tragar o panorama atual do ensino em transportes no Brasil,

foi realizada pesquisa documental ndo exaustiva, por meio de consulta e levantamento
11



de dados nos “portais” do Ministério da Educacdo e Cultura — MEC (2008),
Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES (2008),
Instituto Nacional de Ensino e Pesquisa Educacionais Anisio Teixeira — INEP (2008),
permitindo desse modo a elaboracdo do mapeamento das instituices de ensino que
figuram nestes “portais ¢ que possuem cursos na area de transportes, identificando a
quantidade de instituicfes e a forma como estdo distribuidas geograficamente por nivel

de ensino.

Foram identificadas 43 (quarenta e trés) instituicbes de ensino na presente

pesquisa, sendo distribuidas por regides geograficas, conforme pode ser observado na

Figura 2.4.

Nordeste

27

Fontes: Elaboragéo propria, com base em CAPES (2008), INEP (2008) e MEC (2008).
Figura 2.4: Instituicfes de ensino em transportes por regido geografica.

Por meio do mapa da Figura 2.4, € possivel analisar que do total das instituicbes
identificadas na pesquisa 62,8% das instituicOes estdo localizadas na regido Sudeste,
seguida da regido Sul com 25,6%, enquanto as regides Norte, Nordeste e Centro-Oeste
apresentam somente 11,6% das instituicdes com ensino em transporte.

Apos realizado o levantamento das instituicbes de ensino, buscou-se identificar
12



as metodologias utilizadas no processo de ensino-aprendizagem.

As informagdes referentes & metodologia de ensino das instituicbes foram
obtidas em consulta aos websites das instituicbes, por meio de entrevista em contato
telefénico ou contato pessoal e envio de questionario por meio de mensagem eletronica
aos coordenadores ou pedagogos das instituicdes. As diversas formas de contato
utilizadas, se justificam a medida que muitas instituicbes ndo disponibilizam em seus
websites a metodologia de ensino utilizada, mas somente a grade curricular. O

APENDICE | apresenta 0 modelo da mensagem eletronica utilizada para a pesquisa.

Desta maneira, das 43 (quarenta e trés) instituicfes identificadas, somente foram
obtidas informacdes referentes a metodologia de ensino de 22 (vinte e duas), conforme
apresentado nas Tabelas 2.2, 2.3 e 2.4. A relagdo geral das instituicbes de ensino
encontra-se no APENDICE 1.
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Tabela 2.2: Nivel de P6s — Graduagdo.

DADOS INSTITUCIONAIS METODOLOGIA UTILIZADA
Anos de curso 0 0 Softwares -
Insituicao Area UF d N dte d'N dte Aulas Estudo de Seminarios e Jogos de t\’/|5{tas
Mestrado |Doutorado| d0centes | dicentes expositivas casos simulaco empresa | técnicas

Universidade Federal do Ceara Engenharia de transportes CE 9 13 105 1 1 1 0 0 0

Universidade de Brasflia Engenharia de transportes DF 21 4 1 47 1 1 1 1 0 1

Universidade Federal do Espirito Santo Engenharia civl / transportes ES 8 18 82 1 1 1 1 0 1

Universidade Federal de Minas Gerais Engenharia de transportes e geotecnia MG 4 15 235 1 1 1 1 1 1

Instituto Militar de Engenharia Engenharia de transportes RJ 15 12 35 1 1 1 1 0 1

Pont!ﬂua Universidade Catolica do Rio de |Engenharia de produg&o / transportes RJ 3 3 15 99 1 1 1 1 0 0
Janeiro

Universidade Federal do Rio de Janeiro Engenharia de transportes RJ 30 18 16 137 1 1 1 1 0 1

Instituto Tecnoldgico da Aerondutica Engenhatia de infra - estrutura aeronautica SP 17 14 59 1 1 1 0 0 1

Universidade de Séo Paulo Engenharia de sistemas logisticos sp 6 6 17 1 1 1 1 0 1

S ~ Engenharia de transportes

Universidade de Sao Paulo (EPUSP) SP 33 26 17 77 1 1 1 1 1 1

Universidade de S#o Paulof Séo Carlos | T"98NNaMA de transportes sP 36 3 14 73 1 1 1 0 0 1

Unicamp Engenharia civil / transportes sp 9 9 89 155 1 1 1 1 1 0

Universidade Federal de Santa Catarina | -09/Stica € ransporte de carga sc 3 3 14 73 1 1 1 1 1 1

Universidade Federal do Rio Grande do Sul [E"96n"aa de produgdo / transportes RS 18 10 13 185 1 1 1 1 0 1

TOTAL 14 14 14 1 4 1

Fonte: Elaboragao propria.
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Tabela 2.3: Nivel de Graduacéo/Tecnologo.

DADOS INSTITUCIONAIS METODOLOGIA UTILIZADA
) Anos de curso isi
Insituic&o Area UF - - Aulas Estudode | o inarios | SOWares e Jogos de | Visitas
Graduacéo| Tecnélogo| Expositivas | Casos Simulagdo | Empresa | Técnicas
Centro Federal de Educacéo Tecnoldgica |Tecnologia em Transportes Urbanos GO - 4 1 1 1 0 0 1
Universidade Estadual do Rio de Janeiro | =ngennaria Civil - Tranportes RJ 33 i 1 1 1 0 0 1
Faculdade de Tecnologia Americana Logistica com énfase em transportes SP - 1 1 1 1 1 0 1
Universidade de Uberaba Tecnologia em Gestdo de Transporte Aéreo MG - 3 1 1 1 1 0 1
Universidade Luterana do Brasil Tecnologia em Transporte Terrestre RS - 5 1 1 1 0 0 0
Universidade Tuiuti do Parana Tecnologia em Transporte Aéreo PR - 3 1 1 1 0 0 0
TOTAL 6 6 6 2 0 4
Fonte: Elaboragéo Prdpria.
Tabela 2.4: Nivel Técnico.
DADOS INSTITUCIONAIS METODOLOGIA UTILIZADA
Insituicao Area UF Anos de curso Técnico Aulg; Estudo de Seminarios So_ftware§ ¢| Jogos de \{|5|t_as
Expositivas | Casos Simulacéo | Empresa | Técnicas
Escola Técnica Estadual de Transportes Eng°. Silva Freire Transportes | RJ 111 1 1 1 0 1 1
Centro Federal de Educagéo Tecnologica Transportes | ES - 1 1 1 0 0 1
TOTAL 2 2 2 0 1 2

Fonte: Elaboragéo Prdpria.
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A amostra das 22 (vinte e duas) instituicdes, apresentadas nas Tabelas 2.2, 2.3 e
2.4, podem ser consideradas significativas a medida que sdo institui¢cdes renomadas, que
possuem em média mais de 10 anos de cursos reconhecidos pelos 6rgéos oficiais da area

de ensino.

Pode se verificar que na amostra obtida, hd predominancia da utilizacdo de
metodologias ditas tradicionais, tanto nos cursos técnico, de graduagdo e de pos-
graduacdo, com 100% das instituigdes utilizando aulas expositivas, estudo de casos e

seminarios.

Em relacdo as metodologias relacionadas com a utilizacdo de softwares e
simulacdo, nos cursos de pds-graduacéo verifica-se que 78,6 % das institui¢des utilizam
esta metodologia, enquanto nos cursos de graduacdo e técnico somente 25% das
instituicoes.

Os jogos de empresa, como ferramenta metodolégica, vem sendo aplicado
apenas em cursos de pos-graduacdo, mesmo assim somente 28,6% das instituicdes
identificadas na amostra o utilizam. A excecdo que se encontra, é a Escola Técnica
Estadual de Transportes Engenheiro Silva Freire, que em nivel técnico, vem aplicando
um jogo de logistica. O Capitulo 4, desta dissertacdo, abordard de forma mais ampla

esta metodologia de ensino.

Os percentuais apresentados sobre a utilizacdo dos tipos de metodologias pelas
instituicGes corroboram o que foi apresentando tanto nos itens 2.1 quanto 2.2 deste
Capitulo, aonde se verificou que muita das vezes o processo de ensino, nao insere o
aluno no contexto de novas situagdes, utilizando somente metodologias ditas
tradicionais, que nem sempre permitirem que 0 processo de ensino e aprendizagem seja

realizado de forma harmoniosa.

De acordo com STICE apud BELHOT (1997), as atividade de ensino estdo
baseadas nas etapas “O QUE” e “COMO”, apresentadas no ciclo de aprendizagem, e
inseridas na etapa “CONTROLAR” do processo de ensino. Desta maneira, o ensino em
sua grande maioria, restringi-se a aulas tedricas (com excessivo e, as Vezes,
desnecessario, grau de detalhe) ou a aulas praticas (onde o problema ja foi isolado de
seu contexto e dos outros problemas com os quais tem relacdo de dependéncia e

interacdo).
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Segundo BELLONI (2002), os alunos s6 aprendem se estiverem diretamente
envolvidos na construgdo do conhecimento, e suas oportunidades de aprender sdo téo
melhores quanto maior for o seu acesso a todos 0s meios técnicos disponiveis na

sociedade.

Desta forma, pode se concluir que o ensino de engenharia de transportes no
Brasil € realizado predominantemente na regido Sudeste, sendo utilizadas metodologias
ditas tradicionais, com uma tendéncia a utilizacdo de metodologias inovadoras em
cursos de niveis mais avancados, que tem potencial de agregar mais valor ao processo

de ensino-aprendizagem dos alunos.
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3. O SETOR PORTUARIO

O objetivo deste Capitulo € caracterizar o setor portuario, mais especificamente
no que tange aos terminais de contéineres brasileiros. Uma parte desta caracterizacao foi
feita por meio de pesquisa bibliogréafica relacionada com a identificagdo dos elementos
portuérios e os tipos de configuracbes dos terminais portuérios brasileiros. Além da
pesquisa bibliografica, foram realizadas visitas técnicas ao terminal de contéineres das
empresas MULTITERMINAIS (Multirio) e LIBRA TERMINAIS (Terminal 1) e
entrevistas com especialistas da area. As visitas técnicas ocorreram nos terminais de
contéineres da MULTITERMINAIS e da LIBRA TERMINAIS por estes se localizarem
no estado do Rio de Janeiro e estarem disponiveis para a realiza¢do das visitas, ja que
ambos possuem convénio com o Instituto Nacional de Pesquisas Hidroviarias — INPH,

local onde a autora atua como pesquisadora.

Desta forma, esta pesquisa permitiu a identificacdo das principais configuracoes
portuarias existentes no Brasil, servindo de base para 0 modelo I6gico e matematico do
setor portuario a ser desenvolvido no Capitulo 5 desta dissertacdo. Para a elaboragédo
deste modelo, cuja aplicagdo estd voltada para o processo de ensino-aprendizagem,
considerou-se também tdpicos existentes nas ementas dos cursos de graduacdo e/ou de
formacdo tecnoldgica (tecn6logo) na area de transportes, a fim de caracterizar os

elementos portuarios que sdo apresentados aos alunos.

Sendo assim, este Capitulo encontra-se estruturado em 7 (sete) itens. No item 3.1
apresenta-se uma visdao geral do setor portuario tendo como base o nivel de
conhecimento a ser adquirido por alunos dos cursos de graduagdo/tecn6logo na area de
transportes, e nos itens 3.2 a 3.6 uma visdo especifica sobre terminais de contéineres
(caracteristicas, tipo de navios, tipo de contéineres, tipo de equipamentos, tipo de
operacdo etc). O item 3.7 apresenta os indicadores portuarios. Finalmente, o item 3.8

apresenta as consideraces finais deste Capitulo.

3.1. O Setor Portuario

O levantamento dos elementos portuarios presentes nas disciplinas oferecidas
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para alunos dos cursos de graduacao/tecnologo na area de transportes, permitiu a
identificacdo dos conceitos tedricos que devem ser adquiridos pelos alunos no processo
de ensino-aprendizagem. Os principais conceitos repassados pelo professor para os
alunos estdo relacionados com a caracterizacdo da administracdo e do planejamento
portuario, a importancia da atividade portuaria na economia nacional, as caracteristicas
e fungdes das instalagcBes portudrias e aspectos organizacionais e operacionais dessas
instalacOes.

O APENDICE 1l apresenta a relacdo dos cursos de graduagio/tecnlogo na area
de transportes (setor portuério) pesquisados, assim como sua respectiva grade curricular
Ou Seus respectivos objetivos para o curso. Listaram-se os objetivos do curso em casos

onde néo se conseguiu obter informacdes sobre a grade curricular.

Desta forma, as definicGes apresentadas neste Capitulo estdo relacionadas com a

base tedrica presente nas disciplinas oferecidas pelos cursos pesquisados.

Segundo PORTO GENTE (2000), o porto pode ser definido como o elo entre os
modos de transportes terrestres e aquaviarios, onde se encontram todas as instalacdes
suficientes para apoiar a navegacao e realizar as operacdes de embarque e desembarque

de passageiros, carga e descarga de mercadorias e armazenagem.

De acordo com CRUZ (1997) e CARVALHO (2009) as principais funcdes dos

portos sao:

- Prover facilidades adequadas e eficientes para o0 escoamento das cargas do

comeércio maritimo;

- Promover acesso maritimo adequado aos navios visando atender ao mais

eficiente ciclo operacional dos mesmos;

- Garantir a seguranca dos navios no acesso e na saida, no interior da bacia

portuéria bem como a seguranca da vida dentro dos limites do porto;
- Garantir adequada e eficiente protecdo ao meio ambiente.

De acordo com CARVALHO (2009), o porto € uma unidade complexa cujo
funcionamento depende fundamentalmente de 3 (trés) fatores basicos: (1) seu processo
aduaneiro, (2) sua infraestrutura portudria e (3) sua infraestrutura fisica e de
equipamentos. A eficiéncia operacional do porto estd diretamente relacionada com a

qualidade destes 3 (trés) fatores basicos.
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Como o objetivo deste Capitulo € caracterizar os terminais de contéineres, o foco
sera dado a infraestrutura fisica e aos equipamentos existentes nesses terminais, tendo
como premissa que todos os terminais pesquisados possuissem semelhancas no seu
processo aduaneiro e na sua infraestrutura portuaria (canal de acesso, bacia de evolucao

etc), sendo diferenciados apenas pela infraestrutura fisica e por seus de equipamentos.

Com o intuito de absorver um maior entendimento sobre o setor em estudo
durante as visitas técnicas e no processo de pesquisa bibliografica, optou-se por
elaborar, a partir de comunicacdo pessoal com o superintendente da companhia Docas
do Rio de Janeiro, um glossario dos termos e conceitos técnicos referentes ao setor
portuério. Tal glossario foi dividido por setores de interesses como, por exemplo,
termos referentes ao porto fisico (infraestrutura fisica e equipamentos), a documentacao
(processo aduaneiro), ao transporte maritimo e aos tipos de cargas. O relatério da
comunicacdo pessoal, assim como, o glossario elaborado a partir de um conjunto de
referéncias bibliogréficas adicionais a comunicacdo pessoal encontram-se no
APENDICE 1V desta dissertago.

3.1.1. A relacdo entre o transporte aquaviario (setor portuario) e a economia nacional

De acordo com BORGO FILHO (2008), 80% do comércio entre as nacdes

ocorrem atraves do transporte aquaviario.

No ano de 2008 o panorama aquaviario brasileiro apresentava 65% de sua

movimentacao representada por cargas contéinerizadas. (ANTAQ, 2009).

Desta forma, os terminais de contéineres desempenham um papel importante na
globalizacdo dos mercados e no desenvolvimento econdmico dos paises e por esse
motivo justifica-se a importancia de elaborar um modelo que auxilie na compreenséo do

funcionamento do setor portuario, mais especificamente, de terminais de contéineres.

Para auxiliar na elaboracdo deste modelo faz-se necessario a caracterizagdo das
principais variaveis de um terminal de contéineres para que seja possivel, no Capitulo 5
desta dissertacdo, a elaboragdo de um modelo l6gico e matematico que represente a

sistematica de um terminal de contéineres.

Esta dissertacdo entende como varidveis do setor portuério, mais especificamente
do terminal de contéineres, o0 modelo de infraestrutura de um terminal de contéineres, os

tipos de navios porta-contéineres, os tipos de contéineres, 0s tipos de equipamentos
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especificos de um terminal de contéineres, os tipos de operacfes portuarias que podem
ocorrer em um terminal de contéineres e os indicadores de desempenho do setor. Tais

variaveis serdo apresentadas nos itens 3.2 a 3.6 deste Capitulo.

3.2. Terminais de Contéineres

Os terminais de contéineres sdo terminais especializados em movimentar cargas
contéinerizadas. Para tanto, toda a infraestrutura do terminal é planejada de modo a
oferecer equipamentos especificos para a movimentacdo dos contéineres, aléem de

planejamento da area necessaria para movimenta-los/armazena-los.

No ano de 2008, 65,10% das mercadorias de carga geral foram transportadas
dentro de contéineres, Além disso, nos Gltimos 8 anos a movimentagdo de contéineres

aumentou 10,1%, conforme pode ser observado pela Figura 3.1.

Indice de contéineriza¢do
66,27%

65,10%

2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008

Fonte: Elaboracdo propria a partir de ANTAQ (2008) e ANTAQ (2009).
Figura 3.1: indice de Contéinerizacdo no Brasil de 2002 até 2007.

De acordo com GOES FILHO (2008) e FERNANDES (2001), os terminais de
contéineres necessitam de 5 (cinco) areas especificas para a sua operagdo: o berco de
atracacao, a faixa do cais, a area de armazenagem, a area de consolidacao e as chamadas

outras areas.

O bergo de atracacdo é o espaco destinado ao navio, que se localiza junto ao cais,
e no qual o navio pode realizar as operagdes de carga/descarga com seguranga. As

dimensGes do bergo influenciam no tipo de navio que o terminal podera atender, ou seja,
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0 berco funciona como uma restricdo de demanda quanto ao porte do navio para o

terminal.

A faixa do cais é a distancia existente entre o paramento do cais e a area de
armazenagem na qual sdo instalados equipamentos encarregados de carregar e

descarregar os contéineres dos navios.

A éarea de armazenagem, segundo GOES FILHO (2008), é a area mais importante
do terminal, pois recebe os contéineres que foram descarregados dos navios ou aqueles

contéineres que vao ser carregados nos navios.

A érea de consolidagdo/desconsolidagdo é uma &rea utilizada para a ova/desova®
dos contéineres ou para a armazenagem de contéineres que ainda ndo tem previsdo

imediata de embarque.

As outras areas existentes em um terminal de contéineres sao as areas utilizadas
para apoio ao terminal, sendo areas destinadas para as oficinas, escritorios
(administragdo do terminal), estacionamento de veiculos que demandam o terminal,

alfandega etc.

O APENDICE V apresenta um exemplo de um modelo fisico de terminal de
contéineres, dividido em parte maritima e parte terrestre, assim como 0s respectivos

movimentos de contéineres para importacdo® e exportacéo”

No APENDICE VI ¢ possivel verificar as principais caracteristicas de 14
(quatorze) terminais de contéineres associados a ABRATEC (Associacdo Brasileira dos

Terminais de Contéineres de Uso Publico).

3.3. Tipos de Navios Porta - Contéiner

Os navios sdo tipos de veiculos® apropriados para a navegacdo em mares, rios e

lagos.

Desta forma, os navios podem apresentar finalidades distintas como por

2 Ato de carregar/descarregar cargas no contéiner.
% Ato de receber uma carga de um pais estrangeiro.
* Ato de enviar uma carga para um pais estrangeiro.

® Embarcagfes
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exemplo, navios de passageiros, de cargas, de lazer, de pesca, de servicos (reboques,

bombeiros, salvamento etc) e militares (navios de guerra e patrulha costeira).

Segundo ABRET]I (2008), o transporte maritimo apresenta 3 (trés) categorias de

navios relacionadas com o transporte de cargas. Dentre as categorias tem-se: a categoria

de graneleiros (petroleiros, graneleiros sélidos, quimicos, gases liquefeitos e combos), a

categoria de carga unitizada (porta-contéineres, ro-ro e porta — barcacas) e a categoria

de carga geral ( multipurpose, box type, heavy lift, e reefer).

Os navios porta — contéineres sdo navios especialmente preparados para realizar

o transporte de contéineres. A capacidade destes navios ¢ medida em TEU’s (Twenty

Foot Equivalent Units) ou em FEU’s (Forty Foot Equivalent Units). Tais capacidades
representam respectivamente contéineres de 20” e 40’ (GUIA MARITIMO, 2008).

Segundo ABRATEC (2008), existem 6 (seis) geracdes de navios porta-

contéineres, como pode ser visto na Tabela 3.1.

Tabela 3.1: Geragdes de navios porta — contéineres.

Geragdo | Epoca  |Tipo de Navio|Capacidade (TEU)[Comprimento (m)Calado (m)

. . | Pré-1960 -

1° Geracdo 1970 [deal X 1.700 180,1 10

2° Geragdo | 1970 - 1980 | Full Cellular 2.305 2206 121

3°Geracdo| 1985 Panamax 3.220 2494 116

. X Post -

4° Geragdo | 1986 - 2000 4848 287,6 132
Panamax

5 Geragdo| 2000- 2005 | PP ggng 27 146
Panamax

6° Geragdo| 2006 Super Size 15.000 97,7 16

Fonte: Elaboracdo propria a partir de ABRATEC (2008).

As geracgdes de navios presentes na Tabela 3.1 servirdo de modelos para os tipos

de navios a serem considerados no modelo do jogo de empresa a ser elaborado para o

setor portuario.
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Os tipos de navios que os terminais podem atender estdo diretamente
relacionados com o layout® de cada terminal, pois o berco do terminal deve possuir
dimensfes que atendam ao calado e ao comprimento do navio, assim como a &rea
destinada a armazenagem deve ser suficiente para movimentar (carregar/descarregar) e

armazenar a demanda de contéineres para o terminal

3.4. Tipos de Contéineres

O fendbmeno de contéinerizacdo de cargas comecou na década de 60
(STOPFORD, 1988), e desde entdo, a movimentacdo portuaria mundial apresenta um
crescimento continuo no indice de contéinerizacdo de cargas na exportacdo e na

importagéo.

Segundo UNCTAD (1994) este crescimento foi impulsionado pelos 4 (quatro)
principais fatores relacionados a seguir.

1 - A globalizagéo das companhias de navegacao;

2 - A competicdo introduzida no setor portuério;

3 - A logistica integrada propiciada pelo transporte intermodal e pela utilizacéo

do contéiner;
4 - A lei de modernizacao dos portos.

O contéiner ¢ um equipamento utilizado para o transporte unitizado de
mercadorias. Atualmente, existem diversos tipos de contéineres: contéineres fechados
que podem ou ndo apresentar equipamento que controlem a temperatura interna;
contéineres total ou parcialmente abertos e contéineres tanques. As Tabelas 3.2 e 3.3

abordam as caracteristicas dos tipos de contéineres pesquisados.

® Modelos de terminais que contemplam as dimensées do terminal (areas fisicas, cais, total), a
quantidade de bercos existentes no terminal, as dimensdes destes bercos e a sua capacidade de

movimentacdo de contéineres.
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Tabela 3.2: Tipos de Contéineres.

Capacidade Medidas Internas
. Tipo d .
Contéiner |p?_ © Indicacao de uso
contéiner Carga .
Cubagem Tara (Kg)| (payloac?) Comprimento | Largura | Altura
(m?) (mm) (mm) (mm)
(Kg)
Standard
[ 20' 33,2 2.230 28.250 5.900 2.350 2.393
Qualqguer carga seca normal.
Standard Exemplos: Bolsas, pallets,
40' 67,7 3.720 28.750 12.032 2.350 2.392 .
caixas etc.
40' HC? 67,7 3.900 28.600 12.032 2.352 2.698
Reefer
Com equipamento préprio
20 28,4 2.920 27.400 5.444 2.294 2.276 para geracéo de frio, destina-
se & transportar cargas que
requerem temperaturas
Reefer baixo d
40 59,3 4.800 27.700 11.561 2.268 | 2.249 | constantes abaixo de zero ou
temperaturas controladas.
d Exemplos: Carnes, peixes,
40' HC? 67,9 4.265 27.700 11.561 2.268 2.249 frutas etc.
Insulado Sem equipamento gerador de
frio, destina-se ao transporte
20 29,8 2.650 21.350 5.444 2.300 2.250 de cargas que requerem
temperaturas constantes .
Exemplo: frutas
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Tabela 3.3: Tipos de Contéineres — Continuacao.

Capacidade Medidas Internas
Contéiner CI:E;:: r Carga ) Indicacéo de uso
Cubagem Tara (Kg)| (payloac?) Comprimento | Largura Altura
(m?) (Kg) (mm) (mm) (mm)
Insulado Sem equipamento gerador de
7T frio, destina-se ao transporte
n Jia 40' 29,8 2.780 24.220 5.444 2.300 2.250 de cargas que requerem
- temperaturas constantes .
Exemplo: frutas
Plataforma/ Flat Pack
20 29,3 2.750 31.260 - 6.038 5.850
Transporte de cargas de
) grandes dimensdes e com peso
Flat Rapk extra. Exemplo: maquinas
40 56,7 5.000 45.000 - 11.981 11.984
Graneleiro - Dry Por possuir um revestimento
20'HC! | 37,5 2.900 35.000 5.857 2380 | 268 |°SPecil permite o transporte
de grdos. Exemplos: malte,
sementes etc.
Tanque - 4.150 34.000
N 3.970 34.000 Transporte de produtos
20' _ 4.200 36.000 6.058 2.438 2.591 quimicos ou cargas acidas e
- 3.800 30.480 vinhos
3.000 30.480

Fonte: Elaboracdo prépria a partir de CBC (2008),

GUIA MARITIMO (2009) e OLIVEIRA (2009).

1 High Cube: contéineres usados para cargas de alto-volume, baixo peso e pode aumentar a area clbica

2 Payload: capacidade maxima




As Tabelas 3.2 e 3.3 apresentam os contéineres de 20’ ¢ 40’ que sdo utilizados
pelos terminais de contéineres da Multirio e do Terminal 1. Tais tabelas foram
elaboradas com base em referéncias bibliograficas como CBC (2008) e GUIA
MARITIMO (2009) e nas informag@es obtidas durante as visitas técnicas realizadas no
terminal da Multirio e no Terminal 1. Os APENDICES VII e VIII apresentam,

respectivamente, os relatérios destas visitas.

As dimensdes e especificacdes de carga méxima de um determinado tipo de
contéiner influenciam o tipo de equipamento que o terminal deve possuir e a altura

permitida para empilhamento destes contéineres.

Desta forma, os gestores dos terminais devem possuir conhecimentos a respeito
das dimensdes dos contéineres que estes devem carregar/descarregar do navio, para que
assim ele possa planejar a sua armazenagem, movimentacdo/transferéncia para o

transporte terrestre ou maritimo.

3.5. Tipos de equipamentos portuarios

Segundo CRUZ (1997), os equipamentos portuarios podem ser divididos por
dois tipos de areas para atuacdo. Uma parte dos equipamentos é especifica para a
utilizacdo na faixa do cais (navio — faixa do cais — navio) e uma parte dos equipamentos
é especifica para a utilizacdo na area de armazenagem. Ha ainda equipamentos que sao
utilizados entre a faixa do cais e a area de armazenagem (faixa do cais — armazenagem —

faixa do cais).

As Tabelas 3.4 e 3.5 apresentam 0s equipamentos utilizados na faixa do cais e

entre a faixa do cais e as areas de armazenagem, respectivamente.
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Tabela 3.4: Equipamentos utilizados na faixa do cais.

Equipamento

Caracteristicas

Guindaste ou pau-de-carga

- Equipamento utilizado geralmente para
retirar a carga do pordo e colocé-la no
convés do navio;
- Apresenta baixa capacidade de
movimentacao.

Guindaste sobre pneus

- Equipamento com funcdo semelhante
a do pau-de-carga, porém com uma
maior capacidade de movimentagéo;
- Apresenta alto custo de manutencéo.

Guindaste portico sobre -
trilhos (Portainer)

Equipamento responsavel pelo
deslocamento vertical e horizontal de
contéineres nas operagBes de carga e
descarga dos navios;
- Apresenta alta capacidade de
movimentacdo de contéineres (suporta
até 45 toneladas e realiazam em média 25
movimentos).

Fonte: Elaboracdo propria a partir de CRUZ (1997), CARVALHO (2003), DATZ (2004) e
GOES FILHO (2008) e OLIVEIRA (2009).

Tabela 3.5: Equipamentos utilizados entre a faixa do cais e a area de armazenagem.

Equipamento

Caracteristicas

Reachstackers

- Equipamento utilizado para empilhar e
desempilnar os contéineres na area de
estocagem/armazenagem.

Cavalo mecénico +
implemento (reboque ou
semi - reboque)

- Utilizado para transportar (movimentar) o
contéiner da area de estocagenm/armazenagem
para a area da faixa do cais e vice-versa.

- Equipamento que possui a mesma funcédo
do reachstackers, porém apresenta um sitema
portico sob trilhos com capacidade de 35
toneladas, podendo deslocar-se sob pilhas de
até 6 contéineres, dispostos em filas.

- Equipamento semelhante ao transtainer,
porém pode se deslocar sob pilhas de até 4
contéineres dispostos em fila Unica.
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Fonte: Elaboracdo propria a partir de CRUZ (1997), CARVALHO (2003), DATZ (2004) E
GOES FILHO (2008).

Cabe destacar que os equipamentos utilizados entre a faixa do cais e a area de
armazenagem representam os mesmo conjunto de equipamentos que podem ser usados,

exclusivamente, na area de armazenagem.

Apobs adquirir conhecimento sobre a infraestrutura fisica dos terminais de
contéineres, os tipos de navios porta-contéineres, tipos de contéineres e tipo de
equipamentos para terminais de contéineres, se faz necessario o entendimento do
processo de movimentacdo dos contéineres que sera apresentado no item 3.6 deste
Capitulo.

3.6. Operacao Portuéaria

Segundo CRUZ (1997) e CARVALHO (2003), os procedimentos de operagéo
portuéria envolvem o movimento préprio da carga e podem ocorre por uma via direta,

uma via semi-direta ou uma via indireta.

As Figuras 3.2, 3.3 e 3.4 mostram como funcionam as vias diretas, semi—diretas

e indiretas, respectivamente no caso de um terminal de contéiner.
s f -

.

rodoviario AW -

Vagdo %
ferroviario ‘ . -
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Figura 3.2 : Operagdo portuaria por uma via direta.

Fonte: Elaboracdo prépria, a partir de Cruz (2007)
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Fonte: Elaboracdo propria, a partir de CRUZ (2007).
Figura 3.3 : Operacdo portuaria por uma via semi—direta.

Fonte: Elaboragdo propria, a partir de CRUZ (2007)
Figura 3.4 : Operacdo portudria por uma via indireta.

De acordo com a UNCTAD (1973), as opera¢des portuarias se subdividem em

dois ciclos operacionais: o ciclo da carga que segue 3 (trés) etapas, e o ciclo do veiculo.

O ciclo da carga pode ser entendido como todo 0 processo que ocorre com a
carga desde sua transferéncia do navio para o terminal até o processo de expedi¢do para
o0 transporte terrestre. O ciclo é composto pelas transferéncias sejam elas verticais e/ou

horizontais, sua armazenagem e sua expedicao/recepcao do transporte interior’.

A transferéncia vertical consiste nas operacdes de manuseio de carga entre o
navio e o cais, incluindo as operacGes de bordo, a estivagem/desestivagem e o
transbordo (carga/descarga). Ja a transferéncia horizontal, no caso do procedimento

indireto, consiste nas operac¢des de manuseio/movimentacdo da carga na faixa do cais, e

" Veiculos (caminhdo trator e semi - reboque) pertencentes ao porto, que realizam o transporte da

carga da faixa do cais para a area de estocagem/armazenagem.
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no transporte entre a faixa do cais e a area de estocagem/armazenagem. Para 0s
procedimentos direto e semi-direto, este transporte se da entre a faixa do cais e a &rea de

expedicdo/recepcao pelo transporte interior.

A armazenagem consiste em absorver as disfuncdes entre as capacidades de

cargas dos modos de transportes utilizados na operacéo portuéria.

Desta forma, a &rea de armazenagem possui uma fungdo importante no contexto
dos terminais de contéineres visto que ela é responsavel por compensar as diferencas de
capacidade entre os modos de transportes envolvidos no contexto do setor, permitindo
assim que a transferéncia de carga se processe de maneira continua e uniforme, desde

que exista um planejamento.

A expedicdo/recepcdo do transporte interior consiste nas operagfes de

carga/descarga dos modos de transporte interior.

A Figura 3.5 demonstra todo o processo do ciclo da carga no caso de um

terminal de contéineres.

12Etapa 2%Etapa 32 Etapa
Atracagdo/
Desatracagao Transferéncia Transferéncia
— R —>| Armazenagem R —> s
horizontal g horizontal —1 Rodoviario
Transferéncia I . Transferéncia o
. Transferéncia horizontal . Ferroviario
vertical vertical
N Hidroviario

Legenda:

via direta
via semi-direta

via indireta

Fonte:Elaborag&o propria a partir de CRUZ (2007).
Figura 3.5 : Ciclo da carga.

O ciclo do veiculo tem inicio no momento da solicitacdo de transferéncia da carga
do navio para o transporte terrestre ou da recepcao da carga do transporte terrestre para
0 navio e termina no momento onde o veiculo recebe a autorizag¢do para sair da area do

porto. Na figura 3.6 é possivel visualizar o ciclo do veiculo no porto.
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Fonte: Elaboracéo propria a partir de CRUZ (2007) e FERNANDES (2001)
Figura 3.6 : Ciclo do veiculo.

Na Figura 3.6 o0s processos de movimento/espera estdo relacionados a
disponibilidade de equipamentos para a realizagdo dos procedimentos de carregamento

e descarregamento dos veiculos.
3.6.1. Operacdo de carga e descarga de contéineres

Segundo FERNANDES (2001), para que as operagdes de carga e descarga
acontecam com eficiéncia, se faz necessario que o terminal possua equipamentos que

sejam adequados ao seu layout.

De acordo com ROBINSON (1986), a operacdo de descarga de contéineres
engloba as atividades de desembarque da carga, armazenagem da carga e sua retirada do

terminal pelo responsavel pela carga.

Segundo OLIVEIRA (2009), no terminal de contéineres da Multirio a requisi¢ao
de descarregamento gera uma solicitacdo do conjunto cavalo mecanico - semi-reboque
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junto ao cais. Caso exista 0 conjunto disponivel, 0 mesmo é agregado ao processo e
entdo é feita uma solicitagdo de movimentacdo junto ao portainer. Quando o conjunto
(cavalo mecanico — semi-reboque) se aproxima do portainer, o operador do portainer faz
a transferéncia do contéiner do navio para 0 conjunto, que segue até a area de

drmazenagem.

Chegando a area de armazenagem, € requerida uma empilhadeira do tipo
reachstackers, que descarrega o contéiner do conjunto. A descarga do conjunto sé
ocorre caso exista espaco na area de armazenagem. ApOs a descarga 0 conjunto sera
liberado e envia-se um comunicado para o responsavel pela carga informando o prazo

para retirada da carga do terminal.

Para ROBINSON (1986), a operacdo de carregamento de contéineres engloba
além do carregamento (embarque do contéiner no navio) propriamente dito, as

atividades de recebimento da carga e armazenagem.

Segundo OLIVEIRA (2009), a requisi¢cdo de carregamento, assim como a de
descarregamento gera uma série de documentos para o terminal. Inicialmente, recebe-se
por meio eletrdnico os lines-up dos navios, a fim de identificar a localizacdo de

embarque dos contéineres.

No processo de embarque leva-se ainda em consideracdo um documento que
indica a localizacdo, na area de armazenagem do terminal, do contéiner a ser

embarcado.

Apbs a conferéncia de toda a documentacdo, é requerido o conjunto cavalo
mecanico — semi-reboque e empilhadeira do tipo reachstackers, que transfere (carrega)
0 contéiner da area de armazenagem para 0 conjunto (cavalo mecanico — semi-reboque).
Posteriomente, 0 mesmo se desloca para a faixa do cais, onde é feita uma solicitacdo de
movimentacdo junto ao portainer, que carrega 0 contéiner no navio em sua respectiva

localizagdo de embarque.

3.7. Indicadores Portuarios

Os indicadores portuarios sao parametros utilizados para classificar o nivel de

servigo dos terminais.

De acordo com CARVALHO (2003), os indicadores portuarios podem estar
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relacionados com trés categorias de medidas de desempenho: a producdo, a
produtividade e a utilizacdo do terminal. Tais medidas de desempenho formam um
quadro bésico do desempenho de um terminal portuario, dando énfase a eficiéncia

técnica das instalacdes.

Os 14 (quatorze) terminais de contéineres listados no APENDICE VI recebem
da ANTAQ anualmente uma nota relativa ao seu desempenho operacional. Tal nota €
conhecida como indicador de atratividade do terminal e funciona como um parametro

capaz de avaliar a eficiéncia operacional dos terminais, criando assim um ranking.

Os indicadores portudrios que serdo considerados nesta dissertacdo estdo
baseados em ANTAQ (2009a) e sdo compostos por 4(quatro) indicadores de
desempenho: (1) a quantidade de contéineres movimentada; (2) o tempo médio de
espera dos navios para atracacdo; (3) a prancha média; e (4) o preco médio de

movimentacao por unidade de contéineres.

A Equacdo 3.1 apresenta a obtencdo da quantidade total de contéineres

movimentados
CM=CE +Cl (3.1)
Onde:
CM = quantidade total de contéineres movimentados
CE = quantidade de contéineres exportados (descarga)
CI = quantidade de contéineres importados (carga)

A Equacdo 3.2 apresenta a prancha média de um terminal de contéineres
P= — (3.2)

Onde:
P = prancha média

TA = tempo em horas que o navio ficou atracado para movimentar a sua

demanda de contéineres

A Equacdo 3.3 apresenta o preco médio de movimentacdo por unidade de

contéiner
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_ PC+PV
2

PM (3.3)

Onde:

PM = preco médio de movimentacéo por unidade de contéiner
PC = preco de movimentacdo do contéiner cheio

PV = preco de movimentacgdo do contéiner vazio

Para cada um destes 4 (quatro) indicadores se atribui notas de cinco a dez que
sdo multiplicadas por pesos que refletem a importancia relativa de cada indicador em

fungéo da carga movimentada.

No caso do terminal de contéineres, se atribui o peso 3 (trés) para os indicadores
“quantidade movimentada” e “preco médio”, peso 2,5 (dois e meio) para o indicador

“tempo de espera” e peso 1,5 (um e meio) para o indicador “prancha média”.

A composicéo dos indicadores de desempenho dos terminais, determinados pela
ANTAQ, gera um indicador unico chamado indicador de atratividade do terminal que ¢é
o0 indicador que traduz a opcdo do armador entre um porto mais eficiente e de tarifa
mais alta a outro porto que apresenta tarifas baixas, porém operagdo (carga/descarga)
lenta. A equacdo (3.4) apresenta o indicador de atratividade.

~ 3CM+3PM+25T +1,5P
10

la

(3.4)

Onde:

la : Indicador de atratividade.

3.8. Consideragdes finais

Tendo estruturado as principais caracteristicas de um terminal de contéineres
(Figura 3.8), pode-se concluir que um terminal de contéineres além oferecer uma
infraestrutura fisica, seja ela definida como area destinada para armazenagem ou como

equipamentos disponiveis para a realizacdo das operacdes de carga e/ou descarga dos
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contéineres, deve oferecer uma infraestrutura maritima (canal de acesso, quantidade de
bercos, e calado operacional® etc). Essa infraestrutura maritima combinada com a
infraestrutura terrestre definird a demanda a ser atendida, a qual esta diretamente

relacionada com o nivel de servico proporcionado pelo terminal.

] Infra— estrutura
O Setor dos terminais
Portuario

Tipos de navios
Porta—
contéineres

o Tiposde
contéineres

<] Terminais de
contéineres

R Tiposde
equipamentos

Tiposde
> operacgao
(carga/descarga)

Indicadores:
> Desempenho e
Atratividade

Fonte: Elaboragao propria.

Figura 3.8 - Caracterizacdo dos elementos que compdem um terminal de contéineres.

A descricdo dos indicadores de desempenho (atratividade) do terminal portuério,
assim como a caracterizacdo do setor portuario, mais especificamente, no que tange ao
terminal de contéineres apresentados neste Capitulo, subsidiardo o0 modelo matematico
do jogo de empresa a ser desenvolvido no Capitulo 5, permitindo assim, que o prototipo
de jogo de empresa para o setor portuario seja capaz de representar as operacoes e 0sS

processos de tomadas de decisdo de um terminal de contéineres.

® Restricdo de profundidade para atender ao ponto mais baixo da quilha de uma embarcagéo (calado

da embarcacéo).
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4. JOGOS DE EMPRESA

Este Capitulo tem por objetivo apresentar a metodologia de jogos de empresa,
por meio de pesquisa bibliografica que busca a identificacdo das principais

caracteristicas relacionadas ao tema®.

Sendo assim, este Capitulo encontra-se estruturado da seguinte forma: Os itens
4.1 a 4.4 apresentam a base tedrica relacionada com o0s jogos de empresa, destacando
sua definicdo, seus objetivos, principais caracteristicas e formas de classificacdo,
respectivamente. Nos itens 4.5 a 4.7 tem- e a apresentacdo da estrutura dos jogos de
empresa assim como procedimentos e etapas para a sua elaboracdo, e etapas de
aplicacdo. No item 4.8 apresenta-se uma visao geral da utilizacdo dos jogos de empresa
como metodologia de ensino. Por fim, no item 4.9 sdo apresentas as consideracdes

finais do Capitulo.

A metodologia de jogos de empresa combinada com a caracterizagdo do setor
portuério apresentada no Capitulo 3 desta dissertacdo, irdo compor a base conceitual do
jogo de empresa do setor portuario, mais especificamente para terminais de contéineres

a ser apresentado no Capitulo 5.

4.1. DefinicGes de Jogos de Empresa

Segundo GRAMIGNA (2007), o jogo é uma atividade espontanea que pode ser
realizada por mais de uma pessoa e possui regras que determinam guem ganha e quem
perde o0 jogo. Dentre as regras estdo o tempo de duragdo (quantidade de rodadas:
limitada ou ilimitada), procedimentos proibidos e permitidos, valores de cada jogada e
indicadores de término do jogo.

De acordo com MIYASHITA (1997), 0 jogo se caracteriza por ser uma atividade
com forte carater de competicdo, aonde se torna fundamental o estabelecimento de
regras claras, que irdo determinar quais os vencedores e os perdedores. Cada um dos
participantes devera demonstrar habilidades relacionadas ao jogo, para que possa ter um

bom desempenho. Estas habilidades tendem a melhorar com o andamento do jogo,

9o p elaboragdo deste capitulo faz parte do escopo do projeto LABSIM realizado pelo PET/COPPE/UFERJ e tendo como
agente financiador o CNPq. Seu contetdo foi desenvolvdo em parceria pelas pesquisadoras Suellem Deodoro Silva e Emmanuela

de Almeida Jorddo e compde o Capitulo 4 de suas respectivas dissertagdes.
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demonstrando assim haver um aprendizado continuo.

Neste contexto, podem ser citados 0s jogos de empresa, que de acordo com
LACRUZ (2004), sdo definidos de uma forma geral, como modelos dindmicos de
simulacdo que salientam situacdes da area empresarial vinculado ao processo de tomada
de deciséo.

De acordo com CARVALHO E PORTO (1999), os jogos de empresa tiveram
sua origem na época da Segunda Guerra Mundial, e eram utilizados pelos militares
japoneses e alemdes para simularem suas estratégias de guerra, desta forma,
primeiramente foram denominados de jogos de guerra™.

Segundo LACRUZ (2004), o primeiro jogo de empresa foi criado pela American
Management Association e surgiu em 1956 nos Estados Unidos. O jogo ficou conhecido
como Top Management Decision Simulation, era semelhante aos jogos de guerra, e
tinha como objetivo ser uma ferramenta para auxiliar no treinamento dos executivos.

De acordo com TANABE (1977 apud LACRUZ, 2004), os jogos de empresa
podem ser definidos como uma seqiiéncia de tomada de decisdes em um ambiente
simulado.

Segundo ROCHA (1997), jogos de empresa representam a simulacdo de um
ambiente empresarial, que permite a avaliacdo e a andlise do processo de decisdo
adotado pelos participantes/jogadores.

Para SANTOS (2003), os jogos de empresa sdo abstracGes matematicas
simplificadas de situacGes relacionadas com o mundo real dos negécios, onde o0s
participantes/jogadores se deparam com um exercicio estruturado e sequencial de
tomada de decisfes em torno de um modelo de operacfes de negdcios, assumindo o
papel de administradores de uma empresa simulada.

De acordo com GRAMIGNA (2007), os jogos de empresa possuem a mesma
estrutura de um jogo simulado, isto é, possui um facilitador e jogadores que enfrentam

desafios relacionados com a realidade do dia a dia. O diferencial dos jogos de empresa é

19 Jogos onde os soldados treinavam as suas estratégias de combate em um ambiente simulado que
permitia que o exército testasse as suas taticas sem que para isso 0s seus soldados se submetessem ao
perigo, caso a tatica adotada ndo fosse boa. Os jogos de guerra possibilitavam ainda uma comparagéo
entre as possiveis taticas a serem adotadas. Desta forma, o exército poderia escolher a melhor tética para

ser levada ao campo de batalha.
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que este retrata situacdes especificas da area empresarial.

No Brasil, os primeiros jogos de empresa surgiram na década de 1980 e eram
traducdes de jogos importados, no qual se pode citar o Beer Game!. Desde entdo, ao
longo dos ultimos anos os jogos de empresa tem sido objeto de estudo de varios autores,

conforme pode ser observado nas Tabelas 4.1 e 4.2.

Tabela 4.1: Abordagens selecionadas relacionadas a metodologia de jogos de empresa.

Trabalho Autor Abordagem
O autor apresenta os jogos de empresa
Jogos de empresas: como uma ferramenta de simulacéo de
desenvolvimento de um modelo Luiz Augusto de uma ambiente empresarial, que permite
para aplicagdo no ensino dos custos | Giordano Rocha (1997) | a avaliagdo e andlise de processos de
industriais. decisdo adotado pelos participantes do
jogo.

Os autores apresentam o0s jogos de

Desenvolvimento de um jogo de
empresa como uma ferramenta a ser

empresas para o ensino de Luiz Erley Schafranski o . .
. utilizada no ambiente de treinamento de
planejamento e controle da et al (1998). .
N uma empresa, em virtude de sua
producéo.

capacidade temporal de simulag&o.

Os autores apresentam 0s jogos de
empresa como uma ferramenta
metodoldgica a ser aplicada ao processo
Anna Cristina Barbosa | de ensino-aprendizagem nos cursos de
Dias de Carvalho e | engenharia, devido a flexibilidade da
Arthur  José Vieira | ferramenta de proporcionar tanto
Porto (1999) conhecimentos relacionados com a area
gerencial como conhecimentos mais
especificos relacionados com a parte
técnica.

Jogos de Empresas

Os autores apresentam 0s jogos de
empresa como uma ferramenta de
simulacdo empresarial, que pode ser
aplicada ao processo de ensino-
aprendizagem, com énfase na aplicacdo
da simulacdo empresarial nos cursos de
ciéncias contabeis.

A utilizagdo das técnicas de
simulagdo empresarial associadaa | Régio Marcio Toesca
construcdo e aplicagdo de sistemas | Gimenes e Ricardo

de informagdes gerenciais e de Rodrigo Stark Bernard
apoio as decisdes no ensino da (2001)
contabilidade gerencial.

O autor apresenta uma visdo geral do
jogo de empresa, e identifica cursos de
David Kallas (2003) administracdo que obtiveram conceito
A no provdo relacionando-0s com a
utilizacdo da metodologia nestes cursos.

A utilizacdo de jogos de empresas
no ensino da administracéo.

1 Jogo que simula o processo de administragdo de estoques de empresas que compdem os diversos

estagios de uma cadeia produtiva de cerveja (varejo, distribuidor, revendedor e fabrica).

39




Tabela 4.2: Abordagens selecionadas relacionadas a metodologia de jogos de empresa

(Continuagéo).

Trabalho Autor Abordagem

O autor apresenta os jogos de empresa
como ferramenta que pode ser utilizada

para identificagdo e analise das

Jogos de empresas: modelo para habilidades gerenciais em estudantes.
identificacdo e andlise de Marcelo Evandro | Para uma melhor compreenséo foi
percepcdes da préatica de Johnsson (2006) realizada uma ampla caracterizacdo da

habilidades gerenciais ferramenta de jogo de empresas, assim

como a aplicacdo de um jogo em um
curso de poés-graduacdo durante o
periodo de 2000 a 2004.

Os autores apresentam o0s jogos de
empresa como uma ferramenta
metodoldgica que pode ser aplicada aos
) 3 . ) cursos de administragdo, financas,
A simulagdo estratégica no Bemardo Calixto . . )
] ) ) politica de negdcios ou até mesmo para
processo de ensino aprendizagem — | Knabben e Rodrigo do ) )
) ) treinamento de executivos. Foram
0s jogos de empresa. Amaral Ferrari (2008) . ] o
realizadas  pesquisas  bibliogréaficas
nacional e internacionalmente, sendo
que os autores consideraram escassas as

publicacdes nacionais sobre o tema.

Fonte: Elaboragdo propria.

Cabe destacar, que os trabalhos apresentados nas Tabelas 4.1 e 4.2 tem como
foco a utilizagdo dos jogos de empresa tanto com finalidade didatica como quanto para

treinamento profissional, demonstrando a flexibilidade da metodologia.

4.2. Principais Objetivos dos Jogos de Empresa

Os jogos de empresa podem apresentar 3 (trés) tipos de objetivos que estdo
relacionados com o aprendizado a ser proporcionado ao participante/jogador, a partir da
aplicacdo do jogo.
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A Tabela 4.3 apresenta a defini¢do dos tipos de objetivos dos jogos de empresa.
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Tabela 4.3: Objetivos dos jogos de empresa.

planejamento e controle da
producéo

Autor Ano Titulo do Trabalho Objetivo Descricédo
Ferramenta de treinamento |[Tem por objetivo desenvolver habilidades para tomadas de
profissional decisdes.
Tem por objetivo transmitir conhecimen ffi artir da
Ferramenta didatica e't_ po obje_t ott? smitir conhecimentos especificos a p
Tanabe? 1977 Jogos de Empresas pratica experimental.
Tem por objetivo descobrir solugbes para problemas
. empresariais através da utilizacdo de teorias econdmicas e
Ferramenta de pesquisa . . . .
administrativas, combinados com estudos comportamentais dos
participantes/jogadores frente as situacdes propostas pelo jogo.
Tem por objetivo adquirir novos conhecimentos e através dessa
Aumentar conhecimentos |aquisicdo desenvolver o participante para que 0 mesmo consiga
resgatar conhecimentos anteriormente adquiridos.
Sauaia? 1989 Jogos de Empresas - Tem por objetivo desenvolver habilidadades mentais e
9 P Desenvolver habilidades P J
comportamentais.
Fixar atitudes Tem por objetivo a aquisicdo de conhecimentos e o
desenvolvimento de habilidades.
Tem por objetivo desenvolver habilidades relacionadas com o
- lanejamento, a negociagdo, a lideranga, a organizacdo, a
Desenvolver habilidades P .J. ~ N ¢ ¢ 9 g~
) administracdo do tempo e dos recursos, a elaboragcdo de
O modelo de snmulagao do estratégias, a administracdo das financas.
Cornélio Filho? 1998 GPCG — 1: jogo do Tem por objetivo promover, através da simulacdo, a integracdo

Ampliar os conhecimentos

do conhecimento cientifico com a vivéncia empresarial.

Identificar solugdes

Tem por objetivo fazer com que o participante/jogador frente a
problemas identifique a decisdo que melhor se encaixe em seu
plano gerencial.

Fonte: Elaboragao propria a partir de LACRUZ (2004) e D’ELBOUX (2008).
Lapud LACRUZ (2004).
2 apud D’ELBOUX (2008).
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4.3. Caracteristicas Basicas dos Jogos de Empresa
Segundo GRAMIGNA (2007), os jogos de empresa devem apresentar 4 (quatro)
caracteristicas béasicas:

1) A realidade na empresa simulada, sendo capaz de reproduzir situacfes
semelhantes as vivenciadas pelo participante/jogador na empresa “real”;

2) Ser desenvolvido em sistema de papéis que sdo classificados em: estruturados,
semi — estruturados e desestruturados. O papel estruturado detalha para o participante as
suas principais responsabilidades no jogo e os comportamentos que devem ser adotados
para a realizacdo da administracdo da empresa. No papel semi — estruturado as
responsabilidades e comportamentos a serem adotados, sdo dados de forma genérica,
cabendo ao participante/jogador definir a melhor. J& no papel desestruturado, o
participante, com base no problema apresentado, define suas responsabilidades e seus
comportamentos;

3) Conter regras claras e acessiveis permitindo assim que o participante/jogador
esteja ciente do que é proibido e permitido no jogo;

4) Condic0es (cenarios) que permitam que 0 mesmo seja atrativo e envolvente.

Embora uma das caracteristicas basicas de um jogo de empresa esteja
relacionada com a simulagdo da realidade, para TANABE (1977, apud LACRUZ,
2004), as simulacdes existentes nos jogos de empresa sdo sempre mais simples que a do
mundo real, pois além do fato de ndo ser possivel a obtencdo de um conhecimento
completo da realidade, o jogo deve ser relativamente facil de ser processado para que
permita que os participantes sejam capazes de identificar as relacfes de causa e efeito de
suas tomadas de decisoes.

4.4. Classificagdes de jogos de empresa

De acordo com GRAMIGNA (2007), os jogos de empresa podem ser
classificados em jogos de comportamento, de processo e de mercado.

Os jogos de comportamento tem como objetivo trabalhar aspectos relacionados
com as habilidades comportamentais e geralmente, sdo utilizados em programas de
desenvolvimento de pessoal. Os jogos de processo enfatizam as habilidades técnicas, o
foco estd no produto e ndo nas pessoas, COMO NOS jogos comportamentais. Ja 0S jogos

de mercado séo direcionados para atividades que reproduzam situacfes vivenciadas no
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mercado®?, as quais se podem citar, concorréncias, relacio empresa-fornecedores etc.
Segundo DESTRI JUNIOR (1992), os jogos de empresa podem ser classificados de
acordo com:
— aérea de atuacdo: classificagdo que delimita quem é o publico - alvo do jogo de
empresa;
— 0 processamento das informacdes: classificagdo relacionada com a forma de
calculo e apresentacao dos resultados do jogo;
— aabrangéncia: classificagdo relacionada com o detalhamento do jogo em relacdo
a sua area de atuacao;
— aestrutura de trabalho: classificacdo que define a forma de inter-relacionamento
dos participantes/jogadores no jogo;
— a natureza das variaveis: classificacdo das varidveis que interferem no processo

de tomada de decisdo no jogo.

Além das classificacbes apresentadas por DESTRI JUNIOR (1992), os jogos de
empresa podem ser classificados de acordo com o processo de tomada de decisdo dos
participantes/jogadores, tendo como base a metodologia de Teoria dos Jogos.

Segundo FIANI (2006), a Teoria dos Jogos representa um método para abordar,
de modo conceitual, os processos de tomada de decisdo por parte dos jogadores que
reconhecem sua interacdo mutua e apresentam duas principais vantagens: (1) entender
teoricamente o processo de decisdo dos agentes que interagem entre si; (2) desenvolver
a capacidade de raciocinar estrategicamente.

A Teoria dos Jogos surgiu em 1944, a partir da publicacdo da obra “The theory
of game and economic behavior” de John Von Neuman e Oskar Mongenstern. Nesta
obra, a teoria dos jogos foi utilizada para modelar situagdes sociais de interagédo
estratégica entre os agentes tomadores de decisdo (FIANI, 2006).

Segundo SARTINI et al. (2004), a Teoria dos Jogos pode ser definida como a
teoria dos modelos matematicos que estuda a escolha das decisdes 6timas sob condigdes
de conflito, e auxilia na modelagem de fendmenos que podem ser observados quando 2

(dois) ou mais agentes interagem entre si.

De acordo com ALMEIDA (2006), a teoria dos jogos, por meio da matematica,

12 Conjunto de compradores e vendedores de um dado bem ou servico.
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equaciona os conflitos, onde o foco sdo as estratégias utilizadas pelos
participantes/jogadores.
A Figura 4.1 apresenta as classificagdes e sub-classificacbes que podem ser

adotadas para 0s jogos de empresa.
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Classificagdes

1-Jogo de empresa com foco em uma determinada empresa em particular.

2 -Jogo de empresa com foco em empresas de um determinado setor.

3-Jogo no qual os participantes/jogadores podem jogar contra o computador ou grupos de participantes/jogadores disputam entre si, em um ambiente computadorizado.
4 - O processamento das informagdes é realizado por meio de quadros, tabelas, calculadoras etc.

5-0 jogo abrange diversas areas setoriais, sem um detalhamento especifico.

6 - O jogo enfatiza um determinado setor ou area de uma empresa.

7 - As decisdes tomadas por um grupo ndo afeta a situacdo dos demais grupos.

8- 0 jogo simulaum ambiente em que as decisdes de um grupo podem ser visualizadas pelos demais grupos. O objeto de disputa é comum a todos os grupos.

9 - O valor das varidveis independe das decisdes dos jogadores. As varidveis sdo condicionadas a determinada probabilidade de ocorréncia.

10 - O valor das variaveis é conseqiiéncia das decisdes dosjogadores ou da animagéo do jogo.

11 -Jogo em que asoma total dos ganhos e das perdas dos participantes/jogadores é sempre igual a zero (Um participante/jogador s6 pode ganhar se o outro perder).
12- Jogo aonde o ganho e a perda ndo sdo proporcionais. O Dilema dos prisioneiros é um exemplo deste tipo de jogo.

13 - Jogo aonde os participantes/jogadores podem comunicar-se entre si.

14 - Jogos aonde os participantes/jogadores tem acesso aos mesmos tipos de informacdes.

Area de Atuagio Pro::s:(s’z:nr:laegggsdas Abrangéncia Estrutura de trabalho Natureza das variaveis Processo de tomada de decisdo
. | || . | ¥ 7-lsolados | R 9-Estocésticas 11- |
1 - Sob medida 3 - Computador 5 - Gerais Soma nula
. L} 6-Funcionais L 8-Interativos LY 10 - Deterministicas 12 - Somando - nula
2 - Setoriais 4 - Manual

13 - Cooperativos

14 - Transparentes

Fonte: Elaboragdo propria a partir de DESTRI JUNIOR (1992) e TEIXEIRA (2009).
Figura 4.1: Classificacdo para os jogos de empresa.
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4.5. A Estrutura dos Jogos de Empresa

Segundo ROCHA (1997) a estrutura de um jogo de empresa deve conter 4
(quatro) elementos basicos, sendo eles: (1) o participante/jogador, (2) o instrutor, (3) 0
manual, e (4) o processamento.

O participante/jogador, que pode ser representado por uma equipe, compreende
um grupo de pessoas que devem estudar o ambiente simulado e pesquisar as estratégias
mais adequadas para o processo de tomada de decisdo de modo que consiga “vencer”
das demais equipes (empresas) concorrentes.

O instrutor é uma peca fundamental em um jogo de empresa, pois 0 mesmo € a
pessoa encarregada de definir os parametros iniciais e de funcionamento do modelo
I6gico e matemaético do jogo. A principal funcdo do instrutor é coordenar as equipes de
participantes/jogadores, orientando-as em suas discussdes, analises e avaliacGes de
possiveis tomadas de decisbes. O instrutor deve também avaliar o0s
participantes/jogadores assim como a eficidcia da utilizacdo do jogo como uma
ferramenta que visa transmitir conhecimentos e desenvolver habilidades.

O manual tem por objetivo transmitir para o participante/jogador todas as
informacBes necessarias para que 0 mesmo possa explorar toda a potencialidade do
jogo. Dentre as informacOes tem - se o(s) objetivo(s) do jogo, as regras de
funcionamento, tempo de duracdo do jogo (quantidade de rodadas e duracdo de cada
rodada) e as formas de relacionamento entre os dados gerados pelo instrutor e pelos
participantes/jogadores.

O processamento € um momento no jogo onde sdo realizados célculos e
armazenamento de todos os dados gerados durante as rodadas. Estes dados sé&o
provenientes do instrutor (definicdes do ambiente de realizacdo da simulacdo) e dos
participantes/jogadores (definicdes dos valores das variaveis que compdem o ambiente
simulado). Neste momento os participantes/jogadores sdo informados sobre os

resultados alcangados no jogo.

4.6. Procedimentos e etapas para a elaboracéo de jogos de empresa

Para a elaboracdo de um jogo de empresa € necessario que sejam estabelecidos
procedimentos e etapas. Segundo GRAMIGNA (2007), existem 13 (treze)
procedimentos que devem ser considerados, e de acordo com D’ELBOUX (2008),

devem ser consideradas 9 (nove) etapas que vdo desde a defini¢cdo dos objetivos até a
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elaboracdo de manuais.
A Figura 4.2 apresenta a relacdo entre os procedimentos e etapas para elaboracéo

de jogos de empresa.

Conhecimentos do
elaborador do jogo sobre a
metodologia

Andlise da clientela \ / Auxilio técnico
Obijetivo do jogo

Recursos técnicos

A

Decisao dos Definicdo do
jogadores D sistema de papéis
v
Delimitag&o do cenério > Modelo -
l6gico-matematico <+——————— Nivel de
complexidade

A

| Verificagdo do espago Definican d
i disponivel para aplicagéo do » Dinémica < mefénigg?udi;a
| jogo
4
Preparacao para
Programacéo < visualizagdo dos
resultados

A

- , | Testes/ Ajustes / Modificagdes | = o ‘
Atividades do ciclo N . ~ . |
vivencial < Validagao do jogo }
4
Manuais / Documentacéo
Etapas

— — — — Procedimenhtos

Fonte: Elaborag&o propria, a partir de GRAMIGNA (2007) e D’ELBOUX (2008).

Figura 4.2: Procedimentos e etapas para a elaboracao de jogos de empresa.

Cabe destacar que, os procedimentos e etapas apresentados na Figura 4.2 devem
ser sequidos criteriosamente, para que se consiga modelar de forma clara e objetiva o
J0go, caso isso ndo ocorra 0s objetivos pretendidos com a aplicagdo do jogo podem ndo

ser alcangados.
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4.7. Etapas da aplicacdo dos Jogos de Empresa

TANABE, VICENTE, GRAMIGNA (1977, 2001, 1994 apud LACRUZ, 2004)
buscaram sintetizar as etapas da aplica¢do dos jogos de empresa em fases.

A Figura 4.3 apresenta 0 processo de aplicacdo de um jogo de empresa
sintetizado em 3 (trés) fases que sdo: (1) a fase preparatdria, (2) o ciclo repetitivo e (3) o

encerramento, e descreve suas 6 (seis) sub - fases.

! |
I Apresentacéo da equipe vencedora, |
':>I de acordo com o0s critérios |
1 estabelecidos na 1° Sub - fase; I
! |
1 * Discussdo e analise dos resultadosI
] obtidos por cada equipe. I

Fase Preparatoria : Ciclo Repetitivo : : Encerramento 1
|
1, . o . | ; . |
L Sub - Fese ! lilasntpamfeistg 3Er?tli: aFda;: || 47 Sub-Fase: ! 5DeSI‘liJr?i ézasz. 6°Sub - Fase:
Apresentacao do I e tf) madas decisﬁgs ara || Processamento 1 e u% o Debriefing ou |
cenario simulado I nac 15065 P das decises I auip aftermath

" de decisdes o instrutor | vencedora I
|

|

I

* Asequipes tomam as decisdes;

ambiente simulado;

I * Revelacdo, apenas para o instrutor, dastomadas de
1 decisdes das equipes;

|

] * Processamento das tomadas de decises das equipes;
|

1 * Geracéo de relatdrios com os resultados obtidos,

| individualmente, por cada equipe.

* Divisdo das equipes;

* Esclarecimento das
regras.

|
1
1
1
|
1
1
1
* Contextualizaggo do |
1
1
1
|
1
1
1
I

Fonte: Elaboragéo proprla a partir de LACRUZ (2004).

Figura 4.3 : Fases de aplicacdo dos jogos de empresa.

A fase preparatdria € 0 momento de preparacdo das equipes para 0 jogo. Nesta
fase o instrutor atua como o principal elemento do jogo e é responsavel por apresentar o
cenario simulado, e esclarecer as dividas das equipes, caso existam.

O ciclo repetitivo € uma sequéncia de acGes que ocorrem durante 0 jogo e se
repetem apods o inicio de todas as rodadas, tantas vezes quantas forem o numero de
rodadas estabelecidas pelo instrutor durante a fase preparatoria. Neste ciclo, diferente da
fase preparatoria, ocorre uma interacdo entre 0 momento de participagéo do instrutor (3°
e 4° sub - fases) e 0 momento de participagédo das equipes (2° sub - fase).

O encerramento do jogo assim como a fase de preparagdo ocorre uma Unica vez.
Neste momento sdo apresentados os resultados obtidos ao longo de todas as rodadas e as
equipes, juntamente com o instrutor, realizam um momento de discussao, comparagéo e

reflexdo a respeito das decisdes tomadas por cada equipe.
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4.8. Jogos de empresa como metodologia de ensino - aprendizagem

Os jogos de empresa, ao contrario das metodologias tradicionais™, tem como
elemento fundamental os participantes/jogadores'* e ndo o instrutor, como geralmente
ocorre no processo de ensino-aprendizagem. O jogo proporciona  aos
participantes/jogadores a experiéncia vivencial de tentativa e erro, estimulando-os ao
autoquestionamento sobre 0s erros e acertos obtidos no decorrer das rodadas do jogo.
(JOHNSSON, 2006).

A utilizacdo dos jogos de empresa no processo de ensino — aprendizagem
proporciona a troca de experiéncias entre 0s participantes/jogadores, por meio das
discussOes internas. Cabe destacar que o jogo pode ser jogado individualmente ou em
equipes, porém a formacdo de equipes se torna preferencial devido aos objetivos da
metodologia.

Desta forma, de acordo com GRAMIGNA (2007), os participantes/jogadores do
jogo passam por 5 (cinco) fases de aprendizagem, inseridas em um ciclo de
aprendizagem vivencial (C.A.V).

A 1?2 fase de aprendizagem esta relacionada com a vivéncia. Nesta fase, 0s
participantes/jogadores realizam atividades relacionadas com a construcao e reproducéo
de modelos, montagem de estratégias, negociacdo, processo de tomada de decisdo, além
de exercitar a criatividade.

Segundo GABARDO (2006), a fase de vivéncia proporciona ao
participante/jogador trabalhar 3(trés) aspectos que sé@o: (1) a aprendizagem cognitiva;
(2) o desenvolvimento de habilidades técnicas e comportamentais e (3) a
transdisciplinaridade. A aprendizagem cognitiva ocorre a medida que o0
participante/jogador adquiri conhecimentos especificos que proporcionam a geracédo de
uma base para a sua aprendizagem. O desenvolvimento de habilidades técnicas e
comportamentais ocorre a medida que o jogo possibilita a interacdo, em um ambiente
motivador, dos jogadores/participantes nos processos de tomada de decisdes. Ja a

transdisciplinaridade pode ser percebida pelo fato de o processo de tomada de deciséo

BAs definicdes de metodologias tradicionais encontram-se no capitulo 2 desta dissertagao.
4 Os participantes/jogadores de um jogo de empresa, com carater didatico, sdo representados pelos

alunos. Ja o instrutor é representado pelo professor.
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surtir efeito em todo o cenério simulado e ndo em um local especifico mesmo que o
participante/jogador tenha tomado uma decisdo pensando exclusivamente em um Unico
setor existente no cenario simulado.

Na 22 fase ocorrem os relatos da experiéncia proporcionada pelo jogo. A 3? fase
pode ser considerada como uma das mais importantes, visto que, nesta fase o0s
participantes/jogadores analisam o ocorrido durante o jogo, tendo a oportunidade de
avaliar sua situacdo em relacdo aos resultados obtidos. Apds a andlise dos resultados do
jogo, a proxima fase (4° fase) estd relacionada com a generalizacdo, quando o0s
participantes/jogadores realizardo comparacGes e analogias entre as situacoes
vivenciadas no jogo e no seu cotidiano. Por fim, tem-se a 5 ° fase, a fase de aplicagéo,
aonde o0s participantes/jogadores buscam nas situacOes vivenciadas no ambiente
simulado, experiéncias que serdo absorvidas e aproveitadas para o mundo “real”.

A Figura 4.4 ilustra as fases do ciclo de aprendizagem vivencial.

il \\ D) \
Y. \ Aprendizagem \
/ \ cognitiva -

| (3) >/
| Transdisciplinaridade
\
/ @ !
w / Desenvolvimento de
s \ / habilidades técnicas e /
comportamentais

52 Fase: 12 Fase:
Aplicagdo | Vivéncia

22 Fase:
Relato

Processamento

Fonte: Elaboracdo prépria, a partir de GRAMIGNA (2007) e GABARDO (2006).
Figura 4.4: Fases de aprendizagem vivencial.

Segundo BOK (1988), as instituiches de ensino ndo possuem apenas 0 objetivo
de disseminar conceitos e informacdes relacionadas com a base tedrica de determinada
area de ensino, mas também buscam desenvolver nos alunos um senso critico para que o

mesmo seja utilizado na analise dos problemas advindos da carreira profissional.
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Neste enfoque, a utilizacdo dos jogos de empresa como metodologia de ensino
proporciona ao aluno, por meio de um ambiente simulado, um contato com situagdes —
problemas inerentes a sua carreira profissional, possibilitando que o mesmo aplique, de

forma prética, a teoria aprendida em sala de aula.

De acordo com SAUAIA (1997), dependendo do nivel de ensino para o qual
sera aplicado os jogos de empresa, existem alguns objetivos educacionais que devem ser

alcancados, conforme apresentado na Tabela 4.4.

Tabela 4.4: Objetivos educacionais de acordo com o nivel de ensino.

Nivel de Ensino Objetivos Educacionais

Técnico - Apresentar uma visdo sistémica da area de
estudo, com énfase nos aspectos operacionais.

- Recuperar uma visao sistémica da éarea de
estudo, com énfase nos aspectos taticos e
Graduacao/Tecnoélogo operacionais;

- Desenvolver espirito critico nas decisdes;

- Estimular a transposicdo da aprendizagem.

- Aplicar os conceitos de gestdo com énfase nos
aspectos  estratégicos, taticos, operacionais;
- Interagir com os demais participantes/jogadores

Pos - Graduagao que desempenham diferentes papéis em sua vida
profissional e atuam nos variados setores da
economia;

- Estimular a transposi¢éo da aprendizagem.

Fonte: Adaptado de Sauaia(1997).

4.9. Consideracdes finais

Os jogos de empresa sdo jogos que simulam situagdes do contexto empresarial,
com regras claras e bem definidas, onde o participante/jogador deve tomar decisdes em
empresas virtuais, de maneira a permitir que sejam testadas e comparadas suas

habilidades gerenciais.

Ao se criar um paralelo entre a realidade e a representacdo por meio de um
ambiente simulado, espera-se que a assimilacdo do aprendizado se concretize de forma
mais rapida e permanente, tendo em vista que a teoria quando aplicada torna-se mais

facil de ser entendida.

Com base nas Tabelas 4.1 e 4.2 pode — se perceber que o tema jogos de empresa

desperta o interesse dos autores pelo fato de representar uma metodologia que
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proporciona uma melhor fixacdo e compreensdao do conhecimento, a medida que o
método busca representar a realidade de um ambiente de neg6cios destacando o que é

relevante.

Cabe destacar que os trabalhos identificados nas Tabelas 4.1 e 4.2 estdo
relacionados com a utilizacdo da metodologia em cursos nas areas de administracao,
contabilidade e engenharia. Observa-se que em cursos especificos da area de transportes
de cargas ndo se tem registros da utilizacdo de jogos de empresa como pode ser
observado no Capitulo 2 desta dissertacao.

Em relacdo a teoria dos jogos, os trabalhos pesquisados ndo identificavam uma
relacdo direta entre esta teoria e a metodologia de jogos de empresa, porém de acordo
com FIANI (2006), “a teoria dos jogos ajuda a entender teoricamente o processo de
decisdo dos agentes que interagem.”

Sendo assim, acredita-se que a utilizacdo da teoria dos jogos no modelo
matematico dos jogos de empresa, pode auxiliar no processo de tomada de decisdo, a
partir do momento que permite que as estratégias adotadas pelos participantes/jogadores
possam ser submetidas a uma “prova” ja que estdo embasadas por um raciocinio logico.

A juncdo dos conceitos de jogos de empresa com teoria dos jogos proporciona a
elaboracdo de um jogo que se assemelhe a um laboratério onde é possivel testar
estratégias e analisar 0s processos de tomada de decisdes, além de permitir avaliar,
racionalmente, os resultados provenientes de uma determinada decisdo tomada, 0 que
permite a comparacdo entre o que foi realizado pelos participantes/jogadores e 0 que
poderia ter sido realizado, caso a decisdo tomada fosse outra.

Neste enfoque, a elaboracdo de um jogo de empresa especifico para a area de
transporte de cargas que fosse adotado em sala de aula, como metodologia de ensino,
pode proporcionar, por meio de um ambiente simulado, um contato dos alunos com
situacOes problemas da area, o que permitira uma aplicacdo pratica da teoria.

Desta forma, o Capitulo 5 desta dissertagdo apresenta um jogo de empresa
elaborado especificamente para o processo de ensino-aprendizagem, em cursos na area
de transporte de cargas para o setor portuario, mais especificamente para terminais de

contéineres.

53



5. O JOGO DE EMPRESA PARA TERMINAIS DE CONTEINERES - O JOGO
DO TECON

Este Capitulo tem por objetivo apresentar o jogo de empresa para terminais de
contéineres — o0 jogo do TECON. Este jogo foi elaborado a partir de conceitos de jogos
de empresa e teoria dos jogos (Capitulo 4), combinados com a caracterizacdo do setor
portuario, mais especificamente dos terminais de contéineres, apresentada no Capitulo 3

desta dissertagéo.

O principal objetivo do jogo do TECON € simular, em nivel operacional, 0s

processos de tomada de decisdo que ocorrem em um terminal de contéineres.

Com o propésito de tornar o jogo do TECON atrativo e dindmico, para que o
mesmo venha a ser inserido no processo de ensino — aprendizagem de cursos de
graduacdo/tecnélogo na area de transportes, com énfase na area de portos, optou-se por
utilizar a linguagem de programacdo VBA for EXCEL (Visual Basic for Application)
para implementar o jogo.

A implementacdo do jogo por meio da linguagem de programacéo proporciona,
no processo de ensino — aprendizagem, uma participacdo interativa do aluno com a
matéria inserida no contexto do jogo, visto que, a implementacédo viabiliza a utilizacao

de computadores para a aplicacao/utilizacédo do jogo.

Este Capitulo apresenta-se estruturado em 6 (seis) itens, da seguinte forma: O
item 5.1 apresenta uma descricdo do jogo do TECON. O item 5.2 apresenta 0 modelo
conceitual do jogo (cenario simulado pelo jogo). Ja no item 5.3 tem - se a descricdo do
modelo l6gico e matematico do jogo do TECON, assim como uma visdo geral do jogo e
dos processos de tomada de decisfes existentes. O item 5.4 aborda a implementacdo do
modelo l6gico e matematico do jogo do TECON. A apresentacdo do jogo do TECON
implementado em linguagem de programacdo VBA for EXCEL encontra — se no item

5.5. Finalmente, o item 5.6 faz as consideragdes finais do Capitulo.
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5.1. O Jogo do TECON

O jogo do TECON visa simular as operagfes portuarias de um terminal de
contéineres, com énfase nos processos de importacdo, exportacdo e armazenagem de
contéineres.

O jogo tem como foco o planejamento operacional de um terminal de
contéineres, envolvendo o desempenho operacional e a capacidade de oferecer melhores
tarifas e deslocar a demanda de contéineres por meio de varidveis como volume de
investimentos em equipamentos, layout do terminal e perfil de operacdo (percentual de
importacdo/exportacdo, tipos de contéineres movimentados, tipos de equipamentos etc.).

S&o apresentados layouts de terminais de contéineres que foram modelados a
partir de pesquisa documental realizada nos websites dos terminais de contéineres e da
Associacdo Brasileira de Terminais de Contéineres de Uso Publico (ABRATEC), e
visitas técnicas aos terminais de contéineres das empresas MULTITERMINAIS e
LIBRA T1, conforme apresentado no Capitulo 3 desta dissertagdo.

O jogo foi elaborado para 4 (quatro) equipes/participantes, onde cada
equipe/participante deve gerenciar operacionalmente 1 (um) layout de terminal e 1 (um)
instrutor, responsavel pela aplicacdo do jogo.

O jogo do TECON €é composto por 1(um) manual, que contém a descricdo e as
regras do jogo, e 2 (dois) médulos implementados em linguagem de programacdo VBA
for EXCEL.: (1) o médulo das equipes e (2) o mddulo do instrutor.

O mddulo das equipes é exclusivo para cada equipe e € responsavel por simular
as operacOes de um terminal de contéineres e testar/comparar as decisdes da
equipe/participante. Neste médulo as equipes/participantes tem acesso a um ambiente
deterministico e sem influéncia das decisdes tomadas pelas equipes/participantes
concorrentes. Além disto, este modulo gera, ao final de cada rodada, um arquivo que
carrega as decisbes tomadas por cada equipe/participante.Estes arquivos devem ser
entregues para o instrutor que ird processa-los no modulo do instrutor.

O mddulo do instrutor é exclusivo para o uso do instrutor e tem por objetivo
realizar a interacdo entre as tomadas de decisdo das 4 (quatro) equipes/participantes,
considerando variaveis estocésticas e realizando comparagdes entre as tomadas de
decisOes de cada equipe/participante.

Estas comparacdes, realizadas por meio de uma normalizagdo das variaveis, déo

origem ao indicador de atratividade de cada terminal e distribui a demanda do jogo, ou
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seja, 0 modulo do instrutor processa os arquivos oriundos dos moédulos de cada

equipe/participante e determina o resultado do jogo.

5.2. Modelo Conceitual do Jogo do TECON - O Cenario Simulado

O cenario do jogo pressupde que exista uma armadora®® denominada de
LTCshipping que deseja realizar operacGes de importacdo, exportacdo e armazenagem
de contéineres, cheios e vazios do tipo Standard de 20’ e 40°, na zona portuaria do
Funddo (porto ficticio).

A zona portuéria do Fundéo se localiza no estado do Rio de Janeiro e possui 4
(quatro) terminais de contéineres que desejam realizar as operacdes demandadas pela
LTCshipping.

Para escolher qual(is) terminal(is) realizard(dao) as operacdes (importacéo,
exportacdo e armazenagem) de forma a atender totalmente ou parcialmente a demanda,
a LTCshipping leva em consideragdo o indicador de atratividade dos terminais. A
demanda é dividida de maneira diretamente proporcional ao indicador obtido pelo
terminal.

O indicador de atratividade do terminal estd relacionado com os valores de
variaveis como: quantidade de contéineres movimentados, prancha média, pre¢co médio
de movimentacdo etc. Os valores destas variaveis sdo dependentes do layout dos
terminais, dos tipos de investimentos realizados e dos objetivos operacionais/financeiros
de cada equipe/participante®®.

Sendo assim, as equipes/participantes devem planejar operacionalmente o seu
terminal de contéineres com o intuito de garantir bons'’ indices de desempenho
operacional para o terminal, um bom indicador de atratividade e capacidade de oferecer

os melhores precos de movimentacao por tipo de contéineres.

5.3. Modelo Logico e Matematico do Jogo do TECON
Os modelos logico e matematico elaborados para o jogo do TECON tem por

objetivo oferecer subsidios para a implementacdo do jogo em linguagem de

> Proprietaria da demanda de navios (contéineres).
16 Cada equipe representa um terminal de contéineres existente na zona portuaria do Fundo.
7 Entende-se como bom, os indices de desempenho e o indicador de atratividade que sdo maiores ou

iguais aos alcancados pelos terminais concorrentes.
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programacéao VBA.

5.3.1. Modelo logico do Jogo do TECON

O jogo do TECON apresenta 2 (dois) modulos: (1) o modulo das equipes; (2) o
maodulo do instrutor, conforme citado no item 5.1 deste Capitulo. Sendo assim, o jogo
do TECON apresenta um modelo I6gico para o médulo das equipes/participantes, e um
modelo l6gico para 0 modulo do instrutor.

Cabe destacar, que o modelo l6gico do jogo do TECON ¢é precedido por um
modelo de dindmica do jogo, que prepara as equipes/participantes para realizarem 0s
procedimentos existentes no modelo 16gico do médulo das equipes.

O modelo l6gico do médulo das equipes/participantes busca contemplar os 3
(trés) principais processos de tomada de decisdo que ocorrem durante o jogo, que sdo:

- Escolher um layout de terminal para ser gerenciado;

- Investir em equipamentos de cais/pétio;

- Definir um preco médio de movimentacdo para 0s contéineres.

O modelo logico do modulo do instrutor, busca realizar a interacdo entre os
arquivos gerados pelo modulo das equipes/participantes, apresentar os resultados
obtidos pelas equipes/participantes e determinar o vencedor do jogo.

Como pode ser observado, ocorre uma interacdo entre o modelo logico do
modulo das equipes/participantes e o modelo I6gico do moédulo do instrutor. Desta
forma, elaborou-se um fluxograma para 0 modelo l6gico do jogo do TECON que leva
em consideracdo a interacdo que ocorre entre estes médulos.

A Figura 5.1 apresenta 0 modelo de dinamica do jogo juntamente com 0s

modelos I6gicos do mddulo da equipe e do médulo do instrutor.
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MODULO DA EQUIPE

r —— ——— e e o o — o e e o o e o Em Em e Em Ir_ — - — -
| i1 —\I/ II 1
| | | Inicio do jogo do Selecionar um layout | |
| TECON determinal para Selecionar/desmarcara 1
| I arrendar selecdo dos equipamentos 1 |
1 i de cais/patio disponiveis | Importaros |
\|( o arquivos
I Il paraaquisicio | gerados I
Informar o n° que Definir um nomepara I | pelas
| Il Novarodada > representaasua o layout de terminal a \|/ | cquines/ |
equipe/participante ser arrendado — | quip
| 1 | Adquirir oudesfazer a I participantes I
Apresentaro aquisi¢iodo I
| mogjelo | 1 \l( equipamentos(s) 1 |
conceitual do selecionado(s) | Processar osarquivos e
| jogo i1 Importaro Arrendaro layoutde | gerar os resultados |
I I I arquivo terminal selecionado \|/ I obtidos pelas equipes/ I
gerado pelo I | participantes
| Il maédulo do \/ Simular nova capacidade | |
Dividir os instrutor Selecionar de atendimentoe atualizar ||
| participantes | 1 configuragbesde os custosdoterminal 1 |
I em equipese " equipamentos para 0s | Ea I
informar o n° : bercos | | Gltima
queas Simular o histérico de rodada |
I representa I demandapara aregiéo \|( |I do i000?
1 | 1 dazonaportudriado Adguirir as I 0jogo? I
I || Fundio cor:flgure;%oes 1 I I
selecionadas
Entregar o \l/ |
1 “moduloda II L V2 1 Apresentar os |
| equipe” para i1 Definir % da demanda Simular a capacidade I | resultados da |
cada equipe/ aser atendida de atendimentoe 0s I rodada
| participante | 1 (demanda pretendida) custos doterminal | I
I I arrendado | I \l/ I
I 1 pefinirumpreco | 1  esutaosobidos I
Realizar arodada I medio de d | individualmente pelas
| zero 1 Capacidade mowmgr)ta@ao € | equipes/participantes 1
| de contéineres | I
I | atendimento \l/ I | \
1 Il e custos do | | g 1
i Salvar no pen—drive 0s
| || terminal ok? Cadastrar(salvar) todos 1 | arquivgs gerados |
0s processos de tomada |
| i1 de decisiodo jogo | |
I I | Definir umaalturade | Vv I
empilhamentoparaa \|/ I 1 Entr'egaro pen
| | 1 area de armazenagem | —drive paraas |
. Gerarum I equipes/
I Il \I/ Redefinir arquivo | articipantes |
demanda parao |
| | | Simular aéreade pret_endide/ instrutore | |
| armazenagem configuragdes salvar no 1
! | necessariaparaatender do bergo ? pen - drive | 1 |
| Il ademanda pretendida | |
| |
| I Entregar o | | I
1 Il pen —drive I | |
= 10 . parao
| i1 Redefinir rlcz)daaila Investir/ instrutor 1 |
I | | alturade do desfazer si | I
empilhamento Lo investimento im | | Apresentaro
I I 1090~ em I resultado |
equipamentos I acumulado das
| L de cais/p4tio? I | rodadas |
| i1 | |
| Apresentara
1 I Existe um I 1 pequipe/ |
| i1 layoutde I participante |
. t s ¥ :
? |
| ?
| I | 1 Fim do jogo do I
| 1 I| TECON |
L el (e e e e e e e e e e e e = e/ _ ]

Fonte: Elab ra(;éo_pré ria.
Figura 5.1: Modelo l6gico do jogo do TECON.
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Para iniciar o jogo do TECON, primeiramente o instrutor deve apresentar o
modelo conceitual do jogo para os participantes, dividir os participantes em equipes e
apresentar as regras do jogo (quantidade de rodadas, duracdo das rodadas e
procedimentos permitidos e proibidos).

Ap0s esta etapa inicial o instrutor deve entregar o médulo da equipe para cada
equipe/participante e informar o niamero “n” (onde n: 1.4) que representa cada
equipe/participante.

Em seguida, o instrutor realiza uma rodada chamada de rodada zero, que visa
explicar as equipes/participantes todo funcionamento do jogo.Esta rodada é apenas
demonstrativa.

Apos ter realizado todo o procedimento inicial do jogo do TECON, as
equipes/participantes comegam a jogar.

Primeiramente as equipes/participantes devem informar para 0 modulo da equipe
0 nmero que a representa. O sistema ird verificar se é a primeira rodada do jogo. Caso
seja, a equipe/participante deve simular o histérico de demanda para a regido da zona
portuaria do Funddo. Durante esta simulacdo a equipe/participante pode visualizar os
tipos de navios e os tipos de contéineres que foram movimentados pelo porto no periodo
de 1 (um) ano de operacdo.Caso contrario, a equipe/participante deve, primeiramente,
importar os arquivos gerados pelo médulo do instrutor com o intuito de dar sequencia a
rodada anterior, para depois simular o histérico de demanda para a regido da zona
portuaria do Fundao.

Apos escolher a demanda que deseja atender, a equipe/participante deve definir
o percentual da demanda a ser atendida pelo terminal. Novamente, o sistema ira
verificar se € a primeira rodada do jogo, se for, a equipe/participante deve definir uma
altura de empilhamento para a area de armazenagem e em seguida, simular a area de
armazenagem necessaria para atender a demanda pretendida. Caso deseje, a
equipe/participante pode alterar a altura de empilhamento, definindo uma nova altura de
empilhamento para a area de armazenagem, devendo posteriormente, simular a area de
armazenagem necessaria. Caso nao seja a primeira rodada, ndo € permitido a
equipe/participante alterar a altura de empilhamento ja cadastrada.

Os procedimentos de simular o histérico de demanda da regido, determinar a
demanda que pretende atender e calcular a area de armazenagem necessaria para atender

a demanda pretendida, visam subsidiar as equipes/participantes quanto ao processo de
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tomada de deciséo de arrendar um layout de terminal.

Apo0s ter simulado a area de armazenagem, o sistema verifica se ja existe um
layout de terminal arrendado. Caso néo exista, a equipe/participante deve selecionar um
layout de terminal para ser arrendado, definir um nome para este e arrendar o layout de
terminal selecionado.

Cabe ressaltar que cada equipe/participante possui, inicialmente, um valor
monetério em reais (R$) que adquirir 1 (um) layout de terminal, entre os “n” disponiveis
e realizar investimentos em equipamentos (cais/patio), com o intuito de aumentar a
produtividade e capacidade de atendimento do seu terminal.

Posteriormente, a equipe/participante necessita selecionar uma configuracéo de
equipamentos para os bercos e adquirir a configuracdo de equipamentos escolhida.

Depois de arrendar o layout de terminal e adquirir a configuracdo de
equipamentos para 0s bercos, a equipe/participante estd pronta para simular a
capacidade de atendimento e os custos do terminal arrendado.

No caso de ja existir um layout de terminal arrendado, o sistema verifica se é ou
ndo a primeira rodada do jogo. Se for, a equipe/participante pode ainda modificar a
configuracdo de equipamentos dos bercos, devendo selecionar a configuracdo que
deseja, adquirir a configuracdo de equipamentos e em seguida, simular a capacidade de
atendimento e os custos do terminal arrendado.

Caso ja exista um layout de terminal arrendado, mas nédo seja a primeira rodada
do jogo, a equipe/participante deve apenas simular a capacidade de atendimento e 0s
custos do terminal arrendado.

Apos ter simulado a capacidade de atendimento, a equipe/participante deve
verificar se a capacidade de atendimento da demanda e os custos do terminal estdo de
acordo com o desejado. Caso estejam, € necessario definir um preco médio para a
movimentacdo de contéineres. A equipe/participante pode utilizar os custos do terminal
informados pelo sistema como subsidio para a definicdo do preco medio de
movimentacao.

Em seguida, é preciso cadastrar (salvar) todos 0s processos de tomada de decisdo
realizados no jogo até o momento.

Esta defini¢do de preco médio de movimentacao de contéiner representa o ultimo
processo de tomada de decisdo que ocorre na rodada do jogo. Sendo assim, a

equipe/participante deve gerar um arquivo para o instrutor e salva-lo em um pen-drive
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disponibilizado no ato da aplicacdo. Este arquivo contém todas as decisdes tomadas pela
equipe/participante ao longo da rodada. Em seguida, é necessario entregar o arquivo ao
instrutor.

Caso a capacidade de atendimento da demanda e os custos do terminal nao
estejam de acordo com o desejado, e a equipe/participante queira redefinir a demanda
pretendida e/ou a configuracdo dos bercos, esta deve retornar ao ponto em que define o
percentual da demanda que deseja atender e refazer os demais processos conforme ja
explicado anteriormente.

Caso a capacidade de atendimento da demanda e os custos do terminal nao
estejam de acordo com o desejado e a equipe/participante ndo queira redefinir a
demanda pretendida e/ou a configuracdo dos bercos, a mesma pode investir em
equipamentos de cais/patio ou desistir de algum investimento ja realizado nesta rodada.

Se a equipe/participante decidir por investir ou desistir de algum investimento ja
realizado, é necessario selecionar ou desmarcar a selecéo ja existente dos equipamentos
de cais/patio disponiveis para aquisicdo e adquirir ou desfazer a aquisicdo dos
equipamentos selecionados. Posteriormente, é necessario simular a nova capacidade de
atendimento e atualizar os custos de terminais.

Novamente, a equipe/participante deve verificar se a capacidade de atendimento
é satisfatdria, seguindo os demais processos apresentados anteriormente.

Apds entregar 0 arquivo ao instrutor, este deve receber os pen-drives com 0s
arquivos gerados pelas equipes/participantes e importar estes arquivos para o médulo do
instrutor. Em seguida, o sistema ird processar os arquivos e gerar os resultados obtidos
pelas equipes/participantes.

Caso seja a ultima rodada, o instrutor deve apresentar o resultado acumulado das
rodadas e apresentar a equipe/participante vencedora, encerrando assim o jogo. Caso
contrario, € necessario apresentar os resultados obtidos pelas equipes/participantes,
gerar os arquivos com os resultados obtidos pela equipe/participante, salva-los em um
pen-drive e entregar este pen-drive para cada equipe/participante. As
equipes/participantes devem iniciar uma nova rodada informando o namero que as

representa e seguindo os demais processos conforme descrito anteriormente.

5.3.1.1 — Elementos e atributos do modelo l6gico do jogo do TECON

O jogo do TECON apresenta basicamente 6 (seis) elementos, que possuem X
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atributos que comp@e o seu modelo 16gico e os processos descritos anteriormente.

Os elementos sdo: (1) os layouts de terminais de contéineres disponiveis no
ambiente do jogo; (2) os tipos de contéineres; (3) as geracOes de navios;(4) os
equipamentos de cais disponiveis para aquisi¢do, (5) os equipamentos de equipamentos
de patio disponiveis para aquisicdo; e (6) as equipes/participantes.

Sendo assim, no jogo do TECON existem:

- LT; (tipos de layouts de terminais) , ondei: 1...n;
- Ck (tipos de contéineres), onde k: 1...q;
- GN; (geragdes de navios porta contéiner), onde j: 1...p;
- EC, (equipamentos de cais), onde I: 1..r;
- EPm(equipamentos de pétio), onde m: 1...s;
-Ey (quantidade de equipes/participantes), onde v:1...z

npgrseze N

5.3.1.1.1 — Atributos dos tipos de layouts de terminais de contéineres.

Os tipos de layouts de terminais de contéineres apresentados no jogo sdo
compostos por 6 (seis) atributos: (1) nome do terminal; (2) caracteristica dos bercos; (3)
areas do terminal; (4) valor do arrendamento; (5) as taxas de arrendamento e (6)
capacidade de movimentacéo.

Sendo assim, os tipos de layouts de terminais de contéineres presentes no jogo,

podem ser definidos da seguinte maneira:

Elemento:

- LT; (tipos de layouts de terminais), ondei: 1...n;

Atributos:

-NLT; (nome do layout de terminal do tipo i);

-QBLT,; (quantidade de bercos existentes no layout de terminal do tipo i);
- PBLT,; (profundidade dos bergos do layout de terminal do tipo i);

- EBLT; (extensdo dos bercos do layout de terminal do tipo i);

- ATLT,; (area total do layout de terminal do tipo i);

- ACLT; (&rea do cais do layout de terminal do tipo i);

- AFLT; (areas fisicas do layout de terminal de tipo i (escritdrios + oficinas + gates
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balangas etc);
- VALT; (valor do arrendamento do layout de terminal do tipo i);
- TALT; (taxa mensal de arrendamento paga pelo layout de terminal de tipo i em
funcdo do uso da area do porto (R$/m?));
- TCLT; (taxa mensal de arrendamento paga pelo layout de terminal de tipo i em
funcdo da quantidade de contéineres movimentados (R$/co));
- CLTiC(TM)E, ( capacidade do layout de terminal de tipo i para movimentar

contéineres de tipo k que realizam o movimento de tipo t e possuem o estado j.

Cabe destacar, que os tipos de movimento dos contéineres podem ser
representados pelos movimentos de importacao, exportacdo, cabotagem e transbordo. J&
0 estado dos contéineres pode ser representado pelo estado interno do contéiner, ou seja,

Se 0 mesmo encontra-se cheio ou vazio.

5.3.1.1.2 — Atributos dos tipos de contéineres

Os tipos de contéineres disponiveis no jogo do TECON, assim como os tipos de
layouts de terminais, baseiam-se no conteudo apresentado no Capitulo 3 desta
dissertacéo.

Sendo assim, pode-se expressar 0 modelo destes contéineres da seguinte

maneira:

Elemento:

- Ci (tipos de contéineres), onde k: 1...q;

Atributos:

- KCx (capacidade em toneladas do contéineres do tipo k);

- CCy (comprimento do contéiner do tipo k);

- LCx (largura do contéiner do tipo k);

- ACy ((Altura do contéiner do tipo k);

- (TMCy); (tipos de movimento do contéiner do tipo k); ondet: 1...v;

- %(TMCy): (porcentagem de contéineres do tipo k que realizam o movimento do
tipo t);

- (ECy)u (estados do contéiner do tipo Kk); onde u: 1..X;

63



- %(ECy)y (porcentagem de contéineres do tipo k que apresentam o estado do tipo
u);

- %((TMCW)«(ECk)y) (porcentagem de contéineres de tipo k que realizam o
movimento do tipo t e apresentam o estado do tipo u);
5.3.1.1.3 — Atributos das geracdes de navios porta contéineres.

Os navios porta contéineres sdo representados por meio de geracGes que
classificam os navios de acordo com 3 (trés) atributos: (1) sua capacidade em TEUS;
(2) seu comprimento; e (3) seu calado.

Desta forma, as geragdes de navios que compde o modelo do jogo do TECON

apresentam-se da seguinte maneira:

Elemento:

- GN; (geracOes de navios), ondej=1..p

Atributos:

- KGN;j (capacidade em TEUS da geragdo de navio do tipo j);
- CGN; (comprimento da geragéo de navio do tipo j);

- CAGN; (calado da geracéo de navio do tipo j);

- %NGN; ( porcentagem de navios existentes da geragéo de tipo j);

5.3.1.1.4 — Atributos dos equipamentos de cais/patio

Os equipamentos existentes em um terminal de contéineres se subdividem de
acordo com a sua area de atuacdo que sdo: cais e patio.

Para descrever as caracteristicas dos equipamentos utilizam-se atributos que
independem do local de atuacdo destes equipamentos. Porém, optou-se por elaborar um
modelo para equipamentos utilizados no cais e um modelo para equipamentos utilizados
no patio.

O modelo de equipamentos de cais apresenta-se da seguinte maneira:

Elemento:

- EC, (equipamentos de cais), onde I: 1...r;

Atributos:
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- VAEC, (valor de aquisi¢do do equipamento de cais de tipo I);

- CEC, (capacidade em toneladas do equipamento de cais de tipo I);

- VUEC, (vida util do equipamento de cais de tipo I);

-PMEC, (produtividade média do equipamento de cais de tipo I);

- CMEC, (custo de manutencdo do equipamento de cais de tipo |);

- QFEC; (quantidade de funcionarios necesséria para operar o equipamento de cais
de tipo I);

- SFEC, ( valor do salario do funcionario que opera 0 equipamento de cais

de tipo I);

- COEC, (custo de operacdo do equipamento de cais de tipo I);

- CMOEC, (custo de mao — de — obra do equipamento de cais de tipo I);

- NFEC, (numero de filas de contéineres permitidas pelo equipamento de cais

de tipo I);

- AEC, (altura de empilhamento permitida pelo equipamento de cais de tipo I);

Ja 0 modelo de equipamentos de patio pode ser representado da seguinte forma:

Elemento:
- EPm(equipamentos de pétio), onde m: 1...s;

Atributos:

- VAEP, (valor de aquisicdo do equipamento de péatio de tipo m);

-CEP, (capacidade em toneladas do equipamento de péatio de tipo m);

- VUEP, (vida util do equipamento de patio de tipo m);

-PMEP, (produtividade média do equipamento de patio de tipo m);

- CMEP, (custo de manutencdo do equipamento de patio de tipo m);

- QFEP,, (quantidade de funcionarios necessaria para operar 0 equipamento de
patio de tipo m);

- SFEP, ( valor do salario do funcionario que opera o equipamento de patio

de tipo I);

- COEP, (custo de operacgéo do equipamento de pétio de tipo m);

- CMOEP, (custo de méo-de-obra do equipamento de pétio de tipo m);

- NFEP,, (nimero de filas de contéineres permitida pelo equipamento de patio de
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tipo m);

- AEP, | (altura de empilhamento permitida pelo equipamento de patio de tipo m);

5.3.2 - Modelo Matematico do Jogo do TECON

O modelo matematico do jogo do TECON, assim como o modelo l6gico, tem
por objetivo modelar todas as etapas que estdo envolvidas nos 3 (trés) principais
processos de tomada de decisdo que ocorrem durante o jogo. Em conformidade com o
modelo l6gico apresentado no item 5.3.1, sdo apresentados um modelo matematico para

0 médulo das equipes e um modelo matematico para 0 modulo do instrutor.
5.3.2.1 — Modelo mateméatico para o médulo das equipes

O modelo matematico para o modulo das equipes apresenta 13 processos,

conforme pode ser observado pela Tabela 5.1.
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Tabela 5.1: Processos modelados matematicamente no jogo do TECON: Mddulo das equipes.

Processo Descrigao

1 Simulagdo do histérico de demanda para a regido da zona portudria do Funddo (contéineres e navios)

2 Simulagdo da drea de armazenagem necessaria para atender a demanda pretendida (m?)

3 Simulagdo do saldo da equipe/participante apds arrendar layout de terminal e adquirir configurac®es para os bercos (RS)

4 Definigdo das pré - configuragdes para os bergos ( tipos e quantidade de equipamentos)

5 Célculo da consignagdo média por navio (contéineres/navio)

6 Calculo da produtividade do terminal (contéineres/hora)
Taxa média de chegada de navios (navios/dia)
Tempo médio de atendimento  (horas/navio)
Taxa de ocupagdo do terminal (%)

7 Determinagdo da capacidade de atendimento do terminal Taxa de oportunidade de crescimento (%)
Quantidade de navios atendidos (navios)
Quantidade de navios ndo atendidos (navios)
Contéineres movimentados (contéineres)
Taxa de arrendamento por uso da drea (RS/m?)
Taxa de arrendamento por contéineres movimentados (R$/contéineres)
Manutengdo (RS/més)

8 Simulagdo dos custos do terminal Operagdo (RS/més)
M3o-de-obra (RS/més)
Custo total (R$/més)
Custo total por contéiner (RS/contéiner)

9 Preco de movimentacio do contéiner Preco de movimentagéo do conté?ner chelio
Preco de movimentagdo do contéiner vazio

10 Receita total da movimentagdo (RS)

11 Lucro (RS)
Tempo de operagdo (horas)

12 Indicadores de desempenho Tempo médio de operagdo (horas/navio)
Prancha média (contéineres/hora)

13 Indicador de atratividade do terminal

Fonte: Elaboragdo propria.
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O primeiro processo que compde o0 modelo matematico do jogo do TECON esta
relacionado com a simulacdo do historico de demanda para a regido do porto do
Funddo. Esta simulacao foi gerada a partir do historico de demanda para o terminal de
contéineres do porto de Itaguai (Sepetiba Tecon).

No histérico de demanda para a regido do porto do Fundédo séo contemplados: os
tipos de contéineres, a quantidade de contéineres por tipo, os tipos de navios e a
quantidade de navios por tipo.

Sendo assim, o modelo matematico para a simulacdo do historico de demanda

pode ser representado da seguinte forma:

Elemento:

- HD (Historico de demanda do terminal)

Atributos:

- GN; (geragoes de navios), ondej=1..p
- QGN;j (quantidade de navios da geragdo de tipo j)

- DTN (demanda total de navios)

N
DTN =" QGN, (5.1)
- Cx (tipos de contéineres), onde k: 1...q;

- QC« = (quantidade de contéineres do tipo k)
- DTC (demanda total de contéineres)

DTC= " QC, (5.2)
- DMCN (demanda média de contéineres por navio)
DMCN = bTc (5.3
DTN

- DT (demanda total )
DT =DTN * DMCN (5.4)

A demanda pretendida pela equipe/participante representa um percentual da
demanda total simulada tanto de navios como de contéineres.
A Equacdo 5.5 apresenta a demanda pretendida de navios. Ja a equacdo 5.6

apresenta a demanda pretendida de contéineres.
68



DNPE, = %PE,*DN (5.5)
DCPE, = %PE,*DT (5.6)
Onde:
DNPE, = demanda pretendida de navios pela equipe/participante v
%PE, = porcentagem da demanda que a equipe/participante v pretende atender
DCPE, = demanda pretendida de contéineres pela equipe/participante v

O segundo processo modelado refere-se a simulacdo da area necessaria para 0
armazenamento de contéineres. Para tanto foram considerados 3 (trés) situagdes: (1)
area ocupada por contéineres de importacdo cheios; (2) area ocupada por contéineres de
exportacdo cheios; e (3) area ocupada por contéineres vazios

Optou-se por considerar estes 3(trés) possiveis situacfes, visto que, o periodo
em que os contéineres devem ficar no terminal varia em fungéo do tipo de movimento
do contéiner e do estado do contéiner. Além disto, nos terminais de contéineres existem
espacos na area de armazenagem que sao especificos para contéineres que possuem as
mesmas caracteristicas (tipo de contéiner, estado do contéiner e tipo de movimento),
conforme apresentado no Capitulo 3 desta dissertacdo. Desta forma, tem-se:

- Modelo matematico para a area minima de armazenagem necessaria para

atender a demanda de contéineres (Equacdo 5.7).

A((TMC)(ECi)o)Ey =
= A K Q(TMCi)J' (ECi)I * DA(TMCi)j(ECi)| *AO(TMCi)j (ECi)I
_ZZZ‘-{ AETE, *DOTE,

=L j=1

J*cs (5.7)

Onde:
- A((TMCi}(EC;),) = area minima de armazenagem necessaria para atender a
demanda de contéineres pretendida pela equipe/participante v (area liquida);

- Q(MMC;),(EC;),= quantidade de contéineres do tipo i que realizam o

movimento do tipo j e possuem estado do tipo [;

- DA(TMC,);(EC,), = quantidade de dias necessarios para 0 armazenamento por

contéineres do tipo i que realizam o movimento do tipo j e possuem estado do tipo I;
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- AO(TMC)),(EC;), = area ocupada pelo contéiner do tipo i que realiza o

movimento do tipo j e possui estado do tipo [;

- AETE, = altura de empilhamento do terminal da equipe/participante v;

- DOTE, = quantidade de dias operacionais do terminal da equipe/participante v;

- CS = coeficiente de seguranca;

De acordo com FIALHO (1998) a Equacdo 5.7 apresenta o célculo da area
liquida de armazenagem, sendo necessario calcular a area bruta. Para o célculo da érea
bruta adotou-se a Equacdo 5.72.

AB= AL (5.8)
0.45

Onde:
AB = érea bruta necessaria para a armazenagem

AL = rea liquida necesséria para a armazenagem

Para gerar o saldo disponivel pela equipe/participante para a aquisicdo de
equipamentos, utilizou-se a Equacéo 5.9

SE,=Cl— VALTE, - VACE, - Y IRE, (5.9)

v=1

Onde:

SE, = saldo da equipe/participante v;

ClI = capital inicial da equipe/participante;

VALTE, = valor do arrendamento do layout de terminal da equipe/participante

\A

VACE, = valor de aquisi¢do da configuracdo do terminal da equipe/participante
Vv,

IRE, = valor dos investimentos realizados pela equipe/participante v (aquisi¢do

de equipamentos de cais/patio adicionais para a configuraco).

O quarto processo define pré-configuracdes do bergo (conjunto de equipamentos
de cais/pétio). Esta pré-configuragdo representa o arranjo operacional inicial de cada
terminal.

Para a definicdo destas pré-configuracfes, optou-se por utilizar um modelo
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baseado em elementos, atributos e equacdes.

Desta forma, o modelo apresenta-se estruturado da seguinte maneira:

Elementos:

- EC, (equipamentos de cais), onde I: 1..r;
- EPm(equipamentos de pétio), onde m: 1...s;
Atributos:

- QEC|E, (quantidade de equipamentos de cais do tipo I);

- QFEC; (quantidade de funcionarios necessaria para operar o equipamento de cais
de tipo I);

- QEPn, (quantidade de equipamentos de péatio do tipo m);

- QFEP,, (quantidade de funcionarios necessaria para operar 0 equipamento de
patio de tipo m);

- VAEC, (valor de aquisicdo do equipamento de cais de tipo I)

- VAEP, (valor de aquisicdo do equipamento de pétio de tipo m)

-SFEC, (valor do salario dos funcionarios que operam o equipamento de cais
de tipo I);

-SFEP, (valor do salario dos funcionarios que operam o equipamento de patio de
tipo m);

- CMEC, (custo de manutenc¢do do equipamento de cais de tipo |);

- CMEP, (custo de manutencdo do equipamento de pétio de tipo m);

- COEC, (custo de operacdo do equipamento de cais de tipo I);

- COEP, (custo de operacdo do equipamento de pétio de tipo m);

- CMOEC, (custo de mao-de-obra do equipamento de cais de tipo |);

- CMOEP, (custo de méo-de-obra do equipamento de pétio de tipo m);

- VUEC, (vida util do equipamento de cais de tipo |);

- VUEP, (vida util do equipamento de patio de tipo m);

- PMEC, (produtividade média do equipamento de cais de tipo I);

- PMEP, (produtividade média do equipamento de patio de tipo m);

- NFEC, (nimero de filas de contéineres permitidas pelo equipamento de cais de
tipo I);

- NFEP,, (nimero de filas de contéineres permitida pelo equipamento de patio de
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tipo m);
- AEC, (altura de empilhamento permitida pelo equipamento de cais de tipo I);
- AEPq, | (altura de empilhamento permitida pelo equipamento de patio de tipo m);

Equacdes:
- A Equagdo 5.10 representa o total de equipamentos de cais que compdem a
configuracdo de cada equipe/participante

TECE, = ZI“QECi (5.10)

Onde:
TECE, = total de equipamentos de cais que compdem a configuracdo da

equipe/participante v

- A Equacdo 5.11 apresenta o total de equipamentos de patio que compde a
configuracao.
TEPE, = > QEP, (5.11)
i=1
Onde:
TEPE, = total de equipamentos de patio que compdem a configuracdo da
equipes/participante v
- A Equacdo 5.12 apresenta o total de funcionarios necessarios para operar todos 0s
equipamentos de cais que compde a configuracao.
|
TFCE, = > QFEC, (5.12)
i=1
Onde:
TFCE, = total de funcionarios necessarios para operar todos os equipamentos de

cais que compde a configuracéo

- A Equacdo 5.13 apresenta o total de funcionarios necessarios para operar todos 0s
equipamentos de patio que comp&em a configuragéo.

72



TFPE, = > QFEP, (5.13)

i=1

Onde:
TFPE, = total de funcionarios necessarios para operar todos 0s equipamentos de

patio que compdem a configuracdo da equipe/participante v

- A Equacéo 5.14 apresenta o total de funcionarios compde a configuracao.
TFE, = TFCE, + TFPE, (5.14)
Onde:

TFE, = total de funcionarios que compde a configuracdo da equipe/participante v

- A Equacdo 5.15 apresenta o valor de aquisicdo dos equipamentos de cais que
compdem a configuragéo.
|
VACE, = ) VAEC, (5.15)
i=1
Onde:
VACE,= valor total de aquisicdo dos equipamentos de cais que compdem a

configuracdo da equipe/participante v

- A Equacdo 5.16 apresenta o valor de aquisicdo dos equipamentos de patio que
compdem a configuracao.
VAPE, = ) VAEP, (5.16)
i=1
Onde:
VAPE,= valor total de aquisicdo dos equipamentos de péatio que compde a

configuracdo da equipe/participante v

- A Equacéo 5.17 apresenta o valor de aquisigéo da configuracao
VAE, = VACE, + VAPE, (5.17)
Onde:

VAE, = valor de aquisi¢do da configuracdo da equipe/participante v
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- A Equacéo 5.18 apresenta o custo total de manutencdo dos equipamentos de cais
que compdem a configuracdo
|
MECE,= ) CMEC, (5.18)
i=1
Onde:
MECE, = custo total de manutencdo dos equipamentos de cais que compdem a

configuracdo da equipe/participante v

- A Equacdo 5.19 apresenta o custo total de manutencdo dos equipamentos de patio
que compdem a configuracéo
MEPE, = ) CMEP, (5.19)
i=1
Onde:
MEPE, = custo total de manutencdo dos equipamentos de cais que compdem a

configuracdo da equipe/participante v

- A Equacédo 5.20 apresenta o custo total de manutencdo da configuracao

MCE, = MECE, + MEPE, (5.20)
Onde:
MCE, = custo total de manutencédo da configuracdo da equipe/participante v

- A Equacdo 5.21 apresenta o custo total de operacdo dos equipamentos de cais que

compdem a configuracéo

|
OECE, = ) COEC; (5.21)

i=1

Onde:
OECE, = custo total de operacdo dos equipamentos de cais que compdem a

configuracdo da equipe/participante v

- A Equacdo 5.22 apresenta o custo total de operacdo dos equipamentos de patio

que compdem a configuracédo
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OEPE, = ) COEP, (5.22)

i=1
Onde:
OEPE, - custo total de operacdo dos equipamentos de patio que compdem a

configuracdo da equipe/participante v

- A Equacéo 5.23 apresenta o custo total de operacgdo da configuracéo
OPCE, = OEC + OEP (5.23)
Onde:

OPCE, = custo total de operacéo da configuracdo da equipe/participante v

- A Equacdo 5.24 apresenta o custo total de mdo — de - obra dos equipamentos de
cais que compdem a configuracéo

|
CMOEC:E, = Y (QFEC, *SFEC,) (5.24)

i=1

Onde:
CMOEC;E, = custo total de mdo — de - obra dos equipamentos de cais que

compdem a configuracdo da equipe/participante v

- A Equacdo 5.25 apresenta o custo total de mdo — de - obra dos equipamentos de
patio que compdem a configuracédo
CMOEPRE, = ) (QFEP, *SFEP,) (5.25)
i=1
Onde:
CMOEPE, = custo total de mdo — de - obra dos equipamentos de patio que

compdem a configuracdo da equipe/participante v

- A Equacéo 5.26 apresenta o custo total de operacdo da configuracéo

MOCE, = CMOECE,+ CMOEPE, (5.26)
Onde:
MOCE, = custo total de méao-de-obra da configuracdo da equipe/participante v

- A Equacdo 5.27 apresenta a vida Gtil média dos equipamentos que compfem a
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configuracéo

VUE, = (QEC, *VUEC)) + (QEP,, * VUEP,)) (5.27)
(QEC, +QEP,)

Onde:
VUE, = vida util média dos equipamentos que compdem a configuracdo da
equipe/participante v

As caracteristicas da configuracdo sdo compostas por 2 (dois) atributos: (1)
quantidade de filas de contéineres; (2) altura de empilhamento de contéineres.

Sendo assim, a Equagdo 5.28 apresenta a caracteristica da configuracdo em
funcdo da quantidade de filas de contéineres. Ja a Equacdo 5.29 apresenta a
caracteristica em funcao da altura de empilhamento permitida.

QFE, = Min (QFEC;; QFEPy, (5.28)
AEE, = Min (AEC;; AEP,) (5.29)

Onde:

QFE, = Quantidade permitida de filas de contéineres pela configuracdo da
equipe/participante v

AEE, = altura permitida de empilhamento de contéineres configuracdo da

equipe/participante v

O quinto processo modelado representa o calculo da consignacdo média por
navio (Equacéo 5.30).
CMNE, = DMCN*%PE, (5.30)
Onde:
CMNE, = consignacdo média por navio da equipe/participante v
A produtividade da configuracdo representa 0 sexto processo modelado
matematicamente. Esta produtividade assim como, a produtividade do terminal apds a
realizacdo de investimento em equipamentos de cais/patio segue 0 mesmo padrdo de

calculo. (Equagéo 5.31)

PTE, = Min ((QEC*PEQC,);(QEP*PEQP))) (5.31)
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A capacidade de atendimento do terminal é expressa em funcao de 7 elementos:
- A taxa média de chegada de navios (navio/dia);

- O tempo médio de atendimento dos navios (horas/navio);

- A taxa de ocupacdo do terminal (%);

- A taxa de possibilidade de crescimento do terminal (%);

- A quantidade de navios atendidos pelo terminal (navios);

- A quantidade de navios néo — atendidos pelo terminal (navios);

- A quantidade de contéineres movimentados (contéineres);

As Equagoes 5.32, 5.33, 5.34, 5.35, 5.36, 5.37 e 5.38 apresentam os elementos
que compde a capacidade de atendimento do terminal.

TMNE, = DNPE, (5.32)
DOTE,
Onde:
TMNE, = Taxa média de chegada de navios para a equipe/participante v
DNPE, = demanda pretendida de navios pela equipe/participante v
DOTE, = dias operacionais do terminal da equipe/participante v
MNE
TMAE, = CMNE, (5.33)
PTE,

Onde:
TMAE, = Tempo médio de atendimento do terminal da equipe/participante v

DNPE, *TMAE
HO

TOTE, = v %100 (5.34)

Onde:
TOTE, = Taxa de ocupacdo do terminal da equipe/participante v
HO = horas operacionais durante 0 més
TPCE, = TM - TOTE, (5.35)
Onde:
TPCE, = taxa de possibilidade de crescimento do terminal da equipe/participante v

TM = taxa maxima de ocupacao do terminal em funcdo da quantidade de bergos
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DNPE, *TM

NAE, = 5.36
! TOTE, (5.36)

Onde:
NAE, = quantidade de navios atendidos pela equipe/participante v

NNAE, = DNPE, — NAE, (5.37)
Onde:
NNAE, = quantidade de navios ndo atendidos pela equipe/participante v

CME, = CMNE,*NAE, (5.38)

Onde:

CME, = quantidade de contéineres movimentados pela equipe/participante v

O oitavo processo modelado esta relacionado com os custos do terminal. O
terminal apresenta basicamente 5 (cinco) elementos que compdem 0s seus custos:
- Arrendamento em funcéo da area do porto ocupada pelo terminal
- Arrendamento em funcdo da quantidade de contéineres movimentados pelo
terminal
- Manutencao
- Operacao

- Mao-de-obra

As Equagoes 5.39, 5.40, 5.41, 5.42 e 5.43 apresentam o calculo para 0s custos
destes elementos principais. Ja as equacgdes 5.44 e 5.45 apresentam, respectivamente, 0s

custos totais do terminal por més e por contéineres

CAAE, = ATE, * TAE, (5.39)
Onde:
CAAE, = custo de arrendamento em funcdo da area ocupada pelo terminal da

equipe/participante v
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ATE, = area do porto ocupada pelo terminal da equipe/participante v
TAE, = taxa adotada para o arrendamento em fungéo da area utilizada pelo terminal

da equipe/participante v

CACE, = CME, * TCE, (5.40)
Onde:
CACE, = custo de arrendamento em funcdo da quantidade de contéineres
movimentados pela equipe/participante v
TCE, = taxa adotada para o arrendamento em funcéo da quantidade de contéineres
movimentados pela equipe/participante v

CMTE, = MCE, (5.41)

Onde:
CMTE, = custo de manutencéo do terminal da equipe/participante v

COPTE, = OPCE, (5.42)
Onde:
COPTE, = custo de operacao do terminal da equipe/participante v

CMOTE, = MOCE, (5.43)
Onde:
CMOTE, = custo de méo — de — obra do terminal da equipe/participante v

CTME, = CAAE, + CACE, + CMTE, + COPTE, + CMOTE, (5.44)
Onde:
CTME, = total dos custos mensais do terminal da equipe/participante v

CTCE, = CTME,
CME

v

(5.45)

Onde:

CTCE, = total dos custos mensais terminal por contéiner pela equipe/participante v
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Para modelar o preco de movimentacdo de contéineres, levou-se em
consideracdo o fato de que no momento em que o terminal assina um contrato de
movimentacdo de contéineres, este pode oferecer um preco médio para movimentar 0s
contéineres.

Este preco € composto pela média entre o preco de movimentacao do contéiner
cheio e o preco de movimentacdo do contéiner vazio, porém o pre¢o de movimentacao
do contéiner vazio pode receber um desconto em relagéo ao prego de movimentagéo do
contéiner cheio, visto que este produz um menor desgaste nos equipamentos utilizados
na operacdo e ocupa a area de armazenagem por um periodo menor que o contéiner
cheio.

Sendo assim as EquacOes 5.46, 5.47 e 5.48 compdem a determinacdo do preco

médio de movimentacdo de um contéiner pelo terminal

PMVE, = %PMCE, (5.46)
oMme, = PMCE, ; PMVE, (5.47)

Substituindo a Equacéo 5.45 na Equacéo 5.46 tem —se:

PMCE, + (%PMCE,)
2

PME, = (5.48)

Onde:

PMVE, = preco de movimentacdo do contéiner vazio pelo terminal da
equipe/participante v

PMCE, = preco de movimentagdo do contéiner cheio pelo terminal da
equipe/participante v

PME, = preco médio de movimentagdo de um contéiner pelo terminal da

equipe/participante v

O décimo processo modelado, a receita total da movimentagcdo, pode ser
representada pela Equacéo 5.49

RTE, = CME,*PME, (5.49)
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Onde:

RTE, = Receita total da movimentacao do terminal da equipe/participante v

A Equacdo 5.50 determina o lucro obtido pelo terminal

LE, = RTE,— CTME, (5.50)
Onde;

L = lucro do terminal da equipe/participante v

Os indicadores de desempenho de um terminal de contéineres sdo atributos
utilizados pela armadora para avaliar o terminal, e em virtude dessa avaliacao escolher o
terminal que ir4 atender a sua demanda. Dada a importancia dos indicadores de
desempenho, o décimo segundo processo do modelo matematico demonstra os trés
atributos considerados no jogo: Tempo total de operacdo, tempo médio de operacdo e
prancha média.

Cabe destacar, que além dos indicadores de desempenho descritos acima, 0 jogo
do TECON considera a quantidade de contéineres movimentados e 0 pre¢co médio de
movimentacdo. Estes indicadores ja foram modelados, pelas Equacbes 5.38 e 5.48
respectivamente.

O tempo total de operacdo do terminal é obtido por meio da equacédo 5.51

TOE, = NAE, * TMAE, (5.51)
Onde;

TOE, = tempo total de operacao do terminal da equipe/participante v

A prancha média de um terminal ¢ igual a produtividade do terminal. (Equacgéo
5.52)
PE, = PTE, (5.52)
Onde:

PEv = prancha média do terminal da equipe/participante v

O décimo terceiro e Gltimo processo modelado, o indicador de atratividade do

terminal, é calculado em funcdo do peso dado aos indicadores de desempenho do
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terminal. A Equacdo 5.55 expressa o indicador de atratividade de um terminal.

O primeiro passo para se obter o indicador de atratividade de um terminal é
realizar a normalizagdo dos indicadores de desempenho do terminal de cada
equipe/participante (ID;E,, ondei=1..n)

O critério de normalizacdo dos indicadores de desempenho depende da forma
como o indicador pode ser classificado:

- Se o indicador for do tipo quanto maior melhor tem-se:

NIDE, = __IDE,__ (5.53)
Max(1D,E,)
- Se o indicador for do tipo quanto menor melhor tem-se:
NiDE, = MINUDE) (5.54)
ID,E,

Apos realizar a normalizacdo de todos os indicadores de desempenho do terminal

pode-se, atraveés da Equacdo 5.54, calcular o indicador de atratividade do terminal.

IAE, = > NIDE, *P, (5.55)

i=1
Onde:
NID;E, = valor normalizado para o indicador de desempenho do tipo i da
equipe/participante v
IAE, = indicador de atratividade do terminal da equipe/participante v
ID;E, = valor do indicador de desempenho de tipo i da equipe/participante v, onde
i=1.n

Pi = peso atribuido ao indicador de desempenho de tipo i

5.3.2.2 — Modelo matematico para o médulo do instrutor

O modulo do instrutor tem como principal funcdo gerar os resultados das
rodadas, a partir da interacdo (processamento) entre oS arquivos que contém o0s
resultados das tomadas de decisdo de cada equipe/participante.

A principal diferenca entre 0 modelo do instrutor e 0 modelo da equipe esta
associada ao tipo de variaveis que compdem o cenario, visto que no modelo do

instrutor, estas sdo estocasticas.
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Desse modo, a0 processar 0s arquivos das equipes/participantes, 0 modelo do

instrutor realiza 9 (nove) processos, conforme Tabela 5.2.
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Tabela 5.2: Processos modelados matematicamente no jogo do TECON: Mddulo do instrutor.

Processo Descrigao

uantidade de geracdes de navios
Gerar demanda de Q gerag

navios . ~
Demanda de navios (total e por geragdo)
1 Gerar a demanda da rodada (navios/contéineres)
Tipos de contéineres
Gerar demanda de P
contéineres .. .
Demanda de contéineres (total e por tipo)
2 Calcular o indicador de atratividade de cada terminal

3 Distribuir a demanda da rodada de acordo com o valor do indicador de atratividade de cada terminal

4 Calcular a drea de armazenagem necessaria para que cada terminal atenda a demanda ganha

5 Definir se os terminais possuem capacidade para atender a demanda ganha

Manutencdo (RS/més)

Operacdo (RS/més)

6 Calcular os custos do terminal M3o-de-obra (RS/més)

Custo total (R$/més)

Custo total por contéiner (RS/contéiner)

7 Receita total da movimentacdo (RS)

8 Lucro (RS)

9 Saldo do terminal

Fonte: Elaboragao propria.
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Para gerar a demanda da rodada (navios/contéineres), o modulo do instrutor
utiliza a propriedade de geragdo de numero aleatério dentro de um intervalo. Este
intervalo pode ser representado pelos valores méaximos e minimos de demanda
(navio/contéiner) que compdem o historico de demanda apresentado no médulo das
equipes.

A demanda gerada pelo modulo do instrutor representa a demanda total da
rodada que deve ser disputada pelas equipes/participantes.

O procedimento de geracdo da demanda da rodada utiliza os mesmos atributos
da simulacdo do historico de demanda (mddulo das equipes).

Sendo assim, pode-se dividir o procedimento de geracdo da demanda em 2 (dois)
: (1) gerar a demanda de navios; (2) gerar a demanda de contéineres.

1) Gerar a demanda de navios:
A demanda de navios gerada tem como base dois atributos: (1) os tipos
(quantidade) de geracOes que compde a demanda; (2) a demanda de navios por tipo de
geracdo e a demanda total.

Desta forma, tem-se:

- Tipos de geracéo de navios:
TGN = aleatério (a,b) (5.56)

Onde:

TGN = tipos (quantidade) de geracdo de navios do tipo;

a=1, pois a demanda contém pelo menos 1 (um) tipo de geracédo de navio;

b = quantidade méxima de tipos geracdo de navios que pertencem ao historico de

demanda da regiéo.

- Demanda total de navios:
TGN
DN = > DGN, (5.57)
j=1
Onde:
DN = demanda total de navios da rodada;

DGN; = demanda total de navios do tipo de geragao j, onde j = 1...TGN;
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2) Gerar a demanda de contéineres

A demanda de contéineres foi gerada a partir da utilizacdo de 6 (seis) atributos:

(1) tipos de contéineres; (2) tipos de movimento dos contéineres; (3) tipo de estados do

contéineres; (4) demanda média de contéineres por navio; (5) demanda total de

contéineres; (6) demanda de contéineres por tipo, movimento e estado.

Sendo assim, tem-se:

1) Tipos de contéineres
TC = Cx, onde k=1..q
Onde:

TC = quantidade de tipos de contéineres

2) Tipos de movimento dos contéineres
TPMC = (TMCy); ondet: 1..v

Onde:

TPMC = quantidade de tipos de movimentos dos contéineres
3) Tipos de estado dos contéineres
TPEC = (ECy)y onde u:l...x
Onde:
TPEC = quantidade de tipos de estado do contéiner
4)Demanda média de contéineres por navio:

DMC = aleatorio (c,d)

Onde:

DMC = demanda média de contéineres por navio

(5.58)

(5.59)

(5.60)

(5.61)

¢ = quantidade minima de contéineres por navio, conforme o histérico de demanda

da regido;

d = quantidade maxima de contéineres por navio, conforme o histérico de demanda
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da regido;

5) Demanda de contéineres
DC =DN *DMC (5.62)

Onde:

DC = demanda de contéineres da rodada

6) Demanda de contéineres por tipo, movimento e estado
DCx(TM)Q(E)u = DC*(%((TMCi)u(ECi)u)) (5.63)

Onde:

DCy(TM)(E), = demanda de contéineres de tipo k que realizam o movimento de
tipo t e possuem o estado de tipo u;

(%((TMCy)u(ECk)y)) = porcentagem de contéineres de tipo k que realizam o

movimento de tipo t e possuem o estado de tipo u;

O segundo processo do modelo mateméatico do mddulo do instrutor estd
relacionado com o célculo do indicador de atratividade do terminal. Este célculo é
semelhante ao calculo ja apresentado pela Equacédo 5.55 (mddulo da equipe).

O valor do indicador de atratividade do terminal calculado pelo mddulo do
instrutor, pode vir a ser diferente do valor calculado pelo médulo das equipes, visto que,
no moédulo do instrutor ocorre interacdo entre os indicadores de desempenho dos
terminais de cada equipe/participante.

O terceiro processo do modulo do instrutor tem por objetivo dividir a demanda
da rodada entre os terminais participantes do jogo.

A divisdo da demanda leva em consideragdo o indicador de atratividade do
terminal. Este indicador € utilizado como parametro para dividir proporcionalmente a
demanda, visto que representa o nivel de servico oferecido pelo terminal. Para tanto, é
gerado coeficientes para os terminais que auxiliardo neste processo, conforme Equacgéo
5.64 e 5.65.
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CT = > IAE, (5.64)

v=1
Onde;
CT = coeficiente total
CE, = AE (5.65)
vV = CT .

Onde:

CE,= coeficiente do terminal da equipe/participante v

Apb6s a geracdo dos coeficientes de cada terminal, a demanda da rodada
(demanda de navios, demanda de contéineres) ¢ distribuida pelo médulo do instrutor e
deve obedecer as restricdes de capacidade do terminal (relacionadas com o tipo de
movimentado e o estado do contéiner), e ndo pode ser superior a demanda pretendida
por cada equipe/participante.

A Equacéo 5.66 expressa a divisdo da demanda de navios

DNAE, = Eplz DNGj* CEv (5.66)

j=1 v=1

Onde:

DNAE, = demanda de navios a ser atendida pelo terminal da equipe/participante v;

DNG; = Demanda de navios da geragéo de tipo j;

CE, ={0;1};

Se as caracteristicas do berco do layout de terminal ndo apresentarem

condices'® para atender a demanda de navios da geracéo de tipo i entdo: CE, = 0, caso
contrério, CEy - 1.

- Restri¢des da demanda de navios
DNAE, < = DNPE, (5.67)

Se DNAE, > DNPE, entdo DNAE, = DNPE,

Onde:

'8 Dimensdes de calado e profundidade que sejam capazes de atender a geragdo do navio.
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DNAE, = demanda de navios a ser atendida pelo terminal da equipe/participante v;
DNPE, = demanda de navios pretendida terminal da equipe/participante v;
(demanda definida no modulo das equipes (DNPE,)).

A Equacdo 5.68 expressa a divisdo da demanda de contéineres.

DCAE, = DMC*DNAE, (5.68)
Onde:
DCAE, = demanda de contéineres a ser atendida pelo terminal da

equipe/participante v;

- Restricdo da demanda de contéineres

DCAE, < = DCPE, (5.69)
Se DCAE,> DCPE, entdo DCAE,= DCPE,
DC(TM)(E)JAE, = DCAE, » (%((TMCi)u(ECk)u))
DCW(TM)(E),AE, < = CLT;Ck(TM)E,
Se  DCW(TMW(E),AE,> CLTC(TMME, entdio DC(TMW(E)ALT; =
= CLTiCW(TM)E,

Onde:

DCAE,= demanda de contéineres a ser atendida pelo terminal da
equipe/participante v

DCPE, = demanda de contéineres pretendida pelo terminal da equipe/participante v
(demanda definida no médulo das equipes (DCPE,))

DCy(TM)(E),AE, = demanda de contéineres do tipo k que realizam o movimento
de tipo t e possuem o estado de tipo u, a ser atendida pelo terminal da
equipe/participante v.

Apbs definir a demanda de contéineres a ser atendida por cada terminal, o
maodulo do instrutor verifica se o terminal possui uma area minima de armazenagem que
seja capaz de movimentar a demanda.

O célculo da area minima de armazenagem pode ser representado pela equacao

Equacdo 5.7, ja apresentada no modulo da equipe.
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Embora o0 mddulo do instrutor realize o célculo da area de armazenagem minima
necessaria para que o terminal atenda a sua demanda, no jogo do TECON, em virtude
do historico de demanda utilizado como base para a simulacdo e das dimensdes da area
de armazenagem dos layouts, ndo ocorre 0 caso aonde o terminal ndo possui area de
armazenagem suficiente para atender a sua demanda.

A partir da determinagdo da demanda a ser atendida por cada
equipe/participante, o modulo do instrutor realiza calculos que determinam a
capacidade. Esta capacidade, assim como a area de armazenagem também segue as
mesmas equacdes ja demonstradas no mddulo da equipe.(Equacdes 5.32 a 5.38)

O sexto processo modelado esta relacionado com os custos do terminal.No
maodulo do instrutor, assim como no médulo da equipe, 0s custos possuem a mesma
forma de calculo, conforme ja apresentado pelas Equagdes 5.39 a 5.45.

O sétimo e oitavo processos modelados no mdédulo do instrutor estdo
relacionados com a receita obtida pelo terminal e o lucro alcangado. Estes processos
também apresentam as mesmas equacdes utilizadas pelo médulo da equipe. (Equacgdes
5.49 e 5.50)

No mddulo do instrutor a determinacdo do saldo do terminal ocorre de forma
diferente do médulo da equipe, visto que, no mddulo da equipe a composicao do saldo
leva em consideragdo apenas o capital inicial disponibilizado para todas as
equipe/participantes, os valores de arrendamento do terminal e aquisicdo da
configuracdo para os bergos, e 0s investimentos realizados pela equipe/participante. Ja
no maédulo do instrutor o saldo também leva em consideracdo os custos do terminal e a
receita obtida.

A Equacdo 5.70 determina o saldo do terminal

SE, =CIl - VALTE,- VACE, - IRE, - CTME, + RE, (5.70)

Onde:

SE, = saldo do terminal da equipe/participante v

Cl = capital inicial (valor em R$ disponibilizado para todas as
equipes/participantes, no inicio do jogo)

VALTE, = valor de arrendamento do layout de terminal da equipe/participante v

VACE, = valor de aquisicdo da configuragdo de berco do terminal da

equipe/participante v
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IRE, = valor dos investimentos realizados pela equipe/participante v em

equipamentos de cais/patio adicionais para a configuragdo do terminal.

5.4. Implementacédo do Modelo Logico e Matematico do Jogo do TECON

Este item tem por objetivo apresentar a implementacdo do modelo ldgico e
matematico do jogo do TECON descritos no item 5.3 deste Capitulo.

O Jogo do TECON disponibiliza, para as equipes participantes 4 (quatro) tipos
de layouts de terminais (n = 4), 2 (dois) tipos de contéineres (q = 2), 4 (quatro) geracoes
de navios (j = 4), 1 (um) equipamento de cais (r = 1) e 4 (quatro) equipamentos de patio

(s = 4), além de 3 (trés) configuracdes de bercos pré — estabelecidas.

5.4.1. Os tipos de layout de terminais de contéineres (LT;)

Os terminais que serviram de base para os layouts presentes no jogo foram
escolhidos a partir do panorama aquaviario da ANTAQ que divulga, semestralmente, a
quantidade de contéineres movimentados por cada terminal brasileiro. Sendo assim,
optou-se por adotar os valores das varidveis dos terminais que possuiam,
respectivamente, a maior e a menor movimentacdo de contéineres, e gerar outros 2
(dois) layouts proporcionais aos valores das varidveis do que apresentou a maior e do
que apresentou a menor movimentacao de contéineres.

A Tabela 5.3 apresenta os layouts disponiveis para o processo de arrendamento

que ocorre no jogo.
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Tabela 5.3: Layouts de Terminais de contéineres.

Capacidade de movimentagao
de contéineres por rodada

Bercos Areas fisicas do Taxade (?r:;r;c;;rmnto* (CLTICk(TM)tEU)
) Area | Areado termlt@l Valor do Cheio Vazio
. Nome do Terminal . (escritério, arrendamento
i . total (n®) [ Cais (m?) . BExportacédo Exportacéo
(LTi) . .| oficinas, gate, (R$)
) ) (ATLTI) | (ACLTi) .
Quantidade |Profundidade | Extenséo balancaetc.) (m?)|  (VALTI) Usoda | Contéineres
(unid) (m) (m) (AFLTI) area  |movimentados| ... | . 20 0
(QBLTI) (PBLTI) (EBLTI) (R$/rmR) (R$/co)
(TAULTI) | (TACLTI)
Terminal A
1 2 13 540 135.000 | 19.200 16.000 116.000.000 3000 | 1500 500 1000
2 2 14 530 185.000 | 20.160 18.000 155.000.000 4200 | 2100 700 1400
0,50 15,00
3 2 13 500 107.000 | 18.000 12.000 93.000.000 2400 | 1200 600 800
4 2 15 540 290.000 | 20.480 20.000 234.000.000 6000 | 3000 1500 2000

Fonte: Elaboracdo propria.

* Valores adotados pelo terminal de contéineres LIBRA — T1.
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De acordo com BITTENCOURT (2009) os terminais de contéineres devem
possuir no minimo 2 (dois) bercos.

Optou-se por adotar 2 (dois) bercos para todos os terminais com o intuito de
deixa-los competitivos e diminuir uma variavel que deve ser analisada pelas equipes
durante a escolha do layout a ser arrendado, visto que, os bercgos diferenciam-se apenas
nas dimensdes de profundidade e extenséo.

Vale ressaltar, que as dimensdes de profundidade e extensdo dos bercos, assim
como, area total, area do cais e areas fisicas apresentam valores reais de terminais
brasileiros.

O valor minimo de arrendamento foi de R$ 93.000.000,00 e tem como base a
licitacdo n° 002/98 do edital do leildo para o arrendamento do terminal de contéineres
n° 1 do porto de Sepetiba. Para a definicdo dos valores de arrendamento dos terminais
optou-se por gerar uma nota para cada terminal.

De acordo com DOMINGUEZ (2009) para obtencdo da nota de cada terminal
poderia-se adotar pesos para as seguintes variaveis: profundidade do berco (peso 4),
extensdo do berco (peso 5), area total (peso 3), area do cais (peso 2) e areas fisicas (peso
1). Apo6s atribuir uma nota para cada layout de terminal, adotou-se o valor de
arrendamento de R$ 93.000.000,00 para o layout que obteve a menor nota, e a partir da
relacdo entre este valor de arrendamento com a menor nota obtida, atribuiu-se,
proporcionalmente, os valores de arrendamento para 0s outros 3 (trés) layouts.

Portanto, o valor de arrendamento de cada terminal é diretamente proporcional a

nota obtida por cada layout de terminal (equagéo 5.71 e 5.72).

APBLT, +5EBLT, +3ATLT, + 2ACLT, +1AFLT,

Notal.T, = , i=la4d (5.71)
15
Onde:
NotaL T; = nota do layout de terminal de tipo i
i = numero do layout de terminal
valor _arrendamento, = 93000000 otaL T, ,i=1lad, (5.72)

—————— N
Min(notaLT,) '
As taxas de arrendamento sdo valores que devem ser pagos, mensalmente pelos

terminais ao porto, em funcéo da area do porto utilizada pelo terminal e da quantidade
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de contéineres movimentados no més pelo porto.

No jogo do TECON foram adotadas as taxas de arrendamento utilizadas pelo
porto do Rio de Janeiro.

Quanto a determinacéo da capacidade de movimentagédo de contéiner atribuida &
cada um dos layouts, foram utilizados valores arbitrados a partir de DOMINGUEZ
(2009).

5.4.2. Geracao de Navios (GN;j)

A demanda de navios existentes no jogo do TECON representa uma adaptacédo
dos tipos de navios apresentados no Capitulo 3 desta dissertacdo. Esta adaptacdo foi
realizada com o intuito de proporcionar ao jogo a possibilidade de simular uma
demanda de navios proxima a demanda “real” dos terminais de contéineres brasileiros.

De acordo com (COPPEAD (2007), BITTENCOURT (2009), DOMINGUEZ
(2009) e LOYOLA (2009)) os terminais de contéineres brasileiros detem o seguinte
perfil de demanda de navios:

- 0% por navios de 1° geracdo — Ideal X

- 14% por navios de 2° geracdo — Navio Full Cellular

- 29% por navios de 3° geracdo — Panamax

- 14% por navios de 4° geracdo — Post — Panamax

- 43% por navios de 5° geracdo — Super Post — Panamax.

Devido as caracteristicas dos tipos de layouts que compde 0 jogo, optou — se por
trabalhar com 4 tipos de navios (1°, 2°, 3° e 4° gerac0es) e gerar uma porcentagem
média de ocorréncia desses navios no cenario simulado.

As dimensdes de comprimento e calado do navio foram modificadas com o
intuito de se obter valores inteiros e que as porcentagens de frota média de navios por
geracdo, existentes no jogo, foram obtidas a partir de DOMINGUEZ (2009) e
CARVALHO (2009).

A Tabela 5.4 apresenta os navios que compde o0 jogo do TECON.
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Tabela 5.4: Geracdes de navios que compdem o jogo do TECON.

- . Comprimento | Capacidade [Calado médio [ média da frota

. Geracao de navio .

j (GNj) (m) (TEV) (m) existente(%)

. (CGNj) (KGNj) (CAGNj) (%NGNj)

ideal x

1 200 500 - 800 10 a4

2 215 1000 - 2500 12 14

3 290 4000 13 33

4 305 5000 14 9

Fonte: Elaboracdo propria a partir de ABRATEC(2008), COPPEAD ( 2007), Docas do porto de
Itaguai(2009), DOMINGUEZ(2009) E CARVALHO(2009).

5.4.3. Tipos de Contéineres (Cy)

Os tipos de contéineres utilizados no jogo do TECON foram definidos com base

nos tipos de contéineres que fazem parte da movimentacao da LIBRA — T1 e a partir de

uma analise da movimentacdo de contéineres do porto de Itaguai.

De acordo com dados fornecidos por LOYOLA (2009) a demanda de contéineres

no terminal LIBRA - T1 pode ser caracterizada sob dois pontos de vista: (1) por tipo de

movimento; (2) por tipo de contéiner.

A Tabela 5.5 apresenta a caracterizacdo do terminal LIBRA — T1 por tipo de

movimento.

Tabela 5.5: Caracterizagdo do terminal LIBRA — T1 por tipo de movimento.

Tipo de movimento (TM) %
Cheio 43
Importacéo i
Vazio 7
Cheio 38
Exportacéo i
Vazio 12

Fonte: Elaboracéo prépria a partir de LOYOLA (2009).
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A Tabela 5.6 apresenta a caracterizacdo do terminal LIBRA — T1 por tipo de
contéiner.

Tabela 5.6: Caracterizagdo do terminal LIBRA — T1 por tipo de contéiner.

Tipos de contéineres (Cy) %
20’ 51,93
Standard
40' 45,97
20' 0,16
Reefer
40' 1,94

Fonte: Elaboragdo propria a partir de LOYOLA (2009).

Desta forma, ap6s analisar a demanda de contéineres do porto de ltaguai
juntamente com a demanda de contéineres do terminal LIBRA — T1 optou — se por
adotar contéineres do tipo standard 20’ e 40’, que realizam movimentos de importagao e
exportacao e apresentam os estados cheio ou vazio.

A Tabela 5.7 apresenta os contéineres que compdem o cenério do jogo.

Tabela 5.7: Tipos de contéineres.

Medidas Internas 3
. . - Capacidade

K Tipo de contéiner Comprimento | Largura | Altura ®

(Ck) (m) (m) (m) (KCK)
(CCKk) (LCK) | (ACK)
Standard 20'
1 - } 5,9 2,35 2,40 28
Standard 40'
2 | 12.032 2.350 | 2.392 29

Fonte: Elaboragdo prépria a partir de ABRATEC (2008).

A Tabela 5.8 apresenta a percentagem dos contéineres relacionados com seus

respectivos movimentos e estados.
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Tabela 5.8: Percentagem de contéineres por tipo de movimento e estado.

Ti P édi
Tipo de contéiner 'PO de Estado do ercentaggm media
k (k) t movimento | u contéiner de contéineres
(TML) %(TMCK)t(Eck)u
Standard 20’ 1 cheio 18
1 Importagédo -
1 2 vazio 20
N 3 cheio 22
2 Exportagao -
4 vazio 10
Standard 40 5 cheio 10
3 Importacéo -
6 vazio 5
2 7 cheio 10
4 | Bxportacgédo X
8 vazio 5

Fonte: Elaboracdo propria a partir de docas do porto de Itaguai (2008).

A frota média de navios por geragdes combinada com a percentagem média de
contéineres por tipo de movimento e estados apresentados nas Tabelas 5.4 e 5.8,
respectivamente, compdem o processo de simulacdo do histérico de demanda que para a
regido da zona portuaria do Fundéo.

O processo de simulagdo da &rea minima de armazenagem para a percentagem
de demanda a ser atendida por cada equipe/participante (Equacdo 5.7) considera que 0s
contéineres que realizam o movimento de importacdo e se encontram no estado cheio
ocupam a area de armazenagem por um periodo de 11 (onze) dias, 0s contéineres que
realizam o movimento de exportacdo e se encontram no estado cheio ocupam a area de
armazenagem por um periodo de 7 (sete) dias. JA 0os contéineres que apresentam o
estado vazio, ocupam a area de armazenagem por um periodo de 2 (dois) dias,
independente do tipo de movimento que estes realizam.

Com relacdo ao coeficiente de seguranca para a area de armazenagem, adotou —
se o valor de 1,25 (FIALHO, 1998).

5.4.4. Equipamentos de Cais/Patio
Os equipamentos presentes no modelo do jogo do TECON foram definidos com
base nos tipos de equipamentos descritos no Capitulo 3 desta dissertacao e ratificados a
partir de visitas técnicas aos terminais da MULTITERMINAIS e LIBRA - T1
OLIVEIRA (2009), DOMINGUEZ (2009) E LOYOLA (2009) forneceram

dados reais relacionados aos equipamentos de cais/patio, tais como: valor de aquisicéo,
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custos e caracteristicas operacionais.

Desta forma, foi possivel a elaboragdo das Tabelas 5.9 e 5.10, que apresentam 0s

tipos de equipamentos que compdem o cenario do jogo.

Tabela 5.9: Tipos de equipamentos de cais.

Custos .
Equipamentos|  Valor de . Mida | o odutividade Namero | Altura de
- o Capacidade (t)| atil Manutencio | Operacio | Mzo-de-obra | de filas |empilhamento
| de cais Aquisicéo (R$) (corh) ¢ perag . "
(CECI) (ano) (Re/més) | (R$/Teu) | (R$/més) (unid) (unid)
(ECI) (VAECI) (PMECI)
(vuch (cMECl) | (coecl) | (cmoecr) |(NFECH|  (AECH
Portéiner
- 6
1 === | 12.000.000,00 50 25 25 40.000,00 4,68 |funcionarios
C x‘i 60.000,00

Fonte: Elaboracdo propria a partir de OLIVEIRA(2009), DOMINGUEZ (2009) E LOYOLA (2009).

Tabela 5.10: Tipos de equipamentos de patio.

Custos .
Vi N

Equipamentos Valor de Capacidade (t) L’JltC:Ia Produtividade B} B N d:?ﬁarg Altura de

m| Portuarios |Aquisicdo (R$) p(CEPm) (@ano) (co/hy  [Manutengdo) Operagdo Mao-de:obra (unid) empilhamento
(EPm) (VAEPM) (PMEPm) | (R¥/mEs) | (R¥Teu) | (R¥/mes) (unid) (AEPM)
(VUPm) (CMEPM) | (COEPM) | (CMOEPM) |(NFEPM)
Conjunto -
Caminh&o trator
+ semi-reboque . .
1 funcionério

1 190.000,00 10 12 1.266,67 2,00 1

m o

Transtéiner
(RTG) )
2 3.000.000,00 40 10 18 7.500,00 324 funcionarios 6 4
: 6.500,00
Straddle Carrier
(Aranha) 2
3 600.000,00 40 10 12 2.000,00 1,62 funcionarios 1 3
5.000,00
1 funcionario

4 760.000,00 35 10 14 1.266,67 1,62 5.000,00 5

Fonte: Elaboracdo propria a partir de OLIVEIRA(2009), DOMINGUEZ (2009) E LOYOLA (2009).

5.4.5. Pré- configuracdes de equipamentos para o terminal

Com base nos equipamentos apresentados nas Tabelas 5.9 e 5.10, e em

FERREIRA (2001), optou-se por gerar 3 (trés) pré-configuragdes para os terminais.

Estas pré-configuragdes tinham por objetivo diminuir o grau de complexidade do jogo,

visto que , as equipes/participantes precisariam escolher 1 (uma) configuracdo e
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adicionar equipamentos semelhantes ao que ja& havia na configuracdo, ao invés de
montar toda a infra-estrutura de equipamentos do terminal.

Cabe destacar que, como no jogo ha 2 (dois) bergos, as equipes/participantes
devem adquirir 1 (uma) destas pré-configuracdes para cada berco, sendo que , ndo ha a
necessidade das configuracfes serem iguais.

A Tabela 5.11 apresenta as pré-configuraces disponiveis para cada berco do
terminal.
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Tabela 5.11: Pré-configuragdes para os bercos.

Configuragdes Custos da configuracédo
. . 5 Caracteristi
o Capacidade | Produtividade Operaga’o aracteristicas
. N Aquisicdo (R$) ‘i h Manutencéo |(Combustivel| Méo - de - Obra operacionais da
Configuragéo A média (t) (co/h) . . R fi 5
(R$/més) , energia) (R$/més) contiguragao
(R$/Teu)
;Eg:.i':g; - fila de 6 contéineres de
caminjhéo trator + largura e altura de 4
semi- rebodue: 19.520.000,00 40 25 65.133,33 R$ 27,16 93.000,00  [contéineres;
- Ten que; - movimentagdo em linha
2 transtéiner, reta
18 funcionérios. '

Configuracdo B - fila de um dnico
1 portéiner; 13.800.000,00 40 25 46.000,00 9,54 75.000,00 contéiner de largura e
3 Straddle Carrier; altura de 3 contéineres;
12 funcionarios.

Configuracéo C
1 portéiner; .

. ’ - empilhamento de 5
5 conjuntos 14.470.000,00 35 25 48.866,67 17,92 82.500,00 !

caminhdo trator +
semi- reboque;
2 Reachstacker;

contéineres de altura;

Fonte: Elaboracgéo propria a partir de FERREIRA(2001).
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5.4.6. Calculo da capacidade de atendimento do terminal e do indicador de
atratividade

A capacidade de atendimento do terminal, assim como ja apresentado no item
5.3, Equacdes 5.31 a 5.37 leva em consideracédo o célculo de 7 (sete) elementos.

A Equacdo 5.31, que calcula a taxa média de chegada de navios, além de
considerar a demanda pretendida de navios por cada terminal, também utiliza a
quantidade de dias operacionais do terminal (DOTEV). Sendo assim, considerou-se que
todos os terminais do jogo do TECO possuem 30 dias operacionais.

Na Equacdo 5.34, que determina a taxa de possibilidade de crescimento do
terminal, utiliza-se como pardmetro uma taxa maxima de ocupacdo do terminal em
funcdo da quantidade de bergos. Para a determinagdo desta taxa adotou-se o valor
estabelecido por HOLANDA (2008).

Segundo HOLANDA (2008) um terminal que possui 2 (dois) bercos deve
apresentam uma taxa maxima de 50% de ocupacdo do seu terminal, com o intuito de
evitar filas. Sendo assim, todos os terminais do jogo do TECON apresentam taxa
méaxima de ocupacdo do terminal (TM) igual a 50%.

Os indicadores de desempenho utilizados no jogo do TECON estdo baseados nos
indicadores de desempenho utilizados pela ANTAQ e apresentados no Capitulo 3 desta
dissertacéo.

A Tabela 5.12 apresenta os indicadores de desempenho dos terminais do jogo do
TECON com seus respectivos tipos e pesos para a composicdo do indicador de
atratividade.

Tabela 5.12: Indicadores de desempenho.

Indicador de desempenho (IDi) Tipo Peso (Pi)
Quantidade de contéineres movimentados  [Quanto maior melhor 3
Prancha média Quanto maior melhor 1,5
Preco medio de movimentagdo do contéiner |Quanto menor melhor 3
Tempo total de operagéo Quanto menor melhor 2,5

Fonte: Elaboracao prépria a partir de ANTAQ (2008).

O 4° (quarto) indicador de atratividade apresentado na Tabela 5.12 ndo pertence ao
grupo de indicadores considerados por ANTAQ (2008). A ANTAQ considera os 3 (trés)
primeiros indicadores e o indicador tempo de espera para atracacdo, porém como 0S

terminais do jogo do TECON s06 podem apresentar taxa de ocupacdo do terminal de no
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maximo 50% para garantir que ndo havera a formacéo de filas, consequentemente nao
existe um tempo de espera para atracacdo. Sendo assim, optou-se por substituir o
indicador de tempo de espera pelo indicador de tempo total de operagéo.

Para a composicao do indicador de atratividade é necessario que os indicadores
de desempenho sejam normalizados, conforme apresentado pelas Equacdes 5.52 e 5.53.
No modulo das equipes, considerou-se que o valor méximo que um indicador de
desempenho (MAX(IDE,) seja 99 (noventa e nove) e o valor minimo (MIN(ID;E,) era
1 (um). Foi necessario realizar esta consideracao, visto que, no modulo das equipes nao
hé interacdo entre os indicadores de desempenho dos outros terminais. J4 no modulo do
instrutor, foram utilizados os valores méaximos e minimos obtidos a partir da
comparagdo entre os valores dos indicadores de desempenho dos terminais de cada

equipe/participante.

5.5. Implementac¢io do Jogo do TECON em VBA

O jogo do TECON foi implementado em linguagem de programagdo VBA
(Visual Basic for Application). Esta implementacdo permitiu que fossem elaboradoas
interfaces que proporcionassem ao jogo um carater dindmico e atrativo.

Como base para a programacdo do jogo foram utilizados o modelo Idgico e
matematico descrito no item 5.3 desta dissertacdo. O item 5.5.1 apresenta a
implementacdo do modulo das equipes e o item 5.5.2 apresenta a implementacdo do
modulo do instrutor.

O CD em anexo a esta dissertacdo apresenta os modulos da equipe e do instrutor

implementados, assim como o seus respectivos cadigos fontes.

5.5.1 — Implementacdo do médulo das equipes
A Figura 5.2 apresenta a tela da 1° rodada do jogo do TECON para o médulo
das equipes. Esta tela apresenta 3 (trés) botdes ativados que sdo: ““ Visualizar o manual ”

, “ Simular Terminal ”, “ Novo jogo” e “Sair do Jogo™.
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=/ Tecon - O Jogo do Terminal de Contéineres 3

s ™

Tecon - O Jogo do Terminal de contéineres ‘Qk CNPq

\&i Novo Jogo
<L
B '<

Q Sair do Jogo

o 0

o o 0

Fonte: Elaboragdo propria.

Figura 5.2: Tela Inicial do modulo das equipes.

O botdo “Visualizar o manual” apresenta um resumo dos processos de tomada
de decisdo que o jogador deve tomar, assim como, os elementos que compde o jogo:
geracdo de navios, tipo de contéineres, /ayouts de terminais de contéineres a serem
arrendados e tipos de equipamentos.

As equipes/participantes além de poder acessar o manual pela tela inicial do
modulo das equipes, também recebem um manual impresso que se encontra no CD
anexo a esta dissertacao.

A Figura 5.3 apresenta a tela presentes no botdo “Visualizar o manual”.
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Manual do Jogo

Tela do Manual | Processos de Tomada de Decisdo | Navios | Terminais | Cont&ineres | Equipamentos |

__E_ - ‘ /@

R
-l
=

Equipamentos

Figura 5.3: Tela inicial do manual.

Ao clicar no botdo “simular terminal” a equipe/participante inicia a sua
participagdo na rodada e deve entdo realizar as etapas descritas no modelo logico do
jogo do TECON apresentado por meio da Figura 5.1.

A Figura 5.4 apresenta a primeira tela que deve ser utilizada pela
equipe/participante: a tela “Simular a chegada de navios”. Esta tela permite que a
equipe/participante obtenha um historico da demanda para a regido da zona portuaria do
Fundao, por geragdo de navio e por tipo de cont€ineres com seus respectivos estados e
movimentos. A partir deste historico, a equipe/participante define a percentagem da
demanda que pretende atender e pressiona o botdo “OK” para passar para a proxima

etapa.
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Simulando o arrendamento de um terminal El

Simular a chegada de navios 1 | | | | | |

Distribuicio por navio

quarta-feira 21-10-2009

Tipo de Navios | Quantidade N
02:11: 31 Tdeal X 16
Full Cellular 4
Panamax 9
Posk - Panamax 3 j
Demanda de navios Demanda média de contéineres Demanda tatal média
par navio
: o
Distribuicéo da diem Ve
quantidade média de Importacio Exportagio Importacio Exportacio
contéineres por tipo 20 10 20 10 20 10 20 10
Contéineres por navio ‘ ‘ | | | ‘ | |
(co)
Contéineres total ‘ ‘ | | | ‘ | |
(c0)

Demanda que pretende atender (%)

. SII\II;HU‘EI’ . | ’— \‘;f/ QK

Figura 5.4: Tela ”Simular a chegada de navios”.

Apo6s ter adquirido conhecimento sobre a demanda para a regido da zona
portuaria do Fundao e escolhido uma percentagem de demanda a ser atendida, deve - se
entdo determinar uma altura de empilhamento para o terminal e simular a area de
armazenam necessaria para a demanda pretendida.

A Figura 5.5 apresenta a tela “Simulacdo a armazenagem”.

Simulando o arrendamenta de um terminal

5]

Simular a chegada de navios  Simular a armazenagem I 1 I I I I

. . Q‘uann’:% R Area Liquida AreaBruta
Tipo de operagdo contéineres . .
(Unid) (m?) (m?)
Altura de
empilhamento: Importagdo 20' | | ‘

Importagdo 40' | | ‘

&
‘{C’
o -~ a =0

Exportagdo 20' | | ‘

SIMULAR Exportagdo 40' | | ‘

Importagdo 20' | | ‘
Cadastrar v

a Importagio 40' | | ‘
z

Consultar o Manual i Exportagdo 20' | | ‘
o

Exportagdo 40' | | ‘

Total | | ‘

Figura 5.5: Tela ”Simular a Armazenagem”.
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Na tela “Simular a armazenagem” a equipe/participante pode simular a area
necessdria para a armazenagem da demanda pretendida (estabelecida na tela de
simulagdo da demanda), em virtude da altura de empilhamento permitida pelo tipo de
equipamentos portudrios existentes na configuragdo do terminal. Caso a
equipe/participante ndo conheca as alturas de empilhamento permitidas por cada
equipamento portudrio, esta pode recorrer ao manual, que contém informacgdes sobre os
equipamentos (botdo “Consultar o Manual”). Ao terminar a simulagdo da area de
armazenagem a equipe/participante deve pressionar o botdo “Cadastrar” para passar
para a proxima etapa do jogo.

A tela “Simular a chegada de navios”, juntamente com a tela de “Simular a
armazenagem”, sdo as telas que pretendem dar subsidios para a primeira tomada de
decisdo da equipe/participante, que ¢: qual ¢ o layout de terminal que esta deve
arrendar?

A Figura 5.6 apresenta a tela “Arrendar um terminal”.

Simulando o arrendamento de um terminal [5

Simular a chegada de navios | Simular a srmazenagem  Arrendar um terminal | | | | |

Sugllem Dendoro| SALDO :

Capacidade de movimentagéo
de contéineres por rodada

MNorme do Terminal:

Bergos Areas fisicas do Taxa de arendamenta

i B terminal Valor do (mensal) Cheio Vazio
Nome do terminal SRR | MEAES | ccritorio, | arendamento N N
total (m?) | Cais (m?) Exportagio Exportagio
Quantidade |Profundidade | Extensdo b:lﬁcmas. g“tE'A (RS) Uso da | Contiineres
(unid) (m) (m) TEGE)ER) drea |movimentados| 20 | 40 | 20 4
(RS/m?)y (RS/co)
o 2 13 540 | 135.000 | 19.200 16.000 116.000.000 3000 1500 | s00 | Loo0
r 2 in 530 | 185000 | 20160 18.000 155.000.000 4200| 2100 | 700 | 1400
0.50 15,00
r 2 13 500 | 107.000 | 13.000 12.000 93.000.000 2400| 1200 | 600 | %00
-
2 15 540 | 200.000 | 20480 20.000 234.000.000 6000 | 3000 | 1500 | 2000

Cadastrar o kerminal Usar Calculadora

Figura 5.6: Tela “Arrendar um terminal”.
Apos ter arrendado o terminal, a equipe/participante deve adquiri para cada um
dos bercos do terminal, uma das 3 (trés) configuragdes pré-estabelecidas pelo jogo.

A Figura 5.7 apresenta a tela “Configurar o Terminal”.
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Simulando o arrendamento de um terminal

3

simular a chegada de navios | Simular s armazenagem | Arrendar um terminal -~ Configurar o Terminal ] | | ]

Saldo Disponivel

MNome do Terminal:

Beren 1 |Berpoz |

Configuragdes Custos da configuragio
Aquisicio (S) Capacidade | Produtividade ) Operagio ) Caracteristicas operacionais da
E— Aquisici midia(t) | (coh) | Mamutencio |(Combustivel,|Mso - de - Obra e
d (RS/més) energia) (RS/més)
- (RS/Teu)
1 portéiner; -
8 conjuntos T X - fila de 6 contéineres de
[ |ceminhio trator = 19.520000.00| 40 25 65.133.33 RS$27.16 9300000 [EEomaealturaded
semi- reboque; contéinerss;
2 transtéiner; - movimentagio em linha reta.
18 foncionirios
Configuragio B j
ol - fila de um finico contéiner de
1 portéiner: B 3so000000| 40 23 46.000,00 954 75.00000  [largura e altura de 3
I |3 Straddle Carrier; b contsineres;
12 fancionirios :
Configuragio C
1 portéiner, 3
5 conjuntos 14470.00000| 35 25 48.966,67 17.92 §2.500,00 ;wTanFm:m-s ;‘_":1‘?;;
[~ |caminkio trator + Fineres g e
semi- reboqus;
2 Reachstacker,

|

Figura 5.7: Tela “Configurar o Terminal”.

Apbs arrendar um layout de terminal e adquirir uma configuracdo de
equipamentos para o terminal, a equipe/participante deve entdo simular a capacidade de
atendimento inicial do seu terminal, apds simular esta capacidade, a equipe/participante
pode optar por realizar investimentos em equipamentos para que estes sejam
adicionados as configuragdes pré-estabelecidas na tela de configuracao do terminal.

A Figura 5.8 apresenta a tela ”Simular a capacidade do terminal”.
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Simulando o arrendamento de um terminal @

Simular & chegada de navios | Simular a armazenagem | Arrendar um terminal | Configurar o Terminal  Simular a capacidads do terminal 1 |

Simulacdo da Capacidade de Atendimento do Terminal ShrlEa i mEiEs e (o)

Quantidade de navios que pretende atender
() Taxa de arrendamento
(R§/mz)
Quantidade de dias operacionais (dias)

- . Taxa de arrendamenta
Consignagdo Media por navio (Co/navio) tRifeo)
Produtividade do terminal (co/h)

Manutengda
(R$/mes)

Simular Investir em equipamentos ‘

Operacda
(R$/més)

Caparidade de Atendimento do Terminal

Taxa media de chegada de navio
(navio/dia)

M0 - de - obra

Tempo médio de atendimento (R$/mes)

(h/navio)

Taxa de ooupagdo do terminal (%)

Total
(R$/més)
Taxa de oportunidade de crescimenta

Tokal por contéiner

Quantidade de navios atendidos
(R$}c0)

{nawios)

ENENENERERENE

Quantidade de navios ndo atendidos
{hawios)

contdineres movimentados (co)

EREREEE

[

Cadastrar

Figura 5.8: Tela ”Simular a capacidade do terminal”.

A tela ”Simular a capacidade do terminal permite que a equipe/participante
visualize a capacidade de atendimento do seu terminal a partir da geracdo de
informacdes referentes a: quantidade de navios atendidos, quantidade de navios que nao
foram atendidos, quantidade de contéineres movimentados, taxa de ocupacdo, taxa de
possibilidade de crescimento do terminal e os custos do terminal. Tais informagdes sdo
determinantes para a decisdo de investir ou ndo em equipamentos que complementem a
configuracdo pré-existente no terminal (configuracdo adquirida por bercos na tela de
configuracdo do terminal).

Caso a equipe/participante apds avaliar os resultados oriundos da tela “Simular a
capacidade do terminal”, decida investir em equipamentos, a tela “Investir em mais
equipamentos de patio” seré liberada.

A Figura 5.9 apresenta a tela que possibilita a equipe/participante

realizar/desfazer investimentos em equipamentos.
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Simulando o arrendamente de um terminal E\
Simular @ chegada de navios | Smlar @ armazenagem | Arrendar um berminal | Configurar o Terminal | Simular @ capacidade do terminal  Investir em mais equipamentes de patio | |

Saldo Disponivel (RE):

home do Terminal: | |

Custos

Valor de c idade () Vida util | Produtividade G . s Numero de filas Altura de
.. acidade —de- . P .
Agquisico (RS) = (ana) (co/h) - anuFE({;aD Operacio (RS/Teuw) |~ ao ‘e"o ra (unid) empilhamento (unid)
(RS/més) (RS/més)

Equipamentos Portuarios

Portéiner

6 funciondrios
r : = (12 5 25 25 40,000, 4
%}_ 12.000.000.00 0 40.000.00 4.68 60.000,00

Conjunto - Caminhio

trator + semi-reboque

1 funcionario
- o - 2 .266, 2, -
m o . 1 e 0 2.500.00 !

Transtéiner (RTG)

r 2 funciondrios
3.000.000,00 40 10 18 7.500.00 3.24 6 4
E | | | e

Straddle Carrier (Aranha

2 fimcionarios

r e il 4 7 2 2
m 600.000,00 40 10 12 2.000,00 1,62 5.000.00 1 3

Reachstacker

1 funcionario
< 4 266, .62 - 5
760.000.00 35 10 14 1.266.67 1.6 5.000.00

b Investir

Figura 5.9: Tela “Investir em mais equipamentos de patio”

Cabe destacar que caso a equipe/participante desista do investimento, basta
desmarcar a caixa referente ao equipamento e apertar o botdo investir.

Quando a equipe/participante avaliar que conseguiu alcancar a capacidade de
atendimento que esta julga ser a ideal, esta deve apertar o botdo cadastrar e entdo sera
liberada a tela que permite a Ultima decisdo que deve ser tomada na rodada que é:
“escolher o preco de movimentacdo de contéineres que serd oferecido a armadora
LTCshipping pelo seu terminal.”

A tela ”Indicadores de Desempenho” permite que a equipe/participante insira
um preco de movimentacao que combinado com as tomadas de decisdes realizadas até o
momento, gera os resultados financeiros do terminal (receita, lucro) assim como o0s
resultados operacionais do terminal como: tempo de operagdo, quantidade de
contéineres movimentados, prancha media e o indicador de atratividade.

Este indicador representa o resultado do terminal, sem interferéncia das tomadas
de decisbes das outras 3 (trés) equipes/participantes.

A Figura 5.10 apresenta a tela ”Indicadores de Desempenho”.
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Simulando o arrendamento de um terminal

Simular a demanda ] Simular a armazenagem ] Arrendar um terminal } Configurar o Terminal ] Simular a capaddade } Indicadores de Desempenho

Preco de movimentacao Indicadores de desempenho

Entre com o preco de movimentagdo por contéiner:
(Lembre-se que todos os terminais possuem um contrato onde o
preco de movimentacdo do contéiner vazio possui um desconto de

15% em relacdo ao preco de movimentacdo do contéiner cheio) (IR
por contéiner (R§fca)

Preco de movimentacio

por contéiner (R&/co) 20

Quantidade de contéineres
movimentados {ca)

Preco de movimentagdo
contéiner cheio (R&/co)
Tempo de operagdo (h)

Preco de movimentagdo
contéiner vazio (R$/co)

Tempo medio de operacdo

[N
177791"

Custo total da .
movimentagio (h/navio)
Receita total da
movimentagso ;
Prancha média (cofh)
Lucro
Indicador de Atratividade
e do terminal
h ==\ Cadastrar
[ _—J Gerar um arquivo para o Instrutor
=

Figura 5.10: Tela ”Indicadores de Desempenho”

Ap0s te realizado todas as etapas descritas até 0 momento, a equipe/participante
deve pressionar o botdo “Cadastrar” para salvar 0 resultado das tomadas de deciséo e
pressionar o botdo “Gerar um arquivo para o Instrutor” para gerar o arquivo que contém
todos os processos realizados pela a equipe/participante e que deve ser salvo em um pen
— drive que deve ser entregue para o instrutor.

Cabe destacar que, a qualquer momento do jogo a equipe/participante pode
percorrer pelas telas do jogo utilizando as “abas” superiores que possuem o nome de
cada etapa ja realizada, porém apds gerar um arquivo para 0 instrutor este acesso as
telas das etapas anteriores fica proibido.

A Figura 5.11 apresenta um exemplo do arquivo gerado com as informacoes

sobre todos os processos de tomada de deciséo realizados pela equipe/participante.
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O "d9-C )= SAS - Microsoft Excel (= = ]
—&3/ Inicio|| Inserir | Layout da Pagina | Formulas | Dados | Revisdo | Exibicdo | Desenvolvedor @ - = x
= X Calibri Sl | [ = S Geral - \ [E=2 - &7~
C-‘ﬁ By [N £ s -|A & = =[] (& % o] @ -
- F B A E|| 2| |55 <% - - =
Area de Trans... = Fonte = Alinhamento I} Mumero L} Edicdo
A9S - F | Balancete do Terminal ¥
A B Y
1 [N°do Grupo 2]
2 |Nome do Terminal SAS 1|
B =
4 |Navios 31
5 |Conté&iner G738
B Demanda pretendida por tipo de contéiner
7 [Importagdo cheio 20' 1281
8 [Importagdo cheio 40 745
9 |Exportagdo cheio 20' 1749
10 |Exportagdo cheio 40' 879
11 |Importagdo vazio 20' 343
12 [Importacdo vazio 40' 67|
13 |Exportagdo vazio 20' 193
14 |Exportagdo vazio 40' 1431
15 |[Alturade empilhamento do dimensionamento 4
16 |Area de armazenagem necessdria 20218,45
17 Dados do Terminal Arrendado
18 |[Terminal Arrendado Terminal B
19 [valor 155000000
20 |Profundidade do bergo 14
21 |[Extensdo do bergo 530|
M 4 » M| Demonstrativo Rodada 1 < Plan2 Plan3 ][] I |
Pronto | 23 | === :l_{l)l}% Q_m (s

Figura 5.11: Exemplo do arquivo gerado pela equipe/participante para o instrutor.

Caso ndo seja a 1° rodada, o modulo das equipes disponibiliza outra tela que

possui além dos botdes ativados para a 1° rodada, o botdo “Importar Resultado”,

conforme pode ser observado pela Figura 5.12

%7 Tecon - O Jogo do Terminal de Contéineres

N———

COPPE/UFRJ

Tecon - O Jogo do Terminal de contéineres

Figura 5.12: Tela do jogo do TECON a partir da 2° rodada.

O botdo “Importar Resultado” serve para importar o arquivo com o resultado da
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rodada anterior, gerado pelo mddulo do instrutor.

O botao “Novo Jogo” presente tanto na tela da 1° rodada como na tela da 2°
rodada em diante, permite que o instrutor do jogo limpe todas as planilhas que
armazenaram os resultados das tomadas decisdes das equipes/participantes. Para realizar
esta “limpeza” o instrutor devera apertar o botao “Novo Jogo™ e digitar a senha “aluno”.

O botao “Sair do Jogo” fecha a tela do jogo, porém ndo apaga as informagdes

armazenadas.

5.5.2. Implementacéo do mddulo do instrutor

A Figura 5.13 apresenta a tela a tela do jogo do TECON para o moédulo do

instrutor.

% Tecon - O Jogo do Terminal de Contéineres @M

COPPE

Tecon - O Jogo do Terminal de contéineres @cmpq

k —
% H Importar Resultados

m W Gerar Resultados
)
l Visualizar os resultados

‘;:\ Exportar Resultados

\&" Novo Jogo
<L

Figura 5.13: Tela do modulo do instrutor.

A tela do médulo do instrutor apresenta 6 (seis) botdes ativos que sdo: “Importar
Resultados™, “Gerar Resultados™, “Visualizar os resultados”, “Exportar Resultados”,
“Novo Jogo” e “Sair”.

O botao “Importar Resultados™ serve para importar os arquivos gerados pelas
equipes/participantes pelo médulo das equipes.

ApOls importar os resultados das 4 (quatro) equipes/participantes, o instrutor
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deve pressionar o botdo “Gerar Resultados”. Este botdo ird gerar a demanda da rodada,
dividir esta demanda entre as equipes/participantes, e calcular os custos, receita, lucro e
indicador de atratividade de cada terminal.

O botao “Visualizar os resultados” € responsavel por gerar uma interface gréfica,
para que o instrutor demonstre os resultados obtidos por cada equipe/participante na
rodada. Dentre os resultados sdo apresentados a quantidade de navios atendidos por
cada equipe/participante, a quantidade de contéineres movimentados, 0s custos de cada
terminal, a receita gerada, o lucro alcancado e o resultado da rodada. A Figura 5.14

apresenta a tela que demonstra o resultado da rodada para as equipes/participantes.

Resultados da Rodada [

Mavios Atendidos ICanté aaaaaa Movimen: tados | Custos do Terminal | Receita Gerada | Lucre Alcangade | Resultado da Rodada |

Navios Atendidos

34

29

Castro CSv Grande Oceano NAUTAE

Figura 5.14: Tela de demonstracéo do resultado da rodada.

O botao “Exportar Resultados” gera os arquivos com os resultados obtidos por
cada equipe/participante na rodada. Este arquivo deve ser salvo em um pen — drive e
disponibilizado para as equipes/participantes para que elas importem-os para 0 médulo
das equipes e deem inicio a uma nova rodada do jogo.

O botao “Novo Jogo”, assim como ocorre no modulo das equipes, permite que o
instrutor do jogo limpe todas as planilhas que armazenaram os resultados das rodadas.
Para realizar esta “limpeza” o instrutor devera apertar o botdo “Novo Jogo” e digitar a
senha “instrutor”.

Para fechar a tela, o instrutor deve apertar o botao “Sair”. Cabe destacar, que o

botdo “Sair” apenas fecha a tela do jogo, sem excluir as informag¢des armazenadas.
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5.6. Considerac0es Finais

Todos os elementos que compde o modelo 6gico do jogo do TECON foram
definidos a partir da adequacdo da caracterizacdo dos terminais de contéineres
apresentada no Capitulo 3 desta dissertacao.

Esta adequacdo foi necessaria, visto que, a simplificacdo de alguns elementos
viabiliza a elaboracdo e a aplicacdo do jogo. A ndo simplificacdo tornaria o jogo
complexo, o que poderia dificultar as equipes/participantes na percepcao da influéncia
entre 0s processos de tomada de deciséo.

Cabe destacar que os equipamentos portuarios se subdividiram apenas em
equipamentos de cais e equipamentos de patio, visto que os equipamentos utilizados da
area de armazenagem (patio) sdo 0s mesmos equipamentos utilizados entre a faixa do
cais e a area de armazenagem, conforme apresentado no Capitulo 3 desta dissertacao.

De acordo com a metodologia de jogos de empresa, 0 jogo do TECON apresenta
area de atuacdo setorial, com abrangéncia funcional, ja que o mesmo é um jogo que
possui foco no setor portuario com énfase em terminais de contéineres.

Quanto ao processamento, o jogo se classifica como sendo de computador, visto
que este foi implementado em linguagem de programagéo VBA.

As variaveis existentes no jogo do TECON possuem natureza estocéastica e a
estrutura de trabalho € interativa, ou seja, a tomada de decisdo escolhida por uma equipe
influencia no resultado das demais equipes concorrentes.

Segundo a teoria dos jogos, 0 jogo do TECON representa um jogo transparente
de soma ndo — nula. O jogo se classifica como sendo de soma nao - nula, a medida que,
pode existir um excedente de demanda de contéineres (importacdo/exportacdo) que
nenhum dos terminais (equipes/participantes) concorrentes possua capacidade para
atender.

Com o intuito de verificar o0 modelo l6gico e matematico do jogo do TECON
foram realizadas aplicagdes que permitiram que o jogo pudesse ser testado. As
aplicacbes do jogo do TECON, assim como as conclusdes a respeito da sua utilizagdo

como ferramenta de ensino serdo apresentadas no Capitulo 6 desta dissertacao.
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6. APLICACAO DO JOGO DO TECON

Este Capitulo tem por objetivo descrever e analisar os resultados das aplicagdes
do jogo do TECON. As aplicacbes foram realizadas durante o0 més de novembro de
2009 na XXIII ANPET e em instituicbes de ensinos que possuem cursos relacionados

com o setor portuario e/ou logistica.

A partir destas aplicacdes foi possivel testar a viabilidade da utilizacdo do jogo
do TECON como uma ferramenta de ensino-aprendizagem a ser utilizada no ensino em

transportes.

Cada aplicacdo consistiu em jogar o jogo do TECON e em responder um
questionario que tinha por objetivo captar a impressdo das equipes/participantes em
relagdo ao jogo do TECON, e a sua utilizagdo como metodologia de ensino na éarea de
transportes de carga, com énfase no setor portuario, mais especificamente em terminais

de contéineres.

Sendo assim, este Capitulo encontra-se estruturado da seguinte forma: O item
6.1 apresenta uma descricao das aplicac6es do jogo do TECON; O item 6.2 apresenta a
analise dos resultados das aplicacBes dividida em 2 (duas) etapas: a analise da
percepcdo do instrutor durante as aplicacdes do jogo do TECON e a andlise das
respostas dos questionarios. Por fim, o item 6.3 apresenta as consideracdes finais do
Capitulo.

6.1. DescrigOes das Aplicacbes

Foram realizadas 7 (sete) aplicacdes do jogo do TECON. Destas aplicacfes 5
(cinco) foram consideradas vélidas e as 2 (duas) primeiras, que ocorreram no
Departamento de Recursos Hidricos e Meio Ambiente (DRHIMA) da Poli/UFRJ, e no
Programa de Engenharia de Transportes (PET) da COPPE/UFRJ, serviram apenas para
ajustar a modelagem logica e matematica do jogo assim como a dindmica de aplicacao.

Sendo assim, este item fard a descrigdo das 5 (cinco) aplicagfes que foram
consideradas validas.

As aplicagdes do jogo do TECON foram realizadas com o auxilio de uma equipe
de aplicacdo composta pela autora desta dissertacao, pelo professor Marcio de Almeida
D’Agosto e pelas pesquisadoras Emmanuela Jorddo e Cristiane Ribeiro. Durante estas

aplicacdes a autora desta dissertacdo atuou como instrutor do jogo.
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As aplicacdes do jogo do TECON tiveram em média 1 hora e meia de aplicagédo
composta por 3 (trés) rodadas. A primeira rodada, chamada de zero, aonde as
equipes/participantes eram apresentadas a situacdo simulada, as regras e dindmica do
jogo, sem receber pontuacdo. Nas outras 2 (duas) rodadas as equipes/participantes
tomavam decisdes e eram pontuados em virtude das decisdes tomadas.

Na quarta aplicacdo do jogo do TECON, realizada no CEFET/ITAGUAI, em
virtude do tempo disponivel para a aplicacdo, foram realizadas apenas 2 (duas) rodadas,
a rodada zero e uma rodada pontuada.

A primeira aplicacdo do jogo do TECON ocorreu no dia 04/11/2009 no
Programa de Engenharia de Transportes (PET) da COPPE/UFRJ, para os alunos dos
cursos de mestrado e doutorado, durante a aula da disciplina de Analise e Operac¢des de
Sistemas Logisticos, ministrada pelos professores Amaranto Lopes Pereira e Marcio de
Almeida D’Agosto.

Esta aplicacdo durou uma hora e meia (das 12:20 hs as 13:50 hs) e teve 8
participantes que foram divididos em 4 (equipes).

A dindmica utilizada nesta aplicacdo apresentou 3 (trés) etapas:

A 1° etapa consistiu em apresentar 0 ambiente do jogo para os participantes.
Para tanto é aplicada uma rodada zero, onde é possivel conhecer todo o cenario
simulado e as regras do jogo sem ser pontuado.

A 2° etapa consistiu na aplicacdo propriamente dita do jogo, aonde as
equipes/participantes tomam decisbes dentro do cenario simulado e geram arquivos para
o0 instrutor. O instrutor recolhe todos 0s arquivos, processa-os e gera os resultados da
rodada.

A 3° Etapa consistiu na aplicacdo de um questionario ao final do jogo, que tinha
por objetivo identificar os elementos que foram considerados nos processos de tomada
de deciséo, assim como verificar a percepcao dos participantes sobre o jogo do TECON.

A segunda aplicacdo ocorreu no dia 10/11/2009 durante a XXIII ANPET -
Congresso de Pesquisa e Ensino em Transportes, realizado no hotel llha do Boi em
Vitoria no Espirito Santo.

A aplicacédo do jogo do TECON durante a XXIII ANPET fez parte de um mini-
curso que tinha o intuito de apresentar jogos de empresa aplicados a area de
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transportes™. Esta aplicacdo, assim como a primeira aplicacéo do jogo do TECON, se
subdividiu em 3 (trés) etapas:

1° Etapa — Apresentacdo dos jogos de empresa (setor rodoviario, setor portuario
e setor aereo) para todos os participantes do mini-curso. Esta apresentacdo teve uma
duracéo de 2 (duas) horas (08:00 hs as 10:00 hs) e tinha por objetivo oferecer uma visdo
geral dos jogos para que os participantes do mini-curso pudessem escolher o jogo que
queriam participar. No caso do jogo do TECON, esta apresentagéo representou a rodada
zero.

2° Etapa — Aplicacdo do jogo do TECON. Nesta etapa os participantes do mini —
curso que optaram por participar do jogo do TECON se dividiram em 4 (quatro) equipes
com 2 (dois) participantes em cada equipe, e durou uma hora e meia.

3° Etapa — Aplicacdo do questionario.

A Figura 6.1 ilustra a aplicacdo do jogo do TECON durante a XXII1 ANPET.

Fonte: Elaboracéo prépria.
Figura 6.1: Aplicacdo do jogo do TECON durante a XXI1I ANPET.

A terceira aplicacdo do jogo do TECON ocorreu no dia 18/11/2009, no
Departamento de Recursos Hidricos e Meio Ambiente — DRHIMA — Poli/UFRJ,

9 Dentre os jogos de empresa pode — se citar 0 jogo do transporte rodoviario e o jogo do setor aéreo
que assim como o jogo do TECON, fazem parte do projeto LABSIM.
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durante a disciplina Portos e Vias Navegaveis ministrada pelo professor Gilberto O. M.
Fialho. Como a disciplina Portos e vias navegaveis possui apenas 4 (quatro) alunos, ndo
foi possivel a formacdo de equipes nesta aplicagéo.

Sendo assim, nesta aplicacdo os participantes jogaram individualmente aonde
cada participante representada uma equipe.

Cabe destacar que esta ndo é a situacdo ideal para a aplicacdo do jogo do
TECON, visto que é desejavel que ocorra a discussdo, entre 0s membros das equipes,
durante o processo de tomada de decisao.

Assim como ocorreu nas primeiras e segundas aplicaces do jogo do TECON, a
aplicacdo no DRHIMA também apresentou 3 (trés) etapas.

A quarta aplicacdo foi realizada no dia 25/11/2009 no CEFET/ITAGUAI para
alunos do curso técnico em portos, que faz parte de uma parceria entre a Vale, o Centro
Federal de Educacdo (CEFET/RJ) e a Prefeitura de Itaguai. Esta aplicacdo ocorreu
durante a aula de automacao, ministrada pelo professor Fernando Coeli para alunos do
3° periodo do curso técnico.

O curso técnico em portos possui duracdo de 2 (dois) anos (4 periodos), e que a
aplicacdo ocorreu em uma turma que ja possuia conhecimento na area de terminais,
visto que, alguns alunos até trabalhavam em terminais portudrios.

No dia da aplicagdo do jogo do TECON no CEFET/ITAGUAI havia 29 alunos
do curso técnico, porém, recomenda-se que o jogo do TECON seja aplicado a grupos
com um numero ndo muito grande de participantes, o que evita a dispersdo dos
componentes do grupo no momento de tomar decisdo. Optou-se por formar 4 (quatro)
equipes com 4 (quatro) participantes cada. Desta forma, para garantir a participacdo de
todos os alunos do curso optou-se por dividir a turma em 2 (dois) grupos de aplicacédo
do jogo.

Sendo assim, o primeiro grupo era formado por 4 (quatro) equipes com 4
(quatro) participantes cada e o segundo grupo por 1 (uma) equipe com 4 (quatro)
participantes e 3 (trés) equipes com 3 (trés) participantes cada.

As Figuras 6.2 e 6.3 ilustram esta aplicagdo para o primeiro e segundo grupo,

respectivamente.
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Fonte: Elaboragéo propria.
Figura 6.2: Aplicacdo do jogo do TECON no CEFET/ITAGUAI: Primeiro grupo.

Fonte: Elaboracdo prépria.
Figura 6.3: Aplicacdo do jogo do TECON no CEFET/ITAGUAI: Segundo grupo.
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A quinta e Ultima aplicacdo ocorreu na Universidade Federal Fluminense, no
campus de Volta Redonda (UFF/VR), para alunos do 5°, 6° e 7° Periodo do Curso de
Administracdo, em nivel de graduacdo, nas disciplinas de Logistica internacional e
Administracdo de materiais, durante a aula do professor Ilton Leal Curty.

Esta aplicagdo ocorreu no dia 27/11/2009 e funcionou da mesma maneira que a
aplicagdo do jogo do TECON realizada durante a XXIII ANPET, visto que, no caso da
UFF/VR tambem foi realizado uma instrucdo preliminar, na forma de mini — curso, que
tinha por objetivo apresentar, além do jogo do TECON, os jogos de empresa
desenvolvidos para os setores rodoviario e aéreo.

A Figura 6.4 ilustra a aplicacdo do jogo do TECON na UFF/VR.

Fonte: Elaboracéo propria.
Figura 6.4: Aplicacdo do jogo do TECON na UFF/VR.

6.2. Analise dos resultados das aplica¢bes do jogo do TECON

A andlise dos resultados das aplica¢des do jogo do TECON foi realizada de 2
(duas) maneiras:

A primeira considera a descricdo da percepcdo da equipe que aplicou o jogo
sobre aspectos da sua aplicacdo, tais como a facilidade de utilizar o ambiente em VBA
do jogo e o comportamento dos participantes perante o jogo.

A segunda considera as respostas, depois da aplica¢cdo do jogo de empresa, de
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um questionario (APENDICE IX) aplicado aos participantes.

O questionario possuia 15 questdes e buscava obter 3 (trés) tipos de informacdes
do participantes: (1) o nivel de formacdo académica, assim como a sua area de atuacdo
profissional; (2) o nivel de conhecimento acerca da metodologia de jogos de empresa; e
(3) as variaveis que foram utilizadas pelos participantes durante cada processo de
tomada de decisdo no jogo, e a percepcao do participante com relacdo a utilizacdo do
jogo como uma ferramenta de ensino para cursos relacionados com o setor portudrio.

Sendo assim, o item 6.2.1 descreve a analise da aplicacdo do jogo do TECON
sob a percepcdo da equipe que o aplicou. J& o item 6.2.2 descreve a analise do
questionario.

6.2.1. Percepcao da equipe sobre a aplicagdo do jogo do TECON

Durante a aplicacdo do jogo do TECON foi possivel realizar observagdes que
possibilitaram a identificacdo das principais vantagens e limitacGes encontradas durante
a aplicacdo do jogo, do comportamento dos participantes diante do jogo e do nivel de
complexidade do jogo em cada nivel de ensino.

Nas aplicacbes do jogo do TECON foi possivel perceber que todos o0s
participantes, independente do nivel de ensino, mostraram-se atentos e motivados com a
ferramenta, dando uma impressdo inicial, para a equipe que aplicou o jogo, de que 0s
participantes ndo encontraram dificuldades em entender a dindmica e em consultar o
manual do jogo para sanar suas dividas.

Desta forma, pode-se concluir que o jogo do TECON ¢€ capaz de proporcionar
motivacgdo e concentracdo nos participantes, independente do nivel de ensino.

Embora todos os participantes tenham se mostrado atentos e motivados, 0s
participantes que possuiam um maior conhecimento sobre o setor portuario, como é o
caso do DRHIMA e CEFET/ITAGUAI, apresentaram-se empolgados frente a utilizacdo
do jogo, visto que, estes conseguiam realizar uma interacéo entre a teoria aprendida em
sala de aula e a pratica proporcionada pelo jogo.

Em virtude do comportamento destes participantes foi possivel perceber que o jogo
do TECON ressalta as diferengas individuais de reagdo em fungéo do nivel de formacgéo
dos participantes, aonde quanto maior for o nivel de envolvimento do participante com
a situacdo simulada pelo jogo, melhor sera o aproveitamento educacional do jogo do
TECON.

Nas outras aplicacdes (PET, ANPET, UFF/VR) os participantes demonstravam
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ndo possuir conhecimentos sobre o setor, porém por meio da utilizacdo do manual e das
simulacgdes proporcionadas pelo jogo, 0os mesmos pareciam ter adquirido conhecimentos
basicos sobre o setor, principalmente no que diz respeito a geracdes de navios, tipos de
contéineres, layouts de terminais e tipos de equipamentos.

A partir das aplicagcdes do PET, ANPET e UFF/VR foi possivel reforcar a
percepcdo da equipe de aplicacdo, de que o jogo do TECON ¢é acessivel a todos os
niveis de ensino, independente da formacdao profissional dos participantes.

O fato do jogo do TECON ter sido implementado em linguagem de programacao
VBA (Visual Basic for Application) for EXCEL® apresentou vantagens e limitacfes
durante a aplicagéo do jogo.

A vantagem é que a linguagem de programacdo VBA for EXCEL® faz parte de um
pacote de ferramentas da Microsoft Office. Este pacote possui muita difusdo mundial e é
de facil instalacéo.

A principal limitacdo é que para o funcionamento do jogo se faz necessario
requisitos minimos que nem sempre estavam disponiveis durante as aplicacdes.

Os requisitos minimos necessarios para o funcionamento do jogo do TECON séo:

- Minimo de 4 (quatro) computadores com sistema operacional Windows XP ou
vista;

- Pacote Microsoft Office 2003 ou superior.

Para resolver esta limitacdo a equipe que aplicou o jogo dispunha de 4 (quatro)
notebooks que possuiam estes requisitos.

A equipe de aplicagdo decidiu disponibilizar estes notebooks, visto que, em
alguns locais onde foram realizadas as aplicagcdes do jogo, ndo havia a disponibilidade
de computadores (DRHIMA) ou os computadores existentes ndo possuiam o pacote
Microsoft Office instalado (CEFET/ITAGUAI).

6.2.2. Analise das respostas do questionario

As respostas obtidas através do questionario foram tabuladas de forma a
apresentar resultados comparativos entre as 5 (cinco) aplicagdes realizadas.

A anélise do questionario, assim como o questionario, foi dividida em 3 (trés)
partes: (1) Anélise das informacfes pessoais dos participantes (nivel académico e area
de atuacdo profissional); (2) Analise do conhecimento dos participantes sobre a

metodologia de jogos de empresa; e (3) Analise das variaveis utilizadas pelos
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participante durante cada processo de tomada de decises.

A anélise das informagfes pessoais do participante é composta pelas 2 (duas)
primeiras perguntas do questionario.

Na primeira pergunta os participantes indicaram o seu nivel académico. Nesta
questdo foram apresentadas 4 (quatro) opcdes que variavam entre 0s niveis: técnico,

graduacédo, mestre/mestrando e doutor/doutorando, conforme apresentado na Figura 6.5.

Nivel Académico

100%

86%
75% 75%

57%

25%

10%
3%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

m Técnico m Graduacdo m Mestre/Mestrando m Doutor/Doutorando m Outros

Figura 6.5: Nivel de formacdo académica.

Conforme se pode observar pela Figura 6.5, as 5 (cinco) aplicagfes tiveram
participantes com niveis académicos distintos, o que permite uma verificacdo do
potencial de aplicacdo e obtencdo de resultados do jogo para diferentes niveis de ensino.

Nas 3 (trés) primeiras aplicacbes do jogo (PET, ANPET e DRHIMA), os
participantes possuiam nivel de formagdo académica variando entre a graduacéo,
mestrado e doutorado. A aplicacio do CEFET/ITAGUAI foi a Unica que apresentou
participantes com o nivel de formacéo em sua maioria (86 % - 25 participantes) técnica.
Tal fato se justifica a medida que o CEFET/ITAGUAI oferece curso técnico na érea de
portos.Ja a aplicacdo da UFF/VVR apresentou homogeneidade de conhecimento entre os

participantes, pois todos os 11 (onze) participantes (100%) possuiam o mesmo nivel
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académico (graduacao).
Apos verificar o nivel académico dos participantes, procurou-se saber qual a
area de atuacdo destes. Foram apresentadas aos participantes 4 (quatro) opc¢des: empresa

privada, servico publico, academia e outros, conforme Figura 6.6.

Area de atuacio profissional

86%

60%
50%50%
42%

38%

o 29% 30%

25%25% 25%
13% 14%
109
4%
T T

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

W Empresa privada Servico publico m Academia  ® Qutros

Figura 6.6: Area de atuacéo.

Por meio da Figura 6.6 pode-se observar que na aplicacdo realizada na ANPET
o0s participantes do jogo atuam em sua maioria, 86 % na area académica. Este fato ja era
esperado pela equipe de aplicacdo, visto que o congresso da ANPET é um evento
voltado para a area académica.

Os participantes das demais aplicagdes possuem atuacoes distribuidas entre as 4
(quatro) areas (empresa privada, servico publico, academia e outros).

Cabe ressaltar que 2 (dois) participantes da aplicacdo do DRHIMA, 5 (cinco)
participantes da aplicacio do CEFET/ITAGUAI e 1 (um) participante da aplicacdo da
UFF/VR deixaram de responder sobre a sua area de atuacao.

Apos verificar o nivel académico e a area de atuacdo dos participantes, buscou-
se verificar, informagdes acerca dos seus conhecimentos no que diz respeito a técnica
dos “jogos de empresa”.

Desta forma o questionario apresentava 4 (quatro) questbes que buscavam
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detalhar o conhecimento dos participantes, conforme pode ser observado pelas Figuras
6.7, 6.8, 6.9 € 6.10.

1) A técnica "Jogos de Empresa' € considerada
uma alternativa para o ensino e o treinamento de
pessoas, possuindo vantagens e desvantagens
com relacio a leituras, aulas expositivas e estudo
de casos. Vocé conhece essa técnica?

100%

85,7%
0,
75% 71%
62,5%

37,5% .
25% 29%

14,3%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

® Sim m Ndo

Figura 6.7: Identificacdo do nivel de conhecimento dos participantes sobre a técnica

“jogos de empresa”.

Analisando a Figura 6.7, pode-se observar todos os 11 (onze) participantes da
aplicacdo realizada na UFF/VR conheciam a técnica jogos de empresa, visto que 0s
participantes pertenciam ao curso de graduacdo em administracdo, que ja haviam sido
informados sobre a aplicacdo dos Jogos de Empresa como metodologia de ensino.

Nas aplicagOes do PET e ANPET cerca de 73% dos participantes (11 participantes)
declararam conhecer a técnica. Ja na aplicacio do CEFET/ITAGUAI e DRHIMA
aproximadamente 70% dos participantes (23 participantes) a desconheciam.

Cabe destacar, que no caso do CEFET/ITAGUAI, o fato dos participantes néo
conhecer a técnica de jogos de empresa pode ser justificado pelo nivel de académico
destes participantes (nivel técnico), visto que os jogos de empresas sdo mais difundidos
nos niveis de graduacdo e pos-graduacdo nas areas de administracdo, contabilidade e
logistica, conforme apresentado no Capitulo 4 desta dissertacéo.

Com o intuito de complementar a resposta dada para a primeira pergunta
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relacionada com o0s jogos de empresa (pergunta de namero 1), procurou-se com a

segunda pergunta (pergunta de nimero 2) identificar a quanto tempo os participantes

conhecem a técnica de Jogos de Empresa.

Sendo assim, a pergunta de nimero 2 (dois) apresentou 5 (cinco) escalas para

identificar o tempo de conhecimento dos participantes, conforme pode ser observado

pela Figura 6.8.

2) Caso tenha marcado sim, ha quanto tempo?

100%

88%
0,
60% 64%
50%
40%
33% 36%
17% 13%
T T

Emenosde lano @ Dela3anos ™ Dedabanos

De7a 10 anos Maisde 10 anos

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

Figura 6.8: Tempo que os participantes conhecem a técnica “jogos de empresa”.

Com base na Figura 6.8 pode — se concluir que o tempo de conhecimento da

técnica pode ser considerado recente, visto que varia entre as faixas de “menos de 1

ano” 42 % dos participantes (13 participantes) e “de 1 a 3 anos” 48 % dos participantes.

(15 participantes).

A terceira pergunta relacionada com os jogos de empresa visava obter o tipo de

conhecimento (tedrico/pratico) dos participantes que declararam conhecer a técnica. A

Figura 6.9 apresenta os resultados obtidos nesta pergunta.
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3) Caso conheca, seu conhecimento ¢ baseado
em:

100%

50% 50%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

B Teoria - conhece apenas a literatura sobre o tema

W Pratico - Ja participou de algum jogo de empresa

Figura 6.9: Base de conhecimento dos participantes no que diz respeito a jogos de

empresa.

Como se pode observar na Figura 6.8 a base de conhecimento dos participantes
pode ser considerada como pratica em relagdo a técnica de “Jogos de Empresa”.

Cabe destacar que a aplicagdo no DRHIMA apresentou apenas 1 (um)
participante que possuia conhecimento da técnica de jogos de empresa. Analisando o
questionario, foi possivel perceber que este participante possuia tanto conhecimento
tedrico como conhecimento pratico, porém como no questionario ndo havia uma
alternativa que contemplasse concomitantemente as 2 (duas) bases de conhecimento, o
participante marcou tanto a opg¢ao pratica como a op¢dao tedrica.

A quarta e Gltima pergunta relacionada com os jogos de empresa tinha por
objetivo verificar em que area de atuacdo se encontrava o conhecimento pratico dos
participantes. Para facilitar a tabulacdo dos resultados obtidos por esta pergunta, foi
realizada uma analise criteriosa nas respostas dos participantes com o intuito de gerar
grupos que representassem as areas de atuacéo.

Sendo assim, foi possivel verificar a existéncia de 3 (trés) grupos: (1)
Administracdo (gestao, planejamento e financas); (2) Logistica; (3) Transporte

A Figura 6.10 apresenta os resultados obtidos.
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4) Caso ja tenha participado da aplicacio de
algum jogo de empresa, a qual area o jogo estava
relacionado?

100% 100%

60%

50%

5%25%

20%

PET

ANPET

DRHIMA

B Administracao (gestao, planejamento e finangas)

CEFET/ITAGUAI

UFF/VR

M Logistica M Transporte

Figura 6.10: Area de conhecimento prético da técnica jogos de empresa.

Como pode ser observado pela Figura 6.9, as respostas obtidas pelo questionario
retrataram que 95% do conhecimento pratica dos participantes em relacdo aos jogos de
empresa estdo relacionadas com as areas de administracdo e logistica.

A terceira parte do questionario teve como objetivo obter informacoes
especificas sobre a aplicacdo do jogo do TECON.

Para facilitar a analise desta parte do questionario dividiu- o em 3 (trés) grupos:

(1) Informacdes sobre o nivel de conhecimento do participante no que diz respeito
ao setor portuario;

(2) Informacgdes sobre as variaveis que foram consideradas pelo participante durante
cada processo de tomada de decisao;

(3) Opinido dos participantes com relagdo ao modelo de gerenciamento de um
terminal apresentado no jogo e ao nivel de contribuicdo do jogo para ampliar 0s

seus conhecimentos sobre o setor.

Sendo assim, o primeiro grupo (1) era composto por 3 (trés) perguntas que
versavam sobre o fato do participante possuir ou ndo conhecimento acerca do setor, 0
nivel de conhecimento (tedrico/pratico) e o tempo de conhecimento/experiéncia deste

participante.

128



As Figura 6.11, 6.12 e 6.13 ilustram as respostas obtidas para este grupo.

62,5%

PET

5) Voce possui conhecimento acerca do setor

57%

portuario?

100%

100%

ANPET

DRHIMA

ESim mNdo

CEFET/ITAGUAI

55%

UFF/VR

Figura 6.11: Percentual de participantes com conhecimento sobre o setor portuério.

Pode-se verificar que nas aplicaces do DRHIMA e CEFET/ITAGUAI todos o0s

participantes possuiam conhecimentos acerca do setor portuarios.

Cabe destacar que estes resultados ndo poderiam ter sido diferentes, visto que o

DRHIMA os participantes eram alunos do curso de graduagdo em engenharia civil com

énfase em recursos hidricos (planejamento portudrio) e os participantes do

CEFET/ITAGUAI eram alunos do curso técnico em portos.

J& nas outras aplicacbes (PET, ANPET e UFF/VR) pode-se observar que havia

uma mistura entre participantes que tinham conhecimentos e participantes que

desconheciam totalmente o setor.
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5.1) Se sim, Tedrico ou pratico?
100% 97% 100%
80% 80%
20% 20%
3%
T T T 1
PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR
H Teorico m Pratico

Figura 6.12: Nivel de conhecimento dos participantes acerca do setor portuario.

Conforme pode ser observado na Figura 6.11, cerca de 94% dos participantes da
aplicacdo do jogo do TECON possuiam apenas conhecimentos tedricos sobre o setor
portuario, salva as aplicacbes do PET, ANPET e CEFET/ITAGUAI.

6) Caso tenha respondido sim na questio 5, ha
quanto tempo vocé possui
conhecimento/experiéncia no setor?
100% 100%
93,2%
0,
80% 2504
0,
0% 25%
3,4% [3,4%
PET ANPET DRHIMA ~ CEFET/ITAGUAI UFF/VR
B Menos de 1ano W Dela3anos B Dedabanos
@ De7al0anos = Mais de 10 anos

Figura 6.13: Tempo de conhecimento/experiéncia do participante.
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A partir da Figura 6.13 pode-se observar que em 80 % das aplicacbes o tempo de
conhecimento dos participantes sobre o setor era superior a 1 (um) ano, exceto nas
aplicacdes da ANPET e CEFET/ITAGUAI.

No caso da aplicagio da ANPET havia 1 (um) participante que possuia
conhecimento do setor entre 5 anos (de 4 a 6 anos).

Ja no caso do CEFET/ITAGUAI, 93,2% (27 participantes) declararam possuir
de 1 a 3 anos de conhecimento/experiéncia no setor portuario e este fato pode ser
justificado a medida que os participantes da aplicacgdo no CEFET/ITAGUAI eram
alunos do 3° periodo do curso técnico em portos, ou seja, j& haviam cursado 1 (um) ano
e meio.

Este grupo de perguntas tinha ainda por objetivo dar subsidios para que fosse
possivel relacionar o conhecimento do participante sobre o setor e as tomadas de
decisbes durante o jogo.

Com o intuito de obter informacGes a respeito das variaveis consideradas pelos
participantes durante os processos de tomada de decisdo, buscou-se com as questoes 7,
8, 9, 10, 11 e 12 do questionario apresentar 0s processos de tomada de decisdo que
ocorreram no jogo assim como as variaveis existentes nestes processos.

A questdo 7 (sete) estava relacionada com as varidveis utilizadas para a escolha
da altura de empilhamento, no processo de simulacdo da area de armazenagem
necessario para atender a demanda pretendida pelo terminal.

Durante a analise desta questdo, foi possivel observar que em cada aplicacéo,
pelo menos 2 (dois) participantes assinalavam mais de uma varidvel no momento de
identificar a varidvel(is) que este considerou para definir a altura de empilhamento da
area de armazenagem.

Sendo assim, por motivos de representacdo, cada vez que uma variavel era
selecionada, este recebia uma pontuacéo.

A Figura 6.14 apresenta os resultados obtidos nesta quest&o.
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7) Quando vocé escolheu altura de empilhamento para
simular a armazenagem do seu terminal, qual(is)
variavel(is) vocé considerou:

77,8%
57,2% 56,1%
44,4%
38,5%
28,5% 0
3% ’ 23y 27
15,4% 0 16,7%
’ 11,1% | 11,1% 3% ]
7,7% 7,7% 7,7% 9,8% 9,8% 5,6% 5,6%
PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR
Nenhuma Area Bruta
Area Liquida Equipamentos (Altura permitida)

Terminais (Area de armazenagem) H Outros

Figura 6.14: Variaveis consideradas para a escolha da altura de empilhamentos do

terminal.

Analisando o gréfico apresentado pela Figura 6.13, pode-se observar que a
maioria (51,7%) dos participantes levou em consideracdo a varidvel altura permitida
pelos equipamentos no momento de simular a rea de armazenagem do seu terminal.

Na aplicacdo do PET, ocorreu uma maior divisdo entre as variaveis levadas em
consideracdo pelos participantes, aonde a maioria (53,9%) levou em consideracdo as
areas brutas e liquidas do terminal.

Alguns participantes da aplicacdo do PET (7,7%) e da UFF/VR (5,6%) declaram
ndo ter considerado nenhuma variavel neste processo de tomada de decisdo. Sendo
assim, pode-se concluir que estes participantes simularam a altura de empilhamento de
forma aleatéria.

A questdo 8 (oito) estava relacionada com as varidveis consideradas pelos
participantes durante o processo de tomada de decisdo de arrendar um layout de
terminal.

A Figura 6.15 apresenta os resultados obtidos nesta questé&o.
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8)Quando escolheu o terminal para arrendar, qual(is) variavel(is) voce considerou:

33,4% 33,4%

32,1%

31,1%

26,7%

25% 25% 25,0%

22,2% 22,2%

16,7% 16,7%

1,1%
7% 69
PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR
® Nenhuma m Profundidade do berco W Extensdo do bergo
1 Area total m Area do cais W Areas fisicas
m Valor do arrendamento m Capacidade de movimentagdo de contéineres

Figura 6.15: Variaveis consideradas para a escolha do terminal para ser arrendado.
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Analisando a Figura 6.15, pode-se observar que em todas as aplicacdes a
variavel valor do arrendamento foi considerado por mais de 10% dos participantes.

Além da varidvel valor de arrendamento, as variaveis: profundidade do bergo,
capacidade de movimentacdo e area total também foram consideradas em média por
mais de 10% dos participantes.

Cabe destacar, que nas aplicacbes aonde o0s participantes possuiam
conhecimento do setor portuario, como por exemplo, no DRHIMA e no
CEFET/ITAGUAI, mais de 30% dos participantes declararam ter considerado a variavel
profundidade do berco. Embora as varidveis considerados pelo DRHIMA e pelo
CEFET/ITAGUAI tenham apresentado percentuais proximos, nenhum participante do
DRHIMA levou em consideragdo as variaveis extensdo do berco e areas fisicas.

As aplicacBes do CEFET/ITAGUAI e da UFF/VR foram as Unicas aplicacdes
aonde houve participantes que levaram em consideracdo todas as variaveis apresentadas
pelo questionério.

A nona questdo do questionario tinha por objetivo obter informacdes a cerca das
varidveis que foram consideradas pelos participantes no momento de escolher as
configuracGes do terminal por bercos

A Figura 6.16 apresenta o gréafico que representa os resultados obtidos nesta

questéo.
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9) Qual(is) variavel(is) voce considerou ao escolher a configuracio do terminal por
berco?

42,1%
40%

35,7%

31,3%

27,8%
26,3%

20% 20%

10%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR
® Nenhuma 1 Conjunto de equipamentos da configuracao ® Valor de aquisigdo
" Capacidade W Produtividade M Custos
B Caracteristicas operacionais M outros

Figura 6.16: Variaveis consideradas ao escolher as configuragcdes do terminal por berco.
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Nesta questdo os participantes considerados como conhecedores do setor
(DRHIMA e CEFET/ITAGUAI) ndo levaram em consideracio as mesmas variaveis. No
caso da aplicagdo do DRHIMA, nenhum participante considerou a varidvel
caracteristicas operacionais.

A variavel conjunto de equipamentos da configuracdo foi considerada em média
por 25% dos participantes do jogo. A variavel caracteristicas operacionais € diretamente
relacionada com a varidvel conjunto de equipamentos da configuracdo. Embora isto
ocorra, apenas 9% dos participantes a levaram em consideracéo.

A variavel capacidade foi considerada, em média, por 9% dos participantes.

Pode-se considerar ainda que os participantes do PET e ANPET apresentaram
uma homogeneidade nas variaveis consideradas.

A questdo de numero 10 do questionario refere-se ao fato dos participantes
terem escolhidos ou ndo a mesma configuracdo de equipamentos para 0s bercos, assim
como saber a justificativa das escolhas dos participantes.

A Figura 6.17 apresenta os resultados obtidos na questéo 10.

10) Vocé escolheu a mesma configuracio para o berco
1 e para o berco 2?

100% 100%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

mSim ® Ndo

Figura 6.17: Configuracdes escolhidas para os bergos.

Conforme pode ser observado pela Figura 6.16, nas aplicacdes do PET e da
UFF/VR 100% dos participantes declaram terem escolhido a mesma configuracao tanto

para o berco 1 quanto para o ber¢o 2.
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Nas aplicacdes do ANPET, DRHIMA e CEFET/ITAGUAI a maioria dos
participantes (69%) também declararam ter optado pela mesma configuracdo para os 2
(dois) bercos.

Os participantes justificaram esta escolha com o fato de que eles pretendiam
padronizar os bercos com o intuito de alcancar uma maior produtividade para o
terminal.

J& os participantes que optaram por escolher uma configuracdo para cada berco
acreditavam que esta escolha proporcionaria uma maior flexibilidade ao terminal, visto
que cada berc¢o poderia atender a “necessidades” diferentes dos navios.

A décima primeira questdo buscava obter informacgdes sobre investimentos
adicionais a configuracdo dos bercos, realizados ao longo das rodadas do jogo.

A Figura 6.18 apresenta a percentagem de participantes que realizaram
investimentos em equipamentos, assim como a percentagem de participantes que

optaram por n&o realizar nenhum investimento.

11) No decorrer das rodadas, vocé investiu em
equipamentos?
100% 100%
76%
57%
50% 50%
43%
24%
T T T 1
PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR
B Sim B Ndo

Figura 6.18: Percentagem de participantes que realizaram investimentos em

equipamentos.

Conforme pode ser observado pela Figura 6.18, todos os participantes das
aplicacbes do DRHIMA e da UFF/VR realizaram investimento em equipamentos
adicionais as configuracoes dos bercos.
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Ja na aplicacdo do ANPET a maioria (57%) dos participantes decidiu néo
realizar investimentos adicionais, ao contrario do que aconteceu na aplicacdo do
CEFET/ITAGUAI, aonde a maioria dos participantes (75%) realizou os investimentos.

A aplicacdo do PET foi a Unica que apresentou um equilibrio entre os
participantes que realizaram e 0s que ndo realizaram investimentos em equipamentos
adicionais as configuracoes dos bercos.

Com o intuito de complementar as informagGes obtidas pela questdo de nimero
11, a questdo de numero 12 do questionario buscou saber, apenas dos participantes que
investiram em equipamentos, qual(is) as variavel(is) que estes levaram em consideracao
no momento de escolha dos equipamentos que estes iriam investir.

A Figura 6.19 ilustra o grafico com a percentagem das varidveis que foram

consideradas pelos participantes.
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12) Caso tenha

37.5%

PET

® Nenhuma
Vida atil

H Produtividade

respondido sim na questio 11, qual(is) variavel(is) voce considerou para a

escolha dos equipamentos?

28,6%

28,6% 28,6%

20% 20%  20% 20%

10% 10%

ANPET DRHIMA
™ Configuragao por bherco
[ Custos

W Caracteristicas operacionais

30,4%

CEFET/ITAGUAI

M Valor de aquisicao
B Capacidade

W Outros

30,8%

UFF/VR

23,1%

Figura 6.19: Varidveis consideradas para a realizacdo de investimentos em equipamentos.
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A Figura 6.19 demonstra que de um modo geral as variaveis: custos, capacidade,
valor de aquisi¢éo e produtividades foram consideradas em todas as aplica¢des do jogo.

A variavel vida atil foi considerada apenas pelos participantes da aplicacdo
realizada na UFF/VR.

Pode-se perceber ainda que os participantes das aplicacdes do PET e do ANPET
0S mesmos conjuntos de variaveis durante o processo de tomada de decisdo de
investimento em equipamentos.

Na aplicacdo do CEFET/ITAGUAI 2,2% dos participantes declararam n&o ter
levado em consideracdo nenhuma variavel para auxiliar na realizacdo do investimento
em equipamentos.

A questdo 13 do questionario, buscava identificar a classificacdo (1°, 2°, 3° e 4°)
alcancada por cada participantes/respondentes no jogo. Esta questdo pretendia subsidiar
a analise da relacdo entre as variaveis consideradas no processo de tomada de decisdo e
a classificagdo alcangada no jogo.

Ao tentar realizar esta andlise, verificou-se que ndo existia uma relacéo entre as
variaveis utilizadas nos processos de tomada de decisdo e a classificacdo, visto que, 0s
resultados no jogo dependem da interacdo entre as decisbes das outras
equipes/participantes e ndo exclusivamente das decisdes da equipe/participante.

Apos verificar as variaveis consideradas pelos participantes, ao longo das
rodadas do jogo, por intermédio das questbes de nimeros 7 a 12 , buscou-se com a
questdo de numero 14 obter a opinido dos participantes a cerca do modelo de
planejamento de terminal de contéineres apresentado no jogo.

A Figura 6.20 demonstra a opinido dos participantes.
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14) Em sua opiniio o modelo de planejamento de um
terminal de contéineres apresentado no jogo foi
satisfatorio?

100% 100% 100% 97%
91%
9%
3%
T T T
PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR
mSim mNdo

Figura 6.20: Opinido dos participantes sobre modelo de planejamento de um terminal

de contéineres apresentado no jogo do TECON.

De acordo com a opinido dos participantes da aplicagdo do PET, do ANPET e do
DRHIMA o modelo de planejamentos de um terminal de contéineres apresentado no
jogo do TECON é 100% satisfatério, visto que este modelo considerava todas as
variaveis para atender a demanda de navios e de contéineres visando o desempenho
operacional e financeiro do terminal.

Ainda de acordo com a opinido destes participantes, o jogo do TECON
proporcionou para eles uma noc¢do mais ampla das operagdes provenientes de um
terminal de contéineres.

Apenas 2(dois) participantes das aplicacdes, 1 (um) do CEFET/ITAGUAI e 1
(um) da UFF/VR) acreditam que o modelo de planejamento apresentado no jogo néo foi
satisfatorio. O participante do CEFET/ITAGUAI ja possuia experiéncia no setor, deste
modo, declarou que o modelo de planejamento apresentado estava muito simplificado.
Ja o participante da UFF/VVR nédo conseguir perceber a relagdo entre as caracteristicas
operacionais de cada equipamento e a influéncia destes equipamentos na produtividade

do terminal.
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A ultima questao, questdo de numero 15, buscou verificar se a participacdo no
jogo do TECON contribuiu para a ampliagdo do conhecimentos dos participantes sobre
0 setor.

A Figura 6.21 ilustra a opinido dos participantes com relacdo a contribuicédo do
jogo do TECON.

15) Voce considera que ter participado do jogo
contribuiu para a ampliacio do seu conhecimento sobre
o setor?
100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
87,5%
Izs'/.
T T T T 1
PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR
HSim ®mNa&o

Figura 6.21: Opinido dos participantes com relagéo a contribui¢éo do jogo do TECON.

Todos os participantes das aplicacdes do ANPET, DRHIMA, CEFET/ITAGUAI
e UFF/VR reconheceram que a sua participacdo no jogo do TECON contribuiu para a
ampliacdo de seus conhecimentos sobre o setor. Dentre 0s conhecimentos
proporcionados pelo jogo, os participantes destacam a possibilidade de aplicar na
pratica conhecimentos teoricos relacionados com tipos de equipamentos portuarios e a
influencia destes equipamentos no desempenho operacional dos terminais. Além disto,
o0s participantes também destacaram que o jogo proporciona o conhecimento de nogdes
gerais sobre 0s custos dos terminais.

Na aplicacdo do PET apenas 1 (um) (12,5%) participante declarou que a
participacao no jogo do TECON néo contribuiu para a ampliacdo do seu conhecimento,
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visto que, o participante trabalha em um terminal de contéineres.

6.3. Considerac0es Finais

As aplicacdes do jogo do TECON ocorreram em diferentes niveis de ensino
(técnico, graduacdo, poés-graduacdo) com o intuito de testar a viabilidade da utilizacdo
do jogo do TECON como uma ferramenta de ensino-aprendizagem relacionada com o
setor portuario, mais especificamente, com terminais de contéineres, em cursos na area
de transporte e logistica. Com a realizacao da aplicacdo em niveis distintos foi possivel
verificar que sua aplicacdo se adéqua a todos os niveis de ensino.

Cabe destacar, que dentre as aplicacOes realizadas, somente o0 DRHIMA e o
CEFET/ITAGUAI eram cursos especifico para o setor portuario, porém se analisadas as
varidveis adotas nos processos de tomada de decisdo tanto por estes cursos especificos,
como para os outros locais de aplicacdo (PET, ANPET, UFF/VR), que eram formados
por participantes que possuiam conhecimento em transportes e logistica, pode-se
perceber que houve uma homogeneidade no processo de tomada de decisdo, 0 que
demonstra que, de um modo geral, os participantes do jogo do TECON néo necessitam
de um conhecimento prévio sobre o setor, visto que 0s processos de tomada de decisdo
podem ser assimilados pelos participantes de forma intuitiva.

A dindmica adotada para a aplicacdo do jogo do TECON foi considerada
satisfatoria, visto que os participantes conseguiam sanar todas as suas duvidas durante a
realizacdo da rodada zero.

A aplicacédo do jogo do TECON considerou apenas 3 (trés) rodadas durante a
maioria das aplicacdes (4 aplicacbes) em virtude do tempo disponivel. De acordo com
0s participantes, o0 jogo poderia ter mais uma rodada, pois € a partir da ultima rodada do
jogo que estes consideram ter consolidado os conhecimentos necessarios para 0S
processos de tomada de deciséo.

De um modo geral, acredita-se que todos os participantes foram capazes de
compreender as relagOes existentes entre as geragdes de navios, os layouts de terminais
e 0s tipos de equipamentos que devem ser utilizados com o intuito de aumentar a

produtividade do terminal e otimizar a area disponivel para armazenagem.

143



7. CONCLUSOES E RECOMENDACOES

A partir do panorama de ensino de transportes no Brasil apresentado no Capitulo
2 (dois) desta dissertacdo foi possivel concluir que nos cursos relacionados com
transportes ha uma predominancia de metodologias ditas tradicionais e que existem
indicios de que ndo exista um jogo de empresa com aplicacdo especifica para a area de
transportes de cargas com o objetivo de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem
relacionado com os processos de tomada de decisdo inerentes ao planejamento de um
terminal de contéineres.

A caracterizacdo dos terminais de contéineres apresentada no Capitulo 3 (trés)
desta dissertacdo permitiu a elaboracdo de um modelo que representa as variaveis mais
significativas que comp8em o cenério de um terminal de contéineres, assim como a
identificacdo dos principais processos de tomada de decisdo relacionados ao
planejamento operacional de um terminal de contéineres.

As premissas relacionados com o reconhecimento dos jogos de empresa como
metodologia de ensino em cursos distintos a transportes e a agregacdo de analises
I6gicas para os processos de tomadas de decisfes, proporcionadas pela utilizacdo da
teoria dos jogos, foi apresentado pelo Capitulo 4 (quatro) desta dissertacao.

Com base nos conhecimentos adquiridos nos Capitulos 2, 3 e 4, nos Capitulos 5
e 6 atingiu-se o objetivo principal desta dissertacdo, qual seja: a elaboracdo e a
aplicacdo de um modelo de jogo de empresa para o setor portudrio, com foco no
planejamento operacional de um terminal de contéineres.

A utilizacdo de conceitos de jogos de empresa e da teoria dos jogos,
apresentados no Capitulo 4 (quatro) e a caracterizacdo do setor portuario com énfase no
planejamento de um terminal de contéineres proporcionaram a elaboracdo dos modelos
conceitual, l6gico e matematico do jogo do TECON.

O jogo do TECON representa um modelo de jogo de empresa capaz de simular,
em nivel operacional, os processos de tomadas de decisdo provenientes do planejamento
operacional de um terminal de contéineres. Estes processos influenciam o desempenho
operacional dos terminais e a capacidade destes de oferecerem melhores precos de

movimentacao de contéineres.
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O desempenho operacional do terminal € avaliado com o auxilio de variaveis do
tipo volume de investimentos em equipamentos, layout do terminal e perfil de operacéo
(% de importacdo/exportacdo, tipos de contéineres movimentados, tipos de
equipamentos etc.).

O jogo do TECON funciona como um laboratorio onde é possivel testar, ao
longo de suas 2 (duas) rodadas, estratégias gerenciais e analisar os processos de tomada
de decisdo, além de permitir uma avaliacdo, racional, dos resultados provenientes de
uma determinada decisdo tomada, o que permite a comparacao entre o que foi realizado
pelos participantes e o que poderia ter sido realizado, caso a decisdo tomada fosse outra.

A implementacdo do jogo do TECON por meio da linguagem de programacao
VBA for EXCEL (Visual Basic for Application) tornou o jogo atrativo e dindmico, visto
que, durante as aplicacBes, foram utilizados computadores, o que permitiu uma
participacdo interativa dos participantes com a matéria inserida no contexto do jogo.

A partir da andlise das aplicacfes do jogo do TECON, que ocorreram diferentes
niveis de ensino (técnico, graduacdo e pds-graduacdo), foi possivel perceber que os
participantes se mostraram atentos, interessados e motivados com o0 jogo e com a
possibilidade da utilizacdo desta ferramenta no processo de ensino-aprendizagem dos
cursos relacionados com a area de transportes de cargas com énfase em planejamento de
terminais de contéineres.

A partir da analise realizada nas respostas obtidas nos questionarios aplicados,
ao final de cada aplicacdo do jogo do TECON, foi possivel perceber que o jogo do
TECON se adequou a todos os niveis de ensino (técnico, graduacdo e pés-graduacdo),
visto que, os participantes, independente do nivel de ensino, apresentaram uma
tendéncia em escolher 0 mesmo grupo de variaveis para auxilid-los nos processos de
tomada de decisdes presentes no jogo.

Embora o jogo do TECON tenha se adequado a todos os niveis de ensino, 0s
participantes dos cursos de graduacdo em engenharia civil com énfase em planejamento
portuario (DRHIMA), e o0s participantes do curso técnico em portos
(CEFET/ITAGUAI) apresentaram um melhor aproveitamento da ferramenta, visto que
estes conseguiam aplicar a teoria da sala de aula com a préatica proporcionada pelo
ambiente simulado do jogo.

Durante a aplicacdo do jogo do TECON foi possivel perceber que este apresenta

limitacOes em virtude da linguagem de programacéo adotada para a sua implementacéo,
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visto que, a linguagem VBA necessita que os computadores que auxiliaram na aplicacéo
apresentem alguns requisitos minimos como: sistema operacional Windows e pacote
Microsoft Office. Devido a necessidade destes requisitos minimos, utilizou-se 4(quatro)
notebooks especialmente configurados para a aplicacéo do jogo.

Para trabalhos futuros, recomenda-se uma avaliacdo da linguagem de
programacdo a ser utilizado no jogo, visto que, na auséncia de computadores que
possuam os requisitos minimos necessarios para a aplicacao do jogo, esta ndo ocorrera.

Sugere-se que sejam realizadas 3 (trés) rodadas do jogo do TECON, por
aplicacdo, pois foi possivel perceber que os participantes que ndo possuiam
conhecimento sobre o setor, s6 conseguiram perceber a influencia das variaveis nos
processos de tomada de decisdo na ultima (segunda) rodada do jogo. Sendo assim, uma
terceira rodada proporcionaria a estes participantes uma ratificacdo das suas percepcoes.

Acredita-se que se a aplicacdo do jogo do TECON vier precedida de uma
explanacdo de conceitos tedricos relacionados aos elementos presentes no cenério do
jogo, este pode apresentar melhores resultados oriundos de sua aplicacdo, servindo até
como ferramenta de avaliacdo do aprendizado dos alunos.

Recomenda-se que a situacdo simulada pelo jogo do TECON seja confrontada
com ementas de disciplinas relacionadas com o planejamento operacional de um
terminal de contéineres, com o intuito de adequar 0 jogo ao conteldo necessario.

Sugere-se ainda que seja elaborado um modelo conceitual para definicdo de
parametros educacionais no desenvolvimento, avaliacdo e utilizacdo de jogos de
empresa de forma que seja possivel adequar o jogo do TECON aos principios de
ensino-aprendizagem e que 0 mesmo seja capaz de desenvolver competéncias (conjunto
de conhecimentos, habilidades e atitudes do individuo).

A Teoria dos jogos pode ser utilizada ndo sé para classificar os processos de
tomada de decisdo que ocorrem durante 0 jogo do TECON, mas também, para
aprimorar a interpretacdo dos processos de tomada de decisdo. Neste caso, se faz
necessario um estudo mais amplo sobre a Teoria dos jogos.

Ap06s o aprimoramento e a adequacdo do jogo do TECON, recomenda-se que
ocorra uma difusdo do jogo por meio de um portal na intenet que ofereca softwares
educacionais de simulagdo na forma de jogos de empresa com a finalidade de ensinar

planejamento e operacdo de transportes de carga.
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APENDICE |I: MODELO DA MENSAGEM ELETRONICA UTILIZADA PARA
A PESQUISA DOS TIPOS DE METODOLOGIAS DE ENSINO APLICADAS
EM CURSOS NA AREA DE TRANSPORTES NO BRASIL

Este apéndice apresenta 0 modelo de mensagem eletronica que foi encaminhada
para coordenadores ou pedagogos de cursos relacionados com a area de transportes,

com o intuito de identificar as metodologias de ensino que vem sendo utilizadas.

Sr. (Coordenador do curso/ pedagogo),

Sou aluna de mestrado do programa de engenharia de transportes da UFRJ ( PET
- COPPE/UFR)).

A minha dissertacdo € produto de um projeto intitulado LABSIM que tem como
agente financiador o CNPq, e visa a elaboracdo de um jogo de empresa para a area de
transportes (setor rodoviario, portuario e aéreo).

A hipotese a ser testada na dissertacdo esta relacionada com a utilizacdo dos
jogos de empresa como ferramenta de ensino para a area de transportes, mais
especificadamente, para o transporte portuario e o transporte rodoviario de cargas. Para
tanto, € necessario a elaboracdo de um panorama do ensino de transporte no Brasil
levando em consideracao todos os niveis de ensino (p6s-graduacdo, graduacdo, técnico
e especializagdo). Por tal motivo, estou fazendo contado com diversas instituicfes de
ensino a fim de mapear quais as metodologias de ensino utilizadas.

Sendo assim, peco a sua colaboracdo para que eu possa ter maiores detalhas
sobre o tipo de metodologia de ensino que esta sendo utilizada na area de transportes na
sua instituicéo.

Desde ja agradeco imensamente a boa vontade em colaborar de alguma forma

com minha pesquisa.

Atenciosamente,

Suellem Deodoro Silva
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APENDICE Il : RELACAO DAS INSTITUICOES DE ENSINO QUE POSSUEM
CURSOS NA AREA DE TRANSPORTES, RECONHECIDOS PELO MEC,
INEP E PORTAL CAPES

Este apéndice tem por objetivo listar as instituicdes de ensino que possuem cursos
reconhecidos na é&rea de transportes em niveis de pds-graduacdo, técnico,

graduacao/tecndlogo e especializagéo.

A Tabela All.1 apresenta as instituicfes de ensino em nivel de pés-graduacao que
possuem cursos, reconhecidos pelo portal Capes, na area de transportes. Ja a Tabela
All.2 apresenta 0s cursos em niveis técnicos, de graduagdo/tecndlogo e especializacao,
na area de transportes que sao reconhecidos pelo MEC e pelo INEP.

Tabela All.1 - Instituicdes de ensino no nivel de p6s-graduagdo na area de transportes

InstutuicGes Area Bsica Nivel
Instituto Militar de Engenharia - IME Engenharia de Transportes Pés - Graduagdo
Instituto Tecnoldgico de Aerondutica - ITA Engenharia de infra - estrutura aeronautica P6s - Graduagao
Universidade de Brasilia - UNB Engenharia de Transportes P6s - Graduagéo
Universidade de Sao Paulo - USP Engenharia de Sistemas Logisticos Pés - Graduagdo
Universidade de S&o Paulo - USP (EPUSP) Engenharia de Transportes Pos - Graduagdo
Universidade de S&o Paulo - USP/ Séo Carlos Engenharia de Transportes P6s - Graduagao
Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC Logistica e Transporte de Carga Pos - Graduacdo
Universidade Federal do Ceard - UFC Engenharia de Transportes P6s - Graduagao
Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ Engenharia de Transportes Pés - Graduagdo
Pontificia Univercidade Catélica do Rio de Janeiro - Engenharia de produci - Transpores Pés Graduagio
PUCRIO

Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS Engenharia de producéo - Transpores Pos Graduacdo

Universidade Federal de Minas Gerais - UFMG Engenharia de Transportes e geotecnia Pés Graduagdo

Universidade Federal do Espirito Santo - UFES Engenharia de producéo - Transpores Pos Graduacdo

Universidade Federal do Rio Grande do Norte - Engenharia Civil - Transporte Pés Graduagio

UFRN
Unicamp Engenharia Civil - Transporte Pos Graduacdo

Fonte: Elaboracdo propria com base no portal Capes (2008)
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Tabela All.2 — Institui¢Bes de ensino nos niveis de técnico, graduacéo e especializacéo
na area de transportes

Instutuicdes Area Bésica Nivel
ETEC - Prof Aprigio Gonzaga Transporte sobre pneus e transito Urbano Técnico
Escola Técnica Estadual de Sdo Paulo - ETESP Transporte metropolitano sobre trilhos Técnico
Escola Técnica Estadual de Transportes Eng®. Silva _—
X Transportes Técnico
Freire
SEST/SENAT Logistica e Transporte de Carga Técnico
Centro Federal de Educacao Tecnoldgica - L.
CEFET/ES Transportes Técnico
Centro Federal de Educagédo Tecnoldgica - Graduagéio
CEFET/GO Tecnologia em Planejamento de Transportes
Centro Federal de Educagdo Tecnoldgica - Tecnologia em Transportes Urbanos Graduagio
CEFET/GO
Centro Universitario da Fundagdo Educacional L =
Inaciana Pe Sabéia de Medeiros - FEI Engenharia Civil - Tranportes Graduagao
Centro Universitario Leonardo da Vinci - Tecnologia em Transporte Terrestre Graduagao
UNIASSELVI
i i Logistica com énfase em transportes Graduagao
Faculdade de Tecnologia Americana - FATEC/AM
Faculdade de Tecnologia da Baixada Santista - Logistica com énfase em transportes Graduagao
FATEC/BS 9 P ¢
i Logistica com énfase em transportes Graduagao
Faculdade de Tecnologia de JAHU - FATEC/JAHU
Faculdade de Tecnologia Jundiai - FATEC/JD Logistica com énfase em transportes Graduagao
. Logistica com énfase em transportes Graduagéo
Faculdade de Tecnologia Zona Leste - FATEC/ZL
Faculdade Dom Bosco - DOM BOSCO Tecnologia em Transporte Aéreo Graduagao
Faculdades Integradas Torricelli - FIT Administracdo de Transportes e Logistica Graduagao
Faculdade Max Planck - AESI Transportes Graduagao
Faculdade Zumbi do Palmares - FAZP Tecnologia em Transporte Terrestre Graduagao
Universidade Comunitéria Regional de Chapeco - . =
UNOCHAPECO Tecnologia em Transporte Terrestre Graduagao
Universidade de Uberaba - UNIUBE Tecnologia em Gestdo de Transporte Aéreo Graduagao
i X . Tecnologia em Transporte Terrestre Graduagao
Universidade do Oeste de Santa Catarina - UNOESC
Universidade Estadual do Rio de Janeiro - UERJ Engenharia Civil - Tranportes Graduagao
Universidade Estacio de Sa - UNESA Tecnologia em Transporte Aéreo Graduagao
Universidade Luterana do Brasil - ULBRA Tecnologia em Transporte Terrestre Graduagao
o . Tranporte e Logistica Graduagéo
Universidade Metropolitana de Santos - UNIMES
Universidade Tuiuti do Parana - UTP Tecnologia em Transporte Aéreo Graduagao
Universidade Federal de Roraima - UFRR Engenharia Civil - Transporte Graduagao
Universidade Federal do Para - UFPA Engenharia Civil - Transporte Graduagao
Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ Engenharia Civil - Transporte Graduagao
Universidade Federal de Uberlandia - UFU Engenharia Civil - Transporte Graduagao
UNWUI Engenharia Civil - Transporte Graduagao
Pontificia Universidade Cat6lica do Parana - PUCPR Gestdo em Transporte e Transito Especializacéo
Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Gestéo estratégica de Tranporte coletivo Especializacio
Sul - PUCRS Urbano P ¢

Fonte: Elaboracdo prépria com base no MEC(2008) e INEP (2008).
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APENDICE III:
PORTUARIO)

RELACAO DOS CURSOS DE GRADUACAO/TECNOLOGO NA AREA DE TRANSPORTES (SETOR

As Tabelas Alll.1 e Alll.2 apresentam respectivamente a relacdo de cursos de graduacao e tecnologia na area de transportes com énfase no

setor portuario.

Tabela Alll.1 — Grade curricular e objetivos dos cursos de graduacdo com énfase no setor portuario.

Contetdo programatico relacionado com o ensino em transportes (Setor

Instutuicbes Area Bésica Nivel UF .
portuario)
Universidade Estadual do Rio de | Engenharia Civil - ~ - Sistemas de transporte I; -Portos I; - Infraestrutura de transportes; - Sistemas de
. Graduagao RJ
Janeiro - UERJ Tranportes transporte Il; - Portos II.
Universidade Federal do Rio de | Engenharia Civil - Graduacio R - Conceitos fundamentais da engenharia dos transportes e sua inter-relagio com o
Janeiro - UFRJ Transporte ¢ desenvolvimento industrial; - Analise de sistemas de transporte.
- N T T T T T T T T T T T T T T
. . . Engenhar|a'C|Y|| - : - O profissional dessa énfase atua na producéo de insumos béasicos a partir da égua,:
Universidade Federal do Rio de |Recursos Hidricos .
. . . Graduagéo RJ Ipara o desenvolvimento de uma sociedade moderna. Entre esses insumos estdo ol
Janeiro - UFRJ e Meio Ambiente transportes através da navegacéo interior e do planejamento portuario.
(DRHIMA) : P gac planel P :
Universidade Federal de Roraima - | Engenharia Civil - Graduacio RO - Planejamento e controle de obras; - Estradas e transportes; - Hidrologia aplicada; -
UFRR Transporte ¢ Estruturas metdlicas; pontes.
UNIUI Engenharia Civil - Graduagao RS - Fenémemos de transportes; - Hidrologia; - Transportes
Transporte
- Shipping, Transportes e Logistica, Legislacdo Aduaneira; - Sisteméatica de Comércio
Universidade metropolitana de Transporte e Graduacio sp Exterior; - Pesquisa Operacional em Logistica; - Gestdo das Operacdes; - Qualidade
santos - UNIMES logistica ¢ em Projetos de Importagdo e Exportagdo; - Planejamento de Logistica e Gerenciamento
de Terminais.
Legenda: Grade
curricular
[ Objetivos do
I curso

Fonte: Elaboragao propria com base no MEC(2008) e INEP (2008).
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Tabela Alll.2 - Grade curricular e objetivos dos cursos de tecnologia com énfase no setor portuario.

Contetdo programético relacionado com o ensino em transportes (Setor

InstutuicOes Avrea Basica Nivel UF L.
portuario)
e e s
Baixada Santista - FATEC/BS énfase em Tecnélogo SP P o 9 . g L 'p o
o quantitativos de gestdo; - Modos de transportes; - Neg6cios internacionais;
(5° periodo) transportes .
Planejamento de transportes.
Faculdade de Tecnologia de JAHU LoAglstlca com ] - Loglstllca: ges:[ag d.e recursos mqterlalg ~e do patrlmonlo; - Teo.rla do Planejamento e
- FATEC/JAHU énfase em Tecnélogo SP controle; - Logistica: canais de ditribuicdo e cadeias de suprimento; - Modos de
transportes transporte; - Andlise econdmica de projetos emtransporte; - Sistema de armazenagem.
. 10 profissional a ser formado necessitara de um profundo conhecimento eml
. L Logistica com I . x L . I
Faculdade de Tecnologia Jundiai - . , tecnologias de gestdo em logistica e em transportes, além de ser capaz de usar 0s
énfase em Tecnélogo SP I . . N . Lo I
FATEC/JD transbortes |dados financeiros e econdmicos para exercer julgamento, avaliar riscos e tomar]
P \decisoes de negocios. ___ _________________________ !
Legenda: Grade
curricular
Feem T Objetivos do

Fonte: Elaboragao propria com base no MEC(2008) e INEP (2008).

curso
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APENDICE IV: RELATORIO DA COMUNICACAO PESSOAL COM O
SUPERINTENDENTE DE DOCAS/RJ

Este apéndice apresenta o relatério da comunicacdo pessoal realizada com o
superintendente de Docas/RJ, Adacio Carvalho. E apresentado ainda um glossério de
termos do setor portuario elaborado a partir de um conjunto de referéncias bibliograficas

adicionais & comunicacao pessoal

Local: Docas do Rio de Janeiro
Periodo: DE: 06/02/2009 - 08:00 hs ATE: 06/02/2009 — 9:00 hs
Atividad Ampliacdo do conhecimento sobre o setor portuério, elaboracéo
es: de um glossario para o setor, e agendamento de visita técnica a
terminais de contéineres do porto do Rio de Janeiro.

Presentes:
Sr. Adacio de Carvalho — Superintendente de Docas/RJ
Srta. Suellem Deodoro — PET/COPPE/UFRJ/INPH

Apos alguns contatos por telefone, por intermédio do Dr. Raul de Bonis Almeida
Simdes, com o superintendente de Docas, 0 Doutor Adacio de Carvalho, a comunicagdo
pessoal foi realizada no dia 06/02/2009 as 8:00hs no prédio de Docas/RJ, localizado na
Praca Maua — Rio de Janeiro.

Na conversa inicial com Dr. Adacio, foi manifestada a necessidade e interesse em
realizar um visita técnica aos terminais de contéineres do porto do Rio de Janeiro, sendo
assim, o Dr. Adéacio agendou para o mesmo dia as 9:00hs, uma visita ao terminal de
contéineres da MULTITERMINAL e durante o periodo que antecedia a visita, 0 mesmo
forneceu informagdes sobre as principais caracteristicas e “obrigacdes” de um porto,

assim como ajudou a elaborar uma tabela com os principais anuentes do setor portuario.
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Segundo o Dr. Adéacio as principais fungdes dos portos sao:

- Prover facilidades adequadas e eficientes para o0 escoamento das cargas do

comércio maritimo;

- Promover acesso maritimo adequado aos navios visando atender ao mais eficiente

ciclo operacional dos mesmos;

- Garantir a seguranca dos navios no acesso e na saida, no interior da bacia

portuéria bem como a seguranga da vida dentro dos limites do porto.
- Garantir adequada e eficiente protecdo ao meio ambiente.

E como definicdo de PORTO, Dr. Adéacio acredita que o porto € uma unidade
complexa cujo seu funcionamento depende fundamentalmente de 3 (trés) fatores basicos
que sdo: seu processo aduaneiro, sua infraestrutura e seus equipamentos. A eficiéncia
operacional do porto esta diretamente relacionada com a qualidade destes 3 (trés)

fatores basicos.

A administracdo do porto é responsabilidade da autoridade portuéria, que pode estar
subordinada ao estado, ao municipio, a unido, ao setor privado ou a empresas de capital
misto (privado mais unido). Como exemplo de administracdo exclusivamente por conta
do estado, pode-se citar o porto de Sdo Francisco do Sul, que é administrado pelo
governo do estado de Santa Catarina por meio da administracdo do porto de S&o
Francisco do Sul (APFSC). Como exemplo de administracdo exclusivamente por conta
do municipio, pode-se citar o porto de Itajai, que é administrado pela superintendéncia
do porto de Itajai. Como exemplo de administracdo realizada pelo setor privado, pode-
se citar o porto de Imbituba, que é administrado pela Companhia Docas de Imbituba
(CDI). Ja como exemplo de administracao realizada por empresa de capital misto pode-
se citar a Companhia Docas do Rio de Janeiro que possui 95 % do capital da unido e 5

% do capital de empresa privada.

Os principais anuentes do setor portuério sao as autoridades portuarias, o conselho
de autoridade portuaria, a autoridade maritima, os servigcos de praticagem, oS agente
maritimos, os transitarios, a autoridade aduaneira, os agentes aduaneiros, a policia
federal, a vigilancia sanitaria (ANVISA), a vigilancia agro-pecuéaria (VIGIAGRO) e 0
Orgdo de gestdo da m&o — de - obra (OGMO). A Tabela AIV.1 mostra as definicdes e

principais servigos prestados por cada um destes anuentes portuario.
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Tabela AlV.1 - Os Agentes Portuarios
AGENTE PORTUARIO DEFINICAO PRINCIPAIS SERVICOS PRESTADOS
- Sinalizacéo;
- Manutengdo de zonas de fundeio;
- Praticagem;
- S&o entidades que administram os portos|” Amarragdo ? desamarragdo do navio;
- Rebocagem;

Autoridades Portuarias

assim como supervisiona todos 0s servigos
relativos a exploracdo portuaria.

- Oferta de espacos;

- Oferta de meios mecanicos;

- Servigos de manipulacéo;

- Fornecimento de combustivel, agua etc;
- Servicos de vigilancia.

Conselho de Autoridade
Portuaria (CAP)

- E um o6rgédo superior de Administracio
Publica Federal composto por membros
representantes do poder publico, operadores
portudrios, trabalhadores portudrios e
usuarios dos servigos portuarios, nomeados
para o exercicio de funcdo publica para
deliberar sobre questdes de sua competéncia.

- Baixar o regulamento de exploracéo portudria;

- Opinar sobre a proposta de or¢camento;

- Promover a racionalizagéo e otimizacdo do uso das instalages portudrias;

- Homologar os valores das tarifas portuérias;

- Promover estudos compatibilizando o plano de desenvolvimento portuério com os
programas Federais, Estaduais e Municipais de transportes.

Autoridade Maritima

- E uma organizagdo militar responsavel
pela seguranga do trafego aquaviario e
subordinada ao comando do distrito naval
A autoridade maritima é representada pela
capitania dos portos.

- Autorizar ou proibir que 0s navios atragquem nos portos;

- Determinar as zonas de fundeio;

- Regular as manobras;

- Regular os servigos auxiliares ( praticagem, amarracdo, desamarragao e rebocagem);
- Executar a inspecao técnica dos navios;

- Controlar as mercadorias perigosas.

Servico de Praticagem

O sevico de praticagem estd subordinado a
autoridade maritima e é realizado pelos
Préticos.  Praticos sdo  Profissionais
especializados que  possuem  grandes
experiéncia e conhecimentos técnicos de
navegacdo, de conducdo e manobra de
navios, bem como as particularidades locais
do porto.

- Assessorar 0 comandante na condugéo segura do navio em areas de navegacao restrita ou
sensiveis para 0 meio ambiente.

Agente maritimo

- E o representante da companhia de
navegagdo e presta assisténcia ao capitdo nos
portos em que o navio faz escala.

- Resolver os tramites que envolvem a entrada, permanéncia e saida de embarcagdes no
porto;

- Prestar servigos relacionados com contratacdo e/ou supervicéo das operagdes de estiva,
desestiva, carga, descarga, armazenagem de mercadorias etc;

- Contratar e/ou supervisionar transportes complementares;

- Preparar, modificar, entregar e assinar toda a documentagao relacionada com os contratos
dos transportes firmados pela companhia maritima.

Transitarios
(freight forwarder)

- S8 o0s organizadores do transporte
internacional.

- Contratar o transporte e atuar como um intermediario entre o usuario e a empresa
transportadora;

- Recepcionar as mercadorias no porto e entregar ao transportador terrestre;

- Cumprir as formalidades administrativas;

- Consolidar e desconsolidar as cargas.

Autoridade Aduaneira
(Alfandega do porto)

- E a entidade responsavel pela leis e
regulamentaces aduaneiras.

- Preparar a entrada e acompanhar o tramite de documentos que tenham por objetivo o
despacho aduaneiro, nos termos da legislagéo;

- Dar assinténcia a verificacdo da mercadoria na conferéncia aduaneira;

- Receber mercadorias ou bens desembaragados;

Agentes aduaneiros

- Pessoas autorizadas pela alfandega paral

despachar mercadorias em nome de seus
representados, na importagdo ou na
exportagao.

- Formular a declaragéo aduaneira de importacéo e exportagao.

Policia Federal

- E 0 orgdo policial organizado e mantido
pela Unido que no caso do setor portudrio,
exerce funcdo de policia maritima.

- Vistoriar 0 navio no sentido de verificar se todos os abordo possuem identificacéo e
autorizacdo do armador.

Vigilancia Sanitaria
(ANVISA)

- E uma agéncia reguladora, que no setor
portudrio, tem como responsabilidade
garantir o controle sanitario nos portos

- Cumprir seu papel institucional como entidade de sadde publica;
- proteger a salde do viajante;
- Cumprir o regulamento sanitério internacional e outros atos subscritos pelo Brasil.

Vigilancia Agropecuaria
(VIGIAGRO)

- E um sitema de vigilancia agropecuéria
internacional, vinculado ao ministério da
agricultura, pecuaria e abastecimento
(MAPA).

- Promover a vigilancia no transito internacional de produtos e insumos agropecuarios,
impedindo o ingresso e a disseminagéao de pragas e doencas que representem ameaca a
agropecuéria nacional;

- Garantir a qualidade dos produtos e insumos agropecuarios importados;

- Certificar a sanidade e a qualidade dos produtos e insumos exportados.

Orgio de gestdo da mio -
de - obra (OGMO)

- Orgéo responsavel pela gestdo da mao-de-
obra avulsa nos portos.

- Administrar o fornecimento da méo - de - obra do trabalhador portuario e do trabalhador
portudrio avulso;

- Manter, com exclusividade, o cadastro do trabalhador portuario e o registro do
trabalhador portuario;

- Promover o treinamento e habilitagdo profissional do trabalhador portuério, inscrevendo-
0 no cadastro;

- Selecionar e registrar o trabalhador portuario;

- Estabelecer o nimero de vagas, a forma e a periodicidade para acesso ao registro de
trabalhador portuério avulso;

- Expedir os documentos de identificacdo do trabalhador portuario;

- Arrecadar e repassar, aos respectivos beneficiérios, os valores devidos pelos operadores
portudrios, relativos a remuneracao do trabalhador portudrio avulso e aos correspondentes
encargo fiscais, sociais e previdenciarios.

Fonte: Elaboracdo propria a partir de CARVALHO (2003), CARVALHO (2009), CRUZ(1997), ANTAQ (2009), ANVISA (2009), VIGIAGRO (2009) e
PORTOS DO BRASIL (2009).

159



Apols a elaboracdo da Tabela AIV.1, surgiu a necessidade de se elaborar um
glossario com termos técnicos, para assim facilitar a compreensdo do setor e absorver

um maior conhecimento da visita técnica.

As Tabelas AIV.2, AIV.3 e AIV.4 apresentam 0s termos e conceitos técnicos do
setor portuario, de modo que, tais termos encontram-se divididos por setores de
interesse como, por exemplo, termos referentes ao porto fisico, termos referentes a
documentacao, termos referentes ao transporte maritimo e termos referentes aos tipos de

cargas.
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Tabela AIV.1 - Termos e conceitos portuarios.

Setor de Interesse

Termo/Conceito Técnico

Definicdo

Termos referentes ao porto
fisico

Area do Porto Organizado

E compreendida pelas instalagBes portuarias, quais sejam, ancoradouros, docas, cais,
pontes e piers de atracagdo e acostagem, terrenos, armazéns, edificacdes e vias de
circulacdo interna, bem como pela infra-estrutura de protecdo e acesso aquaviario ao
porto, tais como guias-correntes, quebra-mares, eclusas, canais, bacias de evolucédo e
areas de fundeio que devam ser mantidas pela administragdo do porto.

Bacia de Evolugédo

Local instalado previamente nas proximidades do cais, dotado de dimensdes
(comprimento, largura e profundidade) adequadas para o fundeio e manobra de
embarcacdes.

Bergo

Espaco destinado ao navio emum cais no qual ele pode operar emseguranca.

Cais

Parte de um porto destinada & atracagcdo ou ancoradouro de embarcacdes de
passageiros e cargas.

Canal de Acesso

Canal que liga o alto mar comas instalacdes portuéarias, podendo ser natural ou artificial,
dotado de profundidade e largura adequadas, alémda devida sinalizagdo, como
objetivo de dar acesso das embarcagfes ao porto.

Concentradores de cargas ou hub — ports

Aquele porto concentrador de cargas e de linhas de navegacéo.

Docas

Parte de um porto, rodeada de cais, onde se abrigam os navios e onde recebem ou
deixam carga.

“Dolfim” de atraca¢ao

Estrutura portuaria situada em local de maior profundidade, comdimensdes capazes de
receber embarcacées. E independente da linha do cais, e pode ou n&o ser dotada de
plataforma de comprimento variavel e, em geral, possui equipamentos.

Patio

Areas descobertas que se encontram localizadas no porto intercalada aos armazéns ou
isoladas, destinadas ao recebimento de cargas pesadas ou de natureza especial.

Porto Organizado

Porto construido e aparelhado para atender as necessidades da navegacéo e da
movimentagdo e armazenagem de mercadorias, concedido ou explorado pela Unido, cujo
trafego e operacdes portuarias estejamsob a jurisdigdo de autoridade portuaria;

Retroporto

Area que armazena e administra as cargas que chegam ao porto.

Terminal de Uso Privativo

Explorado por pessoa juridica de direito publico ou privado, dentro ou fora da area do
porto, utilizada na movimentagéo e/ou armazenagem de mercadorias destinadas ou
provenientes do transporte aquaviario.

Terminal Privativo de Uso Exclusivo

Terminal para movimentacéo de carga propria.

Terminal Privativo de Uso Misto

Terminal para movimentagdo de carga propria e de terceiros.

Fonte: Elaboracdo Prépria a partir de Carvalho(2009), ANTAQ(2009).
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Tabela AIV.3 - Termos e conceitos portuarios - Continuacao

Setor de Interesse Termo/Conceito Técnico Definicdo
- Termo emitido pela ANTAQ quando se tratar de prestacdo néo regular de servicos de
Autorizagao s ~ . o
transporte aquaviario ou de exploracdo de infra-estrutura de uso privativo.
Modalidade de delegacdo quando se tratar de exploracdo de infra-estrutura de
Termos referentes a Concesséo transporte publico, precedida ou ndo de obra publica e de prestacdo de servico de
documentacéo transporte associados a exploracdo de infra-estrutura.
Instrumento de descentralizacdo administrativa, com o objetivo de assegurar maior
Delegacdo rapidez e objetividade as decisfes, situado-as na proximidade dos fatos, pessoas ou
problemas a atender.
Cabotagem E a navegacao realizada entre portos do territério brasileiro, utilizando via maritima ou

Termos referentes ao
transporte maritimo

esta e vias navegaveis interiores.

Linhas diretas

S&o aquelas onde a carga embarca em um navio no porto de origem e dele somente é
descarregada no porto de destino.

Navegacdao Interior

E a navegacéo realizada ao longo de canais, rios, lagos, enseadas, baias e angras.

Navegacéo de Longo Curso

E a realizada entre portos brasileiros e portos estrangeiros.

Off-shore

Pr6ximo a costa.

Outras Navegacgdes

E composta pela navegagéo interior, e navegagéo off-shore .

Roll-on-roll-off (ro-ro)

Técnica utilizada no transporte multimodal que consiste no uso de veiculos rodoviarios
que embarcam emnavios especializados.

Sentido da Navegagdo

Embarque e Desembarque e/ou Importagéo e BExportacéo.

Servigo Liner

Servigos regulares de transporte maritimo, com divulgacdo antecipada das rotas, datas
de chegadas e saidas dos portos.

Servigo Tramp

Servigos de transporte maritimo que operam sem o compromisso de rota ou trafego e
nem programacao de escalas.

Transbordos

Descarregando de navios em portos intermediarios, de onde a carga seré transferida
para outro navio até seu destino final

Fonte: Elaboracéo Propria a partir de Carvalho(2009), ANTAQ(2009).
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Tabela AlV.4 - Termos e conceitos portuarios - Continuacao

Setor de Interesse

Termo/Conceito Técnico

Definicéo

Termos referentes ao tipo
de cargas

Carga Ceral

Constituida dos mais diversos tipos de carga, acondicionadas emvolumes préprios, ou
ndo, embarcados em partidas de tonelagens diversas, de valor unitario variavel.
Exemplos: contéineres, pallets, sacos, caixotes etc.

Carga Unitizada

E aquela que se movimentada conjuntamente, através de acessorios padronizados,
como contéineres e pallets.

Contéiner

Equipamento confeccionado de material resistente, destinado a armazenar mercadorias
para transporte, atendidas a condicBes técnicas de construcdo e de seguranga
estabelecidas em legislacdo nacional e as convengdes internacionais ratificadas pelo
pais.

Granel Liquido

E toda carga liquida transportada diretamente nos pordes do navio, semembalageme
emgrandes quantidades e que é movimentada em dutos por meio de bombas, como
petrdleo e seus derivados, éleos vegetais, sucos de laranja etc.

E toda carga seca fragmentada ou em gréos, transportada diretamente nos pordes do
navio sem embalagem, em grandes quantidades e que é movimentada por

Granel Solido transportadores automaticos ou mecénicos, como manganés, soja em grdos, trigo,
cimento, minério de ferro, gusa, cavacos de madeira etc.
Diz-se da constitui¢do da carga, considerando a forma emque se apresenta para sua
Natureza da Carga movimentacdo e a dificuldade especifica de seu manuseio. Divide-se em granel sélido,

granel liquido e carga geral.

TEU (Twenty-foot Equivalent Units)

Unidade utilizada para conversdo da capacidade de contéineres de diversos tamanhos
ao tipo padréo Isso, que € o de 20 pés.

TPB (Tonelada de Porte Bruto)

Peso em toneladas que o navio pode transportar, incluidos carga, combustivel, aguada,
lubrificantes, viveres, sobressalentes, enfim, tudo que necessita para sua completa
operacao, incluindo a tripulagdo e seus pertences.

Fonte: Elaboragdo Prdpria a partir de Carvalho(2009), ANTAQ(2009).
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APENDICE V: EXEMPLO DE UM MODELO FiSICO DE TERMINAL DE CONTEINERES.

A Figura AV.1 apresenta um exemplo de um modelo fisico de terminal de contéineres, dividido em parte maritima e parte terrestre,

assim como os respectivos movimentos de contéineres para importacdo? e exportacdo®

> Acesso Rodoviario g < Acesso Ferroviario -
(. \lﬂ : '
Nl E
A s s
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— — Lot al at ) Oficinas / Alfandega :
L L '
. - L L I_-_-_-_lffI_-_-_-_lil_-_-_-_[iJ
A :
A oY :
W U R U s
- ] ; Area de '
| H consolidacéo / :
o . : - 3 :
Patio de estocagem de contéineres cheios *\J : | desconsolidacdo dos :
e % contéineres
WWWW nl | nl I | nl ”Wmmm i i
M il [ il [ M w- [T : :
IR TRTCTGETRE (AVCAVESTIMAI (TS M | ; '
N Patio df’_ estocagem Patio dA(_e estocagem < J ) Patio de estocagem 4_
de contéineres reefer de contéineres tanque de contéineres vazios
r' < y,
s T L | L LALLM ML
I I !
\ v

x> — r'jbs'a'!

Faixa do cais
Portainer Portainer
AAAPANAAPRARR BERGO A PAAAAMAAMAAA

<«—>»  Transporte de contéiner cheio

<------ »  Transporte de contéiner vazio
Fonte: Elaboracdo propria a partir de CRUZ (1997), PEREIRA (2001), DATZ (2004) e GOES FILHO (2008).

Figura AV.1: Exemplo fisico de um terminal de contéineres.

2 Ato de receber uma carga de um pais estrangeiro.

21 Ato de enviar uma carga para um pais estrangeiro.
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Na Figura AV.1 as setas que possuem direcdo Norte — Sul (parte terrestre — parte
maritima) representam as movimentagdes de exportacdo de contéineres. J& as setas que
possuem direcdo Sul — Norte (parte maritima — parte terrestre) representam as

movimentacOes de importacdo de contéineres.
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APENDICE VI: CARACTERISTICA DOS TERMINAIS DE CONTEINERES ASSOCIADOS A ABRATEC.
As Tabelas AVI.1, AV.2, AVI.3 e AVI.4 apresentam as principais caracteristicas de 14 (quatorze) terminais de contéineres associados a

ABRATEC (Associacdo Brasileira dos Terminais de Contéineres de Uso Publico).

Nome do terminal

Caracteristicas do terminal

Equipamentos de carga/descarga

Quantidade de contéineres
movimentada em 2007

CONVICON - Vila do Conde - Para

- Area inicial = 47.000 n® + 3.750 n® de armazém;
- Canal de acesso com 12,5 m de profundidade;
- 1 bergco com 254 m de extens&o e 22 m de profundidade;

- 1 guindaste Mobil Harbour Crane (MHC),
- 4 empilhadeiras reachstackers,

-1 empilhadeira de 20 vazios,

- 3 empilhadeiras 4,5 tons,

- 10 cavalos mecénicos,

- 10 carretas tipo "slide corner",

- 6 spreaders manuais.

20.404 contéineres, cheios e
vazios.
(28 movimentos por hora)

- Area inicial = 135.000 n?
- Canal de acesso com 12,6 m de profundidade;
- 2 ber¢o com 545 m de extensdo e 12,6 m de profundidade;

- 2 guindastes de Cais sendo 1 Post-
Panamax e outro Panamax (tipo Portainer);

- 1 guindaste de Cais sobre trilhos e Giratorio
tipo Takraf 3240;

- 8 empilhadeiras tipo Reachstacker.

141.069 contéineres, cheios e
vazios.
(33 movimentos por hora)

- Area inicial = 106.141 nv
- Canal de acesso com 13,0 m mde profundidade;
- 5 ber¢co com 1.094 m de extensdo e 13,0 m de profundidade;

- 7 guindastes de Cais Post-Panamax (tipo
Portainer);

- 13 guindastes sobre Pneus para Patio (tipo
Transtainer - RTG);

- 21 empilhadeiras tipo Reachstacker.

514.761 contéineres, cheios e
vazios.
(42 movimentos por hora)

- Area inicial = 185.000 nv
- Canal de acesso com 12,6 m m de profundidade;
- 2 ber¢co com 533 m de extensdo e 12,6 m de profundidade;

- 2 portainers;

- 3 guindastes Mobile Harbor Crane;

- 13 empilhadeiras reachstackers;

- 12 conjuntos caminh&o trator + semi-
reboque;

145.818 contéineres, cheios e
vazios.
(35 movimentos por hora)

Fonte: Elaboracdo propria, a partir de ABRATEC (2008).
Figura AVI.1 — Caracteristicas dos terminais de contéineres associados a ABRATEC.
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Nome do terminal Caracteristicas do terminal Equipamentos de carga/descarga Quantl_dade de contéineres
movimentada em 2007
SANTOS BRASIL - Santos - SP - 10 guindastes ship to shore;
o : - 1 guindaste mobile harbour crane p/ 170
tons;

1.252.000 contéineres, cheios e
vazios.
(51 movimentos por hora)

- Area inicial = 484.000 m?
- Canal de acesso com 12,8 m mde profundidade;
- 3 bergo com 760 m de extensdo e 13,7 m de profundidade;

- 32 empilhadeiras Reachstckers;
- 22 transtaineres sobre rodas;

- 2 transtainers ferroviarios;

- 5 empilhadeiras top loaders para
contéineres vazios;

SEPETIBA TECON - Rio de Janeiro - 2 portéineres Super Post Panamax;

- 2 guindastes méveis cap. 100,0 tons;
- 14 empilhadeira reachstackers;

- 28 conjunto caminh&o trator + semi-
reboque

- 9 empilhadeiras 2,5 tons;

- 4 empilhadeiras 4,0 tons;

- 2 empilhadeiras 7,0 tons;

- 2 empilhadeiras 12,0 tons;

- 2 empilhadeiras 15,0 tons;

- 2 empilhadeiras 16,0 tons;

-5 empilhadeiras 25,0 tons;

- 2 portainers KONE, panamax;

- 1 portainer IMPSA , postpanamax;

- 6 transtainers KONE;

- 1 transtainer KALMAR;

- 12 conjuntos caminhdo trator + semi-
reboque

- 2 empilhadeiras reachstackers;

- 1 scanner HEIMANN-Cargo vision;
- 6 Empilhadeiras entre 3 e 4 tons de
capacidade para operagdes de desova/ova de
contéineres;

- 2 empilhadeira Empty Container Handling
(ECH), para contéineres vazios..

178.915 contéineres, cheios e
vazios.
(41 movimentos por hora)

- Area inicial = 400.000 n?
- Canal de acesso com 18,5 m mde profundidade;
- 3 bergo com 540 m de extensdo e 14,5 m de profundidade;

338.165 contéiners, cheios e
vazios.
(38 movimentos por hora)

- Avrea inicial = 292.300 m?
- Canal de acesso com 12,7 m mde profundidade;
- 2 bergo com 564 m de extensdo e 12,5 m de profundidade;

Fonte: Elaboracéo propria, a partir de ABRATEC (2008).
Figura AVI.2 — Caracteristicas dos terminais de contéineres associados a ABRATEC — Continuag&o.
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Nome do terminal

Caracteristicas do terminal

Equipamentos de carga/descarga

Quantidade de contéineres
movimentada em 2007

ITECON RIO GRANDE - Rio Grande - RS

- Area inicial = 240.000 n®

Canal de acesso com 12,2 m mde profundidade;
2 ber¢o com 600 mde extensdo e 12,2 mde profundidade;

- 12 empilhadeiras reachstackers 41t;
- 3 empilhadeiras top loaders 37t;

- 3 empilhadeiras top loaders 15t;

- 5 empilhadeiras front loaders 9t;

- 14 empilhadeiras fork lifts 3t;

- 32 caminhdes tratores de patio;

- 36 chassis;

- 2 guindastes Impsa Post-Panamax
50/60t;

- 1 guindastes Gottwald HMK 280E 100t;
- 1 guindaste Takraf 32/40t

622.406 contéineres, cheios e
vazios
(41 movimentos por hora)

- Area inicial = 73.433 n?

Canal de acesso com 12,0 m mde profundidade;
2 berco com 450 m de extensdo e 12,0 m de profundidade;

- 2 portainers (ZPMC) 08 Reach stackers
(4Belotti, 1 PPM e 3 SMV);

- 3 guindastes Veb Krambau (1 40TM ano
1984, 1 12TM ano 1974 e 01 16TM ano
1974);

- 20 caminhdes tratores

- 20 empilhadeiras (marcas: Nissan, Hyster,
Milan, Madal);

- 35 Semi-Reboques;
- 1 balanca Rodoviaria 60T;

- 1 gerador 1.000 KVA (Quilovoltampere)
- 2 transtainers;

157.000 contéineres, cheios e
vazios.
(38 movimentos por hora)

e

- Area inicial = 290.000 n¥

4 |- Canal de acesso com 16,5 m mde profundidade;
" |- 2 bergo com 660 m de extensdo e 15,5 mde profundidade;
% [- 1 berco de 275 m

- 2 portéineres super post panamax (65 ton.;
40 mov./h) e 2 panamax (40 ton.; 25 mov./h).
4 transtéineres RTG, sendo 2 com capacidade
de 41 ton. e 2 com 35 ton,;

- 7 empilhadeiras reachsatckers (45 ton.);

- 2 empilhadeiras top loaders (40 ton.);

- 3 empilhadeiras side lifters (para
movimentacdo de contéineres vazios);

- 4 empilhadeiras fork lifts ( capacidade entre

7 Y% ton. e 2 Y2 ton. ).

161.489 contéineres, cheios e
vazios.
(41movimentos por hora)

Fonte: Elaboracdo prépria,

a partir de ABRATEC (2008).

Figura AV1.3 — Caracteristicas dos terminais de contéineres associados a ABRATEC — Continuag&o.
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Nome do terminal Caracteristicas do terminal

Equipamentos de carga/descarga

Quantidade de contéineres
movimentada em 2007

TECONDI - Santos - SP

e —— e —— | - Area inicial = 105.380 n?;
L e 4 . |- 2 berco com 410 m de extenséo;
~_ |- 1 berco de 250 m;

- 24 guindastes / empilhadeiras

177.314 contéineres, cheios e
vazios.
(35 movimentos por hora)

8 | - Area inicial = 65.900 m?
. [- Canal de acesso com 10,7 m m de profundidade;
- 2 ber¢o com 285 mde extensdo e 10,7 mde profundidade;

- 3 guindastes MHC — 2 Panamax e 1 Post-
Panamax (100 tons cada).
- 18 empilhadeiras do tipo Reach-Stacker, 45
toneladas, empilhando a 5 m do alto.

375.156 contéineres, cheios e
vazios.
(26 movimentos por hora)

- Area inicial = 30.000 n?
- Canal de acesso com 12,0 m mde profundidade;
- 1 berco com 225 m de extensdo e 11,4 mde profundidade;

- 4 guindaste MHC Gottwald modelo 6407;
- 10 empilhadeiras reachstackes: 4 Kalmar e 6
TREX;

- 5 empilhadeira de pequeno porte: 2 (4 ton.)
e 3 (2,5 ton.) Mitsubishi.

314.000 contéineres, cheios e
vazios.
(16 movimentos por hora)

- Area inicial = 108.000 n?
- Canal de acesso com 10,67 m m de profundidade;
- 2 ber¢co com 232 mde extensdo e 10,67 mde profundidade;

X ;,;‘

- 2 guindastes Takraf de 40t;

- 2 portainers ZPMC de 40,6t;

- 6 reach Stacker PPM;

- 1 Transtainer sobre trilhos - RMG;
- 3 Transtainer sobre pneus - RTG;

- 1 empilhadeira de Garfo de 15t;

- 1 empilhadeira de Garfo de 30t;

- 4 empilhadeiras de Garfo de 7t;

- 1 empilhadeira de Garfo de 4t;

- 8 empilhadeiras de Garfo de 2,5t;

- 16 conjuntos caminh@o trator + semi-

207.230 contéineres, cheios e
vazios.
(43 movimentos por hora)

Fonte: Elaboragdo propria, a partir de ABRATEC (2008).

Figura AV1.4 — Caracteristicas dos terminais de contéineres associados a ABRATEC — Continuacao.
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APENDICE VII: RELATORIO DE VISITA A MULTITERMINAIS -
MULTIRIO.

Local: MULTITERMINAIS — MULTIRIO
Periodo: DE: 06/02/2009 - 09:00 hs ATE: 06/02/2009 — 12:10 hs
Atividades: Conhecimento das &reas do Terminal, acompanhamento das

atividades e levantamento de informacg0es para a confec¢do de um

fluxograma.

Presentes:
Sr. José Carlos Oliveira — Gerente de Operagdo/Multirio
Srt®. Suellem Deodoro — PET/COPPE/UFRJ

Apos alguns contatos por telefone com o gerente de operacdo da Multirio, o Sr.
José Carlos, a visita técnica foi realizada no dia 06/02/2009 as 9:00hs.

Ao chegar ao Terminal, o Sr. Jose Carlos pediu que o Sr. Marcos explicasse todo o
processo de elaboracdo dos planos de carga e descarga do navio.

.Segundo o Sr Marcos, A Multirio utiliza um software intitulado EDI — BAPLIE
VIEWER, que recebe informacdes diretamente do armador. O software recebe as
informacdes dos containeres existentes no navio (tipo), seguido de informacdes sobre
sua localizag@o navio, porto de origem e porto de destino. A partir das informac6es o
software gera um plano de carga/descarga referente apenas ao porto do Rio (no caso da
Multirio) e com o plano gerado, € possivel obter uma visdo geral do trabalho e
determinar como sera realizado todo o processo de carregamento e descarregamento
(quantidade de equipamentos necessarios, hora que ird comegar 0s servicos, ordens de

servicos (frente de trabalho), previsao de término).
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Em média trabalham no processo 6 pessoas , sendo 1 supervisor de navio, 1
supervisor de patio, 1 conferente de patio por frente de trabalho (até 3 frentes) e 1
conferente de bordo por frente de trabalho (até 3 frentes).

Durante a visita foi possivel acompanhar a operacdo do navio CMA-CGM
VIOLET (HONG KONG). Para que fosse possivel entender melhor todo o processo de
importagcdo e exportacdo, o Sr marcos forneceu fluxogramas dos processos de
importagéo e exportacgéo.

A Figura AVII.1,ilustra o navio CMA-CGM VIOLET.

Fonte: Elaboragdo prépria.
Figura AVII.1 - Navio CMA-CGM VIOLET.

171



APENDICE VIII: RELATORIO DE VISITA A LIBRA TERMINAIS -
TERMINAL T1.

Local: LIBRA TERMINAIS — TERMINAL 1
Periodo: DE: 28/07/2009 - 15:00 hs ATE: 28/07/2009 — 17:30 hs
Atividades: Apresentacdo do pré — modelo do jogo, levantamento de

informacfes complementares ao modelo como: salario dos
funcionarios, quantidade de funcionarios necessarios por
equipamento, tipos de equipamentos e seus respectivos custos e taxas

de produtividade e agendamento de visita técnica.

Presentes:
Sr. Paulo Bittencourt — Diretor da LIBRA TERMINAIS — TERMINAL 1

Sr. Guilherme Loyola — Gerente Operacional de Navios - LIBRA TERMINAIS —
TERMINAL 1

Sr. Daniel Dominguez — Gerente de Planejamento - LIBRA TERMINAIS -
TERMINAL 1

Srt?, Suellem Deodoro — PET/COPPE/UFRJ/INPH

A pedido do Diretor do INPH - Domenico Accetta, o diretor da
LIBRATERMINAIS — TERMINAL 1, Dr. Paulo Bittencourt, marcou uma visita ao
prédio de administracdo do terminal 1 no dia 28/07/2009 as 15:00hs.

Nesta visita foi possivel mostrar um pré-modelo do jogo que havia sido
elaborado com o conhecimento adquirido até 0 momento e obter algumas informacdes
de conhecimento exclusivo dos terminais, como por exemplo, faixa salarial, custos de
equipamentos etc.

O Sr. Paulo Bittencourt mostrou uma visao geral do terminal 1 e aconselhou que o
172



modelo de cada terminal tivesse no minimo 2 (dois) bercos, ja que hoje em dia, é
invidvel para um terminal ter apenas 1 (um) bergo, como era o caso do pré — modelo.

Além de aconselhar com relagdo ao berco, 2 (dois) especialistas da area, foram
indicados pelo Sr. Paulo Bittencourt.

Para que fosse possivel esclarecer todas as ddvidas a respeito dos tipos de
equipamentos, tipos de operagdo, tempo de operacdo, faixa salarial, produtividade, foi
indicado o Sr. Guilherme Loyola, especialista da area de operacdo de navios. Ja para
esclarecer as duvidas no que diz respeito a planejamento de patio (dimensao,
altura/largura da fila, namero de slots, localizacdo dos contéineres por tipo etc), foi
indicado o Sr. Daniel Dominguez, especialista da area de planejamento

O Sr. Guilherme Loyola, juntamente com o Sr. Daniel Dominguez
disponibilizaram via email, uma planilha que continha informagdes referentes as taxas
de ocupacdo de berco e de patio, quantidade de contéineres movimentados por tipo de
contéiner (20, 40’ ¢ reefer), faixa salarial e quantidade de funcionarios necessarios por
equipamentos, custos dos equipamentos (cais e/ou patio), custos do terminal
(fixos/variaveis), caracteristicas do péatio e caracteristicas do Terminal 1.

Com as informac6es disponibilizadas foi realizada uma adequacdo do pré-modelo
e agendou-se para o dia 7/10/2009 uma comunicagdo pessoal com o0s senhores
Guilherme Loyola e Daniel Dominguez para que os mesmos verificassem o modelo

apos a incluséo das informagdes disponibilizadas.
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APENDICE IX: QUESTIONARIO UTILIZADO DURANTE AS APLICACOES
DO JOGO DO TECON

Questionario para o Acompanhamento da Aplicacio
de Jogos de Empresa

O Laboratério de Transporte de Carga — LTC, vinculado ao Programa de Engenharia de Transportes — PET
da COPPE/UFRJ, em parceria com a CNPq, desenvolveu um jogo de empresa voltado para o ensino em
transportes.

Este questiondrio tem por objetivo levantar informagGes sobre a aplicagdo do jogo de empresa
desenvolvido. Sua colaboracgdo é de suma importancia para o aprimoramento desta ferramenta!

InformacgBes pessoais do respondente

Nome: Data: / /

Email: Instituicdo (nome/estado):

Nivel Académico:
[] Técnico [] Graduagéo [] Mestre/Mestrando

[ ] Doutor/Doutorando [] Outros:

Area de Atuaco Profissional:
[] Empresa Privada ] Servigo Publico L] Academia ] outros:

Informacdes acerca do conhecimento sobre o tema “Jogos de Empresa”

1. A técnica “Jogos de Empresa” é considerada uma alternativa para o ensino e o treinamento de pessoas,
possuindo vantagens e desvantagens com relagéo a leituras, aulas expositivas e casos. Vocé conhece essa
técnica?

[ Sim [ 1 N&o

2. Caso tenha marcado sim, ha quanto tempo?
[] Menosdelano [] Dela3anos [l Ded4a6anos [l De7al0anos [ IMais de 10 anos

3. Caso conhega, seu conhecimento é baseado em:

[] Teoria - conhece apenas a literatura sobre o tema. ] Pratico — j& participou de algum jogo de empresa.

4. Caso ja tenha participado da aplicagéo de algum jogo de empresa, a qual &rea o jogo estava relacionado?

Informacdes especificas sobre a aplicacdo do jogo de empresa

5. Vocé possui conhecimento acerca do setor portuario?
L] Sim (] N&o

Sesim, [ ] Teérico  [] Pratico

6. Caso tenha respondido Sim na questdo 5, ha quanto tempo vocé possui conhecimento/experiéncia no setor?
[] Menosde1ano [] Dela3anos [] Deda6anos [J De7al0anos [IMais de 10 anos
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Questionario para o Acompanhamento da Aplicacio
de Jogos de Empresa

7. Quando vocé escolheu altura de empilhamento para simular a armazenagem do seu terminal, qual(is)
variavel(is) vocé considerou:
[] Nenhuma [ Area bruta [JArealiquida [ Equipamentos (Altura permitida)

[] Terminais (area de armazenagem)  []Outros

8. Quando escolheu o terminal para arrendar, qual(is) variavel(is) vocé considerou:
[] Nenhuma [ Profundidade do berco [JExtensio doberco [] Areatotal [] Areado cais

[ Areas fisicas []Valor do arrendamento  [] capacidade de movimentag&o de contéineres

9. Qual(is) variavel(is) vocé considerou ao escolher a configuracdo do terminal por bergo?
[] Nenhuma [] Conjunto de equipamentos da configuragdo [ 1Valor de aquisicio [ capacidade

[] Produtividade [ICustos [ Caracteristicas operacionais [JOutros

10. Voceé escolheu a mesma configuragéo para o berco 1 e para o bergo 2 ?

] Sim ] N&o
Justifique:

11. No decorrer das rodadas, vocé investiu em equipamentos?
[] Sim [] Néo

12. Caso tenha respondido Sim na questdo 10, Qual(is) varidvel(is) vocé considerou para a escolha os
equipamentos?

[] Nenhuma (] Configuragéo por berco [IValor de aquisicio [ Vidadtil  [ICustos

[] Capacidade [ Produtividade [] Caracteristicas operacionais [outros

13. Qual foi seu resultado no jogo?
[] 1° lugar [J2°lugar [ 3° lugar (] 4° lugar

14. Em sua opinido o modelo de planejamento de um terminal de contéineres apresentado no jogo foi
satisfatorio?

] Sim [ N&o
Justifique:

15. Vocé considera que ter participado do jogo contribuiu para a ampliacdo do seu conhecimento sobre o setor?

[] Sim [] N&o
Justifique:
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