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1. APRESENTACAO

Este Relatorio Final de Projeto tem a finalidade de apresentar os resultados do Projeto
LABORATORIO DE SIMULACAO (LABSIM - Processo 484496/2007-7) que envolveu
pesquisa financiada pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico
(CNPqg) no ambito do EDITAL MCT/CNPq 15/2007 - Universal.

Seu conteldo representa o resultado de 24 (vinte e quatro) meses de atividade de uma equipe
de 9 (nove) pesquisadores de diferentes niveis de formacdo académica (técnicos em
informatica, alunos de graduacdo em engenharia civil e engenharia elétrica, alunos de
mestrado em engenharia de transportes e doutores em engenharia de transporte) sob a
coordenacdo do professor Méarcio de Almeida D”Agosto, doutor em engenharia de transporte
e professor adjunto do Programa de Engenharia de Transporte (PET) do Instituto Alberto Luiz
Coimbra de P6s-Graduacédo e Pesquisa em Engenharia (COPPE) da Universidade Federal do
Rio de Janeiro (UFRJ).

Este trabalho em equipe possibilitou atingir o objetivo principal da proposta encaminhada ao
CNPqg no ambito do EDITAL MCT/CNPq 15/2007 - Universal no que se refere a aquisicao,
pelo grupo de pesquisadores envolvidos no trabalho, de habilidades para o desenvolvimento
da ferramenta jogo de empresa aplicada ao ensino de transporte de carga e logistica. Neste
sentido destaca-se, em alinhamento com o objetivo principal do projeto, a criacdo, no
Laboratério de Transporte de Carga (LTC) do PET/COPPE/UFRJ, de um nlcleo de pesquisa
sobre jogos de empresa aplicados ao ensino em transportes e o desenvolvimento de 4 (quatro)
softwares educacionais na forma de jogos de empresa com a finalidade de ensinar
planejamento e gestdo de transporte de carga e logistica. Estes jogos, que seguem modelos
I6gicos e mateméticos coerentes com as situages encontradas na realidade dos diferentes
setores do transporte de carga e da logistica, sdo aplicados aos modos rodoviario (jogo do
TRC), aéreo (JoTA), maritimo/portuario (jogo do TECON) e de logistica (TRANSCARG).

O jogo do TECON e o jogo do TRC foram implementados no Microsoft Excel por meio do
Visual Basic for Application (VBA). De modo a testar outra plataforma de programagéo, o
jogo TRANSCARG foi implementado por meio da linguagem de programacdo VB (Visual
Basic), utilizando banco de dados do Microsoft Access. Os jogos do TECON, TRC e
TRANSCARG possuem interface grafica que os torna atrativos aos usuarios e possibilita
aplicacdo em rede ou local. Ja a utilizacdo das linguagens de programacdo PHP (Hypertext
Preprocessor), Java Script e a estrutura de banco de dados gratuita MYSQL, permitiram que
0 JoTA fosse desenvolvido para aplicacdo diretamente a partir da internet, facilitando sua
difusdo e permitiu o desenvolvimento de um jogo visualmente atrativo e dindmico com
possibilidade de aplicagédo em rede por meio da word wide web.

O desenvolvimento do Projeto LABSIM possibilitou ainda a formagéo de dois Mestres em
Ciéncia de Engenharia de Transportes. As dissertacfes intituladas: “A utilizacdo de Jogos de
empresas como instrumento pedagdgico de apoio a formacao profissional da area portuaria”,
desenvolvida pela aluna de mestrado do PET Suellem Silva e defendida em 26/03/2010 e “A
utilizacdo de jogos de empresas como ferramenta metodoldgica para ensino do transporte
rodoviario de carga”, desenvolvida pela aluna de mestrado do PET Emmanuela Jordao e
defendida em 24/03/2010, foram desenvolvidas em alinhamento com os trabalhos do Projeto
LABSIM. Nesta mesma linha, estd em fase final, com previsdo de defesa para 30/06/2010, a



dissertacdo de mestrado desenvolvida pela aluna do PET Jalia Magalhées intitulada “Jogos de
Empresas: uma aplicacdo no caso da escolha modal de transportes”

Excedendo as expectativas apresentadas na proposta encaminhada ao CNPg, onde se
considerava que os softwares educacionais desenvolvidos neste projeto se aplicariam ao
ensino médio em nivel técnico, a aplicabilidade efetiva dos 4 (quatro) softwares educacionais
foi testada nos niveis de ensino técnico, graduacdo/tecndlogo e pos-graduagdo. Em nivel
técnico as aplicacdes ocorreram no Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica do Espirito
Santo (CEFETES) e no Centro Federal de Educagdo Tecnolégica de Itaguai
(CEFET/ITAGUAI). Em nivel de graduacéo, no Departamento de Recursos Hidricos e Meio
Ambiente (DRHIMA) da Escola de Engenharia da UFRJ e na Universidade Federal
Fluminense campus Volta Redonda (UFF/VR). Em nivel de pds-graduacdo, os jogos foram
aplicados no Programa de Engenharia de Transportes (PET) da COPPE/UFRJ.

Além das aplicaces citadas anteriormente a aplicabilidade dos softwares educacionais
também foi testada durante o XXIII ANPET - Congresso de Pesquisa e Ensino em
Transportes, onde se considerou um publico de formacdo académica heterogénea (alunos de
graduacdo, mestrandos, doutorandos e doutores).

A partir dos resultados da aplicacdo dos 4 ( quatro) softwares educacionais verifica-se 0
grande potencial desta ferramenta em aprimorar e dinamizar o ensino de planejamento e
gestdo de transporte de carga e logistica. A quase totalidade dos participantes declarou que os
jogos de empresa contribuiram para ampliacdo do conhecimento sobre a area de aplicacdo do
jogo.

A partir desta apresentacdo, este Relatério Final de Projeto divide-se nos itens de 2 a 9. O
item 2 apresenta uma breve introducéo ao trabalho, destacando a sua importancia e relevancia.
Os itens 3 e 4 tratam, respectivamente, do ensino e aprendizagem em transportes e da
metodologia de jogos de empresa, compondo o referencial tedrico sobre ensino e
aprendizagem e sobre jogos de empresa aplicados ao ensino, respectivamente. Nos itens 5, 6,
7 e 8 tem-se a descri¢do e a apresentacdo do processo de desenvolvimento dos 4 (quatro)
softwares educacionais, assim como a descri¢do da aplicacdo destes softwares e a analise dos
resultados obtidos. Finalmente, no item 9 faz-se as consideragdes finais e as sugestdes para
futuros desdobramentos sobre o tema.

Em funcdo da limitacdo imposta pelo CNPg quanto ao tamanho maximo de arquivo que pode
ser anexado ao Formulario Eletrdnico de Prestacdo de Contas (1,5 MB), este Relatorio Final
apresenta apenas uma sintese do que foi desenvolvido ao longo do Projeto LABSIM. Um
relatério mais extenso sera impresso e encaminhado para o0 CNPq. Qualquer esclarecimento
adicional sobre o contetido deste trabalho pode ser solicitado a Marcio D" Agosto por correio
eletronico — dagosto@pet.coppe.ufrj.br.

A equipe do Projeto LABSIM agradece ao Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico
e Tecnoldgico (CNPqg) o financiamento deste projeto, que possibilitou o aprimoramento
profissional de todos os participantes e o desenvolvimento de uma ferramenta de ensino
inovadora que tem potencial de contribuir significativamente para a formacdo de recursos
humanos na area de gestdo de transporte de carga e logistica.



2. INTRODUCAO

O Projeto LABSIM tem como principio melhorar o ensino de planejamento e gestdo de
transporte e logistica utilizando recursos da informatica com a finalidade de dinamizar a
relacdo dos professores com os alunos e motivando o aprendizado do contetdo programatico
das disciplinas por meio da participacdo interativa do aluno com a matéria.

Assim, apresenta ndo soO relevancia social, mas também cientifica por possibilitar o estudo
consistente da metodologia dos jogos de empresa, algoritmos de simulacdo e linguagens de
programacéo, como o VBA (Visual Basic for Aplications), VB (Visual Basic), PHP (Hypertext
Preprocessor) e Java Script, utilizadas no desenvolvimento das ferramentas de ensino por
meio de softwares educacionais.

Tais softwares educacionais foram desenvolvidos considerando o perfil dos setores de
transporte de carga maritimo/portuario, rodoviario e aéreo e a area de logistica, incluindo em
seu modelo logico as atividades que se destacam na sua operacao sob a 6tica do planejamento
e da gestéo.

Entende-se que estes aplicativos (softwares educacional) sdo um recurso didatico
complementar as aulas expositivas (pratica tradicional e corrente em sala de aula), a fim de
tornar o ensino do planejamento e gestdo da operacdo do transporte de carga e da logistica
mais atrativo ao aluno, ampliando as possibilidades de seu aprendizado. O diferencial desse
recurso estd em simular um ambiente real, funcionando como um laboratorio onde é possivel
testar decisdes sem acarretar em prejuizos, principalmente financeiros.

Tem-se observado a existéncia de uma lacuna na utilizacdo dessa ferramenta de ensino nos
diversos niveis (técnico, graduacdo e pos-graduacao) em cursos na area de transporte de carga
e logistica, 0 que se pretendeu ajudar a preencher com a realizacdo do presente projeto. O
desenvolvimento dessa ferramenta exigiu formacdo especifica tanto no que se refere a
conhecimentos técnicos de analise de sistemas e programacdo quanto das func@es logisticas e
da gestdo da operacdo de transportes, contribuindo também para a formacdo de recursos
humanos nestas areas de conhecimento.

Sendo assim, entende-se que o0s softwares educacionais desenvolvidos tém potencial de
capacitar grupos heterogéneos em uma mesma aplicacdo, pois se verificou que durante a
aplicacdo dos softwares educacionais, os alunos tornaram-se mais receptiveis a novas
informacfes e a novos conhecimentos e o seu estilo lGdico, acaba por envolver os
participantes (alunos e professores) que reagem de forma ativa diante da necessidade
progressiva de avaliar resultados.
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3. ENSINO E APRENDIZAGEM EM TRANSPORTES

Segundo FERREIRA (1999), o ensino € uma forma sistematica de transmissdo de
conhecimentos utilizada pelos seres humanos para instruir e educar seus semelhantes. J& 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 transformagao 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 Figura
3.1.

E-SE

Novas
situacoes

Contextualizar

Como

Resolver Justificar

Conceitualizar

O QUE
Fonte: BELHOT (1997)
Figura 3.1: Ciclo de aprendizagem.

Na etapa “POR QUE”, do ciclo de aprendizagem, estdo inseridas as subetapas contextualizar
e justificar, € nesta etapa que o aluno obtém o conhecimento do que serd ensinado,
justificando a importancia do que sera aprendido.

Ja a etapa “O QUE”, relacionada com a conceitualizacdo, € considerada uma complementacédo
da etapa “POR QUE”, a medida que, apds ser contextualizado se faz necessario, que 0s
principais conceitos referentes ao que sera aprendido, sejam transmitidos ao aluno.

A etapa “COMO?”, esta inserida no contexto de resolugéo e teste dos conhecimentos obtidos
pelo aluno. E 0 momento de verificar o quanto das etapas “POR QUE” e “O QUE”, foram
assimiladas pelo aluno.

11



Na etapa “E-SE”, o aluno devera ser exposto a novas situacfes, que o auxiliardo na
finalizacdo do processo de aprendizagem, fechando desta forma, o denominado ciclo de
aprendizagem.

Em relacdo ao processo de ensino, para BELHOT (1997), este pode ser comparado a um livro
de receitas, a medida que se baseia na solucdo de problemas “escolhidos”, por meio da
aplicacdo de uma sequiéncia de passos pré-estabelecidos.

Segundo BORDENAVE e PEREIRA (2008), o processo de ensino é um processo pragmatico,
isto €, um mecanismo pelo qual se pretende alcancar 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: Planejar, Orientar e
Controlar.

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.

Segundo MASETTO (2003), devido a diversidade existente entre 0s processos de ensino e
aprendizagem a énfase dada a um ou a outro fara com que os resultados da integragdo 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
visualizag&o, na audic¢do, em textos e/ou no fazer.

3.1. 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 sao
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 avaliagédo
que indica se este encontra-se apto ou ndo para exercer determinada profissao.

Desta forma, as metodologias em sua quase totalidade estdo centradas em transmissdo 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 disposi¢cdo
dos professores, muitos dominam uma unica metodologia, que geralmente é a de aulas
expositivas. Também ha& muitos professores que, embora conhecendo outras metodologias,
ndo as aplicam por ndo se sentirem seguros para aplica-las e ha ainda professores que
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mesclam as metodologias unicamente pelo desejo de diversificar, sem saber se sdo ou nao
adequadas ao processo de ensino proposto.

A partir de pesquisa bibliografica nacional, foi possivel a elaboracdo da Tabela 3.1,
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.
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Tabela 3.1: 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 motivacdo dos aluno pode ser interrompida a
qualquer momento.

Resolucdo de
exercicios

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

- Aplicagdo dos conceitos vistos em sala de
aula; -
Auxilio na fixacdo 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 situacbes consideradas
complexas.

- Ajuda o aluno a formar seu proprio "esquema"
de resolucdo de problemas;
- Promove a interacéo.

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

Seminarios

E um procedimento didatico que consiste
em levar o aluno a pesquisar sobre
determinado tema, apresenta-lo e discuti-
lo cientificamente.

- Estimula no aluno o espirito de pesquisador.

- Necessidade de acompanhamento do professor no
processo de confecgdo do seminario.

Softwares e
Simulacéo

Softwares e simulagdo podem ser
definidos como ferramentas educacionais,
que permitem aos alunos diversas opcoes
para revisdo constante de suas decisdes.

- Tempo de resposta rapido;
- Entusiamo nos alunos para aprender;
- Integracdo do conhecimento.

- Necessidade de andlise da resposta pelo aluno;
- Muitos softwares ndo sdo livres e sua aquisicdo para
a instituicdo é cara, fazendo com que a licenca seja
disponibilizada para poucos computadores.

Jogos de Empresa

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

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

- O despreparo do aluno pode virar uma limitacao,
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 hordrios, disponibilidade
de recursos, entre outros aspectos.

Fonte: Elaboragéo propria a partir de LUNA (2006), MOREIRA (2007), 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, €
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.

3.2. Panorama do ensino em transportes no Brasil

O ensino na area de transportes é composto por instituicdes denominadas componentes
e instituicOes sistémicas. As instituicbes componentes podem ser definidas como sendo
aquelas que enfatizam o ensino dos componentes dos sistemas de transportes (via,
veiculo, terminais e controle). Ja as instituicbes sistémicas sdo aquelas que enfatizam o
ensino dos sistemas de transportes propriamente dito, enfatizando aspectos relacionados
com o planejamento, operagéo, infra-estrutura etc.

Neste relatdrio serdo abordados os aspectos relacionados com o ensino de transporte nas
instituicbes sistémicas. Estas podem ser divididas em niveis de ensino técnico, de
graduacdo/tecndlogo, 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 produgdo. 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 tecnologo, tal linha de pesquisa assume a
caracteristica de estudos voltados para a logistica e que envolvem estes sistemas.

Ja no nivel de pds-graduacdo, a énfase dada ao curso dependera da instituicdo de ensino,
podendo abranger aspectos relacionados com o planejamento e/ou a operacdo e/ou a
infra-estrutura dos sistemas de transportes.

Desta forma, para se tracar o panorama atual do ensino em transportes no Brasil, foi
realizada pesquisa documental ndo exaustiva, por meio de consulta e levantamento de
dados nos “portais” do Ministério da Educacdo e Cultura — MEC (2008), Coordenacéo
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 instituicbes de ensino que figuram nestes
“portais e que possuem cursos na area de transportes, identificando a quantidade de
instituices e a forma como estdo distribuidas geograficamente por nivel de ensino.

Foram identificadas 43 (quarenta e trés) instituicdes de ensino na presente pesquisa,
sendo distribuidas por regides geogréaficas, conforme pode ser observado na Tabela 3.2.
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Tabela 3.2: Institui¢des de ensino em transportes por regido geografica

Regido Geografica Numero de Instituicdes
Norte 2

Nordeste 1

Centro-Oeste 2

Sudeste 27

Sul 11

Fontes: Elaboracdo propria, com base em CAPES (2008), INEP (2008) e MEC (2008).

Por meio do mapa da Tabela 3.2, é possivel analisar que do total das instituicdes
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.

Depois de realizado o levantamento das instituigdes de ensino, buscou-se identificar as
metodologias utilizadas no processo de ensino-aprendizagem.

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

Desta maneira, das 43 (quarenta e trés) instituicdes identificadas, somente foram obtidas

informacdes referentes a metodologia de ensino de 22 (vinte e duas), conforme
apresentado nas Tabelas 3.3, 3.4 e 3.5.
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Tabela 3.3: Nivel de P6s-Graduacéo.

DADOS INSTITUCIONAIS

METODOLOGIA UTILIZADA

I < Anos de curso N° de N° de Softwares e Estudo s Jogos de Visitas
Insituicdo Area UF docent dicent Aulas Simulach de C Seminarios Emor Técni
Mestrado | Doutorado | 90CeMtes | diceNes | gyhositivas imulagao | de Lasos presa | Técnicas
Engenharia de 1
Universidade Federal do Ceara Tragnsportes CE 9 - 13 105 1 0 1 0 0
versidade d i Engenharia de 2 1 1 1 1 1 1
Universidade de Brasilia Transportes DF 1 4 11 47
Universidade Federal do Espirito | Engenharia de civil / 1 1 1 1
Santo Transportes ES 8 - 18 82 0 1
Universidade Federal de.Minas | Engenharia de 1 1 1 1 1 1
Gerais Transportes e Geotecnhia MG 4 - 15 235
. . ! Engenharia de 1 1 1 1 0
Instituto Militar de Engenharia Transportes RJ 15 - 12 35 1
Pontificia Universidade Catélica | Engenharia de produgao 1 1 1 1 0
do Rio de Janeiro I Transportes RJ 33 33 15 99 0
Universidade Federal do....Rio de | Engenharia de 1 1 1 1 0 1
Janeiro Transportes RJ 30 18 16 137
Instituto Tecnoldgico da Engenharia de infra - 1 1 0 1
Aeronautica estrutura Aeronautica SP 17 - 14 59 0 1
) ) N Engenharia de Sistemas 1 1 1 1 0 1
Universidade de S&o Paulo Logisticos SP 6 - 6 17
i i 5 Engenharia de transporte 1 1 1 1 1
Un|ver5|d(aEdPeL;1ISeP§ao Paulo g p sp 33 2 - 77 1
Universidade de S&o Paulo/ Sdo | Engenharia de 1 1 1 1
Carlos Transportes SP 36 33 14 73 0 0
. Engenharia Civil / 1 1 1 1 1
Unicamp Transportes SP 9 9 89 155 0
Universidade Federal de Santa | Logistica e Transporte de 1 1 1 1 1 1
Catarina Carga sC 36 33 14 73
Universidade Federal do........ Rio | Engenharia de produgéo 1 1 1 1 1
Grande do Sul / Transportes RS 18 10 13 185 0

Fonte: Elaboragdo propria.

17




Tabela 3.4: Nivel de Graduacgéo/Tecnologo.

DADOS INSTITUCIONAIS METODOLOGIA UTILIZADA
oL . Anos de curso Estudo de .. |Softwares e Jogos de | Visitas
Insituicdo Area UF . _ Aulas ! Seminarios | .. 9 9 ISt
Graduago| Tecndlogo| 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 |="98"Maia Civl - Tranportes RJ 33 i ! ! ! 0 0 !
Faculdade de Tecnologia Americana Logistica com énfase em transportes SP - 1 1 1 1 1 0 1
Universidade de Uberaba Tecnologia em Gestéo 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 Propria.
Tabela 3.5: Nivel Técnico.
DADOS INSTITUCIONAIS METODOLOGIA UTILIZADA
o . S Aulas Estudo de s Softwares Jogos de | Visitas
Insituicao Area UF | Anos de curso Técnico o Seminarios e ..
Expositivas | Casos . - | Empresa | Técnicas
Simulacéo
Escola Técnica Estadual de Transportes Eng°. Silva Freire | Transportes | RJ 111 1 1 1 0 1 1
Centro Federal de Educagao Tecnoldgica Transportes | ES - 1 1 1 0 0 1
TOTAL 2 2 2 0 1 2

Fonte: Elaboracdo Prdpria.
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A amostra das 22 (vinte e duas) instituices, apresentadas nas Tabelas 3.3, 3.4 e 3.5,
podem ser consideradas significativas a medida que sdo instituices renomadas, que
possuem em média mais de 10 anos de cursos reconhecidos pelos drgdos oficiais da
area de ensino.

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

Em relacdo as metodologias relacionadas com a utilizagcdo de softwares e simulagéo,
nos cursos de pds-graduacdo verifica-se que 78,6 % das instituicbes utilizam esta
metodologia, enquanto nos cursos de graduacdo e técnico somente 25% das instituicdes.

Os jogos de empresa, como ferramenta metodoldgica, vem sendo aplicado apenas em
cursos de poés-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 item 4, deste relatério, abordara de forma mais ampla esta metodologia de
ensino.

Os percentuais apresentados sobre a utilizacdo dos tipos de metodologias pelas
instituicbes corroboram o que foi apresentado tanto nos itens 3 quanto 3.1 deste
relatorio, aonde se verificou que muita das vezes o processo de ensino, ndo 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, 0 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 interacéo).

Segundo BELLONI (2002), os alunos s6 aprendem se estiverem diretamente envolvidos
na construgcdo do conhecimento, e suas oportunidades de aprender séo tdo 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 é
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.

1 Verificou-se que no ano de 2010 a Escola Técnica Estadual de Transportes Engenheiro Silva Freire, ndo utiliza mais em suas
disciplinas a metodologia de jogos de empresa, visto que o professor que era responsavel pela aplicago dos jogos ndo faz mais parte
do corpo docente da escola.
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4.JOGOS DE EMPRESA

Este item tem por objetivo apresentar a metodologia de jogos de empresa a partir da
identificacdo das principais caracteristicas por meio de pesquisa bibliografica em fontes
secundérias.

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

A metodologia de jogos de empresa combinada com a caracterizacdo dos setores de
transporte e logistica, irdo compor a base conceitual dos modelos de jogos de empresa
para 0s setores maritimo/portudrio, rodoviario, aéreo e logistica a serem apresentados
nos itens 5, 6, 7 e 8 respectivamente.

4.1. DefinicBes de Jogos de Empresa

Segundo GRAMIGNA (2007), o jogo é uma atividade espontdnea que pode ser
realizada por mais de uma pessoa e possui regras que determinam quem ganha e quem
perde 0 jogo. Dentre as regras estdo o tempo de duracdo (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), o 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 0s vencedores e o0s 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,
demonstrando assim haver um aprendizado continuo.

Neste contexto, podem ser citados os jogos de empresa, que de acordo com LACRUZ
(2004), séo 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

2 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 comparag&o entre as possiveis taticas a serem adotadas. Desta forma, o exército poderia escolher a melhor
tatica para ser levada ao campo de batalha.
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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 analise do processo de decisdo adotado pelos
participantes/jogadores.

Para SANTOS (2003), os jogos de empresa sdo abstracdes matematicas simplificadas
de situacdes relacionadas com o mundo real dos negécios, onde 0s
participantes/jogadores se deparam com um exercicio estruturado e sequencial de
tomada de decisfes em torno de um modelo de operacBes 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 que este
retrata situacGes especificas da &rea empresarial.

No Brasil, os primeiros jogos de empresa surgiram na década de 1980 e eram traducdes
de jogos importados, no qual se pode citar 0 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: Principais abordagens relacionadas a metodologia de jogos de empresa.

Trabalho Autor Abordagem
O autor apresenta o0s jogos de empresa
Jogos de empresas: como uma ferramenta de simulagdo 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 analise 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 L . .
. utilizada no ambiente de treinamento de
planejamento e controle da et al (1998). .
x uma empresa, em virtude de sua
producdo.

capacidade temporal de simulacdo.

Fonte: Elaboracéo prépria.

% Jogo que simula o processo de administracdo de estoques de empresas que compdem os diversos
estagios de uma cadeia produtiva de cerveja (varejo, distribuidor, revendedor e fabrica).
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Tabela 4.2: Principais abordagens relacionadas a metodologia de jogos de empresa —

Continuacao.

Trabalho Autor Abordagem
Os autores apresentam 0s jogos de
empresa como uma ferramenta

Jogos de Empresas

Anna Cristina Barbosa
Dias de Carvalho e
Arthur José Vieira
Porto (1999)

metodoldgica a ser aplicada ao processo
de ensino-aprendizagem nos cursos de
engenharia, devido a flexibilidade da
ferramenta de proporcionar tanto
conhecimentos relacionados com a area
gerencial como conhecimentos mais
especificos relacionados com a parte
técnica.

A utilizacdo das técnicas de
simulacdo empresarial associada a
construcdo e aplicacdo de sistemas

de informac®es gerenciais e de
apoio as decisfes no ensino da
contabilidade gerencial.

Régio Marcio Toesca
Gimenes e Ricardo
Rodrigo Stark Bernard
(2001)

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 aplicacéo
da simulacdo empresarial nos cursos de
ciéncias contabeis.

A utilizag8o de jogos de empresas
no ensino da administrag&o.

David Kallas (2003)

O autor apresenta uma visdo geral do
jogo de empresa, e identifica cursos de
administracdo que obtiveram conceito
A no provdo relacionando-os com a
utilizacdo da metodologia nestes cursos.

Jogos de empresas: modelo para
identificacdo e analise de
percepgdes da pratica de

habilidades gerenciais

Marcelo Evandro
Johnsson (2006)

O autor apresenta 0s jogos de empresa
como ferramenta que pode ser utilizada
para identificagdo e andlise das
habilidades gerenciais em estudantes.
Para uma melhor compreensdo foi
realizada uma ampla caracterizacdo da
ferramenta de jogo de empresas, assim
como a aplicagdo de um jogo em um
curso de pés-graduacdo durante o

A simulagdo estratégica no
processo de ensino aprendizagem —
0s jogos de empresa.

Bemardo Calixto
Knabben e Rodrigo do
Amaral Ferrari (2008)

periodo de 2000 a 2004.
Os autores apresentam o0s jogos de
empresa como uma ferramenta

metodoldgica que pode ser aplicada aos
cursos de administracdo, financas,
politica de negécios ou até mesmo para
treinamento  de  executivos..Foram
realizadas pesquisas  bibliogréaficas
nacional e internacionalmente, sendo
que 0s autores consideraram escassas as
publicagdes nacionais sobre o0 tema..

Fonte: Elaboracéo propria.

Cabe destacar, que os trabalhos apresentados na Tabela 4.1 tem como foco a utilizacdo
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 aplicacéo do
jogo. A Tabela 4.3 apresenta a definicdo 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 Descricéo
Ferramenta de treinamento |[Tem por objetivo desenvolver habilidades para tomadas de
profissional decisOes.
Ferramenta didatica Tem por obje_tlvo tr?nsmrtlr conhecimentos especificos a partir da
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 g . . .
administrativas, combinados com estudos comportamentais dos
participantes/jogadores frente as situagcfes 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.
Sauaiaz 1989 Jogos de Empresas - Tem or objetivo desenvolver habilidadades mentais e
9 P Desenvolver habilidades P J
comportamentais.
Fixar atitudes Tem por objetivo a aquisicdio de conhecimentos e o
desenvolvimento de habilidades.
Tem por objetivo desenvolver habilidades relacionadas com o
- lanejamento, a negociacdo, a lideranga, a organizacdo, a
Desenvolver habilidades P .J. ~ 9 ¢ ¢ 9 QN
) _ administracdo do tempo e dos recursos, a elaboracdo de
O modelo de simulagéo do estratégias, a administracdo das financas.
A GPCG — 1: jogo do . " - = . -
Cornélio Eilho2 1998 Tem por objetivo promover, através da simulagdo, a integracéo

Ampliar os conhecimentos

do conhecimento cientifico com a vivéncia empresarial.

Identificar solugbes

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

.Fonte: Elaboracéo prdpria a partir de LACRUZ (2004) e D’ELBOUX (2008).
Lapud LACRUZ (2004).
2apud D’ELBOUX (2008)..
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4.3. Caracteristicas Béasicas dos Jogos de Empresa

Segundo GRAMIGNA (2007), os jogos de empresa devem apresentar 4 (quatro)
caracteristicas basicas:

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

2) Ser desenvolvido em sistema de papeis 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. Ja 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) Condicdes (cenarios) que permitam que 0 mesmo seja atrativo e envolvente.

Embora uma das caracteristicas basicas de um jogo de empresa esteja relacionada com a
simulacdo da realidade, para TANABE (1977, apud LACRUZ, 2004), as simulacgdes
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,
0 jogo deve ser relativamente facil de ser processado para que permita que oS
participantes sejam capazes de identificar as relaces 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, s&o utilizados em programas de
desenvolvimento de pessoal. Os jogos de processo enfatizam as habilidades técnicas, o
foco esta no produto e ndo nas pessoas, COMO NOS jogos comportamentais. Ja 0S jogos
de mercado séo direcionados para atividades que reproduzam situacfes vivenciadas no
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:

— a éarea de atuacdo: classificacdo que delimita quem é o publico - alvo do jogo de
empresa;

— 0 processamento das informacdes: classificacdo relacionada com a forma de calculo
e apresentacao dos resultados do jogo;

* Conjunto de compradores e vendedores de um dado bem ou servigo.
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— a abrangéncia: classificacdo relacionada com o detalhamento do jogo em relacdo a
sua area de atuacdo;

— aestrutura de trabalho: classificacdo que define a forma de inter-relacionamento dos
participantes/jogadores no jogo;

— a natureza das variaveis: classificacdo das variaveis que interferem no processo de
tomada de deciséo 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 FIANNI (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 interagdo 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 situacBes sociais de interacdo estratégica
entre os agentes tomadores de decisdo (FIANNI, 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 condi¢cdes de
conflito, e auxilia na modelagem de fendbmenos 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 matemaética,
equaciona os conflitos, onde o foco sdo as estratégias utilizadas pelos
participantes/jogadores.

A Figura 4.1 apresenta as classificagdes e sub-classificagdes 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.

4 - O processamento das informacdes 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 &rea de uma empresa.

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

9 - O valor das varidveis independe das decisdes dos jogadores. As varidveis sao condicionadas a determinada probabilidade de ocorréncia.
10 - O valor das variaveis é conseqiiéncia das decisdes dosjogadores ou da animagdo do jogo.

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 o0s participantes/jogadores tem acesso aos mesmos tiposde informagdes.

3-Jogo no qual os participantes/jogadores podem jogar contra o computador ou grupos de participantes/jogadores disputam entre si, em um ambiente computadorizado.

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 0s grupos.

11 - Jogo em que a soma total dos ganhos e das perdas dos participantes/jogadores é sempre igual a zero (Um participante/jogador sé pode ganhar se o outro perder).

Area de Atuagio Proics:?rr::gggsdas Abrangéncia Estrutura de trabalho Natureza das variaveis Processo de tomada de decisdo
. —_— - . | ¥ 7-lsolados |1 9-Estocésticas 11 - Somanul
1 - Sob medida 3 - Computador 5 - Gerais Soma nula
. L] L__J 6 -Funcionais L] 8-lInterativos L__J 10 - Deterministicas
2 - Setoriais 4 - Manual

1 13- Cooperativos

— 14 - Transparentes

| & 12-Somando-nula |

.. Fonte: Elaborag&o propria a partir de DESTRI JUNIOR (1992) e TEIXEIRA (2009).

Figura 4.1: Classificacdo para 0s 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 pega fundamental em um jogo de empresa, pois 0 mesmo € a pessoa
encarregada de definir os pardmetros iniciais e de funcionamento do modelo
matematico de simulacdo do jogo. A principal funcdo do instrutor é coordenar as
equipes de participantes/jogadores, orientando-as em suas discussdes, analises e
avaliacBes de possiveis tomadas de decisdes. O Instrutor deve também avaliar os
participantes/jogadores assim como a eficacia 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 informacdes
necessarias para que o mesmo possa explorar toda a potencialidade do jogo. Dentre as
informacdes 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 calculos e armazenamento
de todos os dados gerados durante as rodadas. Estes dados sdo provenientes do instrutor
(definicbes do ambiente de realizacdo da simulacdo) e dos participantes/jogadores
(definicBes dos valores das variaveis que compdem o ambiente simulado). Neste
momento os participantes/jogadores sdo informados sobre os resultados alcan¢ados no
jogo.

4.6. Procedimentos e etapas para a elaboracdo 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 vao desde a definigdo dos objetivos até.a
elaboracédo de manuais.

A Figura 4.2 apresenta a relacdo entre os procedimentos e etapas para elaboragdo de
jogos de empresa.
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Auxilio técnico

Analise da clientela

Objetivo do jogo

Conhecimentos do
elaborador do jogo sobre a

\/
/N

Recursos técnicos

metodologia
y
Decisao dos Definigao do
jogadores - sistema de papéis

4

Delimitagéo do cenario » Modelo matematico T Nivelde |

- .
{___complexidade |

| Verificagdo do espago Definicao da
| disponivel para aplicagéo do > Dinimica < mecéniga ladica
' jogo
" Preparagéo para |
Programagao < visualizagéo dos !
resultados
v
— - —— Testes/ Ajustes / Modificagdes |  p-eeeeeeeeeeees ‘
Atividades do ciclo i ~ i i
vivencial > < Validag&o do jogo |
Manuais / Documentagio
Etapas

— — — - Procedimenhtos

...... Fonte: Elaboragio propria, a partir de GRAMIGNA (2009) e D’ELBOUX (2008).
Figura 4.2: Procedimentos e etapas para a elaboracdo de jogos de empresa.

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

4.7 Etapas da aplicacdo dos Jogos de Empresa

TANABE (1977), VICENTE (2001) e GRAMIGNA (2007) apud LACRUZ (2004)
buscaram sintetizar as etapas da aplicacdo dos jogos de empresa em fases.

A Figura 4.3 apresenta o processo de aplicacdo de um jogo de empresa sintetizado em 3

(trés) fases que sdo: (1) a fase preparatoria, (2) o ciclo repetitivo e (3) o encerramento, e
descreve suas 6 (seis) sub-fases.
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I FasePreparatoria | ! Ciclo Repetitivo (. Encerramento :
I I | 11
I [ 1 : (I : I
| Lsbers ) meno || envegnas || 4500 F [0 | Do || 6w -pae |
I Aprgs_ent_agao do I das tf) madas decisﬁgs ara Processamento [} | o u(i; e Debriefing ou |1
| | cendriosimulado | 1| s 15065 P dasdecistes || | b aftermath 1
| de decisGes o instrutor vencedora
I P! (I I
I I [ I
| * Contextualizagéo do I | ¢ Asequipes tomam as decisdes; 1o | * Apresentacdo da equipe vencedora, |
| ambiente simulado; ! I:>| |':> jde acordo com os critérios |
: | N Revelacdo, apenas para o instrutor, dastomadas de 1 estabelecidos na 1° Sub - fase; I
| * Divisdo das equipes; | I decisdes das equipes; |l |
I * Discusséo e andlise dos resultados
-, - . - |
| « Esclarecimento d | 1. processamento dastomadas de decisdes das equipes; | obtidos por cada equipe.
| * Esclarecimento das | 11 |
regras. < - .
17 1+ Geragdo de relatdrios com os resultados obtidos, (. :
I I I individualmente, por cada equipe. I 1 !
b e e o R I I

Fonte: Elaboracdo prépria a partir de LACRUZ(2004).
Figura 4.3: Fases de aplicagéo dos jogos de empresa.

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

O ciclo repetitivo é uma seqliéncia de agdes que ocorrem durante 0 jogo e se repetem
apos o inicio de todas as rodadas, tantas vezes quantas forem o nimero de rodadas
estabelecidas pelo instrutor durante a fase preparatéria. Neste ciclo, diferente da fase
preparatdria, ocorre uma interacdo entre 0 momento de participacdo do instrutor (3° e 4°
sub - fases) e 0 momento de participacdo 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 discussdo, comparagéo e
reflexdo a respeito das decisGes tomadas por cada equipe.

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 utilizagéo dos jogos de empresa no processo de ensino — aprendizagem proporciona a
troca de experiéncias entre os participantes/jogadores, por meio das discussdes internas.
Cabe destacar que o jogo pode ser jogado individualmente ou em equipes, porém a
formacéo 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).

®As definigdes de metodologias tradicionais encontram-se no item 3 deste relatério.
¢ Os participantes/jogadores de um jogo de empresa, com carater didético, sdo representados pelos alunos. Ja o instrutor é
representado pelo professor.
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A 1% fase de aprendizagem esta relacionada com a vivéncia. Nesta fase, 0s
participantes/jogadores realizam atividades relacionadas com a construgéo e reproducéo
de modelos, montagem de estratégias, negociacao, 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 sdo: (1) a aprendizagem cognitiva; (2) o desenvolvimento
de habilidades técnicas e comportamentais e (3) a transdisciplinaridade. A
aprendizagem cognitiva ocorre a medida que o participante/jogador adquiri
conhecimentos especificos que proporcionam a geracdo de uma base para a sua
aprendizagem. O desenvolvimento de habilidades técnicas e comportamentais ocorre a
medida que o0 jogo possibilita a interagdo, 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 decisao surtir efeito em todo o
cenario 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 32 fase pode
ser considerada como uma das mais importantes, visto que, nesta fase 0s
participantes/jogadores analisam o ocorrido durante o jogo, tendo a oportunidade de
avaliar sua situacdo em relago aos resultados obtidos. Apos a anélise dos resultados do
jogo, a proxima fase (4° fase) estd relacionada com a generalizacdo, quando os
participantes/jogadores realizardo comparacOes e analogias entre as situagoes
vivenciadas no jogo e no seu cotidiano. Por fim, tem-se a 5 ° fase, a fase de aplicacao,
aonde os participantes/jogadores buscam nas situagOes vivenciadas no ambiente
simulado, experiéncias que serdo absorvidas e aproveitadas para 0 mundo “real

Segundo BOK (1988), as instituicbes de ensino ndo possuem apenas 0 objetivo de
disseminar conceitos e informacfes 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.

Neste enfoque, a utilizagdo 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 (1995), dependendo do nivel de ensino para o qual serd

aplicado os jogos de empresa, existem alguns objetivos educacionais que devem ser
alcancados, conforme apresentado na Tabela 4.4.
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Tabela 4.4: Objetivos educacionais de acordo com o nivel de ensino.

Nivel de Ensino Objetivos Educacionais

- Apresentar uma visdo sistémica da area de estudo, com

Técnico R o
énfase nos aspectos operacionais.

- Recuperar uma visdo sistémica da area de estudo, com
énfase  nos  aspectos  taticos e  operacionais;
- Desenvolver  espirito  critico nas  decisdes;
- Estimular a transposicéo da aprendizagem.

Graduacgéo/Tecndlogo

- Aplicar os conceitos de gestdo com énfase nos aspectos
estratégicos, taticos, Operacionais;.........ccceevrerereervennns -
Interagir com o0s demais participantes/jogadores que

Pés - Graduagdo desempenham diferentes papéis em sua vida profissional e
atuam nos variados setores da
ECONOMIA; . vt - Estimular a transposicéo

da aprendizagem.

Fonte: Adaptado de Sauaia(1995).

4.9. Consideragdes finais

Os jogos de empresa sdo jogos que simulam situa¢Oes do contexto empresarial, com
regras claras e bem definidas, onde o participante/jogador deve tomar decisbes 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 assimilagdo 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
0 interesse dos autores pelo fato de representar uma metodologia que proporciona uma
melhor fixacdo e compreensdo do conhecimento, a medida que o método busca
representar a realidade de um ambiente de negocios destacando o que € relevante.

Cabe destacar que os trabalhos identificados nas Tabelas 4.1 e 4.2 estdo relacionados
com a utilizagdo da metodologia em cursos nas areas de administragéo, 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 item 3
deste relatorio.

Em relacéo a teoria dos jogos, os trabalhos pesquisados ndo identificavam uma relacéo
direta entre esta teoria e a metodologia de jogos de empresa, porém de acordo com
FIANNI (2006), “a teoria dos jogos ajuda a entender teoricamente o processo de
decisd@o 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 os processos de tomada de decisGes, além de permitir avaliar,
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racionalmente, os resultados provenientes de uma determinada decisdo tomada, o0 que
permite a comparacao entre o que foi realizado pelos participantes/jogadores e o 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
planejamento e gestdo de transporte e logistica que fosse adotado em sala de aula, como
metodologia de ensino, pode proporcionar, por meio de um ambiente simulado, um
contato dos alunos com situacdes problemas da area, o que permitira uma aplicacdo
pratica da teoria.

Desta forma, os itens 5 (cinco), 6 (seis), 7 (sete) e 8 (oito) deste relatério apresentam 0s
modelos de jogos de empresa elaborados especificamente para o processo de ensino-
aprendizagem, em cursos na area de transporte e logistica, mais especificamente para os
setores maritimo/portudrio, rodoviario e aéreo, e.para a area de logistica.
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5.0 JOGO DE EMPRESA PARA TERMINAIS DE CONTEINERES - O JOGO
DO TECON

Este subitem tem por objetivo apresentar 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 (item 4), combinados com a caracterizacdo do setor
portuario, mais especificamente dos terminais de contéineres.

O principal objetivo do jogo do TECON é simular, em nivel operacional, 0s processos
de tomada de decisdo que ocorrem em um terminal de contéineres.

Com o proposito de tornar o jogo do TECON atrativo e dindmico, para que 0 mesmo
venha a ser inserido no processo de ensino-aprendizagem de cursos de
graduacdo/tecnologo na area de transportes, com énfase na area de portos, optou-se por
utilizar a linguagem de programacédo VBA for Excel (Visual Basic for Application) para
implementar o jogo.

A implementacdo do jogo, por meio da linguagem de programacdo, proporciona ao
processo de ensino—aprendizagem uma participacdo interativa do aluno com a matéria
inserida no contexto do jogo, visto que, a implementacdo viabiliza a utilizacdo de
computadores para a aplicacdo/utilizac¢éo do jogo.

5.1 0 Jogo do TECON
O jogo do TECON visa simular as operagdes 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 variaveis 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).

Sdo apresentados layouts de terminais de contéineres que foram modelados a partir de
pesquisa documental realizada nos websites dos terminais de contéineres e da
Associacao Brasileira de Terminais de Contéineres de Uso Publico (ABRATEC) e em
visitas técnicas aos terminais de contéineres das empresas MULTITERMINAIS e
LIBRA T1.

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 descri¢do e as regras
do jogo, e 2 (dois) médulos implementados em linguagem de programacdo VBA for
EXCEL.: (1) o mddulo das equipes e (2) o modulo do instrutor.

O mddulo das equipes € exclusivo para cada equipe e é responsavel por simular as
operagdes de um terminal de contéineres e testar/comparar as decisbes da
equipe/participante. Neste modulo as equipes/participantes tem acesso a um ambiente
cujas varidveis e parametros apresentam comportamento deterministico e ndo sofrem
influéncia das decisbes tomadas pelas equipes/participantes concorrentes. Além disto,
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este modulo gera, ao final de cada rodada, um arquivo que carrega as decisdes tomadas
pela cada equipe/participante. Estes arquivos devem ser entregues para o instrutor que
ira processa-los no moédulo 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 que apresentam comportamento estocastico e realizando comparacgdes entre 0s
resultados das tomadas de decisfes de cada equipe/participante.

Estas comparacdes, realizadas por meio de uma normalizacao das variaveis, ddo origem
ao indicador de atratividade de cada terminal e possibilita distribuir a demanda do jogo,
ou seja, 0 modulo do instrutor processa os arquivos oriundos dos mddulos de cada
equipe/participante e determina o resultado do jogo.

5.1.1 Modelo Conceitual do Jogo do TECON - O Cenéario Simulado

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

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

Para escolher qual(is) terminal(is) realizara(&do) as operacdes (importacdo, exportacao 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, preco médio de
movimentacao etc. Os valores destas varidveis 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 movimentacdo por tipo de contéineres.

5.1.2 Modelo Légico e Matematico do Jogo do TECON

Os modelos I6gico e matematico elaborados para o jogo do TECON tem por objetivo
oferecer subsidios para a implementacdo do jogo em linguagem de programacéo VBA.

! Proprietaria da demanda de navios (contéineres).
& Cada equipe representa um terminal de contéineres existente na zona portuaria do Fundo.
° Entende-se como bom, os indices de desempenho e o indicador de atratividade que sdo maiores ou iguais aos alcangados pelos
terminais concorrentes.
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5.1.2.1. Modelo logico do Jogo do TECON
O jogo do TECON apresenta 2 (dois) médulos: (1) o mddulo das equipes; (2) o0 médulo
do instrutor, conforme citado no item 5.1 deste relatério. Sendo assim, o jogo do
TECON apresenta um modelo Idgico para 0 médulo das equipes/participantes, e um
modelo l6gico para 0 modulo do instrutor.

Cabe destacar, que 0 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 légico do médulo das equipes.

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

- Escolher um layout de terminal para ser gerenciado;
- Investir em equipamentos de cais/pétio;
- Definir um preco médio de movimentacao para 0s contéineres.

O modelo l6gico do mddulo do instrutor, busca realizar a interacdo entre os arquivos
gerados pelo mddulo das equipes/participantes, apresentar os resultados obtidos pelas
equipes/participantes e determinar o vencedor do jogo.

Como pode ser observado, ocorre uma interacdo entre 0 modelo légico do modulo das
equipes/participantes e 0 modelo I6gico do modulo do instrutor. Desta forma, elaborou-
se um fluxograma para 0 modelo I6gico do jogo do TECON que leva em consideragéo a
interac@o que ocorre entre estes modulos.

Para iniciar o jogo do TECON, primeiramente o instrutor deve apresentar o0 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).

Apbs esta etapa inicial o instrutor deve entregar 0 moédulo da equipe para cada
equipe/participante e informar o namero “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 € apenas
demonstrativa.

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

Primeiramente as equipes/participantes devem informar para o modulo da equipe o
namero que a representa. O sistema ira verificar se € a primeira rodada do jogo. Caso
seja, a equipe/participante deve simular o histérico de demanda para a regido da zona
portuédria do Funddo. Durante esta simulacdo a equipe/participante pode visualizar o0s
tipos de navios e os tipos de contéineres que foram movimentados pelo porto no periodo
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de 1 (um) ano de operagdo. Caso contrario, a equipe/participante deve, primeiramente,
importar os arquivos gerados pelo médulo do instrutor com o intuito de dar sequéncia a
rodada anterior, para depois simular o histérico de demanda para a regido da zona
portuaria do Fundao.

Apdbs 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 &rea de armazenagem e em seguida, simular a &rea 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 ndo seja a primeira rodada, ndo é 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 &rea de armazenagem necessaria para atender a
demanda pretendida, visam subsidiar as equipes/participantes quanto ao processo de
tomada de decisdo de arrendar um layout de terminal.

Apobs ter simulado a area de armazenagem, o sistema verifica se ja existe um layout de
terminal arrendado. Caso nédo 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 monetario 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 configuragédo 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 bergos, a equipe/participante esta pronta para simular a capacidade de atendimento e
0s custos do terminal arrendado.

No caso de ja existir um layout de terminal arrendado, o sistema verifica se € 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 ndo seja a primeira rodada do jogo,
a equipe/participante deve apenas simular a capacidade de atendimento e os custos do
terminal arrendado.

Apos ter simulado a capacidade de atendimento, a equipe/participante deve verificar se
a capacidade de atendimento da demanda e 0s custos do terminal estdo de acordo com o
desejado. Caso estejam, é necessario definir um preco médio para a movimentagédo de
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contéineres. A equipe/participante pode utilizar os custos do terminal informados pelo
sistema como subsidio para a definicdo do preco médio de movimentacao.

Em seguida, € preciso cadastrar (salvar) todos os processos de tomada de decisdo
realizados no jogo até o momento. Esta definicdo 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 disponibilizado no ato da aplicacdo. Este arquivo contém todas as
decisdes tomadas pela equipe/participante ao longo da rodada. Em seguida, é necessario
entregar 0 arquivo ao instrutor.

Caso a capacidade de atendimento da demanda e os custos do terminal ndo estejam de
acordo com o desejado, e a equipe/participante queira redefinir a demanda pretendida
e/ou a configuracao 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 ndo 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, € 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
satisfatoria, seguindo os demais processos apresentados anteriormente.

Apds entregar o arquivo ao instrutor, este deve receber os pen-drives com 0s arquivos
gerados pelas equipes/participantes e importar estes arquivos para o modulo do
instrutor. Em seguida, o sistema ird processar 0s 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, é necessario apresentar os resultados obtidos pelas equipes/participantes,
gerar 0s 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 nimero que as
representa e seguindo os demais processos conforme descrito anteriormente.

5.1.2.2. Elementos e atributos do modelo l6gico do jogo do TECON
O jogo do TECON apresenta basicamente 6 (seis) elementos, que possuem atributos que
compde o0 seu modelo l6gico 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 geracdes de navios;(4) os equipamentos de cais
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disponiveis para aquisicdo, (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;
- Ci (tipos de contéineres),.........c........ onde k: 1...q;
- GN; (geragdes de navios porta contéiner),...... onde j: 1...p;
- EC, (equipamentos de cais),.........c....... onde.l: 1...r;
- EPm(equipamentos de patio),................ onde m: 1...s;
-E\ (quantidade de equipes/participantes),....... onde v:1...z;

npqrseze N

5.1.2.2.1 Atributos dos tipos de layouts de terminais de contéineres

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

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),........cccoceerereenne ondei: 1...n;
Atributos:

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

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

- AFLT; (areas fisicas do layout de terminal de tipo i (escritérios + oficinas + gates
balancas etc);

- VALT; (valor do arrendamento do layout de terminal do tipo i);
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- TALT; (taxa mensal de arrendamento paga pelo layout de terminal de tipo i em funcéo
do uso da area do porto (R$/m2));

- TCLT; (taxa mensal de arrendamento paga pelo layout de terminal de tipo i em funcgéo
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 importacdo, exportacdo, cabotagem e transbordo. Ja o estado dos
contéineres pode ser representado pelo estado interno do contéiner, ou seja, Se 0 mesmo
encontra-se cheio ou vazio.

5.1.2.2.2 Atributos dos tipos de contéineres
Os tipos de contéineres disponiveis no jogo do TECON, assim como os tipos de layouts
de terminais, podem ser expressos no modelo da seguinte maneira:

Elemento:

- Ck (tipos de CONEINErES),.....ccevveevereerieaierieeinens onde k: 1...q;

Atributos:

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

- CCx (comprimento do contéiner do tipo k);

- LCx (largura do contéiner do tipo k);

- AC ((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);
- (ECk)u..(estados do contéiner do tipok); ... onde u: 1...x;

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

- %((TMCW)«(ECk)u) (porcentagem de contéineres de.tipo k.que realizam o movimento
do tipo t e apresentam o estado do tipo u).

5.1.2.2.3 Atributos das geracdes de navios porta contéineres.

Os navios porta contéineres sdo representados por meio de geragdes que classificam os
navios de acordo com 3 (trés) atributos:.(1) sua capacidade em TEUS; (2) seu
comprimento; e (3) seu calado.
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Desta forma, as geracfes de navios que compGe o modelo do jogo do TECON
apresentam-se da seguinte maneira:

Elemento:
- GN;.(geragdes de Navios),..........ccovvevrrenreniennnn. ondej=1..p

Atributos:
- KGN (capacidade em TEUS da geragao de navio do tipo j);

- CGN;j.(comprimento da geragéo de navio do tipo j);
- CAGN; (calado da geragéo de navio do tipo j);
- %NGN; ( porcentagem de navios existentes da geracéo de tipo j);

5.1.2.2.4 Atributos dos equipamentos de cais/patio

Os equipamentos existentes em um terminal de contéineres se subdividem de acordo
com a sua &rea 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),......cccccvervvrrververieannns onde.l: 1...r;
Atributos:

- VAEC, (valor de aquisi¢do do equipamento de cais de tipo |);
.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 |);
-.CMEC, (custo de manutencao do equipamento de cais de tipo I);

- QFEC; (quantidade de funcionarios necessaria para operar 0 equipamento de cais de
tipo I);

- SFEC, (valor do salario do funcionério que opera o equipamento de cais de tipo I);
- COEC, (custo de operacao do equipamento de cais de tipo I);

- CMOEC, (custo de mao — de — obra do equipamento de cais de tipo I);
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- NFEC, (nimero 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 patio),.........ccoceveeererienenne. onde m: 1...s;

Atributos:

- VAEP, (valor de aquisi¢do do equipamento de patio de tipo m);

-CEP, (capacidade em toneladas do equipamento de patio 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 manutengdo 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);
- COEPR, (custo de operacdo do equipamento de pétio de tipo m);
- CMOEP, (custo de méo-de-obra do equipamento de pétio de tipo m);

- NFEP,, (numero de filas de contéineres permitida pelo equipamento de pétio de tipo
m);

- AEPn, (altura de empilhamento permitida pelo equipamento de patio de tipo m).

5.1.2.3. Modelo Matemético do Jogo do TECON

O modelo matematico do jogo do TECON, assim como o modelo logico, tem por
objetivo modelar todas as etapas que estdo envolvidas nos 3 (trés) principais processos
de tomada de decis@o que ocorrem durante 0 jogo. Em conformidade com o modelo
I6gico apresentado no subitem 5.1.2.1, sdo apresentados um modelo matematico para o
modulo das equipes e um modelo matematico para 0 modulo do instrutor.

5.1.2.3.1. Modelo matemético para 0 médulo das equipes
O modelo matematico para 0 médulo 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 - Modulo das equipes.

Processo

Descricdo

1

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

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

Simulacdo do saldo da equipe/participante apds arrendar layout de terminal e adquirir configuracdes para os bercos (RS)

Defini¢do das pré - configuragdes para os bercos ( tipos e quantidade de equipamentos)

Calculo da consignacdo média por navio (contéineres/navio)

()R 0 F-Y

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 (%)

Determinagdo da capacidade de atendimento do terminal Taxa de oportunidade de crescimento (%)

Quantidade de navios atendidos (nhavios)

Quantidade de navios ndo atendidos (navios)

Contéineres movimentados (contéineres)

Taxa de arrendamento por uso da drea (R$/m?2)

Taxa de arrendamento por contéineres movimentados (RS/contéineres)

Manutencdo (RS/més)

Simulagdo dos custos do terminal Operagdo (RS/més)

M3o-de-obra (RS/més)

Custo total (RS/més)

Custo total por contéiner (RS/contéiner)

9

Preco de movimentagdo do contéiner cheio

Prego de movimentagdo do contéiner - — — -
Preco de movimentacgdo do contéiner vazio

10

Receita total da movimentacdo (RS)

11

Lucro (RS)

12

Tempo de operacgdo (horas)

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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5.1.2.3.2Modelo matematico para 0 modulo do instrutor

O mobdulo do instrutor tem como principal funcdo gerar os resultados das rodadas, a
partir da interacdo (processamento) entre 0s arquivos que contém os 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.

Desse modo, ao processar 0s arquivos das equipes/participantes, o0 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 - Mdédulo do instrutor.

Processo Descricao
uantidade de geragdes de navios
Gerar demanda de Q gerac
navios . x
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 Mao-de-obra (RS/més)
Custo total (RS/més)
Custo total por contéiner (RS/contéiner)
7 Receita total da movimentacdo (RS)
8 Lucro (RS)
9 Saldo do terminal

Fonte: Elaboragdo propria.
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5.2. IMPLEMENTACAO DO MODELO LOGICO-MATEMATICO DO JOGO
DO TERMINAL DE CONTEINERES (TECON)

O jogo do TECON foi implementado em linguagem de programacdo VBA (Visual
Basic for Application). Esta implementacdo permitiu que fossem elaboradas as
interfaces que proporcionassem ao jogo um carater dindmico e atrativo.

5.2.1 Etapas do jogo do TECON

O jogo do TECON apresenta as seguintes etapas:

Simular o historico de demanda;

Simular a area de armazenagem necessaria;

Arrendar um terminal;

Configurar o Terminal;

Simular a capacidade de atendimento do terminal;
Investir em equipamentos, caso seja necessario;
Escolher um preco de movimentagéo para o contéiner;
Cadastrar as decisoes;

Gerar um arquivo que seré enviado para o instrutor.

5.2.2 O Mddulo das equipes

A Figura 5.1 apresenta a tela inicial do jogo. Nessa tela o jogador possui 3 botbes
ativados que sdo: “Visualizar o manual” , “Simular Terminal” e “Sair do Jogo”. O botéo
“Importar Resultados”, sé torna-se ativo apés a 1° rodada. O botdo “Novo Jogo” possui
acesso restrito e é de responsabilidade da pessoa que esta aplicando o jogo.

O botéo “Visualizar o manual” apresenta um resumo dos processos de tomada de
decisdo que o jogador deve tomar, assim como , 0s elementos que compde 0 jogo:

e Processos de tomada de decisdo (Arrendar um terminal, investir em
equipamentos, escolher o preco de movimentagéo);

Demanda de navios;

Demanda de contéineres;

Terminais a serem arrendados;

Equipamentos.

Ao clicar no botdo “Simular Terminal” o jogador inicia a sua participagdo na rodada e
deve entdo seguir as etapas do jogo descrita no item 5.2.1 deste relatério. A Figura 5.2
apresenta as 6 telas, em seqliéncia, que aparecerdo para o jogador.

45



Bl Tecon - 0 Jogo do Terminal de Contéineres

Tecon - O Jogo do Terminal de contéineres

Cientifico & Tecnologico

H Importar Resulbada

“ -y
(A

@ Wisualizar o manual

Y&.‘i Movo Jogo
B AN
Y

Q Sair do Jogo

000 0.0

.

(ACNPq

Figura 5.1: Tela Inicial.

3 -
e U = =
- ==
‘ T s = s B m—r
ey | N
& 5 @~ ——
= =

- g e ——— ‘_.._.

Figura 5.2: Telas do Jogo.

46



A Tela de simulacdo da demanda (1) permite que o jogador obtenha um histérico da
demanda, por tipo de navio e por tipo de contéineres, existente para os terminais e a
partir desse historico escolha a porcentagem da demanda que pretende atender.

Apos ter adquirido conhecimento sobre a possivel demanda existente no jogo e
escolhido uma porcentagem de demanda a ser atendida pelo jogador deve entdo simular
a &rea de armazenam.

Na tela de simulacdo da armazenagem (2) o jogador pode simular a &rea necessaria para
a armazenagem da demanda pretendida e estabelecida na tela de simulacdo da demanda,
em virtude da altura de empilhamento permitida pelo tipo de equipamento portuério
existente na configuracdo do terminal, caso o jogador ndo conheca as alturas de
empilhamento permitidas por cada equipamento portuario, este pode recorrer ao
manual, que contém informacdes sobre 0s equipamentos.

A Tela de simulacdo da demanda, juntamente com a tela de simulacdo da armazenagem,
sdo as telas que pretendem dar subsidios para a primeira tomada de decisdo do jogador,
que é: qual é o terminal que este deve arrendar?

Ap0s ter arrendado o terminal (3), o jogador deve escolher para cada um dos ber¢os do
terminal, uma das trés configuracOes pré-estabelecidas (4) no jogo.

Tendo arrendado o terminal e definido uma configuragéo, o jogador deve entdo simular
a capacidade de atendimento inicial do seu terminal (5), ap6s simular essa capacidade, o
jogador pode optar ou ndo em investir em equipamentos que venham ser adicionados as
configuracdes pré-estabelecidas na tela de configuracdo do terminal.

A tela de simulacdo da capacidade de atendimento do terminal permite que o jogador
visualize a capacidade de atendimento do terminal gerando informagdes sobre: a
quantidade de navios que estdo sendo atendidos, a quantidade de navios que ndo estéo
sendo atendidos, a quantidade de contéineres transportados, a taxa de ocupacgéo e a taxa
de possibilidade de crescimento do terminal e os custos do terminal. Tais informacdes
sdo determinantes para a decisdo de investir ou ndo em equipamentos que
complementem a configuracdo pré-existente no terminal (configuracdo escolhida na tela
de configuracdo do terminal).

Caso o jogador apds avaliar os resultados oriundos da tela de simulacdo de capacidade
de atendimento, decida investir em equipamentos, a tela investir em equipamentos sera
liberada.

Caso 0 jogador desista do investimento, basta desmarcar a caixa referente ao
equipamento e apertar o botao investir.

Quando o jogador avaliar que conseguiu alcangar a capacidade de atendimento que este
julga ser a ideal, este 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 ao mercado pelo seu terminal.

A tela de indicadores (6) permite que o jogador insira um preco de movimentagdo que
combinado as tomadas de decisdes realizadas até o momento gera os resultados
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financeiros do terminal (receita, lucro) assim como os indicadores de desempenho do
terminal como: tempo de operacdo, quantidade de contéineres movimentados, prancha
media e o indicador de atratividade.

Cabe destacar que este indicador representa o resultado do seu terminal, caso os outras 4
equipes tenha realizado decisbes que gerassem tempos de operagdo, custos e
capacidades de atendimento menores do que a gerada pelas suas decisoes.

Apos ter realizado todas as etapas descritas até 0 momento, o jogador deve gerar um
arquivo para o programa do instrutor que entdo ira coletar os arquivos dos 4 grupos e
gerar o resultado da rodada.

5.2.3 O Mdédulo do Instrutor

O programa do Instrutor é a parte do jogo do TECON responsavel pela comparacdo das
tomadas de decisdo provenientes de cada um dos 4 terminais participantes da rodada.

Para gerar o resultado da rodada, o programa do instrutor importa o arquivo Excel
gerado pelos respectivos terminais. Tal arquivo possui informacdes sobre indicadores
como: quantidade de navios atendidos, quantidade de contéineres movimentados, custos
do terminal, receita gerada e lucro alcancado. Para gerar um resultado (nota) para cada
terminal, por rodada, tal programa utiliza uma equagdo matematica onde cada indicador
citado anteriormente é normalizado e apds a normalizagéo é dado um peso para cada um
dos indicadores de forma que o somatorio dos resultados alcangados forneca uma valor
entre 0 e 10.

A Figura 5.3 apresenta a tela de resultados gerada pelo programa do instrutor.

Farubaca da Radsds L=
Havice Ao | Comibness Mosranmidon | Cation do Tennad | Fokts Gareds | Lire Mewrcade. Riiind gh R

Resultado da 1° Rodada

L

DGR cafet 2 TC PORTOS - 5/%  Monte Castelo

=1
Figura 5.3: Tela de Resultados.

Apos gerar os resultados, o programa do Instrutor gera um arquivo em Excel que deve
ser devolvido para cada aluno (terminal), para que assim eles visualizem seus resultados
e possam entdo iniciar uma nova rodada. Nesta nova rodada o terminal avaliara se
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mantera as mesmas decisoes das rodadas anteriores, ou se sera necessario, tomar outras
decisoes.

5.3. APLICACAO DO JOGO DO TECON

Este item tem por objetivo descrever e analisar os resultados das aplica¢6es do jogo do
TECON. As aplicacGes foram realizadas durante o més de novembro de 2009 na XXIII
ANPET e em instituiches de ensinos que possuem cursos relacionados com o setor
portuario e/ou logistica.

A partir destas aplicagdes 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 aplicacao consistiu em jogar o0 jogo do TECON e em responder um questionario
que tinha por objetivo captar a impresséo das equipes/participantes em relagdo ao jogo
do TECON, e a sua utilizacdo como metodologia de ensino na area de transportes de
carga, com énfase no setor portuario, mais especificamente em terminais de contéineres.

5.3.1. Descrigdes das Aplicacgoes

Foram realizadas 7 (sete) aplicacfes do jogo do TECON. Destas aplicagbes 5 (cinco)
foram consideradas validas 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 ldgica e matematica do jogo assim como a dinamica de aplicacdo. Sendo
assim, este item fard a descricdo das 5 (cinco) aplicacBes que foram consideradas
validas.

As aplicagbes do jogo do TECON foram realizadas com o auxilio de uma equipe de
aplicacdo composta pela autora do jogo, pelo professor Méarcio de Almeida D’Agosto e
pelas pesquisadoras Emmanuela Jorddo e Cristiane Ribeiro. Durante estas aplicagdes a
autora do jogo atuou como instrutor do jogo.

As aplicacBes do jogo do TECON tiveram em média 1 hora e meia de aplicacdo
composta por 3 (trés) rodadas. A primeira rodada, chamada de zero, aonde as
equipes/participantes eram apresentadas a situacdo simulada, as regras e dinamica do
jogo, sem receber pontuagdo. Nas outras 2 (duas) rodadas as equipes/participantes
tomavam decisdes e eram pontuados em virtude das decisdes tomadas.

Na quarta aplicacéo 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 Andlise e Operacdes de Sistemas
Logisticos, ministrada pelos professores Amaranto Lopes Pereira e Marcio de Almeida
D’Agosto.
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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 o0 ambiente do jogo para os participantes. Para tanto
é aplicada uma rodada zero, onde € 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 decisdes dentro do cenario simulado e geram arquivos para
o0 instrutor. O instrutor recolhe todos 0s arquivos, processa-0s 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 percepc¢do 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 Ilha do Boi em Vitoria no
Espirito Santo.

A aplicacdo 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 transportes™. Esta
aplicacdo, assim como a primeira aplicacdo do jogo do TECON, se subdividiu em 3
(trés) etapas:

1° Etapa — Apresentacdo dos jogos de empresa (setor rodoviario, setor portuario e setor
aéreo) para todos os participantes do mini-curso. Esta apresentacdo teve uma duracédo de
2 (duas) horas (08:00 hs as 10:00 hs) e tinha por objetivo oferecer uma visao geral dos
jogos para que os participantes do mini-curso pudessem escolher 0 jogo que gqueriam
participar. No caso do jogo do TECON, esta apresentacdo 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 — Aplicacao do questionério.

A terceira aplicagéo do jogo do TECON ocorreu no dia 18/11/2009, no Departamento
de Recursos Hidricos e Meio Ambiente — DRHIMA - Poli/UFRJ, 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, nao foi possivel a
formacéo de equipes nesta aplicagéo.

Sendo assim, nesta aplicagcdo os participantes jogaram individualmente aonde cada
participante representada uma equipe.

19 Dentre os jogos de empresa pode — se citar 0 jogo do transporte rodoviério e o jogo do setor aéreo que
assim como o0 jogo do TECON, fazem parte do projeto LABSIM.

50



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 0os membros das equipes, durante o
processo de tomada de decisao.

Assim como ocorreu nas primeiras e segundas aplicacdes do jogo do TECON, a
aplicacdo no DRHIMA também apresentou 3 (trés) etapas.

A quarta aplicacéo foi realizada no dia 26/11/2009 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 automacdo, ministrada pelo professor Fernando Coeli para alunos do 3° periodo do
curso técnico.

O curso técnico em portos possui duracao de 2 (dois) anos (4 periodos) e a aplicacdo
ocorreu em uma turma que ja possuia conhecimento na area de terminais, visto que,
alguns alunos trabalhavam em terminais portuarios.

No dia da aplicacdo 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, 0 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 participacao de todos os alunos
do curso optou-se por dividir a turma em 2 (dois) grupos de aplicagéo 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.

A quinta e Gltima 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 graduagdo, nas disciplinas de Logistica Internacional e
Administracdo de Materiais, durante a aula do professor Ilton Curty Leal Jr. Esta
aplicacdo ocorreu no dia 27/11/2009 e funcionou da mesma maneira que a aplicagéo do
jogo do TECON realizada durante a XXIII ANPET, visto que, no caso da UFF/VR
também 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
0s setores rodoviario e aéreo.

5.3.2. Andlise dos resultados das aplicacGes do jogo do TECON
A analise dos resultados das aplicacGes do jogo do TECON foi realizada de 2 (duas)
maneiras:

1) A primeira considera a descri¢cdo 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.

2) A segunda considera as respostas, depois da aplicacdo do jogo de empresa, de um
questionario aplicado aos participantes.
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O questionario possuia 15 questdes e buscava obter 3 (trés) tipos de informacgdes 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 decis@o no jogo e a percepcao do participante com relagdo a utilizagéo do
jogo como uma ferramenta de ensino para cursos relacionados com o setor portuério.

5.3.2.1. Percepcao da equipe sobre a aplicacéo do jogo do TECON

Durante a aplicagdo do jogo do TECON foi possivel realizar observacfes que
possibilitaram a identificacdo das principais vantagens e limitacdes 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 os 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 os participantes
ndo encontraram dificuldades em entender a dindmica e em consultar o manual do jogo
para sanar suas davidas.

Desta forma, pode-se concluir que o jogo do TECON é capaz de proporcionar
motivagdo e concentracdo nos participantes, independente do nivel de ensino.

Embora todos os participantes tenham se mostrado atentos e motivados, os participantes
que possuiam um maior conhecimento sobre o setor portuario, como é o caso dos alunos
do DRHIMA e do CEFET/ITAGUAI, apresentaram-se empolgados frente & utilizagio
do jogo, visto que, estes conseguiam realizar uma interacao entre a teoria aprendida em
sala de aula e a prética proporcionada pelo jogo.

Em virtude do comportamento destes participantes foi possivel perceber que o jogo do
TECON ressalta as diferencas individuais de reacdo em funcdo do nivel de formacéo
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 aplicagdes (PET, ANPET, UFF/VR) os participantes demonstravam nao
possuir conhecimentos sobre o setor, porém por meio da utilizacdo do manual e das
simulacdes de ambiente proporcionadas pelo jogo, 0s mesmos pareciam ter adquirido
conhecimentos basicos sobre o setor, principalmente no que diz respeito a geragdes de
navios, tipos de contéineres, layouts de terminais e tipos de equipamentos.

A partir das aplicaces do PET, ANPET e UFF/VR foi possivel reforcar a percepcao da
equipe de aplicagdo, de que o0 jogo do TECON ¢ acessivel a todos os niveis de ensino,
independente da formacéo profissional dos participantes.

O fato do jogo do TECON ter sido implementado em linguagem de programacéo VBA

(Visual Basic for Application) for EXCEL® apresentou vantagens e limita¢fes durante a
aplicacdo do jogo.
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A vantagem € 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 instalagdo.

A principal limitacdo é que para o funcionamento do jogo se faz necessério 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 aplicacdo decidiu disponibilizar
estes notebooks, visto que, em alguns locais onde foram realizadas as aplicacBes do
jogo, nédo havia a disponibilidade de computadores (DRHIMA) ou os computadores
existentes ndo possuiam o pacote Microsoft Office instalado (CEFET/ITAGUAI).

5.3.2.2.2. Andlise 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 analise do questionario, assim como o questionario, foi dividida em 3 (trés) partes:
(1) Andlise das informacdes 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 varidveis utilizadas pelos
participante durante cada processo de tomada de decisoes.

A analise das informacdes 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) op¢Oes que variavam entre 0s niveis: técnico, graduacao,
mestre/mestrando e doutor/doutorando, conforme apresentado na Figura 5.4.
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Nivel académico

100%
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75% 75%
57%
25% 29% 25%
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ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

M Técnico W Graduacdo M Mestre/Mestrando W Doutor/Doutorando B Outros

... Fonte: Elaboracdo prépria.
Figura 5.4: Nivel de formacédo académica.

Conforme se pode observar pela Figura 5.4, as 5 (cinco) aplicacbes 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 formacdo académica variando entre a graduacdo, mestrado e
doutorado. A aplicagdo do CEFET/ITAGUAI foi a Gnica que apresentou participantes
com o nivel de formacdo em sua maioria (86 % - 25 participantes) técnica. Tal fato se
justifica a medida que o CEFET/ITAGUAI oferece curso técnico na area de portos.Ja a
aplicacdo da UFF/VR apresentou homogeneidade de conhecimento entre o0s
participantes, pois todos os 11 (onze) participantes (100%) possuiam o mesmo nivel
académico (graduacéo).

Apbs verificar o nivel académico dos participantes, procurou-se saber qual a area de

atuacdo destes. Foram apresentadas aos participantes 4 (quatro) opg¢des: empresa
privada, servico publico, academia e outros, conforme Figura 5.5.
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Area de atuacéo profissional
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..... Fonte: Elaboragdo propria. i
Figura 5.5: Area de atuacdo.

Por meio da Figura 5.5 pode-se observar que na aplicacdo realizada na ANPET os
participantes do jogo atuam em sua maioria, 86 % na &rea 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 aplicacdes possuem atuagdes distribuidas entre as 4
(quatro) areas (empresa privada, servico publico, academia e outros).

Cabe ressaltar que 2 (dois) participantes da aplicagdo do DRHIMA, 5 (cinco)
participantes da aplicacdo do CEFET/ITAGUAI e 1 (um) participante da aplicagéo da
UFF/VR deixaram de responder sobre a sua area de atuacao.

Apbs 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) questdes que buscavam detalhar o

conhecimento dos participantes, conforme pode ser observado pelas Figuras 5.6, 5.7,
58¢e5.9.
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1- A técnica ""Jogos de Empresa’ é considerada
uma alternativa para o ensino e o treinamento de
pessoas, possuindo vantagens e desvantagens
com relacéo a leituras, aulas expositivas e estudo
de casos. Vocé conhece essa técnica?

100%

85,7%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

® Sim ®m Nao

..... Fonte: Elaboracéo prépria.
Figura 5.6: Identificacdo do nivel de conhecimento dos participantes sobre a técnica
“jogos de empresa”.

Analisando a Figura 5.6, 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 aplicaces do PET e ANPET cerca de 73% dos participantes (11 participantes)
declararam conhecer a técnica. Ja na aplicacdo 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 ndo 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 item 4 deste relatorio.

Com o intuito de complementar a resposta dada para a primeira pergunta relacionada
com os jogos de empresa (pergunta de numero 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 numero 2 (dois) apresentou 5 (cinco) escalas para identificar

o tempo de conhecimento dos participantes, conforme pode ser observado pela Figura
5.7.
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2- Caso tenha marcado sim, ha quanto tempo?

100%

88%
60% 64%
50%
40%
° 33 36%
17% 13%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

Emenosdelano ®m Dela3anos M De4a6anos

De 7 a 10 anos Mais de 10 anos

.... Fonte: Elaboragao propria.
Figura 5.7: Tempo que os participantes conhecem a técnica “jogos de empresa”.

Com base na Figura 5.7 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 o0s jogos de empresa visava obter o tipo de

conhecimento (tedrico/pratico) dos participantes que declararam conhecer a técnica. A
Figura 5.8 apresenta os resultados obtidos nesta pergunta.
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3- Caso conheca, seu conhecimento é baseado em:

100%

50% 50%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

M Teoria - conhece apenas a literatura sobre o tema

W Prético - Ja participou de algum jogo de empresa

E(Snte: Elaboracéo propria.
Figura 5.8: Base de conhecimento dos participantes no que diz respeito a jogos de
empresa.

Como se pode observar na Figura 5.8 a base de conhecimento dos participantes pode ser
considerada como préatica em relacdo a técnica de “Jogos de Empresa”.

Cabe destacar que a aplicacdo no DRHIMA apresentou apenas 1 (um) participante que
possuia conhecimento da técnica de jogos de empresa. Analisando o questionéario, foi
possivel perceber que este participante possuia tanto conhecimento tedrico como
conhecimento pratico, porém como no questiondrio ndo havia uma alternativa que
contemplasse concomitantemente as 2 (duas) bases de conhecimento, o participante
marcou tanto a opgao pratica como a opgao teorica.

A quarta e Ultima pergunta relacionada com os jogos de empresa tinha por objetivo
verificar em que éarea de atuacdo se encontrava 0 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 atuacao.

Sendo assim, foi possivel verificar a existéncia de 3 (trés) grupos: (1) Administracéo
(gestdo, planejamento e financas); (2) Logistica; (3) Transporte
A Figura 5.9 apresenta os resultados obtidos.
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4- Caso ja tenha participado da aplicacdo de
algum jogo de empresa, a qual area o jogo estava
relacionado?

100% 100%

5%25%

20%

T T 1

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

B Administracdo (gestdo, planejamento e financas) M Logistica ™ Transporte

.... Fonte: Elaboracéo prégria.
Figura 5.9: Area de conhecimento pratico da técnica jogos de empresa.

Como pode ser observado pela Figura 5.9, 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 administracao e logistica.

A terceira parte do questionario teve como objetivo obter informacdes especificas sobre
a aplicacdo do jogo do TECON.

Para facilitar a analise desta parte do questionario dividiu- o em 3 (trés) grupos:

(1) Informagdes sobre o nivel de conhecimento do participante no que diz respeito ao
setor portuario;

(2) Informacdes sobre as varidveis 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, o nivel de
conhecimento (teorico/pratico) e o tempo de conhecimento/experiéncia deste
participante.

As Figura 5.10, 5.11 e 5.12 ilustram as respostas obtidas para este grupo.
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5- Vocé possui conhecimento acerca do setor
portuario?

100% 100%

62,5%

57% 55%

37,5%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

ESim mNao

....Fonte: Elaboracdo propria.
Figura 5.10: Percentual de participantes com conhecimento sobre o setor portuério.

Pode-se verificar que nas aplicagdes do DRHIMA e CEFET/ITAGUAI todos os
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 portuario) e os participantes do
CEFET/ITAGUAI eram alunos do curso técnico em portos.

J& nas outras aplicagdes (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.a- Se sim, tedrico ou pratico?

100%

97% 100%

80% 80%

3%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

M Teorico M Pratico

Fonte: Elaboragdo propria.
Figura 5.11: Nivel de conhecimento dos participantes acerca do setor portuério.

Conforme pode ser observado na Figura 5.11, cerca de 94% dos participantes da
aplicacdo do jogo do TECON possuiam apenas conhecimentos tedricos sobre o setor
portuério, salva as aplicagdes do PET, ANPET e CEFET/ITAGUAI.

6- Caso tenha respondido sim na questéo 5, ha
guanto tempo vocé possui
conhecimento/experiéncia no setor?

100% 100%
93,2%
0,
80% 75%
0,
20% 25%
3,4% 1 3,4%
PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

B Menos de 1 ano mDela3anos m De 4 a6anos
W De7al0anos = Mais de 10 anos

..... Fonte: Elaboragao propria.
Figura 5.12: Tempo de conhecimento/experiéncia do participante.
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A partir da Figura 5.12 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/ITAGUAL.

No caso da aplicagdo da ANPET havia 1 (um) participante que possuia conhecimento
do setor entre 5 anos (de 4 a 6 anos).

J& no caso do CEFET/ITAGUAI, 93,2% (27 participantes) declararam possuir de 1 a 3
anos de conhecimento/experiéncia no setor portuério e este fato pode ser justificado a
medida que os participantes da aplicacdo no CEFET/ITAGUAI eram alunos do 3°
periodo do curso técnico em portos, ou seja, ja 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 decisdes
durante o jogo.

Com o intuito de obter informacdes a respeito das variaveis consideradas pelos
participantes durante os processos de tomada de decisdo, buscou-se com as questdes 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 variaveis utilizadas para a escolha da
altura de empilhamento, no processo de simulacdo da &rea de armazenagem necessario
para atender a demanda pretendida pelo terminal.

Durante a analise desta questdo, foi possivel observar que em cada aplicacdo, pelo
menos 2 (dois) participantes assinalavam mais de uma varidvel no momento de
identificar a variavel(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 pontuacao.

A Figura 5.13 apresenta os resultados obtidos nesta questéo.
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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% 27,7%
23% ’ 24,3% 6
15,4% 9 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) B Qutros

Fonte: Elaboracao propria.
Figura 5.13: Variaveis consideradas para a escolha da altura de empilhamentos do
terminal.

Analisando o gréafico apresentado pela Figura 5.13, pode-se observar que a maioria
(51,7%) dos participantes levou em consideracdo a variavel altura permitida pelos
equipamentos no momento de simular a area de armazenagem do seu terminal.

Na aplicacdo do PET, ocorreu uma maior divisdo entre as variaveis levadas em
consideracao pelos participantes, aonde a maioria (53,9%) levou em consideracao as
areas brutas e liquidas do terminal.

Alguns participantes da aplicagdo do PET (7,7%) e da UFF/VR (5,6%) declaram néo ter
considerado nenhuma varidvel neste processo de tomada de decisdo. Sendo assim, pode-
se concluir que estes participantes simularam a altura de empilhamento de forma
aleatoria.

A guestdo 8 (oito) estava relacionada com as variaveis consideradas pelos participantes
durante o processo de tomada de decisdo de arrendar um layout de terminal.

A Figura 5.14 apresenta os resultados obtidos nesta quest&o.
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8- Quando escolheu o terminal para arrendar, qual(is) variavel(is) vocé considerou:

33,4% 33,4%
32,1%

26,7%

22,2%
16,7%

16,7%

11,1%

6,3%
,3% 6,3%

,3%  8,3%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR
= Nenhuma m Profundidade do bergo  Extensdo do bergo
Area total m Area do cais m Areas fisicas
H Valor do arrendamento m Capacidade de movimentacgdo de contéineres

...Fonte: Elaboracéo prépria.
Figura 5.14: Variaveis consideradas para a escolha do terminal para ser arrendado.



Analisando a Figura 5.14, pode-se observar que em todas as aplicacdes a variavel valor
do arrendamento foi considerado por mais de 10% dos participantes.

Além da variavel valor de arrendamento, as varidveis: profundidade do berco,
capacidade de movimentacdo e area total também foram consideradas em média por
mais de 10% dos participantes.

Cabe destacar, que nas aplicacdes aonde os participantes possuiam conhecimento do
setor portuéario, como por exemplo, no DRHIMA e no CEFET/ITAGUAI, mais de 30%
dos participantes declararam ter considerado a variavel profundidade do berco. Embora
as variaveis considerados pelo DRHIMA e pelo CEFET/ITAGUAI tenham apresentado
percentuais proximos, nenhum participante do DRHIMA levou em consideracdo as
variaveis extensdo do berco e areas fisicas.

As aplicagbes do CEFET/ITAGUAI e da UFF/VR foram as Unicas aplicagbes aonde
houve participantes que levaram em consideracdo todas as variaveis apresentadas pelo
questionario.

A nona questdo do questionario tinha por objetivo obter informagdes a cerca das
variaveis que foram consideradas pelos participantes no momento de escolher as
configuragdes do terminal por bercos

A Figura 5.15 apresenta o grafico que representa os resultados obtidos nesta questéo.
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9- Quial(is) variavel(is) vocé considerou ao escolher a configuragéo do terminal por

35,7%

31,3%

PET ANPET

® Nenhuma
m Valor de aquisicao
= Produtividade

.. Fonte: Elaboracdo propria.

berco?

40%

20% 20%

10% 10%

DRHIMA

42,1%

27,8%
26,3%

CEFET/ITAGUAI UFF/VR

= Conjunto de equipamentos da configuragao
" Capacidade
M Custos

Figura 5.15: Variaveis consideradas ao escolher as configurac6es do terminal por berco.
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Nesta questdo os participantes considerados como conhecedores do setor (DRHIMA e
CEFET/ITAGUAI) ndo levaram em consideracdo as mesmas variaveis. No caso da
aplicacdo do DRHIMA, nenhum participante considerou a variavel caracteristicas
operacionais.

A variadvel 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 configuragcdo. Embora isto
ocorra, apenas 9% dos participantes a levaram em consideracao.

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 bergos, assim como
saber a justificativa das escolhas dos participantes.

A Figura 5.16 apresenta os resultados obtidos na questéo 10.

10- Vocé escolheu a mesma configuracéo para o berco
1 e para o bercgo 2?

100% 100%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR

mSim = Nao

.Fonte: Elaboracéo prdpria.
Figura 5.16: Configuragdes escolhidas para os bergos.

Conforme pode ser observado pela Figura 5.16, nas aplicacdes do PET e da UFF/VR
100% dos participantes declaram terem escolhido a mesma configuracdo tanto para o
berco 1 quanto para o berco 2.
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Nas aplicacdes do ANPET, DRHIMA e CEFET/ITAGUAI a maioria dos participantes
(69%) também declararam ter optado pela mesma configuracao para os 2 (dois) bercos.
Os participantes justificaram esta escolha com o fato de que eles pretendiam padronizar
0s bercos com o intuito de alcancar uma maior produtividade para o terminal.

Ja os participantes que optaram por escolher uma configuracdo para cada berco
acreditavam que esta escolha proporcionaria uma maior flexibilidade ao terminal, visto
que cada berco poderia atender a “necessidades” diferentes dos navios.

A décima primeira questdo buscava obter informacdes sobre investimentos adicionais a
configuracdo dos bercos, realizados ao longo das rodadas do jogo.

A Figura 5.17 apresenta a percentagem de participantes que realizaram investimentos
em equipamentos, assim como a percentagem de participantes que optaram por nao
realizar nenhum investimento.

11) No decorrer das rodadas, vocé investiu em
equipamentos?

100% 100%
76%
57%
50% 50%
43%
24%
PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAf UFF/VR
Sim Nao

Fonte: Elaboragdo propria.
Figura 5.17: Percentagem de participantes que realizaram investimentos em
equipamentos.

Conforme pode ser observado pela Figura 5.17, todos os participantes das aplicagdes do
DRHIMA e da UFF/VR realizaram investimento em equipamentos adicionais as
configuracdes dos bercos.

Ja na aplicacdo do ANPET a maioria (57%) dos participantes decidiu ndo realizar
investimentos adicionais, ao contrario do que aconteceu na aplicacdo do
CEFET/ITAGUAI, aonde a maioria dos participantes (75%) realizou os investimentos.
A aplicacédo do PET foi a unica que apresentou um equilibrio entre os participantes que
realizaram e 0s que nao realizaram investimentos em equipamentos adicionais as
configuracdes dos bercos.
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Com o intuito de complementar as informagGes obtidas pela questdo de numero 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 5.18 ilustra o grafico com a percentagem das variaveis que foram consideradas
pelos participantes.
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12- Caso tenha respondido sim na questéo 11, qual(is) variavel(is) vocé considerou para a
escolha dos equipamentos?

37,5%

30,4% 30,8%
286% 28,6% 286%

23,1%

20% 20% 20% 20%

15,4% 15,4%

12,5%
10% 10%
7,7%

,8%

PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUA[ UFF/VR
B Nenhuma 1 Configuragdo por bergo 1 Valor de aquisigdo
Vida util m Custos B Capacidade
B Produtividade m Caracteristicas operacionais m Outros

Fonte: Elaboragdo propria.
Figura 5.18: Variaveis consideradas para a realizagdo de.investimentos em equipamentos.
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A Figura 5.18 demonstra que de um modo geral as variaveis: custos, capacidade, valor
de aquisicdo e produtividades foram consideradas em todas as aplica¢6es do jogo.

A variavel vida dtil foi considerada apenas pelos participantes da aplicagéo realizada na
UFF/VR.

Pode-se perceber ainda que os participantes das aplicacbes do PET e do ANPET os
mesmos conjuntos de varidveis durante o processo de tomada de decisdo de
investimento em equipamentos.

Na aplicacdo do CEFET/ITAGUAI 2,2% dos participantes declararam no 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 relagéo entre as variaveis consideradas no processo de tomada de deciséo e
a classificacdo alcancada no jogo.

Ao tentar realizar esta analise, verificou-se que ndo existia uma relacdo 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 varidveis consideradas pelos participantes, ao longo das rodadas do
jogo, por intermédio das questdes de numeros 7 a 12 , buscou-se com a questdo de
nimero 14 obter a opinido dos participantes a cerca do modelo de planejamento de
terminal de contéineres apresentado no jogo.

A Figura 5.19 demonstra a opinido dos participantes.
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14- Em sua opinido o modelo de planejamento de um
terminal de contéineres apresentado no jogo foi
satisfatorio?

100% 100% 100% 97%
91%
9%
3%
PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI UFF/VR
mSim = Nao

Fonte: Elaboracéo propria.
Figura 5.19: 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 aplicacdo do PET, do ANPET e do
DRHIMA o modelo de planejamentos de um terminal de contéineres apresentado no
jogo do TECON é 100% satisfatorio, 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 nocdo mais ampla das operacbes provenientes de um terminal de
contéineres.

Apenas 2(dois) participantes das aplicagdes, 1 (um) do CEFET/ITAGUAI e 1 (um) da
UFF/VR) acreditam que o modelo de planejamento apresentado no jogo ndo foi
satisfatorio. O participante do CEFET/ITAGUAI ja possuia experiéncia no setor, deste
modo, declarou que o modelo de planejamento apresentado estava muito simplificado.
J& o participante da UFF/VR ndo conseguir perceber a relagdo entre as caracteristicas
operacionais de cada equipamento e a influéncia destes equipamentos na produtividade
do terminal.

A ultima questdo, questdo de nimero 15, buscou verificar se a participa¢do no jogo do
TECON contribuiu para a ampliacdo do conhecimentos dos participantes sobre o setor.
A Figura 5.20 ilustra a opini&o dos participantes com relagdo a contribui¢do do jogo do
TECON.
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15- Vocé considera que ter participado do jogo
contribuiu para a ampliacéo do seu conhecimento sobre

o setor?
100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
87,5%
]25%
PET ANPET DRHIMA CEFET/ITAGUAI’ UFF/VR
mSim N3o

Fonte: Elaboracéo propria.
Figura 5.20: Opinido dos participantes com relagéo a contribuicdo 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 0 jogo proporciona o conhecimento de no¢des
gerais sobre 0s custos dos terminais.

Na aplicacédo do PET apenas 1 (um) (12,5%) participante declarou que a participagéo no
jogo do TECON ndo contribuiu para a ampliacdo do seu conhecimento, visto que, 0
participante trabalha em um terminal de contéineres.

As aplicacdes do jogo do TECON ocorreram em diferentes niveis de ensino (técnico,
graduacdo, pés-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 realizacdo da aplicacdo em niveis distintos foi possivel
verificar que sua aplicacdo se adéqua a todos os niveis de ensino.

Cabe destacar, que dentre as aplicacGes realizadas, somente o DRHIMA e o
CEFET/ITAGUAI eram cursos especifico para o setor portuério, porém se analisadas as
variaveis adotas nos processos de tomada de decisdo tanto por estes cursos especificos,
como para os outros locais de aplicagcdo (PET, ANPET, UFF/VR), que eram formados
por participantes que possuiam conhecimento em transportes e logistica, pode-se
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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 deciséo
podem ser assimilados pelos participantes de forma intuitiva.
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6. JOGO DO TRANSPORTE RODOVIARIO DE CARGAS (JOGO DO TRC)

Este item tem por objetivo apresentar o jogo do TRC, assim como seus modelos
conceitual e l6gico-matematico.

Uma classificagdo mais detalhada do jogo do TRC permite dizer que é um jogo cuja
area de atuacdo € setorial e a abrangéncia € funcional, pois estd relacionado
exclusivamente como o setor rodoviario de cargas. As variaveis possuem caracteristicas
deterministicas e estocasticas, de acordo com 0 momento do jogo. O processamento do
jogo é realizado por meio de computadores, e a estrutura de trabalho é interativa, ou
seja, 0s participantes sdo organizados em equipes, 0 que permite uma melhor interacdo
entre conhecimentos. Em relacdo ao processo de tomada de deciséo, o jogo do TRC
pode ser classificado como um jogo transparente, pois as equipes tem acesso a0 mesmo
tipo de informacdo e de soma nula, pois uma equipe s6 podera ganhar determinada
parcela do mercado se outra equipe perder.

Em relagdo a implementagdo computacional do jogo, esta foi realizada no Microsoft
Excel por meio de programacao em Visual Basic for Application (VBA).

Desta forma, este item se encontra dividido em 4 partes: na primeiramente é
apresentado o modulo dos modelos, aonde € descrito o modelo conceitual e l6gico-
matematico utilizado para a elaboragdo do jogo. O modelo l6gico-matematico se
encontra dividido em duas partes, uma parte € representada pelo modelo a ser utilizado
no programa das equipes e 0 outro estd relacionado com o modelo a ser utilizado no
programa do instrutor. Depois de descritos os modelos é apresentado o modulo de
implementacdo do Jogo do TRC, assim como as aplicagbes do jogo nas instituicdes de
ensino selecionadas.

6.1 Mddulo dos modelos do Jogo do TRC

O modulo dos modelos apresenta a descricdo do modelo conceitual e 16gico-matematico
do jogo do TRC. Com base nestes modelos é possivel realizar a implementacao
computacional do jogo.

Desta forma, 0 modelo conceitual esta relacionado com a situacéo a ser considerada e
com os fundamentos tedricos a serem considerados no jogo. J& o modelo l6gico-
matematico € composto pela estrutura logica e pelos procedimentos de calculo
realizados no jogo.

6.1.1 Modelo conceitual

O jogo do TRC é um jogo de empresa que aborda aspectos do modo rodoviario de
transporte de cargas e visa fornecer aos participantes conhecimentos relacionados com
as principais operagdes e varidveis relacionadas com o modo em questao.

Dentro deste contexto, para composi¢cdo do modelo conceitual do Jogo do TRC foram
considerados determinados aspectos do TRC, conforme pode ser observado na Tabela
6.1.
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Tabela 6.1: Componentes do TRC considerados na elaboracéo do Jogo do TRC.

Caracteristicas do

cargas que é transportado por autbnomos.

TRC Componentes Especificacdo no Jogo do TRC Notagéo
Embarcador Representado no jogo pelas inddstrias que irdo demandar o | j=1ag
servigo de transporte. )
@)
@ - -
= Destinatario Repre;entgdo no jogo pelos varejistas que demandam o produto Vk __________________ K=1ar
o da inddstria.
a
[%2] " -~
L Empresa de transporte de cargas Representada no jogo pelos transportadores que irdo atender a T _
= P I=1ap
E (ETC) demanda do embarcador. !
z
é Cargas gerais Representam no jogo as cargas a serem transportadas no jogo Coporrrrrerrrenns m=1las
O
O - < — . :
Veiculos Rep_reseptam 0s ve|~culos gue sdo utilizados no jogo para veic n=1lat
realizacdo das operacgdes de transporte. n
A Esta operacdo é representada no jogo pela transferéncia da carga
o L . L2
a Transferéncia da inddstria até o centro de distribuicéo da transportadora. transf
b . - . .
O P_i Esta operacdo € representada no jogo pela distribui¢do da carga distr
§ Distribuicdo do centro de distribuicdo para as areas de distribuigdo onde se
W encontram localizados os varejistas. Area, .. I=1au
@)
valor do frete Rep_resepta no jogo o valor cobrado pela transportadora para V|_ freter_
g o realizagdo das operacdes de transporte. i
wn I n
L
K2 Prazo de entrega Representa no jogo o tempo que a transpor'gadora_l Igva_ para pentreg,
8 o realizar toda operagdo de transporte (transferéncia e distribuicéo). i
I3 ______ :
SR Este indicador é representado no jogo pelo percentual de carga
% a) Confiabilidade que a transportadora delega a terceiros, isto €, o percentual de perc_tercri

Fonte: Elaboracdo propria.
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O modelo conceitual do jogo do TRC é formado pela combinacdo dos componentes, das
operacdes e dos indicadores de desempenho do TRC. Esta combinacdo tem como resultado a
situacdo a ser considerada no modelo conceitual do jogo.

A situacdo a ser considerada no do jogo do TRC esta inserida no processo de distribuicdo
fisica, e supBe a existéncia de uma industria que demanda a transferéncia de determinado tipo
de carga para atender a demanda de clientes, que se encontram localizados em uma
determinada regido. Estes clientes podem ser considerados como varejistas.

Para que seja atendida a demanda dos clientes a indUstria deve contratar transportadoras para
realizarem as operacgdes de transferéncia e de distribuicéo.

Para contratacdo das transportadoras a industria solicita uma proposta de operacdo de
transporte para cada uma, com a finalidade de obter os valores referentes ao frete, prazo de
entrega e percentual médio de terceirizacdo. Com base nos valores obtidos nas propostas, a
indUstria distribui a demanda de transporte.

Cabe destacar que nenhuma das transportadoras possui vantagem em relacéo a localizacdo de
seus centros de distribuicdo, visto que todas se encontram localizadas em um mesmo
condominio, e também que todas as transportadoras, receberdo alguma parcela da demanda da
inddstria.

Apos a distribuicdo da demanda, as transportadoras irdo efetivar a operacdo de transporte. A
operacdo é processada diariamente, em funcéo dos dias Uteis trabalhados em cada uma delas.

Ao final de cada rodada do jogo sdo processadas as informacdes relacionadas com a operagédo
de transporte, para que se tenha a informagdo de qual transportadora obteve o melhor
desempenho operacional e financeiro.

O jogo do TRC é realizado em 4 (quatro) rodadas, e deve ser jogado por 4 (quatro) equipes,
compostas de no méximo 4 jogadores'. Cada rodada do jogo é dividida em 2 (duas) etapas,
sendo a 12 relacionada com a proposta e a 22 com a realizacdo da operagdo. Destaca-se que em
cada rodada do jogo é realizado o transporte de um tipo de carga.

6.1.2 Modelo l6gico-matemaético
O modelo légico-matematico é uma das partes mais importantes a serem consideradas na
elaboracdo do jogo do TRC, pois representa toda a estrutura Idgica e de célculo do jogo.

6.1.2.1 Modelo légico
A estrutura légica do Jogo do TRC é composta por 4 (quatro) etapas, sendo que a 1% e a 32
etapa estdo relacionadas com a légica do programa das equipes, e a 28 e a 42 com a ldgica do
programa do instrutor.

11 A recomendacfo de maximo numero de jogadores por equipe decorre da percepgdo de que um ndmero muito
grandes de participantes na equipe pode dificultar a tomada de deciséo.
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Na 12 etapa do jogo as equipes deverdo cadastrar o nome da transportadora, e para
iniciar a elaboracdo da proposta de operacdo de transporte, deverdo inserir o codigo da
carga.

A primeira proposta a ser elaborada é a de transferéncia e as equipes, com base nas
caracteristicas da operacdo apresentadas, deverdo definir o ndmero de turnos da
transportadora. O ndmero de turnos € o primeiro momento de decisdo do jogo e
conjuntamente com as horas da jornada de trabalho (ja definidas no jogo) irdo fornecer
o tempo de operacéo da transportadora.

A segunda decisdo a ser tomada pelas equipes esta relacionada com a definicdo do
numero de dias de parada para manutencdo. Este nimero representa o total de dias que a
transportadora disponibiliza para manutencdo de seus veiculos, e ira impactar no
numero de dias Uteis trabalhados por més.

Apdbs serem tomadas as 2 (duas) primeiras decisdes, as equipes poderdo visualizar a
demanda da industria, tanto mensal como diéria, expressa em peso (toneladas) e em
volume (m3); assim como visualizar a tabela com os veiculos disponiveis para
realizacdo das operagdes.

A terceira e a quarta tomada de decisdo estdo relacionadas com a selecdo e definigdo da
quantidade de veiculos a serem utilizados para a transferéncia. Estas duas decisdes sdo
importantes no jogo, pois neste momento as equipes deverdo ter a percepgdo de
relacionar as caracteristicas do tipo de carga a ser transportada com as caracteristicas
operacionais do veiculo.

As caracteristicas da carga estdo relacionadas com valor da carga, que permite
identificar se € uma carga de baixo ou alto valor agregado; o peso unitario da carga e
sua massa especifica. As duas Ultimas caracteristicas citadas, analisadas conjuntamente,
possibilitam aos participantes a percepcao de como devera ser lotada a carga, no veiculo
selecionado, isto é, se serd uma lotagdo por peso (tonelada) ou por volume (m3).

A quinta decisdo a ser tomada pelas equipes esta relacionada com opcéao de terceirizar
ou ndo uma fracdo da operacgéo de transferéncia. Caso as equipes optem por terceirizar a
operacdo, deverdo respeitar o percentual estabelecido pela inddstria. Ao decidir
terceirizar a operacdo devera ser selecionado qual o valor do frete de terceirizacdo, que
tem seu valor determinado em funcéo do tipo de veiculo e da distancia a ser percorrida.

A Ultima decisdo da 1? etapa esta relacionada com o percentual a ser atribuido para a
margem de lucro. Este percentual ird incidir ndo somente no valor do frete de
transferéncia, mas também no valor do frete das areas de distribuicao.

Apdbs a ultima decisdo as equipes deverdo calcular os dados e custos operacionais e
obter o valor do frete da operacdo. Cabe destacar que as equipes poderédo realizar 0s
calculos operacionais sem informar o percentual da margem de lucro, porém néo
conseguirdo cadastrar a operagéo.

Com o calculo dos dados e custos operacionais, as equipes ja poderdo analisar os
valores obtidos em fungdo de suas escolhas, e por fim cadastrar a proposta de
transferéncia. Caso ndo concordem com os valores observados, poderdo redefinir os
valores estabelecidos nos processos de tomada de decisdo e refazer a proposta. Se 0s
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valores obtidos nos célculos operacionais forem satisfatorios, as equipes poderdo
cadastrar a proposta. Se a proposta apresentar alguma pendéncia, o cadastrado ndo sera
realizado com sucesso, desta forma, as equipes deverdo verificar se ndo atribuiriam a
margem de lucro a operacdo. Caso tenham atribuido, deverdo verificar se nos calculos
dos dados operacionais a capacidade ociosa encontra-se negativa.

A capacidade ociosa negativa indica que a transportadora ndo esta atendendo
plenamente a demanda solicitada pela indUstria. Sendo assim, as equipes deverdo rever
os valores estabelecidos no processo de tomada de deciséo.

Com o cadastro da proposta realizado com sucesso, as equipes poderdo elaborar a
proposta da operacao de distribuicdo, para cada uma das areas consideradas no jogo.

A proposta de distribuicdo segue 0 mesmo modelo légico da proposta de transferéncia,
porém apresenta algumas particularidades relacionadas com as caracteristicas da
operagéo.

No modelo l6gico da proposta de distribuicdo s@o consideradas | areas de distribuicéo, e
para cada uma delas serd elaborada uma proposta, as quais serdo agrupadas e
formalizadas em uma Unica proposta.

As caracteristicas da operacdo de distribuicdo apresentam informacg6es relacionadas
especificamente com a &rea de distribuicdo, pois as informacdes referentes a carga ja
foram apresentadas no momento da elaboracéo da proposta de transferéncia.

Desta forma, a 12 e a 22 decisdo as equipes, segue a mesma ldgica apresentada na
proposta de transferéncia, ou seja, deve ser definido o numero de turnos e os dias de
parada para manutencdo, o que permitira obter o tempo de operacao da transportadora e
0 numero de dias Uteis trabalhados no més, respectivamente. Apds estas duas decisdes,
as equipes poderao visualizar a demanda da industria para determinada area.

A 3% e 42 decisdes estdo relacionadas com a definicdo do nimero de clientes a serem
atendidos em um roteiro e a selecdo do veiculo a ser utilizado na operacéo. Estas duas
decisbes estdo relacionadas com as restricbes operacionais referentes ao tempo de
operacdo e capacidade de atendimento da demanda.

As equipes poderdo simular o nimero de clientes a serem atendidos por roteiro, o que
permite obter diferentes tempos para completar um roteiro. A definicdo do nimero de
clientes por roteiro fornece o numero de bolsdes a serem estabelecidos na area de
distribuicéo.

Com a definicdo do namero de clientes por roteiro, as equipes poderdo visualizar a
tabela com os veiculos disponiveis, selecionar o tipo e a quantidade de veiculos a serem
alocados na operacdo de distribuicdo de determinada area.

A 52 deciséo a ser tomada pelas equipes esta relacionada com a opcdo de terceirizar a
operacao e segue a mesma logica apresentada para a operacao de transferéncia.

Apbs as tomadas de decisdes, as equipes deverdo calcular os dados e custos
operacionais. Se o tempo de operagdo de um roteiro estabelecido for superior ao tempo
de operacdo da transportadora, os célculos ndo serdo realizados e as equipes deverdo
rever os valores definidos nos momentos de decisdo. Caso ocorra 0 contrario, as equipes
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deverdo verificar se os valores dos dados e custos operacionais sao satisfatorios e entéo
deverdo cadastrar a operagao.

Se ao realizar o cadastro da operagdo este ndo ocorrer com sucesso, 0s participantes
deverdo novamente rever os valores definidos na proposta. Caso os valores sejam
satisfatorios a proposta sera cadastrada.

O modelo ldgico da operagdo de distribuicdo de uma determinada area sera realizado
tantas quantas forem as areas de distribui¢do consideradas no jogo.

Com o cadastro das operacOes de transferéncia e distribuicdo, as equipes irdo selecionar
o tipo de carga para o qual estdo elaborando a proposta e visualizar os valores obtidos.
Neste momento, serdo apresentados todos os custos referentes a transferéncia e o
somatdrio dos custos de distribuicdo de cada area. O custo total da operacdo de
transporte e os valores do frete de transferéncia e distribuicdo também poderdo ser
visualizados.

As equipes, apoés visualizarem os valores da proposta, deverdo envia-la para a industria,
0 que permite finalizar o cadastro da proposta.

Logo apos finalizar o cadastro da proposta, as equipes deverdo sair do jogo e gerar 0
arquivo que serda recolhido pelo instrutor. Encerra-se assim, a primeira etapa do jogo do
TRC.

A 22 etapa do jogo esté relacionada com o modelo l6gico do programa do instrutor. A
I6gica deste programa difere-se da ldgica do programa das equipes, pois ndo possui
momentos de tomada de decisdo, mas sim processamento de informagoes.

Desta forma, apo6s ser recolhido, por meio de um pen-drive, 0 arquivo das equipes, serdo
copiados e processadas as informacdes referentes a proposta de cada uma das
transportadoras. Ao final do processamento das informacdes, cada arquivo sera
devolvido as equipes, com suas respectivas demandas de transporte. Encerra-se assim, a
2% etapa do jogo do TRC.

Cabe destacar, que para a distribuicdo da demanda é realizado um processo de
normalizagéo dos seguintes indicadores: valor do frete, prazo de entrega e percentual de
terceirizacao da carga. Este processo sera detalhado no modelo matematico do programa
do instrutor.

O modelo l6gico da 32 etapa do jogo inicia-se quando as equipes retornam ao programa.
Com base na demanda adquirida, em funcdo da proposta enviada, as equipes irdo
efetivar a operacdo de transporte. Os momentos de decisdo da 3% etapa serdo
praticamente os mesmos definidos na 12 etapa do jogo, porém com algumas
consideracoes.

A 1?2 decisdo das equipes é se sera redefinido ou ndo o numero de turnos e dias de
parada de manutencdo, informados anteriormente na elaboracdo da proposta. Apos
definida esta decisdo, as equipes poderdo visualizar a demanda obtida e posteriormente
a tabela com os veiculos disponiveis para realizacdo da operacao.

A 22 decisdo esta relacionada com a escolha do tipo de veiculo e a quantidade a ser
utilizada na operacédo de transferéncia. Neste momento, caso 0 jogo esteja na primeira
rodada as equipes terdo somente a opgdo de adquirir a quantidade de veiculos definida.
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Caso 0 jogo ja esteja na 22 rodada, € permitido as equipes utilizarem veiculos da frota
(caso existam veiculos disponiveis) ou optarem por adquirir novos veiculos.

A 32 decisdo esté relacionada com a terceirizacdo ou ndo da operacdo de transferéncia e
segue 0s mesmos procedimentos adotados na elaboragéo da proposta.

Apbs a realizacdo dos processos de tomada de decisdo, as equipes irdo realizar a
operagéo de transferéncia.

A mesma logica adotada na operacdo de transferéncia é adotada para a operacdo de
distribuicéo.

Desta forma, as equipes terdo a opcdo de redefinir ou ndo os nimeros de turnos e dias
de parada para manutencao, sendo estas as duas primeiras decisfes neste momento do
jogo.

Assim como na proposta, as equipes irdo definir o nimero de clientes por roteiro para
que possam simular o tempo total para completar um roteiro. Esta simulacdo podera ser
realizada quantas vezes as equipes acharem necessario.

Com a definicdo do numero de clientes por roteiro, as equipes poderdo visualizar os
veiculos disponiveis e determinar a quantidade a ser utilizada. A l6gica para aquisicao
de veiculos ou utilizacdo da frota segue a mesma logica aplicada na operacdo de
transferéncia.

Por fim, a Gltima decisdo esté relacionada com a operacdo de terceirizagdo e segue a
mesma logica da realizacdo da operacao de transferéncia.

Apbs a realizacdo das operacOes de transferéncia e distribuicdo, as equipes deverdo
gerar um arquivo, onde poderdo visualizar o desempenho operacional e financeiro nas
operacdes. Nas informacdes relacionadas com o desempenho operacional, 0s
participantes poderdo saber se realizaram ou ndo uma alocacdo errada do veiculo em
relacdo ao tipo de operacdo de transporte. Caso o veiculo selecionado ndo seja adequado
é retirada a demanda da operagdo

Enquanto as equipes observam os resultados operacionais e financeiros obtidos, inicia-
se a 4? etapa do jogo.

A 42 etapa do jogo € de responsabilidade do instrutor. Nesta etapa serdo importados dos
arquivos das equipes os indicadores operacionais e financeiros. Para que os resultados
sejam gerados é realizada uma nova normalizacdo, para que se possa estabelecer uma
pontuacédo para cada uma das equipes.

Depois de processadas as informacdes, o instrutor, por meio de graficos apresenta 0s
resultados das equipes, o que permite informar qual delas obteve o melhor desempenho
na rodada.

Com a definicdo do modelo l6gico se torna possivel entdo, apresentar o modelo
matematico do Jogo do TRC. Este modelo sera elaborado tanto para o programa das
equipes como para o programa do instrutor.
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No modelo matematico séo consideradas todas as variaveis que estdo presentes no jogo,
sendo que na proposta de operacdo as variaveis sdo deterministicas, e no momento da
realizacdo da operacdo se tornam estocasticas.

6.1.2.2 Modelo matematico — Programa das equipes

O modelo matematico do jogo do TRC, elaborado para o programa das equipes €
formado por procedimentos de calculos relacionados com 0s aspectos operacionais e
financeiros das operacOes de transferéncia e distribuicdo. Estes céalculos séo realizados,
no jogo na 12 e na 32 etapa e na andlise dos resultados da operacao.

Os procedimentos de célculos apresentados na 1* e na 3% etapa do jogo tem
fundamentacéo tedrica em NOVAES (2007) e VALENTE et al (2009).

6.1.2.2.1 Modelo matematico — 1° etapa

O modelo matematico da 12 etapa é representado pelos célculos realizados na
proposta de operagdo de transferéncia e de distribuicdo e pode ser divido em 4
procedimentos de calculos para cada uma das operacgoes.

A Tabela 6.2 relaciona os 4 (quatro) procedimentos de calculo do modelo matematico
para a proposta de operagéo de transferéncia.

82



Tabela 6.2: Procedimentos de calculo para proposta de transferéncia.
Procedimento Categoria Variavel e/ou parametro a ser calculado

Valor da carga (R$)

Massa especifica da carga (t/m3)

Tempo total de viagem (h)

Tempo de operagéo (h)
Caracteristicas
1° relacionadas com | Numero de dias de operagdo no més
a operagao

Quantidade transportada (t/més)

Quantidade transportada (t/dia)

Quantidade transportada (m3/més)

Quantidade transportada (m3/dia)

NUmero de viagens necessarias (t)

NUmero de viagens necessarias (m3)

NUmero de viagens realizadas (més)

20 Dad_os . Capacidade ociosa (t)
operacionais

Km mensal percorrida (frota)

Capacidade ociosa (m3)

Horas-extras

Custo fixo (R$/més)

Custo variavel (R$/més)

Custo de terceirizacdo (R$/més)

30 Custos Custo de carga e descarga (industria) (R$/més)
operacionais
Custo de carga e descarga (centro de
distribuicéo) (R$/més)
Custo de GRIS (R$/més)
Custo total da transferéncia (R$/més)
40 Frete Valor do frete (R$/t)

..Fonte: Elaborago propria.

Finalizados os procedimentos de calculo da operacdo de transferéncia, iniciam-se 0s
procedimentos de calculo para a operacdo de distribuicdo. Estes procedimentos podem
ser observados na Tabela 6.3.
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Tabela 6.3: Procedimentos de calculo para proposta de distribuicéo.

Procedimento Categoria Variavel e/ou parametro a ser calculado

Tempo de operacdo (h)

Quantidade transportada (t/dia)

Quantidade transportada (m3/dia)

Distancia percorrida na area (km)

Caracteristicas
1° relacionadas com a
operacao

Densidade da area (clientes/km?)

Tempo de operagdo entre o CD e a area de
distribuicéo (h)

Tempo de percurso na area (h)

Tempo total de parada na area (h)

Tempo total de 1 roteiro (h)

Numero de viagens/turno

NUmero de viagens realizadas (més)

km mensal (frota)
20 Dados operacionais

Capacidade ociosa (t)

Capacidade ociosa (m3)

Horas extras

Custo fixo (R$/més)

Custos Custo variavel (R$/més)

3° L
operacionais

Custo com terceirizagdo (R$/més)

Custo total da distribuicdo da area (R$/més)

40 Frete Valor do frete (R$)

.. Fonte: Elaboracdo propria.

Depois de realizados os procedimentos de calculo tanto para a operagdo de transferéncia
como de distribuicdo, sdo realizados 4 (quatro) procedimentos de célculos relacionados
com o resumo das operacdes, conforme apresentado na Tabela 6.4.
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Tabela 6.4: Procedimento de calculo do resumo das operacdes.

Procedimento

Categoria

Variavel e/ou parametro a ser calculado

Custos operacionais —

Custo fixo (R$)

Custo variavel (R$)

Custo de terceirizacdo (R$)

0 < P A
1 transferéncia Custo de carga e descarga (industria) (R$)
Custo de carga e descarga (centro de distribui¢do) (R$)
Custo de GRIS (R$/més)
Custo total da transferéncia (R$)
Custo fixo (R$)
20 Custos operacionais - Custo variavel (R$)
distribuicao Custo com terceirizacdo (R$)
Custo total da distribuicdo da area (R$)
3° Custos totais Custo total da operacdo (R$/més)
40 Valor do frete — Transferéncia (R$/t)
Frete
Valor do frete - Distribuicéo
50 Numero de clientes a atender
Valor do frete da operacéo
Resumo

Prazo de entrega (h)

Percentual médio de carga terceirizada

Fonte: Elaboracdo prépria.

6.1.2.2.2 Modelo matematico — 3° etapa

Os procedimentos de calculo da 3% etapa do Jogo do TRC estdo relacionados com 0s
calculos para realizacdo da operacdo de transporte e sdo praticamente iguais ao da 12
etapa, tanto para a operagéo de transferéncia como para a operacéo de distribuicao.

Desta forma, os procedimentos de célculo da operacdo de transferéncia e distribuicéo,
da 32 etapa, podem ser observados nas Tabelas 6.5 e 6.6, respectivamente.
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Tabela 6.5: Procedimentos de calculo da operacdo de transferéncia - 32 etapa.

Procedimento

Categoria

Variaveis e parametros a serem calculados

10

Caracteristicas
relacionadas com a
operacao

Valor da carga (R$)

Massa especifica da carga (t/m3)

Tempo total de viagem (h)

Tempo de operacédo

Quantidade transportada (t/més)

Quantidade transportada (t/dia)

Quantidade transportada (m3/més)

Quantidade transportada (m3/dia)

20

Dados operacionais

NUmero de viagens necessarias (t)

Numero de viagens necessarias (m3)

Numero de viagens realizadas (més)

Capacidade ociosa (t)

Km mensal percorrida (frota)

Capacidade ociosa (m3)

Horas-extras

30

Custos operacionais

Custo fixo (R$)

Custo variavel (R$)

Custo de terceirizacdo (R$)

Custo de carga e descarga (industria) (R$)

Custo de carga e descarga (centro de distribuicdo) (R$)

Custo de GRIS (R$/més)

Custo total da transferéncia (R$)

40

Receita

Receita operacional (R$/més)

Fonte: Elaboracéo propria.
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Tabela 6.6: Procedimentos de calculo da operacédo de distribuicdo - 32 etapa.
Procedimento | Categoria Variaveis e parametros a serem calculados

Tempo de operagéo (h)

Quantidade transportada (t/dia)

Quantidade transportada (m3/dia)

Distancia percorrida na area (km)

Caracteristicas relacionadas | Densidade da area (clientes/km?)

1° ~
com a operagio

Tempo de operacdo entre 0 CD e a area de
distribuicdo (h)

Tempo de percurso na area (h)

Tempo total de parada na area (h)

Tempo total de 1 roteiro (h)

Numero de viagens/turno

Numero de viagens realizadas (més)

Km mensal (frota)
2° Dados operacionais

Capacidade ociosa (t)

Capacidade ociosa (m3)

Horas extras

Custo fixo (R$)

Custo variavel (R$)
3° Custos operacionais

Custo com terceirizacédo (R$)

Custo total da distribuicdo da area (R$)

.. Fonte: Elaboracéo prépria.

Ainda em relacdo a 3% etapa, determinadas varidveis operacionais deixam de ser
consideradas deterministicas e passam a ser estocasticas. A relacdo destas variaveis
pode ser observada na Tabela 6.7.
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Tabela 6.7: Variaveis estocasticas do procedimento de calculo — 32 etapa.
Operacéo Variavel 12 etapa 3% etapa

Velocidade de ida (km/h)

Velocidade de volta (km/h)

Transferéncia Tempo de carga e descarga na industria (h)

Tempo de carga e descarga no centro de

distribuicio (h) Deterministica | Estocastica

Tempo de parada/cliente (h)

Distribuicdo Velocidade na via principal (km/h)

Velocidade na area de distribuicdo (km/h)

. Fonte: Elaboracdo propria.

As variaveis apresentadas na Tabela 6.7 ao se tornarem estocasticas permitem que
ocorram variagcfes nos calculos operacionais. O calculo diario da operacdo permite que
seja analisada detalhadamente os dados e custos operacionais. Esta analise é uma
particularidade da 3* etapa, sendo que os procedimentos de calculos realizados sé&o
visualizados na etapa de apresentagdo dos resultados operacionais e financeiros.

O resultado operacional e financeiro da operacdo de transporte apesar de ser
considerada outra etapa do jogo do TRC tem seus procedimentos de calculos realizados
na 3? etapa, quando os participantes/jogadores finalizam efetivamente a operagéo.

Ao finalizar a operagdo de transporte, os resultados operacionais e financeiros sdo
processados e gerados em um arquivo a parte, onde constam as informacdes referentes
ao processamento diario das operacdes. A Tabela 6.8 apresenta 0s 4 (quatro)
procedimentos de calculo referentes aos resultados operacionais e financeiros.
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Tabela 6.8: Procedimentos de célculo dos resultados operacionais e financeiros.
Procedimento | Categoria Variaveis e parametros a serem calculados

Numero de dias de operacao

Tempo de transferéncia/dia
1° Dados operacionais

Tempo de distribui¢do/dia

Tempo total de operacdo/dia

Custo fixo diario

Custo variavel/diario

Custo de carga e descarga na industria/diario
20 Custos operacionais

Custo de carga e descarga no centro de distribuicao/diario

Custo de terceirizagao/diario

Custo de gerenciamento de risco/diario

Quantidade de carga transportada/més

Quantidade de carga terceirizada/més

Indicadores

3° L
operacionais

Quantidade de carga entregue fora do prazo/més

Eficacia volume

Eficacia peso

Despesas de aquisi¢do de veiculos/més

Receita operacional/més

40 Balancete mensal Custos operacionais/més

Lucro operacional/més

Capital disponivel/més

..Fonte: Elaboragéo propria.

6.1.2.2.3 Modelo matemético — Programa do instrutor

O modelo matemético do programa do instrutor é formado por procedimentos de
calculos relacionados com a distribuicdo da demanda de transporte e com a anélise dos
resultados da operacdo de transporte realizada pelas equipes.

Desta forma, os procedimentos de calculos do programa do instrutor podem ser
divididos em 2 (duas) etapas. Na 12 etapa sdo realizados os procedimentos de calculos
referentes ao processamento dos dados da proposta de operagdo de transporte, que
resultam na distribuicdo da demanda para as equipes. Na 22 etapa os procedimentos de
calculos referem-se ao processamento dos resultados obtidos na realizagdo da operacéo
de transporte.

O primeiro célculo a ser realizado pelo programa do instrutor estd relacionado com a
normalizacdo dos indicadores operacionais (valor do frete, prazo de entrega e percentual
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médio de terceirizacdo). Esta normalizacdo € realizada em virtude de cada um dos
indicadores informados na proposta de operacdo de transporte encontrarem-se em
unidades de medida diferentes.

Para cada um dos indicadores é necessario identificar qual o tipo de analise devera ser
realizada, isto €, se € um indicador expresso na relacdo quanto menor o seu valor
melhor, ou se quanto maior o seu valor melhor.

Cabe destacar que todos os indicadores de desempenho analisados no programa do
instrutor sdo expressos pela relagdo quanto menor melhor € o indicador e para cada um
deles é atribuido um peso em funcao do tipo de carga a ser transportada.

6.2 Implementacgao do Jogo do TRC
A seguir apresenta-se a implementacdo do jogo do TRC.

6.2.1 O jogo

O jogo do TRC é um jogo de empresa gque aborda aspectos relacionados com o modo
rodoviario, e que visa fornecer aos participantes conhecimentos relativos as principais
operacgdes gque sdo realizadas no modo em questao.

Cada participante/jogador representa uma transportadora que atua no mercado, e que
por meio de suas escolhas operacionais/financeiras, a cada rodada, deve conquistar
determinada demanda de transporte.

O desafio de cada participante/jogador é de conquistar a maior parcela de mercado,
representada no jogo pela quantidade de carga a ser transportada.

O participante/jogador vencedor serd aquele que conseguir a maior pontuacao, obtida no
jogo pela combinacdo dos indicadores de eficacia operacional™ e de eficacia no
transporte’®, pela receita operacional e pelos custos operacionais.

6.2.2 Etapas do jogo

Cada participante/jogador devera primeiramente cadastrar o nome da transportadora,
e depois elaborar a proposta de operacgéo de transporte.

Desta forma, a primeira etapa do jogo consiste na elaboragcdo de uma proposta de
transporte, para atender a demanda de uma determinada industria. Nesta proposta
deverdo ser simuladas as operagGes de transferéncia e distribuigéo.

Apos a elaboracdo da proposta de operacgdo, as informacdes serdo salvas em um pen
drive, e analisadas pelo instrutor do jogo, que retornara a parcela de mercado
conquistada por cada equipe/participante.

2 Eficacia operacional: indica a relacdo existente entre a demanda a ser atendida e a capacidade de transporte da
transportadora.
'3 Eficé4cia no transporte: indica a relacfo existente entre a demanda atendida pela transportadora menos a n&o conformidade

no transporte sobre a demanda total a ser atendida.
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Com a demanda efetiva, cada equipe/participante ira realizar a operacao de transporte,
aonde cada tomada de decisdo ird influenciar em seu desempenho operacional e
financeiro, que podera ser visualizado ao final de cada rodada. A Figura 6.1 apresenta a
tela inicial do jogo.

Figura 6.1: Tela inicial do jogo.

6.2.3 Estrutura de mercado

Cada participante/jogador inicialmente receberd a quantia de R$ 7.000.000,00 (sete
milhdes de reais) para aquisicdo de veiculos, e tera seu centro de distribuicdo (CD)
localizado no Rio de Janeiro, no bairro da Pavuna. Todas as equipes/participantes estdo
localizadas em um condominio de centros de distribuicdo, ndo havendo desta maneira,
vantagens quanto a localizacdo do CD.

As industrias que solicitardo o servi¢o de transporte de cada equipe/participante estdo
localizadas a uma distancia média de 500 km dos Cd’s das transportadoras.

As industrias, por sua vez, estdo atendendo a demanda de varejistas localizados em
diversos bairros do Rio de Janeiro, distribuidos geograficamente da seguinte maneira:
- Area 1: Zona Sul e Centro

- Area 2: Zona Norte
- Area 3: Zona Oeste.

6.2.4 Operacdes de transporte

A transferéncia e distribuicéo séo as operacdes de transporte realizadas no jogo do TRC.
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A transferéncia esta relacionada com o transporte da carga da industria para o CD da
transportadora. As operacdes de distribuigdo representam o transporte da carga do CD
para os diversos varejistas. No jogo, a tela de distribuicdo aparecera 3 (trés) vezes, visto
gue a demanda devera ser distribuida em 3 (trés) areas na cidade do Rio de Janeiro.

Nas telas de transferéncia e distribuicdo séo fornecidas as informacdes relacionadas com
a operagdo. As informacgdes mais relevantes aparecerdo destacadas em amarelo, ja os
guadrados em azul, representam momentos de tomada de decisdo de cada
equipe/participante.

Para cada alteragdo realizada em um momento de tomada de deciséo, a
equipe/participante deverd acionar o botdo CALCULAR, para obter 0s novos
resultados. Cabe destacar que caso seja acionado o botdo CADASTRAR, as
informacdes ndo poderdo mais ser alteradas, e a equipe/participante devera acionar o
botdo AVANCAR, e passara entdo a elaborar as propostas de distribuicéo.

Em cada rodada, a equipe/participante devera estar selecionando veiculos que serdo
utilizados em suas operac@es de transporte, a Figura 6.2 apresenta a tela com a relacédo
dos veiculos disponiveis.

PROPOSTA DE OPERAGAD [

TRANSFERENCIA | 1] o1 | | vefcuLo

Valor do Custo fixo Custo variavel
. e & Lo
Tipo de veiculo Lotagdo(t) | Lotagdo(m?®) R (RS/més) (RS /km) Modelo

Carreta_Carga Seca 200 5 330574,00 | 1454751 14

Carreta_Bau Seco 30 PLTS 26,0 S0 359.162,50 15.805,60 152

Carreta_Sider_28 PLTS 23,0 85 35235080 [ 15.505,83 149

Caminh&o Pesado_Carga Seca 10,0 30 156.751,63 833581 0,86

Caminh&o Pesado_Sider 130 60 158.795,35 849767 083

Caminh3c Pesado_Bau Seco 110 60 163.600,00 £.700,00 0,9

Caminhdo Semileve_Carga Seca 50 21 14295538 [ 7.03125 073

) Caminh&o Semileve_Bau Seco 75 42 159.335,70 7.836,91 0,82

& Caminh&o Semileve_Bau Refrigerado 6.0 40 166.781,29 8.203,12 0,86

L Caminh3o Leve_Carga Seca 20 132 06.232,83 6.170,74 058

8 Caminhdo Leve_Bai Seco 35 24 10586670 |  6.788,50 064

Caminhdo Leve_Bai Refrigerado 40 b2} 11116004 |  7.127,92 067

Furgdio 1,50 7 9332800 | 565728 057

Figura 6.2: Tela com a relagdo dos veiculos disponiveis.

No jogo, cada participante/jogador podera optar por terceirizar parte de sua operagéo, de
acordo com o percentual permitido por cada industria demandante do servico de
transporte.

Desta forma, o participante/jogador podera escolher o tipo de veiculo (carreta, caminhao
pesado, caminhdo semileve e caminhdo leve) que realizard a operacao de terceirizacao.
A selecdo do veiculo que ira realizar a terceirizacdo, seré feita por meio de tabelas, onde
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estdo informados o valor do frete em R$/tonelada, tendo como base a distancia a ser
percorrida.

6.2.4.1 Resumo das OperacOes

A tela resumo das operacdes apresenta a relacdo dos custos operacionais das operagcoes
de transferéncia e distribuicao.

A equipe/participante podera visualizar a proposta que estara enviando para o instrutor,
aonde sera informado o valor do frete, o prazo de entrega e o percentual médio de
terceirizacdo.

Para enviar a proposta, devera ser acionado o botdo ENVIAR PROPOSTA, e para
finalizar a primeira etapa do jogo, devera ser acionado o botdo FINALIZAR
CADASTRO, que automaticamente finalizara as telas apresentadas, voltando para a tela
inicial.

A segunda etapa do jogo, que consiste na realizacdo da operacdo efetivamente, terd as
mesmas telas ja apresentadas, com o diferencial de que a equipe/participante terd que
adquirir o veiculo selecionado para a operacdo,acionando o botdo ADQUIRIR
VEICULO. Este procedimento sera realizado para as opera¢Ges de transferéncia e
distribuicéo.

A partir da 22 rodada, a equipe/participante podera estar utilizando a frota ja adquirida,
acionando o botdo UTILIZAR FROTA PROPRIA.

6.2.5 Relatorio Final

Ao final de cada rodada, a equipe/participante ao acionar o botdo RESULTADO
FINANCEIRO E OPERACIONAL, ird gerar um arquivo contendo as informacdes
diarias da operacéo realizada. As informacdes apresentadas sdo referentes aos aspectos
operacionais e financeiros.

Este arquivo permitird que a cada equipe/participante acompanhe seu desempenho na
rodada, por meio dos relatérios gerados.

6.2.6 Programa do Instrutor

O programa do instrutor realiza as interacbes entre 0s resultados das
equipes/participantes, primeiramente informando a demanda obtida, quando da anélise
das propostas, e depois informando o resultado de cada rodada, analisado os indicadores
citados no item 6.2.1 (eficAcia operacional, eficacia no transporte, pela receita
operacional e pelos custos operacionais).

Aos indicadores de eficacia operacional e eficacia no transporte é atribuido maior peso,

visto que o jogo tem como objetivo consolidar os conhecimentos tedricos sobre
determinados aspectos relacionados com o setor rodoviario.
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Apbs a implementacdo do jogo do TRC foram realizadas aplicagbes do jogo, para que
se pudesse verificar a sua utilizagdo como uma potencial ferramenta de ensino, para o
setor rodoviario de cargas.

6.3 Aplicacdo do Jogo do TRC

Este item tem como objetivo apresentar e descrever os resultados obtidos nas aplicactes
do Jogo do TRC. Foram realizadas 4 (quatro) aplicagdes com o objetivo de testar a
viabilidade do jogo como ferramenta de ensino tanto para alunos dos cursos de nivel
técnico, quanto para os alunos dos cursos de graduacdo e pds-graduacdo. Participaram
também de uma das aplicacdes profissionais do setor de transportes.

Apos cada uma das aplicagdes realizadas do jogo, foi solicitado aos participantes que
respondessem um questionario. Este questionario tinha o intuito de tracar um perfil dos
participantes e obter sua opinido acerca do uso de jogos de empresa como ferramenta de
ensino e dos processos de tomada de deciséo realizados durante o jogo.

Desta forma, o item encontra-se dividido em 3 (trés) partes: primeiramente serdo
descritas as aplicacOes realizadas, para em um segundo momento apresentar a percepgéo
do instrutor e dos participantes em relacdo as aplicacdo. Por fim, sdo apresentadas as
consideragoes finais.

6.3.1 DescrigOes das aplicacdes do Jogo do TRC

Para testar a aplicabilidade do Jogo do TRC, foram realizadas 4 (quatro) aplicacfes do
jogo, sendo uma em um congresso especifico da area de transportes e as demais
aplicacfes em instituicGes de ensino de nivel técnico, de graduacdo e pds-graduacao.
Cada aplicacdo foi estrutura da forma descrita a seguir.

1°) apresentacdo do Jogo do TRC, destacando as suas principais caracteristicas;
2 °) divisdo dos participantes em equipes;

39) distribui¢do do manual do jogo;

49) inicio da aplicacéo.

Nas aplicagdes realizadas, a funcdo de instrutor do jogo foi realizada pelo elaborador do
jogo do TRC e contou em determinadas aplicagcbes com o auxilio de uma equipe de
aplicacdo formada pelo professor Marcio de Almeida D’Agosto e pelas pesquisadoras
Suellem Silva e Cristiane Souza. A descri¢do de cada uma das aplicacdes € apresentada
a sequir.

6.3.1.1 12 Aplicacéo - XXII1 ANPET

A primeira aplicagdo do Jogo do TRC ocorreu no dia 10 de novembro de 2009, no
XXIII Congresso da Associacdo Nacional de Pesquisa e Ensino em Transportes (XXI11
ANPET), em Vitoria, no Espirito Santo. A aplicacgdo foi realizada na forma de um mini-
curso e teve duracdo de 4 (quatro) horas, tendo seu inicio as 8:00 hs e término as 12:00
hs. O objetivo desta aplicacdo foi apresentar aos estudantes e profissionais do setor de
transportes 0s jogos de empresas desenvolvidos no escopo do Projeto LABSIM.
Destaca-se que além do jogo do TRC também foram apresentados 0s jogos
desenvolvidos para os modos aéreo e portuario.
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Participaram do mini-curso aproximadamente 18 (dezoito) congressistas, para 0s quais
foi realizada primeiramente uma apresentacdo sobre as caracteristicas gerais de cada
jogo, para que estes pudessem obter uma visdo geral sobre eles. A apresentacéo teve
duracdo de aproximadamente de 2 horas, e ao seu término, encerrou-se a primeira parte
do mini-curso.

Apbs a apresentacdo dos jogos, na segunda parte do mini-curso 0s participantes
puderam escolher qual jogo desejavam jogar. O jogo do TRC foi jogado por 4 (quatro)
duplas, quando foi realizada uma rodada completa do jogo. A aplicacédo teve duracdo de
2 (duas) horas, sendo que ao final do mini-curso foi respondido, por cada participante, o
questionario sobre 0 jogo.

6.3.1.2 22 Aplicacao - Instituto de Federal do Espirito Santo — IFES

A segunda aplicacdo ocorreu também no dia 10 de novembro de 2009, no Instituto
Federal do Espirito Santo, em Vitoria/ES, para o0s alunos do curso técnico de transporte,
com habilitacdo em Planejamento e OperacBes de Transporte, nivel pds-médio. A
matriz curricular do curso encontra-se no Apéndice 6.VIII, deste relatorio.

A aplicacdo foi realizada durante a aula de Gestdo de Frotas, ministrada pelo professor e
coordenador do curso, Eduardo Fausto Kuster Cid e teve inicio as 18:00 hs e término as
22:00 hs. Participaram da aplicacdo do jogo, 12 (doze) alunos, os quais foram divididos
em 4 (quatro) grupos com 3 (trés) participantes/jogadores cada. Foi realizada uma
rodada completa, com a apresentacdo dos resultados finais de cada equipe.

Nesta aplicacdo a instrutora do jogo optou por apresentar os processos de deciséo de
forma mais detalhada, para que os participantes/jogadores pudessem ter um melhor
aproveitamento do referencial tedrico inerente ao jogo. Esta op¢édo foi adotada, por se
tratar de uma aplicagdo em um curso de nivel técnico, aonde ndo se tinha plena certeza
guanto ao grau de conhecimento dos alunos sobre determinados aspectos relacionados
com o setor de transporte rodoviario de cargas.

6.3.1.3 3? Aplicacdo- Programa de Engenharia de Transporte - PET

A terceira aplicacao foi realizada no Programa de Engenharia de Transportes (PET) da
COPPE/UFRJ, no dia 25 de novembro 2010, para os alunos do 3° periodo do curso de
mestrado em Engenharia de Transportes.

A aplicacdo ocorreu durante a aula de Analise e Operagdes de Sistemas Logisticos,
ministrada pelos professores Amaranto Lopes Pereira e Marcio de Almeida D’Agosto, e
teve inicio as 12:00 e término as 14:00 hs.

Participaram da aplicacéo 6 (seis) alunos do curso, sendo que nesta aplicacdo ndo foram
formados grupos devido ao nimero menor de participantes. Desta forma, formou-se 1
(uma) dupla e os demais participantes jogaram individualmente.

Cabe destacar que foi realizada 1 (uma) aplicacdo anterior a esta, porém tal aplicacédo
ndo foi considerada valida, pois teve como objetivo testar o programa e verificar
possiveis erros.

6.3.1.4.4% Aplicacdo- Universidade Federal Fluminense - UFF
A (ltima aplicacéo foi realizada na Universidade Federal Fluminense, no polo de Volta
Redonda/RJ, no dia 26 de novembro de 2009, para os alunos do 5°, 6° e 7° periodo do
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curso de graduacdo em Administracdo de Empresas. Participaram da aplicacdo 12
(doze) alunos previamente selecionados, pelo professor Ilton Cury Leal Jr.

A aplicacdo ocorreu durante as aulas de Logistica Internacional, Administracdo de
materiais e Administracdo, e teve inicio as 19:00 hs e término as 22:10 hs, o que
permitiu que fosse realizada uma rodada completa do jogo do TRC.

A forma de aplicagdo adotada foi semelhante a realizada na XXIII ANPET, isto é,
primeiramente foi feita uma apresentacdo do jogo, com duracdo de aproximadamente 20
minutos, para os participante obtivessem um conhecimento prévio do assunto e logo
apos realizada a aplicacdo. Cabe destacar que nesta oportunidade também foram
apresentados os jogos relacionados com o setor portuério e aéreo.

6.3.2 Percepgdes acerca do Jogo do TRC

As percepcdes sobre o Jogo do TRC podem ser analisadas sob 2 (duas) dpticas
diferentes, isto é, uma dos participantes/jogadores e outra do instrutor do jogo. A analise
conjunta destas percepcdes auxilia na validacdo do programa implementado como
aplicativo (software) e na verificacdo do potencial deste como uma ferramenta de
ensino/aprendizagem para a area de transporte.

Desta forma, a percepcdo do instrutor € obtida por meio da observacdo do
comportamento dos participantes durante as aplicacdes, ja a percepgdo dos participantes
foi obtida por meio do questionario que foi aplicado apds a realizacdo de cada
aplicacgéo.

6.3.2.1 Percepcao do instrutor

A percepc¢do do instrutor em relacdo ao Jogo do TRC esta relacionada com a utilizacéo
do programa e com o comportamento percebido nos participantes durante as aplicagdes
do jogo.

Foram realizadas 4 (quatro) aplicagcbes com publicos-alvo distintos. Embora todos os
participantes estivessem relacionados de alguma forma com o setor de transportes, estes
possuiam diferentes niveis de conhecimento sobre o setor rodoviério de cargas.

De uma maneira geral, em todas as aplicagOes, os participantes/jogadores se mostraram
interessados e motivados com a dinamica do jogo. De fato, na 22 e 42 (IFES/Vitoria e
UFF/VR) aplicagdes, os participantes/jogadores se mostraram muito mais motivados e
empolgados com o jogo, do que na 12 e 3% (XXIII ANPET e PET) aplicacdo. Uma das
justificativas para esta percepcdo pode estar relacionada com o nivel de instru¢do dos
participantes/jogadores em cada aplicacdo. Enquanto na 22 e na 42 aplicacdo, os
participantes eram alunos de cursos de nivel técnico e de graduacédo, respectivamente;
na 12 e na 3% o nivel era de pds-graduacdo. Cabe destacar, que na 22 e 42 aplicacéo,
houve uma conciliagdo entre o contelldo da matéria que estava sendo lecionada na
época da aplicacdo e a situacdo proposta pelo jogo. Esta € uma analise que contribui
para a verificagdo do potencial do Jogo do TRC como ferramenta de
ensino/aprendizagem para o setor de transporte.

Em relacdo ao Jogo do TRC podem ser feitas algumas observac6es relacionadas com
condicBes minimas para que este seja aplicado.

Devido a implementacdo do jogo ter sido realizada no Microsoft Excel por meio da
programacdo em Visual Basic for Application (VBA), para que 0 programa Sseja

96



executado se faz necessario que o computador contenha um pacote de aplicativos do
Microsoft Office. Este fato pode ser percebido como uma limitacdo do jogo, visto que
em determinadas instituicdes de ensino, como por exemplo o IFES/Vitéria, 0 Microsoft
Office ndo ¢ utilizado. Nesta instituicdo utiliza-se o Broffice, que é um software livre
disponivel na internet, e que ndo permite a execucdo do jogo. Desta forma, para que a
aplicacdo fosse realizada, foram disponibilizados, pela equipe de aplicacdo, notebooks
que continham os requisitos necessarios para a execugao do jogo.

Outra condicdo exigida para aplicacdo do jogo, é que se tenha 1 (um) computador
disponiveis para cada grupo, ou seja, ha a necessidade de 4 (quatro) computadores
disponiveis para aplicacdo do Jogo do TRC. Esta condicdo nem sempre consegue ser
atendida, reforcando mais uma vez a necessidade de se disponibilizar notebooks para as
aplicacdes.

Por fim, em nenhuma das aplicacbes os participantes demonstraram dificuldades em
relacdo ao manuseio do jogo do TRC, sendo que na verdade foi percebida uma
motivacao dos participantes quando apresentada a interface grafica do jogo.

6.3.2.2 Percepgao dos participantes/jogadores

A percepcao dos participantes/jogadores sobre o Jogo do TRC foi verificada por meio
de um questionario respondido ao final de cada aplicacdo. O questionario é composto de
15 (quinze) perguntas, onde se procura obter dos participantes informagdes relacionadas
com nivel de instrucdo e area de atuacao, o nivel de conhecimento da técnica de jogos
de empresa e informacdes especificas sobre a aplicacdo do Jogo do TRC.

As respostas obtidas no questionario foram tabuladas para que fosse possivel realizar
uma comparacao entre cada aplicacao.

A andlise das respostas dos participantes pode ser dividida em 3 etapas, sendo a
primeira relacionada com as informacGes pessoais (nivel académico e atuacdo
profissional), a segunda relacionada com o conhecimento dos participantes/jogadores
sobre a técnica de jogos de empresa e a terceira etapa relacionada com a aplicacdo do
Jogo do TRC.

6.3.2.2.1 12 etapa- Informacdes pessoais

A primeira pergunta do questionério estava relacionada com o nivel académico dos
participantes e fornecia quatro opgdes de resposta (técnico, graduacao,
mestre/mestrando e doutor/doutorando), conforme pode ser observado na Figura 6.3.
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Nivel académico

100% 100%

67%
57%

ANPET IFES PET UFF

ETécnico M Graduagdo m Mestre/mestrando  m Doutor / Doutorando

Figura 6.3: Nivel académico dos participantes.

O nivel académico dos participantes da aplicacdo na ANPET apresentou praticamente
um equilibrio entre mestres/mestrandos e doutores/doutorandos.

Os participantes da aplicacdo do IFES/Vitoria e da UFF/VR apresentaram niveis
académicos homogéneos, visto que a aplicacdo nestas 2 (duas) instituicbes era
direcionada para os alunos de nivel técnico e graduacéo, respectivamente.

A aplicacdo no PET apresentou participantes em sua maioria com nivel de
mestre/mestrado em virtude de a aplicacéo ter sido realizada em uma turma do curso de
mestrado em Engenharia de Transportes.

De acordo com os resultados apresentados na Figura 6.3, as aplicacGes realizadas
tiveram participantes/jogadores de diversos niveis académicos, o que permite inferir
que, a principio, o Jogo do TRC pode ser aplicado para qualquer nivel de instrug&o.

A segunda pergunta estava relacionada com a area de atuacdo profissional dos
participantes/jogadores. Os resultados obtidos nesta pergunta permitem tracar o perfil
profissional dos participantes/jogadores. A Figura 6.4 ilustra os resultados obtidos.

98



Area de atuagiao

83%
70%

50%

37,5% 37,5%

33%

ANPET IFES PET UFF

B Empresa privada M Servico publico Academia  ® Outros

Figura 6.4: Area de atuacio profissional dos participantes.

Na aplicacdo da ANPET, a grande maioria dos participantes/jogadores (83%) atuam na
area académica, enquanto no PET (50%) na UFF (70%) e no IFES (37,5%) h& um
predominio de participantes que atuam no setor privado.

Com as respostas obtidas nas duas primeiras perguntas, encerram-se as informacoes
pessoais e iniciam-se as perguntas relacionados com o conhecimento dos participantes
sobre a técnica de jogos de empresa.

6.3.2.2.2 2% etapa- Informaces acerca do conhecimento da técnica de jogos de
empresa

Foram realizadas 4 (quatro) perguntas relacionadas com o conhecimento dos
participantes sobre a técnica de jogos de empresa.

A primeira pergunta buscava saber se os participantes tinham algum conhecimento
relacionado com a técnica, a Figura 6.5 ilustra as respostas obtidas.
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1 - A técnica ""Jogos de empresa é considerada uma alternativa
para o ensino e treinamento de pessoas, possuindo vantagens e
desvantagens com relagéo a leituras, aulas expositivas e estudos
de caso. Vocé tem conhece essa técnica?

100% 100%

87%

ANPET IFES B Sim PET UFF

Figura 6.5: Percentual de participantes/jogadores que possuem ou ndo conhecimento
sobre a técnica de jogos de empresa.

De acordo com os resultados observados na Figura 6.5, a grande maioria dos
participantes das aplicacbes (ANPET, PET e UFF) possuia algum conhecimento prévio
sobre a técnica, somente os participantes da aplicacdo no IFES, afirmaram em sua
maioria (87%), que ndo tinham qualquer conhecimento sobre a técnica de jogos de
empresa.

Para os participantes que responderam que possuiam conhecimento sobre jogos de
empresa, foi perguntado a quanto tempo tinham conhecimento da técnica. As respostas
obtidas podem ser observadas na Figura 6.6.

2 - Caso tenha marcado sim, ha quanto tempo?
100%

80%
67%
55%
5%
20%
7% 16%
T T T 1

ANPET

E
® Menos deI‘ngno mDela ;aIOS mDe4a 6%?\%5

Figura 6.6: Tempo de conhecimento da técnica de jogos de empresa.
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Observa-se que a grande maioria dos participantes das aplicacGes no IFES (100%), no
PET (67%) e na UFF (55%) possuiam conhecimentos sobre a técnica hd menos de 1
ano.

Isoladamente, 80% dos participantes da aplicagdo na ANPET e 45% na UFF, possuiam
conhecimento em um intervalo de 1 a 3 anos. Com isso, verifica-se que a quase
totalidade dos particpantes (96%) que possuem conhecimento sobre a técnica de jogos
de empresa ndo a conhecem por mais de 3 anos (conhecimento recente). Os que
conhecem a técnica a mais tempo a conhecem por no maximo 6 anos.

Apbs saber a quanto tempo conheciam a técnica, os participantes foram perguntados
sobre qual a base de conhecimento dos jogos de empresa. As respostas podem ser
observadas na Figura 6.7.

3 - Caso conheca, seu conhecimento é baseado

em:
100% 100%
60% M Teoria - conhece apenas
50% a literatura sobre o tema
M Pratico - ja participou de
33% .
algum jogo de empresa
20% N 20% -
ANPET IFES PET UFF

Figura 6.7: Nivel de conhecimento da técnica de jogos de empresa.

A grande maioria dos participantes de todas as aplicacdes possuiam conhecimento
praticos sobre jogos de empresa. Um conhecimento pratico dos jogos de empresas
permite pressupor a participacdo em uma aplicacdo de algum tipo de jogo de empresa.

Desta forma, foi perguntado aos participantes qual a area do jogo em que haviam
participado. As respostas obtidas variaram em cada aplicagédo realizada, sendo assim,
para uma melhor visualizacdo dos resultados, as areas identificadas nas respostas foram
agrupadas, conforme pode ser observado na Figura 6.8.
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120% -

100%
100% - 91%
80%
80% - - ~
67% B Administragcdo de empresas
B Finangas
60% -
Transporte
40% - 3% M Gestdo de negocios
20% Logistica
0, -
20% I 9%
0% n T T T 1
ANPET IFES PET UFF

Figura 6.8: Area de atuacio do jogo participado

Os participantes informaram 5 (cinco) areas para as quais foram elaborados os jogos
que participaram. Nas aplicagcbes na ANPET e na UFF, coincidentemente, o0s
participantes/jogadores haviam participado de jogos na area de administracao.

No IFES e no PET, os participantes informaram ter participado de um jogo na area de
transportes. Cabe destacar que nédo € possivel afirmar se 0 jogo a que se referiam era o
proprio Jogo do TRC, ou de fato algum outro jogo elaborado para a area de transporte.

6.3.2.2.3 3% etapa- InformacBes acerca do conhecimento da técnica de jogos de
empresa

A (ltima etapa do questionario apresenta 11 (onze) perguntas relacionadas com
informacdes especificas sobre a aplicacdo do jogo do TRC. Estas perguntas tém como
objetivo obter dos participantes informagdes relacionados com seus conhecimentos em
relacdo ao setor rodoviario de carga, assim como quais foram os critérios adotados para
0 processo de tomada de decisdo durante 0 jogo e se 0 jogo agregou noOvos
conhecimentos sobre o setor.

Foi perguntado aos participantes se estes possuiam conhecimentos relacionados com o
setor de transporte rodoviario. A Figura 6.9 apresenta os resultados obtidos.
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5- Vocé possui conhecimento acerca do setor
100% 100% rodoviario?

91%

67%

ANPET IFES PET UFF

H Sim ® N3o

Figura 6.9: Percentual de participantes que possuem ou ndo conhecimento sobre o setor
de transporte rodoviario.

De acordo com os resultados apresentados na Figura 6.9, a grande maioria dos
participantes/jogadores presentes nas aplicacfes realizadas, possuiam um conhecimento
prévio sobre o setor de transporte rodoviario.

Do total de participantes da aplicagdo no PET, apenas 33% responderam que ndo
possuiam conhecimentos sobre o setor, 0 que pode ser justificado por ser uma turma de
mestrado, e ainda se encontrar em fase de aprendizado, ou até mesmo pelo interesse de
estudo por outro modo de transporte.

Na aplicacdo na UFF/VR, poucos participantes (9%) também ndo possuiam um
conhecimento prévio sobre o setor de transporte rodoviario, este fato pode ser explicado
pela area profissional de atuacdo de determinados participantes, que ndo se encontrava
relacionada com o setor de transporte rodoviario de cargas.

Para os participantes que responderam que possuiam conhecimento sobre o setor de
transporte rodoviério, foi perguntado qual o nivel de conhecimento. A Figura 6.10
apresenta os resultados obtidos.
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5.a - Se sim, tedrico, pratico ou ambos?
90%

86%

ANPET IFES PET UFF
B Tedrico M Pratico ™ Ambos

Figura 6.10: Nivel de conhecimento dos participantes/jogadores sobre o setor de
transporte rodoviario.

De acordo com os resultados da Figura 6.10 é possivel perceber que o nivel de
conhecimento dos participantes, acerca do setor de transporte rodoviario, apresenta
variacdes de acordo com o local aonde foi realizada a aplicacéo.

Nas aplicacOes realizadas na ANPET, no IFES e na UFF, a grande maioria dos
participantes (86%, 63% e 90%, respectivamente) possuem conhecimentos sobre o setor
de transporte rodoviario em nivel teorico.

Em relacdo ao conhecimento em nivel pratico, somente os participantes das aplicacdes
realizadas no IFES, no PET e na UFF responderam ter este tipo de conhecimento sobre
0 setor. Destacam-se os participantes da aplicacdo do PET, pois dos 67% que
responderam que possuiam conhecimentos, 50% possuem o conhecimento em nivel
pratico.

Por fim, poucos foram os participantes/jogadores que responderam que possuiam ambos
0s conhecimentos (tedrico e pratico), sendo que os participantes da aplicagdo na UFF
declararam ndo possuir ambos os niveis de conhecimento. O percentual mais expressivo
obtido foi de 25%, e é representado pelos participantes da aplicagdo no PET.

Para que se pudesse obter todas as informacdes relacionadas com o nivel de
conhecimento dos participantes/jogadores sobre o setor de transporte rodoviario, lhes
foi perguntado a quanto tempo possuiam experiéncia/conhecimento no setor.
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6 - Caso tenha respondido sim na questdo 5, ha quanto
tempo vocé possui conhecimento/experiéncia no setor?

71% 70%
63%
37%
29% 30%
25% 25%25% 25%
. . IJ . .
ANPET IFES PET

UFF
B Menosdelano MDela3anos De4ab6anos MDe7al0anos M Maisde 10 anos

Figura 6.11: Tempo de conhecimento/experiéncia dos participantes no setor rodoviario.

Conforme pode ser observado na Figura 6.11, na maioria das aplicacOes, o0s
participantes possuem conhecimento sobre o setor de transporte rodoviario ha menos de
1 ano.

A maioria dos participantes da aplicacdo na ANPET (71%) possui mais tempo de
conhecimento sobre setor de transporte rodoviario, do que os demais participantes das
outras aplicacOes. Destaca-se que uma minoria (29%), nesta aplicacdo, possui
conhecimento em torno de 7 a 10 anos.

Os participantes das aplicacdes realizadas no IFES e na UFF possuem 0 mesmo tempo
de conhecimento do setor de transporte rodoviario, ou seja, uma maioria (63% e 70%,
respectivamente) conhece o setor hd menos de 1 (um) ano, enquanto uma minoria (37%
e 30%, respectivamente) possui conhecimento entre 1 a 3 anos.

Na aplicacdo no PET, o tempo de conhecimento, dos participantes, sobre o setor
rodoviario varia uniformemente entre 1 a 10 anos.

Apos ser identificado o nivel de conhecimento dos participantes sobre o setor
rodoviario, foram realizadas as perguntas especificas relacionadas com os processos de
tomada de deciséo adotados no Jogo do TRC.

A proxima pergunta esta relacionada com as variaveis consideradas na proposta de
operacdo de transporte. Foram fornecidas 4 (quatro) opcbes de resposta (custos
operacionais, viagens realizadas, capacidade ociosa, tipo de veiculo utilizado), sendo
que os participantes podiam marcar mais de uma opcdo. Os resultados obtidos estdo
apresentados na Figura 6.12.
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Analisando a Figura 6.12 é possivel inferir que somente os participantes da aplicacdo na
ANPET, consideraram que todas as variaveis apresentadas impactaram na elaboragéo da
proposta.

A varidvel capacidade ociosa foi considerada pelos participantes/jogadores das
aplicacfes na ANPET (33%), no IFES (63%) e na UFF (43%) como a variavel que mais
o0s impactou na elaboracgéo da proposta de operagéo de transporte, sendo que somente 0s
participantes da aplicacdo realizada no PET (56%), ndo consideraram esta variavel
como a mais impactante, mas sim 0s custos operacionais.

A segunda variavel considerada como impactante na proposta de operacao de transporte
pela maioria dos participantes (IFES, PET e UFF), foram 0s custos operacionais.

Ressalta-se que os participantes/jogadores da aplicacdo na UFF (43%) consideraram na
mesma propor¢do as varidveis custos operacionais e capacidade ociosa, como
impactantes na elaboragédo da proposta de operacao.

O tipo de veiculo utilizado e as viagens realizadas foram considerados variaveis de
menor impacto na elaboracdo de proposta de operacéo de transporte, pelos participantes
das aplicacdes. Cabe destacar que os participantes da aplicacdo na ANPET (28%)
consideraram o tipo de veiculo utilizado como a segunda variavel mais impactante para
a proposta de operacdo de transporte.

Um dos processos de tomada de decisdo do jogo do TRC estd relacionado com a
escolha do tipo de veiculo a ser utilizado nas operacGes de transporte. Desta forma, foi
perguntado aos participantes quais foram as variaveis consideradas por eles na escolha
do veiculo (valor de aquisicdo, custo fixo/variavel, capacidade em peso/volume e
adequacdo ao tipo de carga transportada). Os resultados obtidos estdo ilustrados na
Figura 6.13.
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7- Qual (is) variavel (is) mais impactou (aram) na elaboracéo da proposta de
transporte?

63%

56%

43% 43%

22% 22%

14%
0% 0% 0%
ANPET IFES PET UFF
B Custos operacionais B Viagens realizadas I7 Capacidade ociosa M Tipo de véiculo utilizado

Figura 6.12: Variaveis que impactaram na elaboracéo da proposta de operagéo de transporte.
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8- Qual (is) variavel (is) foram considerada (s) ao escolher o vepiculos que seria utilizado na operacéo?

ANPET
B Nenhuma

33%

0% 0%

70%

0%

B Valor de aquisicdo

IFES PET UFF
I Custo fixo / variavel B Capacidade em peso / volume I Adequagdo ao tipo de carga transportada

Figura 6.13: Variaveis consideradas na escolha do veiculo.
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De acordo com a Figura 6.13, os participantes das aplicacdes realizadas na ANPET, no
PET e na UFF consideraram todas as variaveis apresentadas no questionario, na escolha
dos veiculos para serem utilizados na operacdo de transporte.

Todos os participantes das aplicacdes realizadas consideraram a capacidade em
peso/volume como a principal variavel a ser considerada na escolha do veiculo, sendo a
adequacao ao tipo de carga transportada, a segunda variavel considerada na escolha do
veiculo.

O valor de aquisicdo e o custo fixo/varidvel do veiculo foram considerados como
variaveis secundarias, a serem analisadas na selecdo do veiculo.

Nenhum dos participantes respondeu que ndo havia sido considerada nenhuma variavel
na escolha do veiculo.

Em relacdo a terceirizacdo da operacdo de transporte, foi perguntado aos
participantes/jogadores se estes utilizaram esta opgdo. Os resultados obtidos estéo
apresentados na Figura 6.14.

9 - Foi utilizada a opcéo de terceirizar a operacao na
elaboracao da proposta e na realizacdo das operacgdes
de transporte?

100%
83%

75%

ANPET IFES PET UFF
HSim m Nao

Figura 6.14: Identificacdo da utilizacdo da operacéo de terceirizacao.

A maioria dos participantes utilizou em suas operagdes de transporte a opgdo de
terceirizar, sendo que na aplicacdo na ANPET, esta opc¢édo foi utilizada por 100% dos
participantes.

Os participantes justificaram a utilizacdo da terceirizacdo, por representar uma opcao de
diminuicao dos custos operacionais e também para que ndo houvesse capacidade ociosa
na operacao de transporte.

A excecdo na utilizacdo da terceirizacdo foi realizada pelos participantes da aplicacéo da
UFF, pois a maioria (55%) respondeu ndo ter utilizado esta op¢éo, por representar para
a transportadora uma perda de sua confiabilidade.
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Foi perguntado aos participantes se haviam percebido a relacdo existente entre o tipo de
carga a ser transportada e o veiculo que deveriam alocar para realizar o transporte desta
carga. A Figura 6.15 ilustra os resultados obtidos.

10 - Houve a percecado da existéncia da relacéo entre o
tipo de carga a ser transportada e o veiculo a ser

utilizado?
100% 100%
86%
73%
27%
14%
ANPET IFES PET UFF
HSim m Nao

Figura 6.15: Percepcdo da relacédo entre tipo de carga e selecéo do veiculo.

Por meio dos resultados obtidos, percebe-se que a maioria dos participantes obteve a
percepcao da relacdo existente entre o tipo de carga a ser transportada e o veiculo a ser
alocado para a operacdo de transporte. Os participantes justificaram que esta percepgédo
foi obtida, por meio da analise da capacidade do veiculo, expressa no jogo, tanto em
peso como em volume.

J& nas aplicacOes realizadas na ANPET e na UFF, 14% e 27%, respectivamente dos
participantes responderam que ndo haviam percebido ou levado em consideracao tal
relacao.

Depois de ser perguntado aos participantes/jogadores que haviam percebido a relagdo
entre o tipo de carga e o veiculo alocado, foi perguntado se estes haviam perdido
demanda por uma ma alocacdo do veiculo na operacdo de transporte. Os resultados
obtidos sdo apresentados na Figura 6.16.
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11 - Houve perda de demanda por ter utilizado
um veiculo inadequado para as operacdes de

transporte?
100%

83%

ANPET IFES PET UFF
B Sim m Nao

Figura 6.16 Identificacdo da perda de demanda nas operacdes de transporte.

Nas aplicacOes realizadas na ANPET, no IFES e no PET, a maioria dos participantes
informaram que ndo houve perda de demanda por uma méa alocacdo do veiculo
selecionado.

Destaca-se a aplicacdo da UFF, onde 100% dos participante informaram n&o terem
perdido nenhuma demanda durante o jogo.

A aplicacdo onde os participantes/jogadores (43%) perderam mais demanda pela
alocacdo erronea, foi realizada na ANPET.

Foi perguntado aos participantes quais foram as restricdes percebidas nas operacdes de
distribuicéo realizadas no Jogo do TRC. A Figura 6.17 apresenta os resultados obtidos.
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12 - Quais foram as restricdes mais percebidas nasoperacoes de distribuicdo?

71%

35%35%

ANPET IFES PET UFF

B Nenhuma B Tempo de operagao M Tempo de um roteiro B Capacidade do veiculo M Qutras

Figura 6.17: RestricOes percebidas na operacédo de distribuicao.

112



Houve uma unanimidade nas respostas dos participantes das aplicacdes realizadas, quanto as
restricdes percebidas nas operagdes de distribuicdo. Desta forma, a capacidade do veiculo e o
tempo de operacdo foram as principais restricbes percebida nas operacgdes de distribuicdo
realizadas no Jogo do TRC.

Os participantes da aplicagdo na ANPET consideraram as restricdes tempo de operacdo e
tempo de um roteiro, como as principais restricdes percebidas na operacao de distribuicéo.

As 2 (duas) ultimas perguntas estdo relacionadas com a opinido dos participantes em relacéo
ao Jogo do TRC. Primeiramente foi perguntado aos participantes se 0 processo de transporte
apresentado no jogo tinha sido satisfatorio. A Figura 6.18 ilustra as respostas obtidas.

13 - O processo de transporte apresentado no

100% jogo foi satisfatorio? 100%
83%
75%
25%
17%
ANPET IFES PET UFF
H Sim E Nao

Figura 6.18: Satisfacdo dos participantes/jogadores quanto ao processo de transporte do Jogo
do TRC

Nas aplicacdes realizadas na ANPET e na UFF, 100% dos participantes responderam que
consideraram o processo de transporte apresentado no jogo satisfatério.

Para os participantes da aplicagdo na ANPET o jogo apresenta uma vis&o interessante sobre o
setor rodoviario de cargas, o que permite um melhor conhecimento do setor.

Ainda de acordo com os participantes da aplicacdo na ANPET, as relacOes estabelecidas para
0 processo de tomada de decisdo, tornam o Jogo do TRC interessante.

Os participantes da aplicacdo na UFF consideram que o processo de transporte de carga
apresentado no jogo proporciona um aprendizado sobre o setor a medida que 0 processo €
realizado passo-a-passo. A simulacdo realizada no jogo permite a interacdo entre as variaveis
relacionadas do setor rodoviario de cargas, aproximando-o da realidade do setor.

Na aplicacdo realizada no IFES, 75% dos participantes que consideraram 0 processo de
transporte do jogo satisfatorio, justificaram a resposta opinando que 0 jogo apresenta as
variaveis que influenciam no setor rodoviario, tornando- se assim um jogo realista.
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Para 83% dos participantes da aplicacdo realizada no PET, o processo de transporte
apresentado no jogo é satisfatorio, pois permite uma aplicacdo pratica dos conceitos
relacionados com o setor de transporte.

Cabe destacar que nas aplicacdes realizadas no IFES e no PET, 25% e 17%, respectivamente,
dos participantes consideraram que o processo de transporte ndo era satisfatorio.

Na dltima pergunta do questionario, os participantes/jogadores responderam se 0 jogo
contribuiu para a ampliacdo dos conhecimentos sobre o setor rodoviario de cargas, e as
respostas obtidas dos participantes esta ilustrada na Figura 6.19.

14 - A participacao no jogo contribuiu para a ampliacdo
do conhecimento acerca do setor rodoviario de cargas?

100% 100% 100%
83%
I 17%
ANPET IFES PET UFF
HSim Hm N3o

Figura 6.19: Identificacdo quanto a ampliacdo de conhecimentos sobre o setor rodoviario de
cargas em virtude do Jogo do TRC.

Praticamente em todas as aplicagdes realizadas, 100% dos participantes responderam que o
jogo do TRC contribuiu para a ampliacdo dos conhecimentos relacionados com o setor
rodoviério de cargas.

Para os participantes da aplicacdo na ANPET, o jogo fornece uma visao operacional do setor.
J& para os participantes da aplicagdo no IFES, o jogo proporciona a ampliacdo dos
conhecimentos relacionados com o0s custos operacionais e com a utilizacdo do veiculo
adequado para determinadas operacdes do transporte rodoviario de cargas, permitindo assim
que fosse vivenciada de forma mais pratica, o contetdo tedrico até entdo aprendido.

Entre os participantes da aplicacdo na UFF foi praticamente unanimidade a percepg¢éo de que
0 jogo amplia os conhecimentos, & medida que permite a unido entre a teoria e a préatica do
setor rodoviario de cargas, mesmo considerando as limitacdes apresentadas no jogo.

Na aplicacdo realizada no PET, 17% dos participantes consideraram que 0 jogo nao
contribuiu para ampliagdo do conhecimento sobre o setor, em virtude de ja possuirem um
conhecimento em nivel avancado sobre o setor. Porém, 83% dos participantes consideracéo
que houve ampliacdo do conhecimento, pois 0 jogo permitiu a aplicacdo pratica de conceitos
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relacionados com o setor e ainda estimulou os participantes/jogadores a pensarem em alguns
fatores que ndo consideravam no setor.
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7 0 JOGO DO TRANSPORTE AEREO (JOTA)

Este item tem por objetivo apresentar o jogo de empresa para transporte aéreo — 0 JoTA. Este
jogo foi desenvolvido com base na caracterizacdo do setor de transporte de carga aérea e tem
como principal objetivo apresentar aos participantes um cenario analogo a realidade de
tranporte de carga doméstica pelo modo aéreo no Brasil. Para tanto, fez-se necessario definir
0s modelos conceitual, 16gico e matematico.

Visando a elaboracdo de um jogo atrativo e dinamico, o JoTA foi programado em php e
javascript, utilizando os recursos do banco de dados mysql. A combinacdo dessas ferramentas
permitiu a elaboracdo de um jogo para aplicagdo na internet

7.1. O JoTA

O JoTA tem por objetivo simular as operacOes relativas ao transporte de carga pelo modo
aéreo. S&o apresentados aos participantes tipos de veiculos e seus respectivos custos e
caracteristicas operacionais, tipos de aeronaves e suas principais caracteristicas operacionais,
tipos de cargas, além dos processos de coleta, transferéncia e distribuicao.

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

Para a aplicacdo do JOoTA utiliza-se 1(um) manual, que contém a descricdo e as regras do
jogo.

7.2 Modelo conceitual do JoTA

No jogo, quatro empresas situadas proximas ao aeroporto Internacional do Estado do Rio de
Janeiro, disputam o mercado de transporte de carga pelo modo aéreo. Cada empresa possui
trés voos regulares para cada um dos dez destinos contemplados no jogo e uma infraestrutura
capaz de suprir a demanda existente.

Todas as equipes iniciam o0 jogo com um determinado valor monetario que deve ser utilizado
para a aquisi¢do da empresa, para cobrir seu custo operacional e investir em sua empresa com
0 passar das rodadas.

A cada rodada sdo disponibilizados, para as quatro equipes, “n” pedidos de transporte de
carga (solicitacbes dos clientes e suas respectivas cargas a serem transportadas). Cabe ao
jogador avaliar as solicitacdes, escolher aquelas que deseja transportar, realizando de modo
eficiente o processo de coleta, transferéncia e distribuicéo.

O sistema realiza a divisao dos pedidos entre as equipes considerando o valor de frete cobrado
e a confiabilidade da empresa. Caso necessario, ap0s apresentarem suas ofertas de servico e
receberem a confirmacgéo do servico (no total ou em parte) as equipes podem retornar para
reorganizar sua operacao. Posteriormente, a operacdo € iniciada, e os pedidos acordados com
o cliente sdo realizados pelo periodo de “z” dias. Ao término de cada rodada sdo apresentados
os resultados de cada equipe.

7.3. Modelo Logico e Matemaético do JoTA
O modelo ldgico elaborado tem por objetivo oferecer subsidios para o programador
responsavel pela implementacéo do jogo.
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7.3.1 Modelo Ldgico do JoTA

Para iniciar o jogo, 0 usuario deve primeiramente cadastrar sua equipe. Cada equipe inicia o
jogo com um valor “x”em Reais (onde x = R$ 2.000.000,00) que deve ser utilizado para
adquirir a empresa, compor a frota terrestre, investir em treinamento e manter os custos de
operagéo.

Apos ter se cadastrado, a equipe deve visualizar os dados de cada empresa, buscando
escolher qual deseja adquirir. O jogo possui quatro empresas distintas e cada equipe deve
adquirir uma empresa diferente. Para adquirir a empresa, a equipe deve informar o valor que
deseja pagar por ela. Caso duas ou mais equipes optem por comprar a mesma empresa, aquele
que tiver oferecido o maior valor de compra ira ficar com a empresa. As demais equipes
deverdo repetir 0 processo de aquisi¢do para outra empresa que ainda esteja disponivel.

Apds adquirir a empresa com a qual ird jogar, a equipe deve investir em veiculos para compor
sua frota terrestre. Para tanto, a equipe deve visualizar os dados dos veiculos existentes no
jogo, verificando detalhes sobre capacidade e custo. Apds conhecer os dados de cada veiculo,
a equipe deve adquirir o veiculo que desejar.

Né&o existe uma restricdo de quantidade de veiculos a serem adquiridos. Tal restricdo se da
apenas pelo valor monetario que a equipe possui para a realizacao de investimentos. A equipe
também podera treinar os colaboradores de sua empresa. Este treinamento possui um custo
fixo de “y” reais ( onde y = R$ 10.000,00) e s6 pode ser realizado uma vez a cada rodada. Seu
objetivo melhorar o desempenho da empresa, de modo que este reflete de maneira positiva
diretamente na confiabilidade da empresa.

Apo6s ter adquirido sua frota terrestre a equipe esta apta a iniciar a simulacao de sua operacéo
de coleta, transferéncia e distribuicdo. Como primeiro passo, é necessario simular a coleta.

No inicio de cada rodada sdo gerados diversos pedidos de transporte de carga que deverdo ser
coletados (modo rodoviério), transferidos (modo aéreo) e distribuidos (modo rodoviario). Na
etapa de coleta, os pedidos séo disponibilizados por bolséo de origem e cada um deles possui
as seguintes informacdes: numero do pedido, destino, tipo de carga, prazo para entrega da
carga, tempo estimado do processo completo de transporte (coleta, transferéncia e
distribuicdo), volume da carga e peso da carga. Além dos dados dos pedidos, também séo
disponibilizados para a equipe informacdes sobre a capacidade do veiculo selecionado e do
custo de coleta total e por quilo.

As quatro empresas podem visualizar os pedidos simultaneamente e cada equipe deve analisar
e escolher quais pedidos deseja atender. Para tanto, é necessario selecionar o veiculo dentre os
que foram adquiridos anteriormente pela empresa, qual deles ira realizar a coleta. Apds
escolher o veiculo a equipe deve selecionar os pedidos que deseja atender. A cada pedido
selecionado, o sistema verifica se o veiculo escolhido possui capacidade em peso e volume
para o carregamento de tal carga. Caso o veiculo possua capacidade, a sele¢cdo do pedido é
aceita, sendo a equipe pode decidir selecionar outro veiculo e continuar selecionando o0s
pedidos para coletar.
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Apos selecionar todos os pedidos que deseja atender, a equipe deve informar o valor da taxa
de coleta a ser cobrada. Como base para esta decisdo a equipe pode utilizar as informacdes
relativas ao custo da coleta disponibilizado nesta pagina do jogo.

Usualmente, o jogo possui pedidos para “n” (onde n: 1..3) bolsbes de origem distintos
(Baixada Fluminense, Zona Oeste e Zona Centro-Sul), porém no caso da equipe ter utilizado
todos os veiculos de sua frota para coletar os pedidos no primeiro bolsdo, esta ird diretamente
para a etapa de transferéncia. Caso contrario, ao terminar o primeiro bolsdo a equipe ira
passar para o0 novo bolsdo, onde deve proceder de forma analoga ao primeiro bolsdo. O
mesmo ocorrera ao término do segundo bolséo. Apds finalizar a simulagéo de coleta, a equipe
deve simular a transferéncia.

Na etapa transferéncia cada equipe ira visualizar os pedidos que selecionou na etapa coleta,
por destino. Todos os pedidos que foram coletados devem ser transferidos para seus
respectivos destinos. Nesta etapa sdo disponibilizadas as seguintes informagdes sobre os
pedidos (numero do pedido, cliente, tipo de carga, prazo para entrega da carga, volume da
carga e peso da carga) e sobre 0s voos (numero do voo, capacidade em peso e volume e custo
por quilo).

Para realizar a transferéncia dos pedidos coletados, a equipe deve selecionar o voo que deseja
carregar. Cada empresa possui trés voos regulares para cada destino cadastrado no jogo. Apos
escolher o voo, a equipe deve selecionar os pedidos a transferir. A cada pedido selecionado, o
sistema verifica se 0 voo escolhido possui capacidade em peso e volume para o carregamento
de tal carga. Caso 0 voo possua capacidade, a selecdo do pedido é aceita, sendo a equipe deve
selecionar outro voo e continuar selecionando os pedidos para transferir.

Apos selecionar todos os pedidos que necessita transferir, a equipe deve informar o valor do
frete de transferéncia a ser cobrado. Como base para esta decisdo a equipe pode utilizar as
informacdes relativas ao custo de transferéncia disponibilizado nesta pagina do jogo.

A cada rodada sdo gerados pedidos para no maximo “n” (onde n = 3) destinos diferentes,
porém, os destinos para onde cada equipe devera transferir carga vao depender dos pedidos
que foram selecionados na etapa de coleta. O sistema ira verificar se existem outros destinos,
caso exista a equipe ira passar para o novo destino e deve proceder de forma equivalente ao
realizado no primeiro destino. O mesmo ocorrera ao término do segundo destino. Apoés
finalizar a simulacdo de transferéncia, a equipe deve simular a distribuicao.

Na etapa distribuicdo cada equipe ira visualizar os pedidos que foram selecionados na etapa
coleta, e transferidos pelo modo aéreo na etapa transferéncia. Nesta etapa a equipe visualiza
todos os pedidos de uma s6 vez. Como informaces sobre os pedidos sdo disponibilizados o
numero do pedido, o cliente, o bolsdo de origem, o tipo de carga, 0 volume da carga, 0 peso
da carga e o prazo de entrega da carga. Além destas informacdes, a equipe também pode
visualizar informagdes sobre as empresas terceirizadas que deverdo realizar a distribuicdo dos
pedidos.

De posse das informagcGes de custo, prazo de entrega e confiabilidade de cada empresa

terceirizada, a equipe deve selecionar a empresa terceirizada que deseja para realizar a
operacdo de distribui¢do e em seguida informar o valora da taxa de entrega.
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Ap0ds finalizar as etapas de coleta, transferéncia e distribuicéo, o sistema entende que a equipe
prop6s um frete, e utiliza a composicdo dos valores de taxa de coleta, frete de transferéncia e
taxa de entrega para realizar a divisdo dos pedidos entre as quatro empresas participantes do
jogo.

Apds o sistema realizar tal divisdo, cada equipe visualiza os pedidos que ganhou. Para cada
pedido sdo disponibilizadas informacBes de nimero do pedido, peso, destino, veiculo, voo,
empresa terceirizada, frete de coleta, frete de transferéncia, frete de distribuicdo, custo de
coleta, custo de transferéncia e custo de distribuicao.

Com base nessas informacOes a equipe deve decidir se retorna para alterar os dados dos
pedidos ganhos ou ndo. Retornando para readequar sua operacdo, a equipe pode modificar a
escolha dos veiculos de transporte rodoviario, voos e empresa terceirizada, com o intuito de
encontrar um melhor custo diante dos pedidos ganhos. Porém, a equipe ndo pode modificar os
valores de taxa de coleta, frete de transferéncia e taxa de entrega, uma vez que esse valor ja
foi informado ao cliente.

Se a equipe considerar que ndo € possivel melhorar a operacéo, ela deve iniciar a operacdo. O
sistema ira replicar, por “z” (onde z = 30) dias, a operacgdo de transporte (coleta, transferéncia
e distribuicdo) para os pedidos ganhos. Essa operacdo ird considerar o carregamento de
veiculos e aeronaves e a contratacdo da empresa terceirizada realizada pela equipe,
incorporando a operacdo possibilidades de atrasos e perdas de carga.

Ao finalizar a operacdo, a equipe ird visualizar os resultados e estatisticas da jogada
finalizada. No item resultado é apresentado a equipe o numero de pedidos ganhos, nimero de
pedidos realizados sem perda, total em peso transportado, perdas em peso, numero de pedidos
realizados no tempo certo, tempo de atraso, receita, custos e lucro ou prejuizo.

Quanto aos graficos, sdo apresentados gréaficos referentes a quantidade de carga transportada,
receita, custo, lucro e resultado da rodada. Para a definicdo do resultado da rodada é realizada
uma normalizagdo, por meio da técnica de apoio multi-critério a decisdo Analise Relacional
Grey , dos itens carga transportada e lucro, considerando peso “a” (onde a = 6) para o atributo
carga transportada e “b” (onde b = 4) para o atributo lucro respectivamente.

Apos visualizar os resultados e estatisticas da rodada a equipe pode iniciar a préxima rodada.
N&o é possivel adquirir novas empresas ou trocar a empresa adquirida na primeira rodada.
Desse modo, a equipe inicia a proxima rodada visualizando dados dos veiculos para caso
deseje, adquirir novos veiculos. Nessa e nas demais rodadas 0S processos se repetem
conforme ja descrito anteriormente.

Caso a equipe decida alterar os dados dos pedidos, faz-se necessario simular a coleta
novamente. Assim, nesta etapa a equipe deve visualizar os pedidos ganhos, selecionar o
veiculo que deseja carregar (neste momento ndo é possivel adquirir novos veiculos),
selecionar os pedidos a coletar. Apesar de indicado, a equipe ndo necessita marcar todos 0s
pedidos. No entanto, cabe ressaltar que aqueles que ndo forem selecionados manterdo a
configuracdo definida anteriormente. A cada pedido selecionado o sistema verifica se 0
veiculo possui capacidade, caso este possua a selecdo € aceita, caso contrario a equipe deve
selecionar outro veiculo dar continuidade ao carregamento do veiculo.
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O sistema verifica se existem pedidos ganhos para outros bolsdes, caso existam a equipe deve
passar para um novo bolséo e repetir todo o processo de coleta. Caso contrario, a equipe deve
simular a transferéncia dos pedidos coletados.

Na etapa de transferéncia a equipe deve visualizar os pedidos coletados, selecionar o voo que
deseja carregar e selecionar os pedidos a transferir. A cada pedido selecionado o sistema
verifica se 0 voo possui capacidade, caso este possua a selecdo é aceita, caso contrério a
equipe deve selecionar outro voo dar continuidade ao carregamento da aeronave.

O sistema verifica se existem pedidos para outros destinos, caso existam a equipe deve passar
para um novo destino e repetir todo o processo de transferéncia. Caso contrario, a equipe deve
simular a distribuicao dos pedidos coletados e transferidos.

Na etapa de distribuicdo a equipe deve visualizar os pedidos e selecionar a empresa
terceirizada. Apds finalizar a reorganizacdo de sua operacgdo a equipe deve iniciar a operacao.
O sistema ira replicar, por trinta dias, a operacdo de transporte (coleta, transferéncia e
distribuicdo) para os pedidos ganhos. Essa operacéo ir4 considerar o carregamento de veiculos
e aeronaves e a contratacdo da empresa terceirizada realizada pela equipe, incorporando a
operagéo possibilidades de atrasos e perdas de carga.

Ao finalizar a operagdo, a equipe ira visualizar os resultados e estatisticas da rodada,
conforme descricdo anterior e podera iniciar a proxima rodada. Ndo existe um namero de
rodadas fixas, porém, em funcdo das usuais limitacdes de tempo disponivel para aplicacdo do
jogo (tempo de aula) indica-se que sejam realizadas de duas a trés rodadas. Desse modo, 0s
alunos podem conhecer todo o processo e detalhes do jogo na primeira rodada, e aplicar nas
rodadas subsequentes suas estratégias.

7.3.1.1 Elementos e atributos do modelo l6gico do JoTA
O JoTA apresenta basicamente 9 (nove) elementos, que possuem Xx.atributos que compde o
seu modelo légico e os processos descritos anteriormente.

Os elementos sdo: (1) destinos; (2) clientes; (3) bolsGes de origem; (4) tipos de carga; (5)
empresas; (6) lista de voos; (7) tipos de veiculos; (8) modelos de aeronaves; (9) empresas
tercerizadas.

Sendo assim, no JOTA existem:

- Dj.(dEStINOS),...vveiveececccee e Onde j: 1...a;

- Clk (clientes),, L. Onde k: 1...b;
- Bi.(bolsdes de origem),.....ccccoovvvvevineiieneeie e Onde I: 1...c;

e O (=1 - ) RS Onde m: 1...d;

o = L] (55T &) IS Onden: 1...e;

- VEy (lista de V00S),......ccovveeiiieiiiiccceeeie Onde p: 1...1;

= Vg (VEICUIOS) . Ondeq: 1...9;
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- A; (Modelos de aeronaves),.......ccocveveeeeneereeseesieenenns Onder: 1...h;

- ETs (empresas terceirizadas),........ccccevvevvevveresveseennns Onde s: 1...i.

7.3.1.1.1 Atributos dos Destinos

Os destinos apresentados no jogo sao compostos por 6 (seis) atributos: (1) cidade; (2) Estado;
(3) Aeroporto; (4) sigla; (5) distancia do Rio de Janeiro e (6) custo de transferéncia.

Sendo assim, os destinos presentes no jogo, podem ser definidos da seguinte maneira:

Elemento:
- Dj.((deStingsS),......ccovvveiniieiiinee e Onde j: 1...a;

Atributos:

- CD; (cidade do destino do tipo j);

- ED; (estado do destino do tipo j);

- AD; (aeroporto do destino do tipo j);

- SD;j (sigla do destino do tipo j);

- DRD; (distancia do Rio de Janeiro ao destino do tipo j);

- CTD; (custo de transferéncia do destino do tipo j).

7.3.1.1.2 Atributos dos Clientes

Os clientes que compdem 0 jogo apresentam 3 (trés) atributos: (1) nome; (2) bolsdo de
origem; (3) carga transportada.

Sendo assim, os clientes que compdem o jogo, podem ser definidos da seguinte maneira:
Elemento:

- Cli (Clientes),...cccveeiieiieeceeece e Onde k: 1...b;

Atributos:

- NClIk (nome do cliente do tipo k);

-BCl (bolsé&o de origem do cliente do tipo k);

- CTCl (carga transportada pelo cliente do tipo k).

7.3.1.1.3 Atributos dos Bols6es de Origem
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Os bolsdes de origem que compdem 0 jogo apresentam 5 (cinco) atributos: (1) bolséo de
origem; (2) area; (3) distancia da base; (4) velocidade da base até o bolsdo; (5) velocidade
dentro do bols&o.

Sendo assim, os bolsdes de origem que compdem o jogo, podem ser definidos da seguinte
maneira:

Elemento:

- By.(bolsdes de origem),......cccccvevvevveiiiieieeciesiennn Ondel: 1...c;

Atributos:

- NB; (home do bolsédo de origem do tipo I);

- AB, (area do bolsédo de origem do tipo I);

- DBB; (distancia da base até o bolséo de origem do tipo I);.

- VBB, (velocidade da base até o bolsdo de origem do tipo I);

- VB (velocidade dentro do bolséo de origem do tipo I)...

7.3.1.1. 4.Atributos dos Tipos de Carga

Os tipos de carga presentes no JoTA apresentam 4 (quatro) atributos: (1) tipo; (2) peso; (3)
volume; (4) prazo de entrega.

Sendo assim, 0s tipos de carga presentes no JOTA, podem ser definidos da seguinte maneira:
Elemento:

- Crn(Carga),..cveeeeeiece e Onde m: 1...d;

Atributos

- TCr ( tipo da carga do tipo m);

- PCy, (peso da carga do tipo m);

- VCp, (volume da carga do tipo m);

- PEC, (prazo de entrega da carga do tipo m).

7.3.1.1.5 Atributos das Empresas

As empresas que compdem o JOTA apresentam 5 (cinco) atributos: (1) nome; (2) localizagéo;
(3) patriménio; (4) caixa; (5) confiabilidade.

Sendo assim, as empresas presentes no JoTA, podem ser definidos da seguinte maneira:
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Elemento:
- En (EMPIesas),....cccoovrerieieieienc e, Onden: 1...e;

Atributos:
- NE,, (home da empresa do tipo n);

- LE, (localizacdo da empresa do tipo n);

- PE, (patriménio da empresa do tipo n);

- CE, (caixa da empresa do tipo n);

- COE,, (confiabilidade da empresa do tipo n).

7.3.1.1.6.Atributos das listas de voo

As listas de voos presentes no JOTA apresentam 7 (sete) atributos: (1) destino; (2) aeronave;
(3) ndmero do voo; (4) horéario de partida; (5) horario de chegada; (6) tempo de transferéncia;

(7) custo de transferéncia.

Sendo assim, as listas de voos presentes no JOTA, podem ser definidos da seguinte maneira:

Elemento:

- VpEy (lista de V00S),......ccovveiiiiriicinicccen Onde p: 1...f;
.............................................................. Onde: n: 1...e;
Atributos:

- DV,E, (destino do voo do tipo p da empresa do tipo n);

- AVE, (aeronave do voo do tipo p da empresa do tipo n);

- NVE,, ( nimero do voo do tipo p da empresa do tipo n);

- PV,En (horério de partida do voo do tipo p da empresa do tipo n);

- CVE, (horério de chegada do voo do tipo p da empresa do tipo n);

- TTV,E, (tempo de transferéncia do voo do tipo p da empresa do tipo n);

- CTV,E, (custo de transferéncia do voo do tipo p da empresa do tipo n);

7.3.1.1.7 Atributos dos tipos de veiculos

Os tipos de veiculos (frota terrestre) que compdem o jogo apresentam 6 (seis) atributos: (1)
tipo; (2) modelo; (3) capacidade em peso; (4) capacidade em volume; (5) custo fixo; (6) custo

variavel.

Sendo assim, 0s tipos de veiculos presentes no jogo podem ser definidos da seguinte maneira:
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Elemento:

- Vg (tipos de VEiculoS),......coovrveiiciiiiiciecn Ondeq: 1...0;
Atributos:

- TV, (tipo do veiculo do tipo q);

- MV, (modelo do veiculo do tipo q);

- CPPV, (capacidade em peso do veiculo do tipo q);

- CPVV, (capacidade em volume do veiculo do tipo q);

- CFVq (custo fixo do veiculo do tipo q);

- CVV (custo variavel do veiculo do tipo q);

Cabe destacar, que os atributos custo fixo (CFV,) e varidvel (CVV,) apresentam uma
composicao de atributos que representam o detalhamento destes custos.

Sendo assim, pode-se representar os atributos que compdem estes custos da seguinte forma:
Os custos fixos dos veiculos que compdem o JoTA apresentam 8 (oito) atributos: (1)
investimento; (2) valor residual; (3) vida util; (4) taxa de desconto; (5) mao-de-obra; (6)
impostos; (7) seguro; (8) custo de capital.

Atributos que compdem os custos fixos (CFVy)

- IVVq (valor de investimento do veiculo do tipo q);

- VRV, (valor residual do veiculo do tipo q);

- VUV, (vida atil do veiculo do tipo q);

- TDV, (taxa de desconto do veiculo do tipo q);

- MOV, (mé&o-de-obra do veiculo do tipo q);

- IMV{ (impostos do veiculo do tipo q);

- SV (seguro do veiculo do tipo q);

- CCVq (custo de capital do veiculo do tipo ).

Os custos variaveis dos veiculos que compdem o JoTA apresentam 6 (seis) atributos: (1)

combustivel; (2) preco do combustivel; (3) custo do 6leo; (4) custo do pneu; (5) consumo de
combustivel; (6) manutencao.
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Atributos que compdem os custos variaveis (CVVy)

- CV, (combustivel do veiculo do tipo q);

- PCVq (preco do combustivel do veiculo do tipo q);

- COVq (custo do oleo de veiculo do tipo q);

- CPVq (custo do pneu do veiculo do tipo q);

- CCOV, (consumo de combustivel do veiculo do tipo q);

- MV, (manutengdo do veiculo do tipo q);

7.3.1.1.8.Atributos dos Modelos de Aeronaves

Os modelos de aeronaves presentes no JoTA apresentam 4 (quatro) atributos: (1) modelo; (2)

tipo; (3) capacidade em volume; (4) capacidade em peso.

Sendo assim, os modelos de aeronaves presentes no jogo podem ser definidos da seguinte
maneira:

Elemento:

- A; (Modelos de aeronaves),........coceecveveeeerieeeesieennenns Onder: 1...h;

Atributos:

- MA; (modelo da aeronave do tipo r);

- TA (tipo da aeronave do tipo r);

- CVA (capacidade em volume da aeronave do tipo r);

- CPA\ (capacidade em peso da aeronave do tipo r);

- COFA (coeficiente da aeronave).

7.3.1.1.9 Atributos das Empresas Terceirizadas

As empresas terceirizadas que compdem o JoTA apresentam 4 (quatro) atributos: (1) nome;
(2) valor do frete; (3) tempo de entrega; (4) confiabilidade.

Sendo assim, as empresas terceirizadas presentes no jogo podem ser definidas da seguinte
maneira:

Elemento:

- ETs (empresas terceirizadas),........ccocevvevvevveresveseenns Onde s: 1...i.

Atributos:
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- NET; (nome da empresa terceirizada do tipo s);

- VFET; (valor do frete da empresa terceirizada do tipo s);

- TEETS; (tempo de entrega da empresa terceirizada do tipo s);
- CETS; (confiabilidade da empresa do tipo s).

7.3.2 Modelo Matematico

Para o desenvolvimento do jogo foram elaboradas equag¢fes matematicas que tem por objetivo
reproduzir o modelo l6gico e os processos de tomada de decisdo provenientes do JoTA. Sendo
assim, a Tabela 7.1 apresenta a estrutura dos processos que foram modelados
matematicamente.
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Tabela7.1: Estrutura dos processos que foram modelado matematicamente.

Processo

Descricao

Calcular os custos do veiculo

Custo Fixo

Custo de capital

Valor do seguro

Valor de Investimento

Valor de Impostos

Valor de mao-de-obra

Custo Variavel

Custo de pneus

Custo de 6leo lubrificante

Custo de manutencéo

Quilometragem

Consumo de combustivel

Preco do combustivel

Calcular os custo de coleta

Custo estimado de coleta

Custo fixo do veiculo utilizado

Custo variavel

Custo de coleta

Custo fixo do total de veiculos

Custo variavel

Custo de coleta por quilogramas

Custo estimado de coleta

Quilogramas

Calcular os custo de transferéncia

Custo de transferéncia por quilogramas

Custo de transferéncia do destino

Coeficiente da aeronave

Custo de transferéncia por destino

Custo de transferéncia do destino

Coeficiente da aeronave

Quilogramas

Calcular os custos de distribui¢édo

Custo de distribuicao

Custo da empresa terceirizada de confiabilidade

Confiabilidade da empresa terceirizada

Confiabilidade da empresa terceirizada média

Custo de distribuicao total

custo de distribuicao da empresa terceirizada por
quilo

Quilogramas

Calcular o frete

Frete total do pedido

Taxa de coleta

Frete de transferéncia

Taxa de entrega

Distribuir a demanda

Frete corrigido

Frete total

Confiabilidade da empresa no inicio da rodada

Calcular as perdas

Perda

Confiabilidade da empresa no inicio da rodada

Perda

Quantidade de pedidos que sofreram perdas

Perda Total

Quantidade de perdas, em quilos, dos pedidos

Calcular os prazos

Tempo de processo médio

Tempo de transferéncia por destino

Tempo de distribuicdo por empresa terceirizada

Distancia da base até bolsao

Velocidade média do percurso da base até o bolséo

Coeficiente de ajuste

Area do bolsdo

Numero de clientes no bolsdo

Velocidade média dentro do bolséo

Tempo de atraso

Quantidade de pedidos em atraso

Tempo calculo do processo coleta, transferéncia e
distribuicédo

Prazo de entrega do pedido

Tempo de atraso total

Quantidade de horas de atraso por pedido

Calcular a confiabilidade

Confiabilidade da empresa ao término da
rodada

Confiabilidade da empresa no inicio da rodada e apés
o0 investimento

Pedidos realizados sem perda

Pedidos realizados sem atraso

10

Resultados

Receita total

Taxa de coleta

Quilogramas

Frete de transferéncia

Taxa de entrega

Custo total

Custo de coleta por bolséo

Custo de transferéncia do destino

Custo de distribuicéo total

Resultado Financeiro

Receita total

Custo total

.. Fonte: Elaboracdo prépria.




7.4. Implemantacdo do Jogo do Transporte Aéreo (JOTA)

O JoTA foi implementado em linguagem de programagdo PHP (Hypertext
Preprocessor) e Java Script e utiliza o banco de dados gratuito MYSQL. Este conjunto
permitiu que o jogo fosse implementado para ser jogado na internet, facilitando o acesso
e tornando dindmico e atrativo. A programacdo baseou-se nos modelos logico e
matematico descritos no item 7.3 deste relatorio.

Ao acessar o link do jogo é possivel visualizar informagdes referentes a este, conforme
apresentado na Figura 7.1. Esta tela tem por objetivo auxiliar o usuario no decorrer do
jogo. Tais informac0es estdo divididas nos itens: JOTA, Instrucdes, Tutorial e Contatos.
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Concluido

.......... Fonte: Jogo de transporte aéreo
Figura 7.1: Tela de abertura do Jogo de Transporte Aéreo (JOTA).

7.4.1. Viséo geral do jogo

Para cadastrar a equipe/participante € preciso informar o nome da equipe e a senha da
equipe. Para maior confianca € necessario confirmar a senha. O codigo de acesso €
especifico de cada jogo e sera fornecido pelo professor no momento do jogo. Ao final
do cadastro a equipe/participante deve clicar no botéo entrar para iniciar o jogo.

O jogo possui quatro empresas que transportam carga pelo aéreo e que disputam o
mercado do Rio de Janeiro. Para consultar os dados de cada empresa e definir qual a
equipe/participante deseja operar, é necessario clicar no nome da empresa.

Cada empresa possui uma estrutura administrativa compativel com a demanda existente
e uma lista de voos regulares (realizados diariamente), que poderdo ser utilizados para
embarque da carga a ser transportada.

O jogo apresenta as equipe/participante os dados referentes a nome, localizacéo,

patriménio, confiabilidade, caixa da equipe, lista de voos regulares e intervalo de valor
de mercado da empresa (min — max).
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Os custos dos voos sdo impactados pelo destino (distancia), e pelo tipo de aeronave
(capacidade). De posse dessas informacbes a equipe/participante deve propor uma

oferta para compra da empresa, que deve estar dentro do intervalo de valor de mercado
da empresa.

Na tela apresentada no quadro 1 da Figura 7.2, a equipe/participante pode visualizar 0s
dados dos veiculos e adquirir os veiculos desejados. A equipe/participante podera
comprar mais de um veiculo por rodada, devendo considerar que o custo fixo dos
veiculos serd computado no custo da opera¢do mesmo que nao sejam utilizados todos os
veiculos no processo de coleta. Também € possivel investir em treinamento para

melhorar sua confiabilidade, porém a empresa s6 podera realizar um treinamento a cada
rodada.

Provessa de Coleta

£ S - ropul  iato bt (e

€9 . T —— ol € -

+ Bt et Bt R R L)

| e

..Fonte: Jogo de transporte aéreo
Figura 7.2: Telas de investimento, coleta, transferéncia e distribuicdo

O jogo possui trés modelos de veiculos cadastrados, sendo um caminhdo leve, um
furgdo sprinter e uma Kombi. Ao escolher o modelo do veiculo é possivel visualizar
suas caracteristicas de forma detalhada. Para adquirir o veiculo, a equipe/participante
deve clicar em adquirir. Os valores do caixa da equipe/participante e do patriménio da
empresa serdo atualizados.

O treinamento possui um valor fixo de investimento. Ao investir em treinamento, a
empresa tem a oportunidade de melhorar sua operacao e por conseqiiéncia aumentar sua
confiabilidade. O quadro 1 da Figura 7.2 apresenta a tela de investimento. Para investir

em treinamento a equipe/participante deve clicar em treinar. Para comecar o processo de
coleta deve-se clicar em comecar coleta.
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O quadro 2 da Figura 7.2 apresenta a tela onde é realizado o processo de coleta. Nesta
tela, é possivel visualizar os pedidos gerados para a rodada (demanda).

A demanda estd distribuida entre os trés bolsdes de origem existentes e a
equipe/participante pode ou ndo marcar pedidos para coletar nos trés bolsdes. Para
iniciar o processo € necessario escolher um veiculo. No campo veiculo é possivel
visualizar os veiculos adquiridos pela equipe/participante na tela apresentada no quadro
1 da.Figura 7.2. Ao lado do modelo de veiculo escolhido, pode-se observar a capacidade
em volume e peso do veiculo, o custo fixo mensal e o custo variavel por quilometro.

Apbs escolher o veiculo, a equipe/participante deve analisar a demanda da regido e
marcar os pedidos que tiver interesse em coletar. Conforme a equipe/participante for
marcando os pedidos que deseja coletar, é possivel visualizar a capacidade restante do
veiculo, em volume e peso, na parte lateral da tela. Também € possivel visualizar o
custo total da coleta e o custo por quilo.

O veiculo escolhido pode lotar por volume ou por peso. Caso deseje escolher outro
veiculo, a equipe/participante deve selecionar um novo veiculo e repetir o processo de
marcar os pedidos. Nao é necessario que a equipe/participante marque todos os pedidos.
Apos finalizar a marcacdo dos pedidos que deseja coletar, o usuério deve propor um
valor de frete a ser cobrado do cliente para esta etapa do processo e clicar no botéo
enviar.

O quadro 3 da Figura 7.2 apresenta a tela onde ocorre o processo de transferéncia por
meio do modo aéreo. Nesta tela, é possivel visualizar os pedidos selecionados no
processo de coleta. Estes pedidos podem estar distribuidos em até trés destinos (de um
total de dez.

Para cada um dos destinos com pedidos coletados a equipe/participante deve escolher
um voo. O custo de transferéncia € influenciado pela distancia e pelo tipo de aeronave,
associada a este. Apds escolher o voo, a equipe/participante deve selecionar os pedidos
para carrega-lo. Ao lado do modelo de aeronave, pode-se observar o custo do voo por
quilo e a capacidade do voo em volume e peso.

Conforme a equipe/participante for marcando os pedidos, & possivel visualizar a
capacidade restante do voo, em volume e peso. O voo escolhido pode lotar por volume
ou por peso. Caso deseje escolher outro voo, a equipe/participante deve selecionar um
novo Voo e repetir o processo de marcar os pedidos. Apds finalizar a marcacdo dos
pedidos que deseja transferir, a equipe/participante deve propor um valor de frete a ser
cobrado do cliente para esta etapa do processo e clicar no botdo enviar.

No quadro 4 da Figura 7.2, é possivel visualizar a tela com os pedidos que foram
selecionados no processo de coleta e transferidos aos respectivos destinos. Para realizar
a entrega dos pedidos que coletados e transferidos, a empresa conta com parceiros que
atuam nos diversos destinos contemplados pelo jogo. Estes parceiros sao empresas de
transporte rodoviario que devem ser contratadas para realizar a operagdo de distribuig&o,
uma vez a empresa ndo possui frota rodoviaria fora de sua base de origem.
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A equipe/participante deve escolher uma empresa terceirizada, conforme o quadro 4 da
Figura 7.2, considerando seu grau de confiabilidade, valor de frete e prazo de entrega.
Apos escolher a empresa, a equipe/participante deve propor um valor de frete a ser
cobrado do cliente para esta etapa do processo e clicar no botdo enviar.

O valor do frete total (frete de coleta + frete de transferéncia + frete de distribuicéo)
proposto pela equipe/participante é comparado as propostas das demais quatro
empresas. ApoOs ter realizado a comparacdo, 0 sistema ira apresentar para cada
equipe/participante os pedidos ganhos. Caso a equipe/participante queira modificar algo
no processo de coleta, transferéncia e distribuicdo, € possivel retornar e ajustar os
detalhes da operacdo, clicando no botéo alterar dados. Porém o valor do frete cobrado
ndo podera ser modificado. Caso ndo deseje efetuar alteracbes deve clicar em iniciar
operagéo.

Ao final desse periodo sera apresentado a equipe/participante os resultados operacionais
da empresa durante a rodada. Para iniciar o a rodada seguinte, deve-se clicar em
proxima rodada. A partir deste momento inicia-se um novo ciclo de operagdo onde a
equipe/participante retorna para a tela investimentos.

A equipe/participante também podera visualizar graficos relativos a quantidade de carga
transportada, receita, custo, lucro e a pontuagdo do resultado da rodada, conforme
Figura 7.3. Todos esses graficos também estdo disponiveis para o resultado acumulado.
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..... Fonte: Jogo de transporte aéreo
Figura 7.3: Grafico de resultado da rodada.

7.5 Descricéo da Aplicacédo do Jogo de Transporte Aéreo (JOTA)

Este item busca descrever e analisar de forma sintética os resultados de quatro
aplicacdes do JOTA, realizadas durante 0os meses de novembro e dezembro de 2009 em
instituicGes de ensino que possuem cursos técnicos e superior.

De forma a tornar o trabalho estruturado, o sub-item 7.5.1 descreve as aplica¢bes do
JoTA. Em seguida, no sub-item 7.5.2, apresenta-se a analise dos resultados obtidos com
a aplicacdo do jogo.
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7.5.1 Descrigao das aplicacoes

A primeira aplicacdo realizada ocorreu no dia 04/11/2009 no horério das 14:30 hs as
15:30 hs no Programa de Engenharia de Transportes da COPPE/UFRJ, para os alunos
de mestrado e doutorado durante a disciplina de Analise e Operacdes de Sistemas
Logisticos (COR 734), ministradas pelos professores Amaranto Lopes Pereira e Marcio
de Almeida D’Agosto. Esta primeira aplicagdo envolveu oito alunos, divididos em
quatro duplas.

A segunda aplicacdo ocorreu durante o XXIII Congresso de Pesquisa e Ensino em
Transportes (XXIII ANPET). Tal congresso tem por objetivo disseminar o
conhecimento gerado nos centros de ensino e pesquisa relacionados ao setor de
transporte.

Com o intuito de divulgar o trabalho que estava sendo elaborado para esse projeto,
realizou-se um mini-curso sobre jogos de empresa no dia 10/11/09, no qual em um
primeiro momento foi realizada uma apresentacdo geral do jogo para todos os
participantes do mini-curso, no horario das 08:00 hs as 10:00 hs. Posteriormente, no
horéario das 10:00 hs as 12:00 hs, foi aplicado o jogo para parte dos participantes deste
mini-curso. Esta aplicacao envolveu trés participantes que jogaram individualmente.

A terceira aplicacdo do JoTA ocorreu no mesmo dia 10/11/2009, no horéario das 18:30
hs as 19:15 hs no curso técnico do IFES (Instituto Federal do Espirito Santo), para os
alunos do Mdédulo Planejamento e Gestdo de Sistemas de Transporte (4° modulo) do
Curso Técnico de Infraestrutura de Vias de Transportes durante a aula da disciplina de
Pesquisa Operacional sob orientacdo do professor Leonardo Ribeiro da Costa. Esta
aplicacdo envolveu quinze alunos, divididos em quatro grupos.

A quarta e Ultima aplicacao foi realizada na Universidade Federal Fluminense, Campus
de Volta Redonda/RJ, para alunos do 5° 6° e 7° Periodo do Curso de Graduacéo de
Administragdo nas disciplinas de Logistica Internacional e Administragdo de Materiais,
durante a aula do professor llton Curty Leal Jr.. Esta aplicacdo ocorreu no dia
27/11/2009, no horério de 20:30hs as 21:40 hs.

A divisao dos alunos em grupos foi uma sistematica adotada para aumentar a motivacao
dos jogadores, uma vez que dentro de um grupo (equipe de jogo) seria possivel a troca
de idéias.

A aplicacdo do jogo nas turmas do PET, IFES, PET e UFF e com os participantes da
XX ANPET buscou empregéa-lo em grupos de participantes que apresentassem
formacdo na éarea de transporte e logistica em diversos niveis (técnico, graduagéo, pos-
graduacdo), uma vez que 0 processo apresentado no jogo pode ser melhor aproveitado
no caso do aluno ja possuir algum nivel de conhecimento na area de transporte.

7.5.2 Andlise dos resultados das aplicacdes dos softwares educacionais

Entende-se que a andlise dos resultados das aplicacdes dos softwares educacionais pode
ser realizada de duas maneiras. A primeira considera a descri¢do da percepcdo da equipe
que aplicou o jogo sobre aspectos da sua aplicacéo, tais como a facilidade de utilizar a
ferramenta educacional, o0 comportamento das equipe/participante perante 0s jogos e a
avaliacdo dos resultados (pontuacéo) obtidos.
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A segunda considera as respostas, depois da aplicacdo do jogo de empresa, de um
questionario aplicado a equipe/participante. O questionario possibilitou obter
informacdes acerca do nivel de formacdo académica e da area de atuacdo de cada um
dos jogadores, além disso, foi possivel também verificar quais variaveis foram mais
utilizadas pelos jogadores para tomada de decisdo durante o jogo.

7.5.2.1. Percepcao da equipe sobre aspectos da aplicacéo do software educacional

O aplicativo do JoTA é de fécil utilizacdo e sé exige que a equipe/participante tenham
acesso a internet. Ndo é necessario que nenhum software seja instalado ou a
disponibilidade de algum pacote especifico de programas como, por exemplo o Office.

Indica-se o uso, preferencialmente, do navegador Mozilla Firefox, pois o internet
explore apesar de ser o mais utilizado pode apresentar distor¢do no layout das telas.

Verificou-se que o fato do jogo ter sido desenvolvido para o uso por meio da internet
exige que o local da aplicacdo possua um bom acesso a rede, 0 que pode torna-se um
limitador para a aplicacdo deste software educacional em estabelecimentos de ensino
gue ndo possuam acesso a internet ou que esse possua velocidade inferior a 100 kbps.
Este problema nédo se apresentou em nenhuma das aplicacfes descritas nesse relatorio,
porém pode ser observado em testes anteriores.

Uma vez que as instituicbes possuam um adequado acesso a internet, o software se
mostrou bastante facil de utilizar, havendo poucas duvidas quanto ao seu manejo pelas
equipe/participante. O jogo possui um manual que apresenta a equipe/participante 0s
elementos contemplados no jogo e quais suas principais etapas. Durante as aplicacdes
verificou-se que as equipe/participante conseguem interpretar o manual com certa
facilidade. Ainda assim, sugere-se que seja realizada uma primeira rodada para
ambientacdo dos jogadores com o programa.

7.5.2.2. Andlise das respostas do questionario

As respostas aos questionarios foram tabuladas de forma a apresentar resultados
comparativos das quatro aplicagGes realizadas. O questionario divide-se em trés partes:
informacdes pessoais do respondente, informacgdes acerca do conhecimento sobre o
tema “Jogos de Empresa” e informacges especificas sobre a aplicacdo do JoTA.

Em um primeiro momento, na parte sobre informacgdes pessoais do respondente,
buscou-se obter informacdes sobre o nivel académico e area de atuacéo profissional da
cada equipe/participante. Na primeira questdo referente ao nivel académico, foram
apresentadas quatro opcdes que variavam entre 0s niveis: técnico, graduacao,
mestre/mestrando e doutor/doutorando, conforme apresentado na Figura 7.4.
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Nivel académico
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63%
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B Técnico M Graduagdo M Mestre/Mestrando M Doutor/Doutorando M Qutros

Fonte: Elaboragdo propria.
Figura 7.4: Nivel de formacao académica.

Conforme se pode observar pela Figura 7.4, as quatro aplicacGes apresentam niveis
académicos distintos, o que permite uma verificagdo dos resultados do jogo em
diferentes niveis de ensino.

Apos verificar o nivel académico dos participantes, procurou-se conhecer qual a area de

atuacdo deles. Foram apresentadas aos participantes as op¢des empresa privada, servigo
publico, academia e outros, conforme Figura 7.5.

Area de atuagdo

100%

55%

40%

20%
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B Empresa Privada M Servico publico  ® Academia M Outros

Fonte: Elaboragdo propria. i
Figura 7.5: Area de atuagéo.
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Analisando a Figura 7.5 pode-se observar que excetuando-se a aplicacdo realizada no
XXIIlI ANPET, que é um evento majoritariamente académico, os participantes das
demais aplicacBes possuem atuacdes distribuidas entre empresas privada, servigo
publico e academia. Cabe ressaltar que quatro participantes da IFES e um participante
da UFF deixaram de responder essa pergunta.

Apbs verificar o nivel académico e a area de atuacdo dos participantes, buscou-se
verificar, informacdes acerca do conhecimento dos participantes sobre o tema “Jogos de
Empresa”, perguntando se possuiam ou ndo algum conhecimento sobre a técnica “Jogos
de Empresas”. A Figura7.6 apresenta o resultado dessa questéo.

1- A técnica "Jogos de Empresa" é considerada uma alternativa
para o ensino e o treinamento de pessoas, possuindo vantagens e
desvantagens com rela¢ao a leituras, aulas expositivas e casos.
Vocé conhece a técnica?

100%
87% 88%

13%

IFES ANPET UFF PET
HSim m N3o

Fonte: Elaboracdo prépria.
Figura 7.6: Percentual de participantes com conhecimento da técnica “Jogos de
Empresa”.

Analisando o grafico apresentado na Figura 7.6, pode-se observar que apenas na
aplicacdo realizada em nivel técnico uma pequena parte dos participantes (apenas 2)
conheciam a tecnica “Jogos de Empresa”. Ja nas outras trés aplicacbes onde o0s
participantes possuiam um nivel académico mais elevado, pode-se verificar que mais de
60% os participantes ja tinham conhecimento da técnica. Analisando todo o conjunto de
participantes que participaram do jogo (37 participantes), cerca de 57% (21
participantes) disseram possuir conhecimento prévio desta tecnica. Visando
complementar a resposta da pergunta apresentada na Figura 7.6, procurou-se identificar
a quanto tempo os participantes conhecem essa técnica, conforme Figura 7.7.
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2- Caso tenha marcado sim, ha quanto tempo?

100%

64%
57%
50% 50%

369
9%

14%

IFES ANPET UFF PET

B Menosdelano MDela3anos mDe4a6anos MDe7al1l0anos ® Mais de 10 anos

Fonte: Elaboracéo propria.
Figura 7.7: Tempo que os participantes conhecem a técnica “Jogos de Empresa”.

Observando a Figura 7.7é possivel verificar que excetuando-se a aplicacdo realizada no
XX ANPET, em todas as demais os participantes possuem, majoritariamente, um
conhecimento recente sobre a técnica. Visando verificar a origem deste conhecimento,
foi perguntado aos participantes se o0 conhecimento que possuiam em “Jogos de
Empresa” era oriundo de teoria ou pratica, conforme Figura 7.8.
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3- Caso conhega, seu conhecimento é baseado
em:

100% 100%

IFES ANPET UFF PET

M Teoria M Pratica

Fonte: Elaboragéo propria.
Figura 7.8: Base do conhecimento dos participantes em “Jogos de Empresa”.

Como se pode observar na Figura 7.8, a maioria dos participantes possui conhecimento
pratico em relacdo a técnica de “Jogos de Empresas”. Analisando 0s questionarios mais
detalhadamente (questdo 4 do questionario) verificou-se que o conhecimento pratico
referido esta associado em regra a jogos na area de logistica e gestdo (administracdo). A
experiéncia associada a transporte foi descrita na maioria dos casos por participantes
que haviam participado do jogo de terminal de contéineres (TECON) e do jogo do
transporte rodoviario, desenvolvidos durante este projeto. Apenas 1 participante
informou ter conhecimento pratico em jogos de empresa na area de transporte
(transporte de dleo e gas) diferente dos desenvolvidos nesse projeto.

Na terceira parte do questionario buscou-se verificar informacdes sobre a aplicacdo do
jogo de empresa. Para tanto foi perguntado inicialmente ao participante se este possuli
conhecimento acerca do setor de transporte de carga pelo modo aéreo, conforme Figura
7.9.
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5- Possui conhecimento acerca do setor de transporte de
carga pelo modo aéreo?

100%

75%

53%

IFES ANPET UFF PET
B Sim ® N3o

Fonte: Elaboragdo propria.
Figura 7.9: Percentual de participantes com conhecimento no setor de transporte de
carga pelo modo aéreo.

Pode-se verificar que, excetuando-se a aplicacdo realizada no PET, a maior parte dos
participantes possui conhecimento sobre o setor de transporte de carga pelo modo aéreo.
Analisando as quatro aplicacGes de forma conjunta, verifica-se que 54% (20 de um total
de 37 alunos) possuem conhecimento tedrico ou pratico em relacdo ao setor de
transporte de carga pelo modo aéreo. Visando verificar se 0s participantes possuem
conhecimento tedrico ou pratico neste setor, 0 questionario tinha uma complementacéo
da pergunta anterior, conforme Figura 7.10.

5.a - O Conhecimento que possui no setor
aéreo é Teodrico ou Pratico?

100% 100%
75%
50% 50%
= l
IFES ANPET UFF PET
M Teodrico M Pratico

Fonte: Elaboragdo propria.
Figura 7.10: Base do conhecimento do participante no setor de transporte de carga pelo
modo aéreo.
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Verifica-se que os participantes apresentam um conhecimento relativo ao setor de
transporte de carga pelo modo aéreo majoritariamente tedrico, observando-se apenas no
IFES e no PET alunos que possuem conhecimento pratico no setor. No caso da
aplicacdo realizada no PET deve-se considerar que apenas dois participantes declararam
possuir conhecimento sobre o setor em questdo. Analisando todo o conjunto de
participantes, verifica-se que 85% (17 alunos) possuem conhecimento teoérico do setor,
enquanto 15% (3 alunos) possuem conhecimento pratico.

A pergunta 6 tem por objetivo verificar ha quanto tempos os participantes possuem
conhecimento sobre o setor de transporte de carga pelo modo aéreo. Para tanto, foi

elaborada uma escala que varia de menos de um ano até mais de dez anos, conforme
Figura 7.11.

6- Caso tenha respondido Sim na questao 5, ha quanto
tempo vocé possui conhecimento/ experiéncia no setor?

100%

86%
63%
50% 50%
389
4%
UFF PET

IFES ANPET

B Menosde1lano MDela3anos mDe4a6anos MDe7al10anos B Mais de 10 anos

Fonte: Elaboragéo propria.
Figura 7.11: Tempo que 0s participantes possuem experiéncia no setor de transporte de
carga pelo modo aéreo.

Analisando a Figura 7.11 pode-se verificar que, dentre as quatro aplicacdes realizadas,
apenas 50% dos participantes do PET (1 participante) possui conhecimento do setor de
transporte de carga pelo modo aéreo superior a trés anos. Nas demais aplicacfes
observa-se que os participantes possuem um conhecimento relativamente recente de até
trés anos.

Ingressando efetivamente nas questdes relacionadas a aplicacdo do jogo, a questdo 7

refere-se a escolha das varidveis para a aquisicdo da empresa. A Figura 7.12 apresenta
as respostas relativas a esta pergunta.
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7 - Quando escolheu a empresa para operar, qual(is)
variavel(is) vocé considerou?
67%

60%

36%

36%

IFES ANPET UFF PET

B Nenhuma ™ Valor de aquisi¢ao Valor de patriménio ™ Area de armazenagem

Fonte: Elaboracdo prépria.
Figura 7.12: Variaveis consideradas para a escolha da empresa.

De acordo com a Figura 7.12, pode-se observar que as vaiarieis valor de aquisi¢cdo e
area de armazenagem estdo presentes nas escolhas dos jogadores de todas as aplicacGes.
No caso dos participantes do IFES e do PET a escolha das variaveis foi mais
heterogénea, distribuindo-se entre as quatro alternativas. A relevancia dada pelos
participantes da UFF & variavel &rea de armazenagem pode estar relacionada ao fato
deste possuirem formacdo em Administracdo de Empresa e, portanto utilizar o
conhecimento adquirido sobre logistica para a tomada de decisao.

Alguns participantes (24%) consideraram mais de uma variavel para a escolha da
empresa a adquirir. Desse modo, 11% utilizaram as variaveis valor de aquisicao, valor
de patriménio e area de armazenagem, 8% utilizaram as variaveis valor de patriménio e
area de armazenagem e apenas 5% utilizaram as varidveis valor de aquisic¢éo e area de
armazenagem.

A pergunta 8 busca verificar quais variaveis os participantes utilizaram para a escolha
dos veiculos que adquiriram para compor a frota de suas empresas. Foram contempladas
as varidveis valor de aquisicdo, custo fixo/varidvel e capacidade em peso/volume,
conforme Figura 7.13
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8- Qual(is) variavel(is) vocé considerou ao
escolher o(s) veiculos(s) que faria(m) parte de sua
frota terrestre?

60%
55% 56% 54%

20% 20%

IFES ANPET UFF PET
B Nenhuma M Valor de aquisicdo M Custo fixo/varidvel M Capacidade em peso/volume

Fonte: Elaboragéo propria.
Figura 7.13: Variaveis consideradas para a escolha dos veiculos.

Analisando o grafico apresentado na Figura 7.13 pode-se observar que de um modo
geral os participantes das quatro aplicagdes responderam de forma homogénea,
considerando majoritariamente a variavel capacidade em peso/volume e logo em
seguida, as varidveis custo fixo/variavel e valor de aquisigdo, para decidir sobre a
compra do veiculo.

Analisando todo o conjunto, verifica-se que quase metade dos participantes (41%)
considerou duas ou mais variaveis para a escolha dos veiculos que compraram. 14% dos
participantes consideraram as variaveis valor de aquisicdo, custo fixo/variavel e
capacidade em peso/volume do veiculo. 19% dos participantes consideraram as
variaveis custo fixo/variavel e capacidade em peso/volume do veiculo. Apenas 8%
consideraram a varidvel valor de aquisicdo associadas a varidvel capacidade em
peso/volume do veiculo.

Seguindo a sequéncia de decisdes que os participantes devem tomar ao longo do jogo,

tem-se a alternativa de utilizar ou ndo a opgdo treinamento apresentada na questéo 9,
conforme Figura 7.14.
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9 - No decorrer do jogo vocé optou por utilizar a
op¢ao treinamento?

100% 100%
91%
87%
IFES ANPET UFF PET
B Sim ® Nao

Fonte: Elaboragdo propria.
Figura 7.14: Percentual de participantes que utilizaram a opgao treinamento.

Analisando o gréafico apresentado na Figura 7.14 é possivel verificar que em todas as
aplicacdes a maioria dos participantes (mais de 80%) optou por treinar os colaboradores
de suas empresas. De acordo com as respostas discursivas fornecidas pelos participantes
como complemento a questdo 9,

A questdo 10 refere-se as variaveis consideradas para a escolha dos pedidos que 0s
participantes definiram para coletar, conforme Figura 7.15.

10- Qual(is) variavel(is) vocé considerou para a

escolha dos pedidos que coletou?W

33% 33%

32%

IFES ANPET UFF PET
B Nenhuma B Peso da carga E Volume da carga
B Destino da carga B Prazo de entrega da carga ® Capacidade do veiculo

Fonte: Elaboracéo propria.
Figura 7.15: Variaveis consideradas para a escolha dos pedidos coletados.

142



Observando o gréafico apresentado na Figura 7.15 verifica-se que os participantes das
aplicacOes realizadas no IFES e na XXIII ANPET, em sua maioria, consideraram a
variavel capacidade do veiculo, seguida pelas varidveis prazo de entrega, volume e peso
da carga. Os participantes do IFES consideraram também o destino da carga para a
escolha dos pedidos coletados.

Ja os participantes da UFF consideraram para a escolha dos pedidos coletados,
prioritariamente, as variaveis peso da carga, capacidade do veiculo e volume da carga.
As variaveis destino da carga e prazo de entrega da carga foram consideradas apenas
por uma minoria dos jogadores.

Na aplicagdo realizada no PET, os participantes consideraram as varidveis de forma
similar aos participantes da UFF, havendo apenas uma inversdo na consideracdo das
variaveis capacidade do veiculo e volume da carga. Analisando o conjunto de jogadores
como um todo, observa-se uma situacdo analoga a aplicacdo realizada na UFF.

Considerando todos os participantes que participaram das quatro aplicagdes, observa-se
que as variaveis peso da carga (27%), capacidade do veiculo (27%) e volume da carga
(22%) foram as mais utilizadas no processo de decisdo. O fato dos participantes terem
utilizado um conjunto de varidveis para a escolha do pedido que escolheram coletar
explica-se pela relacdo entre peso/volume da carga com a capacidade do veiculo, uma
vez que esta pode “lotar” por peso ou por volume dependendo para densidade da carga a
ser transportada. As variaveis consideradas pelos participantes sugerem que eles
compreenderam satisfatoriamente esta relagéo.

Na questdo 11 busca-se verificar quais variaveis foram consideradas para a escolha dos
v0os no processo de transferéncia, conforme Figura 7.16.

11- Qual(is) variavel(is) vocé considerou para a escolha
dos voos no processo de transferéncia?

32%

5% 25% 29% 28%  28%
25% 25%

25%

IFES ANPET UFF PET

® Nenhuma M Peso da carga  Volume da carga

B Prazo de entrega da carga M Capacidade da aeronave = Custo do voo
Fonte: Elaboragdo propria.
Figura 7.16: Varidveis consideradas para a escolha do voo.
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Observando a Figura 7.16 pode-se perceber que os participantes que participaram das
aplicacdes realizadas no IFES e na UFF seguem a tendéncia de priorizar as variaveis
capacidade da aeronave e custo do voo, para a escolha do voo no processo de
transferéncia. Apos essas variaveis, destaca-se a variavel peso da carga como a terceira
mais considerada pelos participantes dessas aplicacoes.

Em relacdo a aplicacdo realizada na XXIII ANPET, os participantes utilizaram as
variaveis peso da carga, volume da carga capacidade da aeronave e custo do voo de
forma equilibrada na tomada de decisdo.

Ja& os participantes do PET, consideraram como principais variaveis para o processo de
escolha o volume da carga e o custo da aeronave.

Analisando o conjunto de participantes como um todo, verifica-se que as variaveis custo
do voo (27%) e capacidade da aeronave (26%) foram as mais utilizadas no processo de
decisdo. Em sequencia tém-se as variaveis peso da carga (17%) e volume da carga
(16%). A utilizacdo de um conjunto de varidveis para a escolha do voo justifica-se pela
relacdo entre peso/volume da carga com a capacidade da aeronave, uma vez que esta
pode “lotar” por peso ou por volume dependendo para densidade da carga a ser
transportada. As respostas dos participantes parece indicar que eles compreenderam esta
relacdo de modo satisfatorio.

A questdo 12 refere-se as variaveis consideradas para a escolha da empresa terceirizada

no processo de distribuicdo, conforme Figura 7.17.

12- Qual(is) variavel(is) vocé considerou para a
escolha da empresa terceirizada no processo de
distribuicdao?

41% 42%
36%
o4 25% 26% 23%  23%
) 25% 25% 5194 °23% " 23%
18%

IFES ANPET UFF PET
B Nenhuma B Prazo de entrega da carga
Confiabilidade da empresa terceirizada B Confiabilidade da sua empresa

Fonte: Elaboracdo prépria.
Figura 7.17: Variaveis consideradas para a escolha da empresa terceirizada.

Analisando o gréfico apresentado na Figura 7.17, pode-se verificar que a variavel custo
possui relevancia em todas as aplicaces. No caso das aplicacdes realizadas no IFES e
na UFF, destacam-se o uso das variaveis confiabilidade da confiabilidade da empresa
terceirizada, custo e prazo de entrega da carga. Os participantes da XXIII ANPET
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priorizaram a varidvel custo, sem, no entanto deixar de considerar as varidveis
confiabilidade da empresa terceirizada e prazo de entrega da carga. Os participantes do
PET consideraram todas as variaveis de forma equilibrada.

Examinando todo o conjunto de participantes, verifica-se que estes utilizaram para a
escolha da empresa terceirizada para o processo de distribuicdo as variaveis
confiabilidade da empresa terceirizada (36%), custo (31%) e prazo de entrega da carga
(21%). Nesta etapa esperava que 0s participantes entendessem que ao terceirizar parte
do processo deve-se buscar na empresa terceirizada uma qualidade de servigo
semelhante a oferecida pela sua empresa. A preocupagcdo demonstrada pelos
participantes ao considerar prioritariamente a varidvel confiabilidade da empresa
terceirizada pode indicar a percepc¢do desta necessidade.

Apbs verificar quais as estratégias adotadas pelos participantes nas diversas etapas do
jogo, buscou-se verificar qual o resultado obtido pelos participantes no jogo, conforme
Figura 7.18.

13- Qual foi seu resultado no jogo?

43%
33%

33%

33% 33% 33%
21%
21%
14% I I
IFES ANPET UFF PET
m 19 Jugar W 29 Jugar 32 |ugar W 49 |ugar

Fonte: Elaboragéo propria.
Figura 7.18: Posicdo dos jogadores no jogo

Finalizado o jogo, buscou-se verificar qual a percepcdo dos participantes a respeito do

jogo. Desse modo, a questdo 14 refere-se a opinido dos participantes sobre o processo
de transporte apresentado no jogo, conforme Figura 7.19.
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14- Em sua opinido o processo de transporte
apresentado no jogo foi satisfatorio?

100% 100%
88%

80%

IFES ANPET UFF PET
B Sim m N3o

Fonte: Elaboracéo propria.
Figura 7.19: Opinido dos participantes em relacdo ao processo apresentado no jogo.

Examinando o grafico apresentado na Figura 7.19, pode-se verificar que apenas a
aplicacdo realizada no IFES apresentou um percentual de participantes (2 jogadores)
gue ndo acharam o processo de transporte apresentado no jogo satisfatorio. Os 12%
referentes a aplicacdo realizada no PET refere-se a 1 participante que deixou de
responder a questdo. Avaliando o total de participantes 94% consideraram 0 processo
apresentado satisfatorio. Desse modo, acredita-se que os participantes tenham sido
capazes de perceber e compreender o processo de transporte (coleta, transferéncia e
distribuicéo) apresentado ao logo do jogo.

A questdo 15 visa verificar se 0 processo apresentado no jogo contribuiu para a
ampliacdo do conhecimento do participante sobre o setor, conforme Figura 7.20.

15- Vocé considera que ter participado do jogo
contribuiu para a ampliagao do seu
conhecimento sobre o setor?

100% 100%
73%
63%
Izo% I 25%
IFES ANPET UFF PET
B Sim ® Ndo

Fonte: Elaboragdo propria.
Figura 7.20: Opinido dos jogado participantes em relagcdo conhecimento adquirido por
meio do jogo.
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Pode-se perceber que a maioria dos participantes considerou que ter participado da
aplicacdo do jogo contribui para ampliagdo de seus conhecimentos acerca do setor de
transporte de carga pelo modo aéreo.
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8 O JOGO TRANSCARG

Este subitem tem por objetivo apresentar o jogo de empresa logistico — o
TRANSCARG. Este jogo foi elaborado a partir de conceitos de jogos de empresa e
teoria dos jogos, combinados com conceitos de logistica.

8.1. Modelo conceitual do TRANSCARG

O TRANSCARG é um jogo (software educacional) baseado na metodologia de jogo de
empresa. Este jogo destina-se preferencialmente, a alunos de cursos em nivel técnico,
graduacdo e pds-graduacao em transporte e logistica.

O TRANSCARG utiliza técnicas de simulacdo da teoria de pesquisa operacional e pode
ser aplicado em ambiente local, possibilitando que o jogo seja aplicado de forma
individual (um participante), ou em ambiente de rede, permitindo a formacdo de até 8
(oito) equipes/ participantes para joga-lo.

O principal objetivo do jogo TRANSCARG é estimular o raciocinio l6gico quanto as
operacOes logisticas e sua complexidade, por meio da simulagcdo dos principais
processos de tomada de decisdo que envolve as operacOes de transferéncia, distribuicdo
e armazenagem.

No jogo TRANSCARG a equipe/participante representa 0 embarcador que adquire um
produto i em uma fabrica n e que possui um Centro de Distribuicdo (CD) na(s)
regido(Ges) j. Buscando simplificar o ambiente simulado pelo jogo considera-se apenas
0 produto i, com peso unitéario p e custo de aquisi¢ao X.

A partir das n possiveis fabricas, tratadas neste jogo como regido sudoeste e regido sul,
0 produto i deve ser adquirido e estocado em um ou mais CD(s), de onde serdo
atendidas as demandas das j regiGes existentes (cliente final).

Nas regides que compde o modelo do jogo TRANSCARG sdo apresentadas
informacdes sobre a demanda média e sobre os custos médios de armazenagem e
movimentacao relacionados ao centro de distribuicdo existente na regido. Para escolher
a regido que vai representar o centro de distribuicdo, a equipe/participante deve
considera j possibilidades de regides.

O produto i deve ser transferido da fabrica n para o centro de distribuicdo (regido) j da
equipe/participante (embarcador) e a partir deste, ser distribuido. Para isso, se faz
necessario que a equipe/participante contrate uma transportadora de transferéncia para
realizar esta operacdo. Do centro de distribuicdo, o embarcador necessita distribuir o
produto i adquirido conforme a demanda de cada regido. Para realizar esta operacdo, a
equipe/participante deve contratar uma transportadora de distribuicéo.

Cada regido modelada pelo jogo TRANSCARG apresenta y varejistas (clientes do jogo
- representam a demanda potencial diaria da regido), as distancias da regido para 0s
clientes localizados nas demais regiGes e dentro de sua propria regido, os custos de
armazenagem e movimentacao e a capacidade de armazenagem da regido (CD).

O jogo TRANSCARG tem de 3 (trés) a 12 (doze) rodadas de 5 (cinco) a 30 (trinta) dias,
conforme sera definido no painel de configuracdes. A cada rodada os participantes
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deverdo elaborar a sua estratégia de acdo com opc¢Oes de transferéncia, estoque e
armazenagem, distribuicdo e preco proposto. Poderdo fazer em um moédulo de
planejamento as simulacBes de suas estratégias e ainda verificar a cada rodada como foi
0 seu desempenho a partir dos graficos de pontuacédo e tabelas de dados.

8.2. Modelo légico e matematico do TRANSCARG

Os modelos logico e matematico elaborados para 0 TRANSCARG tem por objetivo
oferecer subsidios para a implementacéo do jogo em linguagem de programagéo VB 6.0
tendo como banco de dados o Microsoft Access 1997.

8.2.1. Modelo I6gico do TRANSCARG
O modelo légico do TRANSCARG contempla seguintes atividades:

- Escolher a localizacéo do centro de distribuicéo;

- Definir estoque (lotes de compra);

- Escolher uma transportadora de transferéncia;

- Escolher uma transportadora de distribuicao;

- Definir um preco de venda para o produto distribuido.

Para iniciar o jogo TRANSCARG, primeiramente o instrutor deve apresentar a situacdo
simulada pelo jogo para as equipes/participantes, dividir os participantes em equipes e
apresentar as regras do jogo (quantidade de rodadas, duracdo das rodadas e
procedimentos permitidos e proibidos). Apos esta etapa inicial o instrutor deve entregar
0 executavel do jogo para cada equipe/participante e iniciar o jogo.

Para iniciar o jogo existem 3 (trés) possibilidades: (1) iniciar um novo jogo, onde a
equipe/participante ird jogar no modo individual, tendo como concorrente o proprio
sistema; (2) carregar um jogo, onde a equipe/participante ira carregar um jogo
individual que tenha salvo e que nédo tenha sido finalizado; (3) iniciar um jogo no modo
rede, onde é possivel reunir até oito equipes/participantes para jogar interagindo umas
com as outras.

Caso a equipe/participante decida iniciar um novo jogo, o0 instrutor decide se as
equipe/participantes devem alterar a configuracdo padrdo do jogo. Caso seja necessario,
o0 instrutor auxilia as equipes/participantes neste processo e salva as alteragdes. Caso as
equipes/participantes ndo desejem salvar as alteracdes realizadas é possivel restaurar as
configuracdes padrdo do jogo e iniciar o jogo. Caso ndo seja necessario alterar as
configuracBes do jogo, as equipes/participantes devem informar o nome do jogo
(conforme orientagéo do instrutor), 0 nome da equipe e a senha. Para maior seguranca a
equipe/participante deve confirmara senha. Apos ter realizado os procedimentos citados
acima, as equipes/participantes podem iniciar 0 jogo.

Primeiramente, as equipes/participantes devem selecionar a(s) regido(des) onde ira(ao)
colocar o(s) centro(s) de distribuicdo. Cada equipe/participante pode ter até 6 (seis)
centros de distribuicdo (CD). Para informar onde deseja instalar seu(s) centro(s) de
distribuicdo as equipes/participantes devem visualizar as caracteristicas dos centros de
distribuicdo e selecionar a regido onde o(s) centro(s) de distribuicdo sera(do)
instalado(s). Caso deseje selecionar outro centro de distribuicdo, as
equipes/participantes devem repetir o procedimento ja descrito. Posteriormente, é
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preciso salvar e sair. Apos definir a(s) regido(des) que ira(ao) possuir o(s) centro(s) de
distribuicdo, as equipes/participantes devem definir as suas estratégias.

Dentre as estratégias que devem ser definidas, as equipes/participantes devem definir o
estoque de produtos que serdo adquiridos para serem vendidos e distribuidos
posteriormente. Para tanto, é necessario que as equipes/participantes selecionem uma
regido que possua um centro de distribuigdo instalado. O sistema ira verificar se a regido
selecionada possui um CD. Caso possua, a equipe/participante deve planejar o(s) lote(s)
de compras, informando em que dias e quais quantidades do produto a adquirir deseja
receber. Posteriormente, é preciso salvar tais informacbGes. Caso contrario, a
equipe/participante deve selecionar uma regido que possua um CD, planejar o(s) lote(s)
de compra e salvar.

As equipes/participantes podem definir mais de uma regido para representar o(s) CD(s).
Caso isto ocorra, as equipes/participantes podem repetir os procedimentos descritos
anteriormente até que tenha realizado o planejamento do(s) lote(s) de compras para
todas as regides que possuem CD.

Posteriormente, as equipe/participantes devem informar o preco de venda a ser
proposto, selecionar as transportadoras de transferéncia e de distribui¢do e continuar o
jogo. Apos ter finalizado o cadastro de suas estratégias, as equipes/participantes podem
visualizar as estatisticas e a pontuacao obtida na rodada, e entdo continuar.

As equipes/participantes podem ainda visualizar as financas/estatisticas. Neste item é
possivel visualizar informacdes relativas as financas, e ao balango e visualizar graficos
que indicam o desempenho das equipes/participantes. Para visualizar as financas, as
equipes/participantes devem selecionar a rodada para a qual deseja visualizar, consultar
e retornar para que seja possivel visualizar o balanco. Para visualizar o balanco, as
equipes/participantes devem selecionar a regido, selecionar a rodada e consultar.

Os gréficos permitem a visualizagdo do desempenho total da equipe/participante, do
desempenho com relacdo ao nivel de servico, ao estoque, a receita obtida e a despesa
gerada.

Apos visualizar os graficos, as equipe/participantes devem retornar para a tela inicial do
jogo. Neste momento o sistema verifica se a rodada anterior representou a Gltima rodada
do jogo. Caso verdadeiro, 0 jogo termina e a partir do resultado acumulado é definida a
equipe/participante ganhadora. Caso contrario, as equipes/participantes devem iniciar
uma nova rodada e seguir os procedimentos conforme descrito anteriormente.

Caso a equipe/participante decida carregar um jogo, é necessario selecionar 0 jogo a ser
carregado, selecionar a equipe, informar a senha (que foi cadastrada anteriormente, no
momento em que o jogo foi salvo) e carregar o jogo.

O sistema ira verificar se é a Gltima rodada do jogo, se for o jogo é encerrado. Caso
contrario, a equipe/participante deve selecionar o(s) centro(s) de distribuicdo, dando
sequencia as operagdes conforme descrito anteriormente.

Caso a equipe/participante decida iniciar um jogo no modo rede, existem 2 (duas)
possibilidades: (1) definir o jogo como servidor; (2) definir o jogo como usuario. Para
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um perfeito funcionamento do sistema é necessario que se defina primeiramente um
computador como servidor, para posteriormente, se definir os demais computadores
COMO usuarios.

No caso de definir o jogo como servidor, é necessario selecionar um drive de rede e
informar o endereco do servidor. Caso deseje configurar 0 jogo, o instrutor deve alterar
as configuracdes e salvar. Caso ndo deseje salvar as alteracdes realizadas é possivel
restaurar as configuracbes padrdo do jogo e retornar ao cadastro do jogo, onde deve
informar 0 nome do jogo e a senha, que deve ser confirmada para maior seguranca.
Ap0s ter realizado o cadastro do jogo, o instrutor deve continuar, passando para a opcao
de resultado do jogo.

Se o instrutor julgar que ndo é necessario alterar as configuraces, ele deve informar o
nome do jogo e a senha, que deve ser confirmada para maior seguranca, dando
sequencia ao processo ja explicado anteriormente.

No caso de definir o jogo como usuério, é necessario informar o endereco do banco de
dados, informar o nome da equipe e a senha. Para maior seguranca é preciso confirmar a
senha. Caso a equipe/participante deseje continuar, o sistema verifica se é a Ultima
rodada, se ndo for, a equipe/participante deve selecionar o(s) centro(s) de distribuicao
seguindo a sequencia j& descrita anteriormente. Caso contrario a equipe/participante
deve sair do jogo.

8.2.2 Elementos e atributos do modelo l6gico do jogo TRANSCARG

O jogo TRANSCARG apresenta basicamente 4 (quatro) elementos, que possuem
atributos que compd@e o seu modelo 1dgico e os processos descritos anteriormente.

Os elementos contemplados pelo jogo TRANSCARG sdo: (1) as equipes/participantes
(2) os produto; (3) as regibes; (4) as transportadoras de transferéncia; e (5) as
transportadoras de distribuicao.

Sendo assim, no jogo TRANSCARG existem:

- Equipey, (quantidade de equipes/participantes do jogo)........... onde h: 1.m;
- Produto; (tipo de produto comercializado),....................... ondei: 1...n;
- Regides; (regides existente N0 Jog0),.......cccevvrvevrveeeenn onde j: 1...p;

- Transportadoras_de Transferénciax (transportadoras que realizam o transporte da
fabrica para o(s) centro(s) de distribuicdo(Ges),.....c..c........ onde k: 1...q;

- Transportadoras_de_Distribuicdo, (transportadoras que realizam o transporte do
centro(s) de distribuicdo(Bes) para a fabrica),................... onde.l: 1...r;

m,n,p,qr€ N
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8.2.2.1..Atributos do produto

Os produtos apresentados no jogo sdo compostos por 4 (quatro) atributos: (1) o cédigo
do produto; (2) a descrig¢do do produto; (3) o custo do produto; e (4) o peso do produto.
Sendo assim, os produtos presentes no jogo, podem ser definidos da seguinte maneira:
Elemento:

- Produto; (tipo de produto comercializado) .............. ondei: 1...n;

Atributos:

- CodProduto; (cédigo do produto do tipo i);

- Descricao; (descrigéo do produto do tipo i);

- Custo; (custo do produto do tipo i);

- Peso; (peso do produto do tipo i);

8.2.2.2. Atributos das regides

As regibes disponiveis no jogo TRANSCARG, baseiam-se nos pontos cardeais e
colaterais. Deste modo, pode-se expressar 0 modelo destas regides da seguinte maneira:
Elemento:

- Regides; (regides existentes N0 JOgO),.............c..... onde j: 1...p;

Atributos:

- CodRegiao; (codigo da regido do tipo j);

- Demanda; (demanda média existente na regido do tipo j);

- DesvioPadrao; (valor utilizado para variar da demanda diaria da regi&o do tipo j);

- CustoFixoArmazenagem; (custo fixo do centro de distribuicdo localizado na regido do
tipo j);
- CustoVariavelArmazenagem,; (custo variavel do centro de distribui¢éo localizado na

regido do tipo j);

- CapacidadeArmazenagem; (capacidade de armazenagem do centro de distribuicdo
localizado na regido do tipo j);

8.2.2.3..Atributos das transportadoras de transferéncia.

As transportadoras de transferéncia possuem 5 (cinco) atributos: (1) o cddigo da
transportadora; (2) o nome da transportadora; (3) a capacidade em quilos; (4) a tarifa; e
(5) o indice de falha.
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Desta forma, as transportadoras de transferéncias que compdem o modelo do jogo
TRANSCARG apresentam-se da seguinte maneira:

Elemento:

- Transportadora_de_Transferénciax (transportadora que realiza o transporte da fabrica
para o centro de distribui¢do),..........cc.c....... onde k: 1...q;

Atributos:

.-'EderanspTransfk,(cédigo da transportadora de transferéncia do tipo k);

- TranspTransfy.(nome da transportadora de transferéncia do tipo k);

- Capacidade (capacidade da transportadora de transferéncia do tipo Kk);

- Tarifak (tarifa de frete cobrada pela transportadora de transferéncia de tipo k);

- IndiceFalhay (indice de falha da transportadora de transferéncia de tipo k);

8.2.2.4. Atributos das transportadoras de distribuigao.

As transportadoras de distribuicdo possuem 4 (quatro) atributos:.(1) o codigo da
transportadora; (2) o nome da transportadora; (3) a tarifa;.e.(4) o conceito da

transportadora..

Desta forma, as transportadoras de distribuicdo que compdem o modelo do jogo
TRANSCARG apresentam-se da seguinte maneira:

Elemento:

- Transportadoras_de_Distribuigéo, (transportadoras que realiza o transporte entre as
regifes do JOg0).....cccevevverieerieninnnnns .ondel: 1...r;

- CodTranspDist; (codigo da transportadora de distribuicao do tipo I);

- TranspDist;.(nome da transportadora de distribuicao do tipo I);

- Tarifa, (tarifa de frete cobrada pela transportadora de distribuicao de tipo I);

- Conceito, (conceito da transportadora de distribuicao de tipo I);

8.2.3. Modelo matematico do TRANSCARG

O modelo mateméatico do TRANSCARG, assim como o modelo logico, tem por

objetivo modelar as principais operagdes logisticas (transferéncia, distribuicdo e
manutencdo de estoques).
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Para o desenvolvimento do jogo foram utilizadas 23 (vinte e trés) equa¢Ges matematicas
que tem por objetivo reproduzir o0 modelo Idgico elaborado. A Tabela 8.1 apresenta 0s
processos que foram modelados matematicamente para o jogo.

Tabela 8.1: Processos modelados matematicamente no TRANSCARG.

Processo Descrigdo
Preco de venda proposto
Nota d Indice de falha da transportadora de
equi es/0 zjlrtif:liS antes Transferéncia
Distribuir quipesip P Conceito da transportadora de Distribuicdo
1 demanda da Distancia
rodada Percentual de demanda . ‘s
da equipe/participante Nota das equipes/participantes
Demanda por Percentual de demanda da equipe/participante
Controle de estoque (Sobra de estoque) da
equipe/participante
5 Resultado do ~ Notado Receita da equipe/participante
Jogo equipe/participante Despesa por equipe/participante
Demanda atendida pela equipe/participante
(Nivel de servico)
Calcular os Quantidade transferida
3 custos de Aquisicdo (R$/kg) .
aquisicio Preco de aquisi¢do do produto
Frete cobrada pela transportadora de
Transferéncia (R$/kg) | transferéncia
Calcular os Distancia entre o CD e a fabrica
4 custos de Frete cobrada pela transportadora de
transporte o distribuicao
Distribuicdo (R$/kg)  pjstancia entre 0 CD e a regiao
Demanda atendida na regido
Estoque anterior
uantidade transferida no dia
Armazenagem (R$/kg) Q -
Demanda atendida
Calcular os Tarifa de armazenagem da regido
5 custos de Custo de movimentacido | Demanda atendida
manutencao de (R$/kg) Tarifa de movimentagao da regido
estoque -
Estoque anterior
Quantidade transportada
Custo de estoque (R$/k -
) que (R$/kg) Demanda. atendida
Taxa de juros
Receita da Demanda atendida
equipe/participante (R$) | Preco de venda do produto
Custo de aquisicéo
6 Resultados Despesa por Custo de transporte
financeiros equipe/participante (R$) P

Custo de manutencéo de estoque

Saldo por
equipe/participante (R$)

Receita da equipe/participante

Despesa por equipe/participante

Fonte: Elaboragéo propria.
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8.3. Implementacéo do Jogo TRANSCARG em VB

O jogo TRANSCARG foi implementado em linguagem de programagdo VB (Visual
Basic) e banco de dados Access. Por meio dessa linguagem foi possivel desenvolver um
jogo dinamico e atrativo.

A programacdo do jogo foi realizada com base nos modelo I6gico e matematico
descritos no item 8.2 deste relatorio.

Ao iniciar o jogo a equipe/participante ira visualizar a tela do menu principal. Nesta tela
equipe/participante pode iniciar um novo jogo individual, carregar um jogo ja existente,
iniciar um jogo em rede, verificar informacdes sobre 0 jogo ou sair e encerrar 0 jogo.

Ao escolher a op¢do novo jogo, inicia-se um jogo no modo simples, onde a
equipe/participante joga contra a(s) equipe(s) controlada(s) pelo computador. Para
cadastrar 0 novo jogo é preciso:

o inserir 0 nome do novo jogo;

o inserir 0 nome da sua Empresa;

o inserir e confirmar a senha, porém esta nao é obrigatoria;
o clicar em continuar.

O jogo TRANSCARG possui uma tela de configuragdo, onde € possivel visualizar
informacdes relevantes para as operacfes simuladas pelo jogo. No entanto, algumas das
informacdes visualizadas sdo constantes, ndo podendo ser alteradas. Essas informagdes
sdo:

e Quantidade de tipos de produtos;

e Quantidade de cidades;

¢ Quantidade de centros de producéo (fabrica);

¢ Quantidade de transportadoras de transferéncia; e

e Quantidade de transportadoras de distribuicéo.

Ja as informac6es que podem ser alteradas sao:
e Quantidade de equipes;
e Quantidade de rodadas;
e Quantidade de dias;
e Taxa de remuneragao;
Preco de aquisi¢do do produto;
e Tempo por rodada; e
e E os pesos dados para o calculo do ganhador do jogo (sobra de estoque, receita,
despesa e nivel de servigo).

Para alterar as configuragdes do jogo é preciso clicar em “Alterar”, selecionar os valores
que as variaveis devem assumir e salvar. Caso deseje redefinir a configuracdo padrdo do
Jjogo, clique em “Restaurar” e terminada a alteracdo, clique em “Voltar”.

Apbs configurar o jogo, a equipe/participante pode dar inicio ao jogo. No quadro 1 da
Figura 8.1 tem-se a opcdo calculadora que tem o intuito de auxiliar a equipe/participante
ao longo do jogo. Além disso, pode-se verificar também as op¢des selecionar o centro
de distribuicéo, estratégia, financas/estatisticas, resultados do jogo, continuar e sair.
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Empresa: Grupo_01 Ltda. Selecione um centro de distribuicao para definir seu estoque. 7 e sae
Rodada 4/ 10

Estratégia
= ~
Finangas/Estatisticas
Resultade do Jogo
Continuar

Sair

CLASSIFICAGAQ
Estatisticas
Contiruar
Pontuage
Estoque

Continuar

K
!
|

_Fonte: Jogo TRANSCARG |
Figura 8.1: Telas: inicial, selecdo do centro de distribuicdo, definicdo de estratégia e
resultado da rodada.

A primeira decisdo a ser tomada refere-se a localizacdo do Centro de distribui¢édo (CD)
nas regides de destino. Os participantes devem selecionar os locais em que irdo optar
por instalar o seu CD, observando os custos fixos, os custos de movimentagdo e de
armazenagem referentes a cada uma das seis regides possiveis.

As equipes/participantes podem instalar CDs em quantas regides desejarem, ficando
obrigatéria a escolha de pelo menos um CD. Porém, apos ter selecionado e salvado a
regido onde deseja instalar o CD, ndo sera possivel remové-lo..Cada equipe/participante
s6 pode instalar um CD por regido, porém pode ocorrer de diferentes
equipes/participantes instalarem CDs na mesma regiao.

O jogador ndo precisa se preocupar em definir de qual Fabrica ird comprar seus
produtos, pois o sistema definira a Fabrica mais proxima. Sendo assim, o jogador deve
levar em consideragdo a menor distancia entre a regido onde se localiza seu CD e as
Fabricas.

No quadro 2 da Figura 8.1 apresenta as seis regides e duas fabricas existentes no jogo.
Para selecionar os CDs € preciso clicar em uma das regiGes, ao clicar aparecerd uma
imagem de uma “transportadora”, representando o CD. Para visualizar os dados de cada
regido é preciso clicar no sinal de [+] ao lado do nome da regido. Caso deseje ocultar
estes dados € preciso clicar no sinal de [-]. Ao determinar a posi¢do do seu CD, clique
em Salvar e Sair;
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Ap0ds selecionar a(s) regido(des) para a localizacdo do CDs, € preciso definir a estratégia
para definicdo dos lotes de compra que irdo compor o estoque do CD, conforme quadro
2 da Figura 8.1.

Para tanto, € necessario clicar na regido onde esta localizado 0.CD, selecionar o dia que
deseja realizar a transferéncia do produto da fabrica para o CD e informar a quantidade
a transferir. Ao terminar, cliqgue em Salvar e Sair. Caso deseje é possivel visualizar as
caracteristicas das regibes clicando no sinal de [+] que aparece ao lado do nome da
regido.

Depois de definir a estratégia de estoque, as equipes/participantes devem decidir sobre a
contratacdo de fretes. Para tanto, deve-se selecionar uma transportadora transferéncia
que ira realizar a operacgdo de transferéncia, com carga completa (caminhédo fechado), da
fabrica para os CDs, e uma transportadora distribuicdo de carga fracionada que ird
realizar a distribuicdo a partir do CD para atender as demandas de sua regido e as
demais.

Em cada rodada sera selecionada apenas uma transportadora de transferéncia e uma de
distribuicdo. Desse modo, a equipe/participante deve observar o valor de frete cobrado
pela transportadora, o tamanho do lote e o0s custos de armazenagem.

No quadro 3 da Figura 8.1 sdo apresentadas as tarifas das transportadoras de
transferéncia, em $ por quildmetro para carga completa. Cada transportadora de
transferéncia possui informagGes sobre uma estatistica de falhas na entrega do produto
por falta de veiculos disponiveis o que se reflete na tarifa. Também € possivel observar
as caracteristicas das transportadoras de distribuicdo. As diferencas de tarifas, em $ por
kg por Km, derivam dos diferentes niveis de servico prestados.

Depois de selecionar as transportadoras de transferéncia e distribuicdo, € preciso
informar o preco de venda do produto. Para prosseguir é preciso clicar em “Continuar”.

Apos finalizar a estratégia, é possivel visualizar uma simulacdo das operacbes de
transporte. Para visualizar o resultado parcial da rodada é necessario clicar em
“Pontuacao”, conforme quadro 4 da Figura 8.1.

E possivel ainda visualiza o resultado financeiro da equipe/participante. Esse resultado
possui informacgdes sobre custos, quantidades adquiridas, vendidas e estocadas,
localizagdo do centro de distribuicdo, além de informacdes sobre recitas, despesas e
saldo. Visando complementar as informaces visualizadas pelas equipes/participantes, é
possivel também, visualizar os resultados operacionais.

Além das informacBes ja descritas acima, tem-se também os graficos referentes a
pontuacédo total, nivel de servico, sobra de estoque, receita e despesa. Ao terminar a
analise dos graficos a equipe/participante pode iniciar uma nova

8.4 Descricgdo da Aplicagdo do Jogo de Logistica

Este item busca descrever e analisar de forma sintética os resultados de duas aplicagdes
do TRANSCARG, realizadas durante 0 més de marco de 2010 em uma instituicdo de
ensino que possui curso de pés-graduacdo (PET/COPPE/UFRJ).
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De forma a tornar o trabalho estruturado, o sub-item 8.4.1 descreve as aplica¢bes do
TRANSCARG. Em seguida, no sub-item 8.4.2, apresenta-se a analise dos resultados
obtidos com a aplicacdo do jogo.

8.4.1 Descricao das aplicagdes

A primeira aplicacdo foi realizada em rede e ocorreu no dia 04/03/2010 no horério das
15:00 hs as 16:30 hs no Programa de Engenharia de Transportes da COPPE/UFRJ, para
os alunos de graduacdo, que participam de projeto de iniciacdo cientifica e para alunos
de mestrado e doutorado do Programa de Engenharia de Transportes. Esta primeira
aplicacdo envolveu quatro alunos, onde cada um representava um embarcador.

A segunda aplicacdo foi realizada utilizando o modo individual do jogo TRANSCARG,
e ocorreu no dia 24/03/2010 no horério de 16 hs as 18 hs. Participaram desta aplicacdo 2
alunos de mestrado e um professor do Programa de Engenharia de Transportes.

8.4.2 Anélise dos resultados das aplicacdes dos softwares educacionais

Optou-se por dividir a anélise dos resultados das aplicacfes do TRANSCARG em duas
etapas. A primeira considera a descri¢cdo da percepcdo da equipe que aplicou o jogo
sobre aspectos da sua aplicacdo, tais como a facilidade de utilizar a ferramenta
educacional, o comportamento dos jogadores perante os jogos e a avaliacdo dos
resultados (pontuacao) obtidos.

A segunda considera as respostas, depois da aplicacdo do jogo de empresa, de um
questionario aplicado aos alunos. O questionario possibilitou obter informacGes acerca
do nivel de formagdo académica e da area de atuacdo de cada um dos jogadores, além
disso, foi possivel também verificar quais variaveis foram mais utilizadas pelos
jogadores para tomada de decisdo durante o jogo.

8.4.2.1. Percepcao da equipe sobre aspectos da aplicacéo do software educacional
Verificou-se que 0 TRANSCARG é um jogo de facil utilizagdo e que apos o instrutor
fornecer as equipes/participantes uma explicagdo sobre a situacdo simulada no jogo,
estas conseguem interagir com o jogo de forma adequada. Além disso, para a instalacéo
desse jogo, utiliza-se um arquivo executavel que dispensa a instalacéo de outro software
ou a disponibilidade de algum pacote especifico de programas como, por exemplo o
Office.

Durante as aplicacdes do jogo TRANSCARG, foi possivel verificar o comportamento
dos participantes diante do jogo e o nivel de complexidade que este apresenta para cada
nivel de ensino, identificando suas principais vantagens e limitacdes.

Nas aplicagdes do jogo TRANSCARG foi possivel verificar que os participantes,
mostraram-se atentos e motivados com a ferramenta. Para a equipe que aplicou o0 jogo, a
principio, foi possivel perceber que os participantes ndo encontraram dificuldades em
entender a dindmica e em consultar o manual do jogo para sanar suas duvidas. Desse
modo, € possivel concluir que, por meio da aplicacdo do jogo TRANSCARG é possivel
proporcionar motivacao e concentracao aos participantes
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8.4.2.2. Andlise das respostas do questionario

As respostas aos questionarios foram tabuladas visando apresentar resultados
comparativos das 2 (duas) aplicacGes realizadas. O questionario divide-se em 3 (trés)
partes: informagdes pessoais do respondente, informagfes acerca do conhecimento
sobre o tema “Jogos de Empresa” e informacgdes especificas sobre a aplicacdo do
TRANSCARG.

Inicialmente, buscou-se na primeira parte do questionario que trata sobre informacGes
pessoais do respondente, obter dados sobre o nivel académico e area de atuacdo
profissional da cada participante. Na primeira questdo referente ao nivel académico,
foram apresentadas quatro opc¢des gque variavam entre os niveis: técnico, graduacao,
mestre/mestrando e doutor/doutorando, conforme apresentado na Figura 8.2.

Nivel académico
67%

50%

33%
25% 25%

LTC Rede LTC Individual

M Técnico M Graduacdo M Mestre/Mestrando M Doutor/Doutorando M Qutros

Figura 8.2: Nivel de formacdo académica.

Conforme pode-se verificar na Figura 8.2, as 2 (duas) aplicacbes apresentam niveis
académicos distintos, 0 que permite uma verificacdo dos resultados nos niveis de
graduacdo e pds-graduacdo (mestrado e doutorado).

Depois de verificar o nivel académico dos participantes, buscou-se obter informacao

sobre a area em que atuam. Foram apresentadas aos participantes as opcGes empresa
privada, servigo publico, academia e outros, conforme Figura 8.3.
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Area de atuagio
67%

50% 50%

33%

LTC Rede LTC Individual

B Empresa Privada W Servigo publico Académia  ® Outros

Figura 8.3: Area de atuacéo.

A partir da Figura 8.3 pode-se observar que, as atividades dos participantes distribuem-
se entre servigo publico, academia e outros, estando incluso neste Gltimo item os
participantes bolsistas de iniciacao cientifica.

Apbs verificar o nivel académico e a area de atuacdo dos participantes, buscou-se
verificar, informagdes relacionadas com o conhecimento destes sobre o tema “Jogos de
Empresa”. A Figura 8.4 apresenta o resultado desta quest&o.

1- A técnica "Jogos de Empresa" é considerada uma
alternativa para o ensino e o treinamento de
pessoas, possuindo vantagens e desvantagens com
relagao a leituras, aulas expositivas e casos. Vocé

conhece a técnica? 100%

75%

LTC Rede LTC Individual
H Sim m N3o

Figura 8.4: Percentual de participantes com conhecimento da técnica “Jogos de
Empresa”.

Ao avaliar o grafico apresentado na Figura 8.4, pode-se observar que na aplicacdo
realizada em rede no LTC (LTC Rede) apenas 25% dos participantes desconheciam a
técnica “Jogos de Empresa”. J& na aplicacdo realizada no modo individual do jogo (LTC
Individual) pode-se verificar que todos os participante possuiam conhecimento da
técnica em questdo. Com o intuito de complementar a resposta da pergunta apresentada
na Figura 8.4, procurou-se identificar a quanto tempo os participantes conhecem essa
técnica, conforme Figura 8.5.
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2- Caso tenha marcado sim, ha quanto tempo?

100%
67%

33%

LTC Rede LTC Individual

B Menosde 1lano EBDela3anos mDe4a6anos MDe7al0anos B Mais de 10 anos
Figura 8.5: Tempo que os participantes conhecem a técnica “Jogos de Empresa”.

Analisando a Figura 8.5 ¢é possivel verificar que o conhecimento sobre a técnica “Jogos
de Empresa” apresentado pelos participantes ¢ de no maximo trés anos. Visando
verificar a origem deste conhecimento, perguntou-se aos participantes se o
conhecimento que possuiam em “Jogos de Empresa” era oriundo de teoria ou pratica,
conforme Figura 8.6.

3- Caso conhega, seu conhecimento é baseado

67%
33%
25%
LTC Rede LTC Individual
M Teoria M Pratica

Figura 8.6: Base do conhecimento do jogadores em *“Jogos de Empresa”.

Pode se observar na Figura 8.6, que a maioria (71%) dos participantes possuem
conhecimento pratico em relacdo a técnica de “Jogos de Empresas”.

Na terceira parte do questionario buscou-se verificar informacdes sobre a aplicagcdo do

jogo de empresa. Para tanto, buscou-se, inicialmente, verificar se os participantes
possuem conhecimento da area de logistica, conforme Figura 8.7.
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5- Possui conhecimento sobre a area de logistica?

100%

75%
l 25%

LTC Rede LTC Individual

B Sim m N3o

Figura 8.7: Percentual de participantes com conhecimento na area de logistica.

Com base no grafico apresentado na Figura 8.7, pode-se verificar que, a maioria dos
participantes possui conhecimento sobre a &rea de logistica. Analisando as duas
aplicacdes de forma conjunta, verifica-se que 86.% (seis participantes de um total de
sete participantes) possuem conhecimento teérico ou pratico em relacdo a &rea de
logistica. Com o objetivo de verificar se 0s participantes possuem conhecimento tedrico
ou pratico nesta area, o questionario tinha uma complementacéo da pergunta anterior,
conforme Figura 8.8.

5.a - O Conhecimento que possui na area de
logistica é Teodrico ou Pratico?

100%

75%

LTC Rede LTC Individual

M Tedrico M Pratico

Figura 8.8: Base do conhecimento do participante na area de logistica.

Pode-se verificar que os participantes apresentam um conhecimento relativo a area de
logistica majoritariamente tedrico.
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A pergunta 6 tinha por objetivo verificar ha quanto tempos os participantes possuem
conhecimento da area de logistica..Para tanto, foi elaborada uma escala que varia de
menos de um ano até mais de dez anos, conforme Figura 8.9.

6- Caso tenha respondido Sim na questao 5, ha quanto
tempo vocé possui conhecimento/ experiéncia no setor?

67%

33% 33% 33% 33%

LTC Rede LTC Individual
B Menosde 1lano BDela3anos mDe4ab6anos MDe7a 10 anos ®m Mais de 10 anos

Figura 8.9: Tempo que os participantes possuem conhecimento/experiéncia na area de
logistica.

De acordo com a Figura 8.9 pode-se verificar que, o tempo que 0s participantes
possuem de conhecimento/experiéncia na area de logistica é heterogéneo, variando de
menos de 1 (um) ano a mais de 10 (dez) anos.

Ingressando efetivamente nas questdes relacionadas a aplicacdo do jogo, a questdo 7
refere-se a escolha das variaveis para a localizacdo do centro de distribuicdo. A Figura
8.10 apresenta as respostas relativas a esta pergunta.

7 - Quando escolheu a(s) regidao(oes) para localizar
o centro de distribui¢ao, qual(is) variavel(is) vocé

considerou?
50% 50%
27% 27% 27%
J I .
LTC Rede LTC Individual
B Nenhuma B Demanda média
I Distancia entre as regides B Custo de movimentacgao
M Distancia para a fabrica M Custo de armazenagem

Figura 8.10: Variaveis consideradas para a localiza¢éo do centro de distribuicéo.
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De acordo com a Figura 8.10, analisando as 2 (duas) aplicagcOes realizadas no LTC,
pode-se observar que a maioria dos participantes escolheram a regido para localizar o
centro de distribuicdo com base nas variaveis distancia entre as regides e distancia para
as fabricas. Na aplicacdo realizada em rede no LTC (LTC Rede) verifica-se também a
utilizacdo das variaveis demanda média e capacidade de armazenagem.

Na pergunta 8 busca-se verificar se o participante optou por possuir mais de um centro
de distribuicdo, conforme Figura 8.11.

8- Voceé escolheu possuir mais de um centro de
distribui¢ao?

100% 100%

LTC Rede LTC Individual

B Sim m N3o

Figura 8.11: Percentual de participantes que optaram por possuir mais de um centro de
distribuicéo.

Ao analisar o gréafico apresentado na Figura 8.11 pode-se observar que nenhum dos
participantes optou por possuir mais de um centro de distribuicdo. Em uma verificacdo
mais detalhada do questionario pode-se observar que esta escolha baseou-se na crenca
de que a utilizacdo de apenas um centro de distribuicdo seria suficiente para um
adequado atendimento da demanda.

Na questdo 9 buscou-se verificar quais variaveis foram utilizadas para a programacéo do
estoque, conforme Figura 8.12.
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9- Qual(is) variavel(is) vocé considerou para fazer
a programacao do estoque?

50%

33% 33% 33%
25%
13% 13%
LTC Rede LTC Individual
® Nenhuma B Demanda média
® Demanda média pretendida B Custo de armazenagem

Figura 8.12: Variaveis consideradas para a programacao do estoque.

Na Figura 8.12, é possivel verificar que para a programacéo do estoque os participantes
utilizaram, prioritariamente, a variavel demanda média. Também foram consideradas as
varidveis demanda média pretendida, custo de armazenagem e capacidade de
armazenagem.

A questdo 10 refere-se as varidveis consideradas para a escolha da transportadora de
transferéncia, conforme Figura 8.13.

10- Qual(is) variavel(is) vocé considerou para a
escolha da transportadora de transferéncia?

57%

I 43% >0% °%
(e

LTC Rede LTC Individual

B Nenhuma H Valor do frete = Indice de falha da transportadora

Figura 8.13: Variaveis consideradas para a escolha da transportadora de transferéncia.
A partir do grafico apresentado na Figura 8.13 verifica-se que, de um modo geral, 0s

participantes utilizaram para a escolha da transportadora de transferéncia as variaveis
valor do frete e indice de falha da transportadora, concomitantemente.
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Na questdo 11 buscou-se verificar quais variaveis foram consideradas para a escolha da
transportadora de distribuigdo, conforme Figura 8.14

11- Qual(is) variavel(is) vocé considerou para a
escolha da transportadora de distribuicao?

57%

50%

50%

LTC Rede LTC Individual
® Nenhuma m Valor do frete i Conceito da transportadora

Figura 8.14: Variaveis consideradas para a escolha da transportadora de distribuicao.

Observando a Figura 8.14 pode-se perceber que, de um modo geral, os participantes
utilizaram para a escolha da transportadora de distribui¢éo as varidveis valor do frete e
conceito da transportadora. A questdo 12 refere-se as variaveis consideradas para a
definicdo do preco de venda do produto, conforme Figura 8.15.

12- Qual(is) variavel(is) vocé considerou para a
definicao do pre¢o de venda do produto?

29% 29% 29% 29%

14%

14% 14%

LTC Rede LTC Individual
B Nenhuma M Valor de aquisicdo do produto
M Custo de transferéncia B Custo de distribuicdo
M Custo de armazenagem M Custo total

Figura 8.15: Variaveis consideradas para a defini¢do do preco de venda do produto.

Ao analisar o grafico apresentado na Figura 8.15, pode-se verificar que,
majoritariamente, foram utilizadas as variaveis valor de aquisi¢cdo do produto e custo
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total para a definicdo do preco de venda do produto. Porém, em alguns casos, 0s
participantes utilizaram também as variaveis custo de transferéncia, custo de
distribuicdo e custo de armazenagem.

Finalizado o jogo, buscou-se verificar qual a percepcdo dos participantes a respeito do
jogo. Desse modo, a questdo 14 refere-se a opinido dos participantes sobre o processo
logistico.apresentado no jogo, conforme Figura 8.16.

14- Em sua opinido o processo logistico
apresentado no jogo foi satisfatdrio?
100% 100%

LTC Rede LTC Individual
mSim m Nao
Figura 8.16: Opinido dos participantes em relacdo ao processo logistico apresentado no
jogo.

Examinando o gréfico apresentado na Figura 8.16, pode-se verificar que todos os
participantes acreditam que o processo logistico apresentado no jogo foi satisfatorio.

A questdo 15 tem por objetivo verificar se 0 processo apresentado no jogo contribuiu

para a ampliagdo do conhecimento do participante sobre a area de logistica, conforme
Figura 8.17.
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15- Vocé considera que ter participado do jogo
contribuiu para a ampliagao do seu conhecimento
100% sobre a area?

LTC Rede LTC Individual
BSim E Nao
Figura 8.17: Opini&o dos participantes em relagdo conhecimento adquirido por meio do
jogo.

Pode-se perceber que todos os jogadores consideram que ter participado da aplicagéo do
jogo contribui para ampliacdo de seus conhecimentos na &rea logistica.
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9. CONSIDERACOES FINAIS E SUGESTOES

A partir do panorama de ensino de transportes no Brasil, apresentado no item 3 (trés)
deste relatdrio, foi possivel concluir que nos cursos relacionados com transportes ha
uma predominancia de metodologias de ensino ditas tradicionais. Existem indicios de
que, até o0 momento de realizacdo deste projeto, ndo existia 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 a tomada de decisdo inerente a
gestdo da operacao de transporte de carga e da logistica.

Baseado nos conceitos de jogos de empresa e da teoria dos jogos, apresentados no item
4 (quatro), e na caracterizacdo dos setores maritimo/portuério, rodoviario e aéreo, e da
area de logistica, apresentados nos itens 5 (cinco), 6 (seis), 7 (sete) e 8 (oito),
respectivamente, foi possivel elaborar jogos de empresa capazes de simular situagdes
que se aproximam da pratica em gestdo do transporte de carga e da logistica, com regras
claras e bem definidas, onde as equipes/participantes tomam decisbes que testam e
comparam suas habilidades gerenciais.

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.

O jogo do TECON funciona como um laboratorio onde € possivel testar, ao longo de
suas 2 (duas) rodadas, estratégias gerenciais e analisar 0s processos de tomada de
decisdo, além de permitir uma avaliacdo, racional, dos resultados provenientes de uma
determinada decisdo tomada, o que permite a comparagdo entre o que foi realizado
pelos participantes e 0 que poderia ter sido realizado, caso a decisdo tomada fosse outra.
A implementagdo do jogo do TECON por meio da linguagem de programacdo VBA
(Visual Basic for Application) e utilizando o Microsoft Excel tornou o jogo atrativo e
dindmico, visto que, durante as aplicacdes, foram utilizados computadores, o que
permitiu uma participacdo interativa dos participantes com a matéria inserida no
contexto do jogo.

Em relacédo ao jogo do TRC, a caracterizacdo do setor rodoviério, apresentada no item 6
(seis) deste relatdrio, permitiu que fossem identificados quem séo os principais agentes
transportadores, os segmentos de mercado atendidos pelo setor, os tipos de veiculos e
implementos rodoviarios utilizados, 0s processos, as operacfes e 0s servicos realizados
pelo setor rodoviario de cargas. Esta caracterizacdo estabeleceu as bases de
conhecimento para a elaboracdo do modelo conceitual do jogo do TRC.

O jogo do TRC simula a realizacdo de uma distribuicdo fisica, onde os processos de
tomada de decis@o estdo relacionados com aspectos operacionais e financeiros
percebidos no setor de transporte rodoviario de cargas. Ao longo das rodadas realizadas
é possivel verificar se os participantes conseguem perceber a relacdo existente entre o
segmento de mercado atendido e as decisdes operacionais e financeiras adotadas.

169



Assim como o jogo do TECON, o jogo do TRC foi implementado no Microsoft Excel
por meio do Visual Basic for Application (VBA), aonde foram criadas interfaces
gréaficas, o que tornou o jogo mais atrativo e estimulante para seus participantes.

A caracterizacdo do setor aéreo apresentada no item 7 (sete) deste relatério permitiu a
elaboracdo de um modelo que representa as principais variaveis mais provenientes do
transporte de carga pelo modo aéreo, assim como a identificacdo dos principais
processos de tomada de decisdo relacionados ao planejamento operacional de uma
transportadora de cargas que utiliza 0 modo aéreo.

O JoTA tem por objetivo representar um modelo de jogo de empresa capaz de simular,
em nivel operacional, os processos de tomadas de decisdo existentes na atividade de
transporte de carga pelo modo aéreo. Sendo assim, o JoTA foi elaborado considerando
0s processos de coleta, transferéncia e distribuicdo de carga. Estes processos
influenciam o desempenho operacional das empresas transportadoras e a capacidade
destes de oferecerem melhores fretes para o transporte de carga.

No JoTA é possivel ao participante, no decorrer de “n” rodadas, simular estratégias
gerenciais e analisar os resultados dos processos de tomada de deciséo. Desse modo, 0
participante pode realizar uma avaliacdo dos resultados oriundos de cada uma das
decisdes tomadas, comparando-as com as decisdes dos demais participantes e com o
que o instrutor acredita ser a decisdo mais adequada a situacéo.

A utilizacdo das linguagens de programacdo PHP (Hypertext Preprocessor) e Java
Script, permitiram que o jogo fosse desenvolvido para aplicagédo na internet, o que
tornou o jogo mais dindmico e estimulante.

Ja 0 jogo TRANSCARG, foi elaborado, com base nos conceitos de logistica de
PEREIRA (2007) e BALLOU (1993 e 2001), apresentados no item 8 deste relatorio.
Este referencial tedrico possibilitou o desenvolvimento de um modelo que considera 0s
principais processos (transporte — transferéncia e distribuicdo fisica - e manutencéo de
estoques), e variaveis da logistica, permitindo que o participante tome conhecimento
dos processos de tomada de decisdo inerentes a esta area.

O TRANSCARG representa um modelo onde um embarcador adquire um determinado
produto, o transfere para um centro de distribuicdo e o distribui para diversas regioes,
conforme a demanda existente no jogo. Desse modo, 0 TRANSCARG é um jogo de
empresa que tem por objetivo simular, em nivel operacional, 0os processos de tomadas
de deciséo decorrentes da situagdo apresentada.

A implementagdo do jogo TRANSCARG por meio da linguagem de programacéo VB
(Visual Basic), utilizando o banco de dados do Microsoft Access, permitiu o
desenvolvimento de um jogo de carater atrativo e dinamico.

A partir da andlise das aplicacbes dos jogos de empresa para as areas de transporte de
cargas e logistica, que ocorreram em diferentes niveis de ensino (técnico, graduacao e
pos-graduacdo), foi possivel perceber que os participantes se mostraram atentos,
interessados e motivados com 0s jogos e com a possibilidade da utilizacdo destas
ferramentas no processo de ensino-aprendizagem dos cursos relacionados com essas
areas.
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A partir da analise das respostas obtidas nos questionarios respondido pelos
participantes, ao final de cada aplicagcdo dos jogos de empresa, foi possivel perceber que
0s jogos se adequaram a todos 0s niveis de ensino (técnico, graduacéo e pos-graduacao),
visto que, os participantes, independente do nivel de ensino, declararam que a
participacdo nos jogos proporcionou uma ampliacdo de seus conhecimentos em relagédo
ao setor representado no jogo.

Embora o jogo do TECON e o jogo do TRC tenham se adequado a todos os niveis de
ensino, os participantes que possuiam formacao relacionada com o setor representado
no jogo obtiveram um melhor aproveitamento da ferramenta, visto que para estes foi
mais facil relacionar a teoria apresentada na sala de aula com a pratica proporcionada
pelo ambiente simulado do jogo.

Durante a aplicacdo dos jogos foi possivel perceber que estes apresentam limitacGes em
virtude da linguagem de programacéo adotada para a sua implementacéo. Nos jogos do
TECON e do TRC, a linguagem VBA, utilizada para a implementacdo dos jogos, faz
com que seja necessario 0 uso de computadores que apresentem alguns requisitos
minimos, tais como: sistema operacional Windows e pacote Microsoft Office 2007. No
JoTA, para uma adequada utilizacdo faz-se necessario a existéncia de computador com
acesso a internet que apresente velocidade minima de 100 Kbps.

Devido a necessidade destes requisitos minimos, sempre que necessario utilizou-se
4(quatro) notebooks especialmente configurados para a aplicacao dos jogos.

Para trabalhos futuros, recomenda-se uma reavaliacdo da linguagem de programacéo a
ser utilizado nos jogos, buscando algum pacote de uso livre, visto que, na auséncia de
computadores que possuam 0s requisitos minimos necessarios para a aplicacdo do jogo,
esta ndo ocorrera.

Sugere-se que em cada jogo sejam realizadas, pelo menos, 3 (trés) rodadas 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 decis@o na ultima (segunda) rodada do jogo. Sendo assim, uma
terceira rodada proporcionaria a estes participantes uma ratificagdo das suas percepcoes.

Acredita-se que se as aplicacdes dos jogos vierem precedidas de uma explanagdo de
conceitos tedricos relacionados aos elementos presentes na situacdo simulada em cada
J0ogo, estes podem apresentar melhores resultados oriundos de sua aplicagéo.

Recomenda-se que as situagGes simuladas pelos jogos sejam confrontadas com o
conteddo programatico das ementas de disciplinas relacionadas com a gestdo de
transporte de carga e da logistica, com o intuito de adequar a aplicagdo do jogo ao
conteddo programatico das disciplinas.

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 os jogos aos principios de ensino-aprendizagem, e que 0
mesmo, seja capaz de desenvolver competéncias (conjunto de conhecimentos,
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habilidades e atitudes do individuo) voltadas a formacdo de recursos humanos na area
de transporte de carga e logistica.

A Teoria dos Jogos pode ser utilizada ndo s6 para classificar os processos de tomada de
decisdo que ocorrem durante os jogos, 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 e sua aplicacdo aos jogos de empresa.

Sendo assim, ap6s 0 aprimoramento e a adequacao dos jogos, recomenda-se que ocorra
uma difusdo do jogo por meio de um portal na internet que ofereca softwares
educacionais na forma de jogos de empresa com a finalidade de ensinar gestdo de
transporte de cargas e logistica.

Com o intuito de garantir a acessibilidade dos jogos via internet sugere-se que seja

elaborado um procedimento que facilite 0 acesso ao jogo para as instituicbes de ensino
que desejarem, preservando a integridade do jogo.

172



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALMEIDA, A, N de. (2006).Teoria dos jogos: As origens e os fundamentos da teoria dos jogos. Centro
universitario metropolitano de sdo Paulo -.Unimesp, S&o Paulo.

BALLOU, R. H., 1993, Logistica Empresarial, Editora Atlas S. A., 12 edicdo.

BALLOU, Ronald H. Gerenciamento da cadeia de suprimentos: planejamento, organizacdo e logistica
empresarial..4? ed. Porto Alegre: Bookmann, 2001.

BELHOT, R. V. (1997). Estratégias de Ensino e de Aprendizagem. In: Congresso Brasileiro de Ensino de
Engenharia, 1997, Salvador - BA. XXV Congresso Brasileiro de Ensino de Engenharia, v. 4. p. 2011-
2021.

BELLONI, M.L. (2002). Ensaio Sobre a Educacéo a Distancia no Brasil. Educacdo & Sociedade.

BERNARD, R. (2006). Estrutura de Utilizagdo dos Jogos de empresas nos cursos de graduacdo em
administracdo e ciéncias contaveis do pais e avaliacdes preliminares de uma disciplina baseada neste
método. XVII ENANGRAD. Séao Luiz, Maranhdo.

BOK, D.C.(1988). Ensino Superior.Forense Universitaria, Rio de Janeiro.

BORDENAVE, J. D, PEREIRA, A.M (2008). Estratégias de ensino-aprendizagem. 29.ed. — Petrdpolis:.Vozes.

CAPES (2008). Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior. Disponivel em:
<HTTP://www.capes.gov.br>. Acesso em: 12 de marco de 2009.

CARVALHO, A.C.B.D de, PORTO, A.J.V (1999). Jogos de empresas.19° ENEGEP — Encontro nacional de
engenharia de producdo, Rio de Janeiro — RJ, 3 a 4 de novembro de 2009.

CRUZ, M. M. da. C. (1997). Uma contribuicdo ao estudo da dindmica de sistemas de terminais especializados de
contéineres sob o enfoque sistémico. Tese de doutorado do programa de engenharia de transportes,
COPPE, UFRJ.

CRUZ, M. M. da. C. (2007). Notas de aula da disciplina Operacfes em transportes. Universidade Federal do
Espirito Santo, UFES.

D’ELBOUX, P.C. (2008). Jogos de empresa. Anudrio da producdo académica docente, vol xii, n® 2. Faculdade
Anhanguera de Santa Barbara, Sdo Paulo.

DESTRI JUNIOR, J.(1992). Simulagdo empresarial em empresas de transporte rodoviario de cargas. Dissertacao
de mestrado. Departamento de engenharia de producdo. Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC,
Floriandpolis.

FERREIRA, A.B.de.H. ( 1999). Novo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa com CD - ROM. Positivo
Editora.

FIANNI, R (2006). Teoria dos jogos: para cursos de administracdo e economia. Rio de Janeiro, Elsevier.

GABARDO, L.O.S (2006). Jogos de empresas — Uma metodologia de utilizagdo. Revista conhecimento interativo.
Séo José dos Pinhais, PR, V.2, N.1, 1° semestre de 2006.

GIMENES, R. M. T. BERNARD, R. R. S. (2001). A utilizagao das técnicas de simulagdo empresarial associada a
construcdo e aplicacdo de sistemas de informagdes gerenciais e de apoio as decisGes no ensino da
contabilidade gerencial. VVII Congreso del Instituto de Costos. Léon. Espanha.

GRAMIGNA, M.R. (2007). Jogos de empresa. 2% ed. Perason Prentice Hall, Sdo Paulo.

INEP (2008). Instituto Nacional de Ensino e Pesquisa Educacionais Anisio Teixeira. Disponivel em:
<http://www.inep.gov.br>. Acesso em: 12 de marco de 2009.

JOHNSSON, M.E.(2006). Jogos de empresas: Modelo para identificagdo e anélise de percepcbes da pratica de
habilidades gerenciais. Tese de doutorado. Departamento de engenharia de producdo. Universidade
Federal de Santa Catarina — UFSC, Floriandpolis.

KNABBEN, B.C; FERRARI, R, do A.(2008). A Simulagdo Estratégica no Processo de Ensino Aprendizagem —
Os Jogos de Empresa. Disponivel em:
<www.angrad.org.br/area_cientifica/artigos/a_simulacao_estrategica_no_processo_de_ensino_aprendizag
em_os_jogos_de_empresa/537/>. Acesso em: 22/02/2010.

LACRUZ, A. J. (2004). Jogos de empresa: consideragdes tedricas. Caderno de pesquisas em administragdo, v.11,
n° 4, p. 93 — 109, outubro/dezembro, S&o Paulo.

LUNA, A.M.R.( 2006). Notas de aula da disciplina Estratégias de ensino —.aprendizagem na educacao superior.
Curso de docéncia do ensino superior. FADEPE.

MASETTO, M. T. (2003). Competéncia Pedagdgica do Professor Universitario, Summus.

MEC (2008). Ministério da Educacdo e Cultura. Disponivel em:<HTTP:Awww.mec.gov.br>...... Acesso em :12 de
marco.

MIYASHITA, R. (1997). Elaboracéo e uso de um jogo de logistica. Dissertacdo de mestrado. COPPEAD/UFRJ.
Rio de Janeiro.

MOREIRA, D. A.(1997). Didética do ensino superior: técnicas e tendéncias. Sdo Paulo: Pioneira.

MORIN, E.(2003) Os sete saberes necessarios para a Educagéo do futuro. Séo Paulo, Cortez, 82 ed.

NERICI, I. G. (1981 ). Metodologia do Ensino: Uma introduc&o. S&o Paulo, Atlas.

173



NOVAES, A. G. (2007). Logistica e Gerenciamento da cadeia de distribuicdo. 42 edicdo. Ed. Elsevier,.Rio de
Janeiro.

PEREIRA, A. L. 2007. Apostila de Analise e Operacdo de Sistemas Logisticos, Programa de Emgenharia de
Transportes. PET/Coppe-UFRJ.

ROCHA, L. A. de. G. (1997). Jogos de empresas: desenvolvimento de um modelo para aplicacdo de ensino em
custos industriais. Dissertacdo de Mestrado. Departamento de engenharia de produgdo. Universidade
Federal de Santa Catarina — UFSC, Florianépolis.

SANTOS, R. V. (2003). Jogos de empresas aplicado ao processo de ensino e aprendizagem de contabilidade.
Revista contabilidade e finangas, n® 31, p. 78 — 95,.jan/abr. USP, S&o Paulo.

SARTINI, B.A, GARBUGIO,G, BORTOLOSSI, H.J, SANTOS, P.A, BARRETO, L.S. Uma introducdo a teoria
dos jogos. Il Bienal da SBM. Universidade Federal da Bahia, 25 a 29 outubro de 2004. Disponivel em: <
http://www.ebah.com.br/teoria-dos-jogos-pdf-a13246.html > . Acesso em: 08/02/2010.

SAUAIA, A. C. A. (1995)..Jogos de Empresas: Aprendizagem com Satisfacdo. Revista de Administragdo. V.32,
N.3, p. 13-27, jul/set 1995.

SCHAFRANSKI, E.L, CORNELIO FILHO, P. KOPITTKE, B,H.(1998). Desenvolvimento de um Jogo de
Empresas para o Ensino de Planejamento e Controle da Produgdo. 18° ENEGEP — Encontro nacional de
engenharia de produgdo, Niteroi — RJ, 21 a 25 de setembro de 1998. Disponivel em:
<www.abrepo.org.br/biblioteca/ENEGEP1998 ART274.pdf>. Acesso em: 22/02/2010.

TEIXEIRA., | (2009). Estratégia Aplicada — Teoria dos Jogos. Apostila texto com o contetido de aula. IPESU.

VALENTE, A. M.; NOVAES, A. G.; PASSAGLIA, E; VIEIRA, H. (2008). Gerenciamento de Transporte e
Frotas. 2° edi¢do. Ed. Cengage Learning,S&o Paulo.

174



BIBLIOGRAFIA

ABRATEC (2008). Terminais de contéineres - Desempenho 2008. Associacdo brasileira dos terminais de.
contéineres de uso publico. Disponivel em <http://www.abratec-terminais.org.br/novo/default.asp.
Acessado em 29/03/2009>.

ABRETI (2009). Associacdo brasileira das empresas de transporte internacional. Disponivel em:
<http://www.abreti.org.br/beta/tipos_navios.php>. Acessado em 12/03/2009.

ABNT(2005)..NBR 9762 - Veiculo Rodoviadrio de Carga — Terminologia. Associacdo Brasileira de Normas
Técnicas, Rio de Janeiro.

ALVARENGA, A. C. e NOVAES, A. G.,1994, Logistica aplicada: suprimento e distribui¢do. Editora Pioneira,
Séo Paulo, SP.

ANAC 2007. Anuério Transporte de Cargas, ANAC. Associacdo Nacional da Aviacdo Civil. Disponivel em
<http://www.anac.gov.br>.acesso.em mar/2008.

ANAC 2006. Anuéario Transporte de Cargas, ANAC. Associacdo Nacional da Aviacdo Civil. Disponivel em
<http://www.anac.gov.br>.acesso.em mar/2008.

ANAC 2005. Anuario Transporte de Cargas, ANAC. Associacdo Nacional da Aviacdo Civil. Disponivel em
<http://www.anac.gov.br>.acesso.em mar/2008.

ANAC 2004. Anuario Transporte de Cargas, ANAC. Associagdo Nacional da Aviagdo Civil. Disponivel em
<http://www.anac.gov.br>.acesso.em mar/2008.

ANAC 2003. Anuario Transporte de Cargas, ANAC. Associagdo Nacional da Aviagdo Civil. Disponivel em
<http://www.anac.gov.br>.acesso.em mar/2008.

ANFAVEA (2009), Associacdo Nacional dos fabricantes de Veiculos Automotores. Disponivel em:
<http://www.anfavea.com.br/Index.html>. Acesso em 06 maio 2009.

ANTAQ (2008). Panorama Aquaviario, volume 2. Pag 34.

ANTAQ (2009). Agéncia nacional de transportes aquaviarios. Disponivel em:.<http://www.antag.gov.br>.
Acessado em 9/03/20009.

ANTAQ (2009a). Panorama Aquaviario, volume 3. Pag 33.

ANTT (2010). Registro Nacional de Transporte Rodoviario de Cargas — RNTRC. RNTRC em Numeros....Agéncia
Nacional de Transportes Terrestres, Brasilia.

ANTT (2007). Lei n° 11.442 de 5 de janeiro de 2007. Disp&e sobre o transporte rodoviario de cargas por conta de
terceiros e mediante remuneracdo. DOU de 08 de janeiro de 2007. Agéncia Nacional de Transportes
Terrestres, Brasilia.

ANVISA (2009). Agéncia nacional de vigilancia sanitaria. Disponivel em.
<http://www.anvisa.gov.br/paf/apres.htm> . Acessado em 20/05/20009.

BALLOU, R.H. (2006). Gerenciamento da cadeia de suprimentos/logistica empresarial.Ed. Bookman. 52 edicéo.

BASTOS, I.D. (2003). Avaliacdo do Desempenho logistico do servigo de transporte rodoviario de cargas — um
estudo de caso no setor de revestimentos ceramicos. Dissertacdo de mestrado. Programa de pés-graduacao
em engenharia de producdo. Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC. Florianopolis.

BELHOT, R. V. ; FIGUEIREDO, R. S. ; MALAVE, C. 0. (2001). O Uso da Simulag&o no Ensino de Engenharia.
In: Congresso Brasileiro de Ensino de Engenharia, 2001, Porto Alegre - RS. XXIX Congresso Brasileiro
de Ensino de Engenharia.

BITTENCOURT, P. (2009) - Informacdes a respeito do terminal de contéineres LIBRA — T1- Porto do Rio de
Janeiro. Comunicacdo pessoal com o diretor da LIBRA - T1. Rio de Janeiro — RJ.

BORGO FILHO, M.(2008)..Elementos de Engenharia Portuaria. Flor&cultura. Vitoria, cap 1 — pag 21 — 34.

BOWEROX, D.J.; CLOSS, D.J. - Logistical management: the integrated supply chain process. Nova lorque:
McGraw-Hill, 1996.

CARVALHO, A. C. P. de (2003). Um Contribuicdo ao Estudo do Desempenho de Terminais de Contéineres.
Dissertacdo de mestrado.Programa de Engenharia de Transportes, Universidade Federal do Rio de
Janeiro, COPPE, UFRJ.

CARVALHO, A. C. P. de (2009). Informagdes a respeito dos agentes portuarios.Docas —RJ. Comunicacao
pessoal com o superintendente da companhia Docas do Rio de Janeiro. Rio de Janeiro — RJ.

CBC (2008). Camara Brasileira de Contéiner. Disponivel em: <http://www.chcconteiner.org.br/cbc/>. Acessado
em: 09/03/2009.

CENTRAN (2008). Elaboracdo de estudos em apoio ao desenvolvimento de técnicas de fiscalizacdo e
aprimoramento da capacidade regulatéria da ANTT. Minuta do Relatério Parcial 02. Centro de
Exceléncia em Engenharia de Transportes, Rio de Janeiro.

175



CNT (2007), Atlas do Transporte. CNT. Confederacao nacional do Transporte. Atlas. Brasilia.

CNT (2009). Confederagdo Nacional de Transportes. Boletim Estatistico CNT. Disponivel em: <
HTTP://www.cnt.org.br>. Acesso em: 31 de margo de 2010.

CONTRAN (1998). Resolucdo n° 49, de 21 de maio de 1998. Dispde sobre Disciplina a inscricdo de dados
técnicos em veiculos de carga e de transporte coletivo de passageiros, de acordo com os arts. 117, 230,
XXl e 231, X do Codigo de Transito Brasileiro. Conselho Nacional de Transito, Brasilia.

COPPEAD (2007). Anélise e avaliacao dos portos brasileiros. Relatério de pesquisa — Panorama logistico. Centro
de estudos em logistica, CEL/COPPEAD.

CORNELIO FILHO, P (1998). O modelo de simulagdo do GPCG - 1: jogo do planejamento e controle da
producdo. Dissertacdo de mestrado. Departamento de engenharia de produgdo e sistemas, Universidade
Federal de Santa Catarina — UFSC, Floriandpolis.

D’AGOSTO, M.A. (2008). Notas de aula da disciplina de Analise de Desempenho em Transportes. Mestrado em
Engenharia de Transportes. Universidade Federal do Rio de Janeiro..

D’AGOSTO, M. A. 2007. Apostila de Planejamento de Transporte de Cargas. Programa de Engenharia de
Transportes. PET?COPPE/UFRJ.

DATZ, D. (2004). Contribuicdo ao Estudo dos Custos Operacionais em Terminais Intermodais de Contéineres.
Dissertacdo de mestrado.Programa de Engenharia de Transportes, Universidade Federal do Rio de
Janeiro, COPPE, UFRJ.

DINIZ M. 2009, Informac8es sobre o processo operacional de transporte de carga. Comunicagédo pessoal. Gerente
Operacional. Varig Logistica S/A.

DINIZ M. 2009a, Informacgdes sobre o processo operacional de transporte de carga. Comunicacdo pessoal.
Gerente Operacional. Varig Logistica S/A.

DOMINGUEZ, D.O (2009) — Informac6es a respeito do terminal de contéineres LIBRA — T1- Porto do Rio de
Janeiro. Comunicacéo pessoal com o gerente de logistica da LIBRA - T1. Rio de Janeiro — RJ.

FERNANDES, M. G. (2001) Modelo Econdmico-operacional para analise de dimensionamento de terminais de
contéineres e veiculos. . Dissertacdo de mestrado em Engenharia Naval e Oceénica. Escola Politécnica de
Séo Paulo.

FERREIRA, R. (2001).--.Equipamentos portuarios para movimentacdo de cargas: Opera¢cBes com contéineres.
Curso especial em gerenciamento de portos. Modulo VI: Gestdo de empreendimentos portudrios.
COPPE/UFRJ, novembro de 2001.

FIALHO, G.O.M. (1998) - Mddulo V: Planejamento PortuadrioGestdo portuaria..Curso especial em gestdo
portuaria. CIAGA. Rio de Janeiro — RJ.

FIALHO, G.0.M. (2009). Informagcdes a respeito da classificacao dos terminais portudrios. Escola politécnica de
engenharia - UFRJ. Comunicacdo pessoal com o professor do programa de p6s — graduacdo em
engenharia portuaria. Rio de Janeiro — RJ.

GOES FILHO, H. de. A (2008). Notas de aula da disciplina Planejamento portudrio. Curso de pés-graduacao em

GUIA MARITIMO (2009). Disponivel em: <http://www.guiamaritimo.com.br/serv/conteineres.php>. Acessado
em 23/05/2009.

KALLAS, D.(2003).A utilizag&o de jogos de empresas no ensino da administragio.VI SEMEAD - Seminarios em
Administracdo FEA-USP,So Paulo.

KEYS, B.; WOLFE, J. (1990)..The role of management games and in simulation in education and research.
Journal of Management. V.16.

KNABBEN, B. C; FERRARI, R. do A.(1996). A simulacdo estratégica como alternativa de treinamento para a
tomada de decisdo. Revista de Neg6cios, v.2.

LEAL JR, I. C. e DAGOSTO, M. A. (2009). Escolha Modal de Transporte de Produtos Perigosos com Base em
Aspectos Ambientais: Caso Da Exportacdo de Etanol no Brasil.. XXII1 ANPET - Vitéria, ES.

LEAL JUNIOR, I. C. ; D'AGOSTO, M.A. (2008) . Avaliacdo do Desempenho para Escolha dos Modos de
Transporte de Carga com Base na Eco-Eficiéncia. In: XXIlI Congresso de Pesquisa e Ensino em
Transportes. Anais do XXII ANPET - Congresso de Pesquisa e Ensino em Transportes. Fortaleza.

LIMA JUNIOR. O. F., (2007). Analise e avaliacdo do desempenho dos servicos de transporte de carga. Gestdo
logistica do transporte de cargas. Capitulo 5, Ed. Atlas, Sao Paulo

LOPES, M. C; WILHELM, P. P. H.(1996). Um modelo de treinamento de lideranca através de técnicas de
simulacdo empresarial. Revista de Negdécios, v.2.

LOYOLA, G (2009) - Informages & respeito do terminal de contéineres LIBRA — T1- Porto do Rio de Janeiro.
Comunicacado pessoal com o Trainee de operagdes de navios da LIBRA - T1. Rio de Janeiro — RJ.
MALAVE, C. O. ; FIGUEIREDO, R. S.(2002). Practicing active and cooperative learning using live simulation
games in the classroom. In: International Conference on Engineering Education (ICEE 2002), 2002,

Manchester. International Conference on Engineering Education.

MELLO, J.C. 2008 Transporte Aéreo In véarios autores (eds).Qualidade e Produtividade nos Transportes, Cengage

Learning, S&o Paulo.

176



MENDES, O. (2003). Estudo dos atributos e procedimentos operacionais basicos de um transportador rodoviario
de carga e de um operador logistico. Dissertagdo de Mestrado. Departamento de Ciéncias Sociais.
Universidade Regional de Blumenau — FURB, Blumenau.

MONTILHA, P. C., 2007. Analise do transporte aéreo de cargas no Brasil conceitos, processos, infra-estrutura
do pais, logistica aplicada ao modal e panorama atual - Estudo de caso: DHL express. [2007]. 167 f.
Monografia (Tecnologia em Logistica com énfase em transporte) - FAETEC ZL, Séo Paulo.

NIVEIRQOS, S. I; LOPES, M. C; KOPITTKE, B. H (1999). Avaliacdo comportamental dos participantes dos jogos
de empresas em relagéo aos seus grupos de trabalho. Revista de Neg6cios. V. 4.

NOVAES, A. G., 2004, Logistica e Gerenciamento da Cadeia de Distribui¢do, Editora Campus, 22 Edicao.

NUNES, O., 2007. Transporte de Cargas Aéreo. Estudo de caso: Terminal de Logistica de Carga de Goiania.
Artigo. Arquivo capturado no site <http://www.webartigos.com acesso> em out/2008.

OLIVEIRA, J. C. (2009)..Informacbes a respeito do terminal de contéineres da MULTITERMINAIS.
MULTITERMINAIS - Porto do Rio de Janeiro. Comunicacdo pessoal com o gerente de operacBes da
MULTIRIO. Rio de Janeiro — RJ.

OLIVIER, M. ROSAS, A. R.(2004). Jogos de Empresas na Graduagio e no Mestrado. In: VII SEMEAD. Séo
Paulo/SP.

PEREIRA, G. S. (2001) Adequabilidade e alocacé@o de equipamentos em terminais multimodais de contéineres.
Dissertacdo de mestrado em Engenharia de Transportes. Instituto Militar de Engenharia (IME). Rio de
Janeiro.

PEREIRA, M.A (2005). Ensino-aprendizagem em um contexto dindmico — o caso de Planejamento de
Transportes. Tese (doutorado) — Escola de Engenharia de Sdo Carlos, Universidade de Sdo Paulo.

PORTAL Brasil, Aviacdo — Vasp. Disponivel em <http://www.portalbrasil.net/ aviacao_vasp.htm>, acesso em

mar/2009.

PORTO GENTE (2000)..Disponivel em: <http://www.portogente.com.br/texto.php?cod=266>. Acessado em
01/05/2009.

PORTOS DO BRASIL (2009). Secretaria especial de portos. Disponivel em:.......cccvvnnnn <

www.portosdobrasil.gov.br>. Acessado em 18/05/20009.

ROBINSON, G. L. (1986). Sistema de controle e gerenciamento de contéineres em terminais maritimos.
Dissertacdo de mestrado em Engenharia de Transportes. Instituto Militar de Engenharia (IME). Rio de
Janeiro.

RODRIGUES, P.R.A.(2007) Gestdo estrategica da armazenagem. Ed. Aduaneiras, Rio de Janeiro.

SCHLUTER, G.H, SCHLUTER, M.R. (2005). Gestdo de Empresa de Transporte de Carga e Logistica. Ed. Horst.
12 edigo.

SILVA, A. R. (2006). Avaliacdo de Modelos de Regressdo Espacial para Analise de Cenérios do Transporte
Rodoviério de Carga. Dissertacdo de mestrado. Universidade de Brasilia.

STOPFORD, M (1988). Maritimes Economics. Editora Taylor e Francis.

TIMETABLE, 2009. Consultas sobre horarios de voo. Disponivel em <http://www.timetable.com.br/voosl.asp>,
acesso em ago/2009.

TRANSPORTE MODERNO, 2007. Ano 45, N° 423, Jul/Ago. Séo Paulo: OTMEditora.

TRANSPORTE MODERNO, 2009. Ano 46, N° 435, Mai/Jun. Sdo Paulo: OTMEditora.

UELZE, R.(1973). Logistica Empresarial — uma Introducdo a Administracéo dos Transportes. Ed. Pioneira.

UNCTAD (1973). Berth Throughput - Systematic Methods for Improving General Cargo Operations. Sales n°
E.74.11.d.1. New York, USA.

UNCTAD (1989). Manual para um sistema uniforme de estatisticas portudarias e de indicadores de produtividade.
3% edicdo, Genebra.

UNCTAD (1994). Megamultimodal.Transport Operators.and Mega operators. UNCTAD/SDD/MT/4, 25 Jan 94.
Disponivel em:.<http://www.unctad.org>. Acessado em: 13/01/2010.

VIEIRA, D.S. (2005). Estudo operacional do terminal de contéineres de Vila Velha — ES, utilizando simulacéo e
recursos de otimizacdo. Mestrado em Engenharia Civil (Transportes)Universidade Federal do Espirito

Santo Vitéria, Fevereiro de 2005. Disponivel em:
<http://www.ufes.br/~pgecivil/dissert/DanielSedaVieira2005.pdf>. Acessado em 10/03/2009.

VIGIAGRO (2009)..Vigilanca Agropecuaria Internacional. Disponivel em
<http://www.agricultura.gov.br/portal/page? pageid=33,3261936& _dad=portal&_schema=PORTAL>.
Acessado em 20/05/2009.

WILHELM, P. P. H. (1997). Uma nova perspectiva de aproveitamento e uso de jogos de empresas. Tese de
Doutorado, Engenharia de Producédo, UFSC.

YOZO, R. Y. K. (1996)..100 Jogos para grupos: uma abordagem psicodramética para empresas. Sdo Paulo.
Agora.

177



