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Introducao

Este Guia tem como objetivo fornecer aos Formadores/Professores toda a informacdo necessaria para
apresentar o Jogo de Gestdo M.E.E.T. (doravante designado Jogo de Gestdo) aos participantes e gerir os
torneios e os jogos dentro da turma.

Este Guia esta dividido em 3 partes:

e A primeira parte (Capitulo 1) descreve, passo a passo, todas as atividades a serem realizadas a fim
de utilizar o Jogo de Gestdo com os participantes antes, durante e depois de cada torneio;

e A segunda parte (Capitulo 2) descreve toda a plataforma online onde o jogo é jogado;

e A terceira parte (Capitulo 3 e Capitulo 4) descreve o modelo econdmico que serve de base ao jogo.
Nao é descrito todo o modelo ou todas as férmulas do jogo, mas é dada uma descricdao do impacto
que cada decisdo tem sobre o modelo.

O objetivo deste jogo é ajudar os participantes a compreender algumas dinamicas econdmicas que ja
estudaram na sala de aula durante as aulas. O Jogo de Gestdo consegue isso recorrendo ao principio do
"aprender fazendo", principio amplamente testado.

Resumidamente, o jogo funciona da seguinte forma: os participantes introduzem as decisGes no jogo e o
sistema proporciona-lhes os resultados obtidos com base nas suas decisdes. Se ndo estiverem satisfeitos
com os resultados, podem voltar atras e mudar as decisdes introduzidas, podendo desta forma, avaliar as
diferengas em comparagdo com os resultados anteriormente obtidos. Este processo pode ser repetido
vdrias vezes.

Os participantes devem ser aconselhados a mudar apenas UMA decisdo de cada vez, de modo a que o
impacto da decisdo sobre os resultados da empresa seja claro.

Por esta razdo, ndo devem ser dadas aos participantes as informacdes contidas na terceira seccao deste
Guia (especialmente as informacdes detalhadas no Capitulo 4) para impedir que a abordagem
"experimentar e aprender" falhe. No entanto, a decisdo final, nesta matéria, cabe ao formador/professor.

O Jogo de Gestédo foi concebido para ser usado por formandos/alunos nas areas de Gestdo de Empresas,
Financgas, Economia e Contabilidade, enquadrados entre os niveis 4 e 5 dos Quadros Nacional e Europeu de
Qualificagdes (QNQ e QEQ), tornando indispensavel conhecimentos e compreensdo prévios sobre matérias
de gestdo de empresas, financas e economia, para que seja possivel tirar o maximo partido desta
ferramenta.

Para os participantes que ndo preencham estes requisitos (ver sec¢cdo dedicada aos requisitos essenciais
para a utilizacdo do jogo) deverd ser dado tempo extra na sala de aula para o ensino e a aprendizagem
destes conceitos, antes de usar o jogo.
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Requisitos essenciais para a utiliza¢ao do jogo

Requisitos técnicos

Os requisitos técnicos essenciais para utilizar o jogo sdo:

e Lligacdo ainternet

e Um computador por equipa

e Browsers que podem ser utilizados (o uso de browsers que ndo estejam na listagem abaixo pode

impedir a correta utilizacdo do jogo):

0 Internet Explorer 8 ou mais
0 Moizilla Firefox 3.6 ou mais
0 Google Chrome 15.0 ou mais
0 Safari 5.1 ou mais

Conhecimento basico

Os participantes devem estar familiarizados com alguns conceitos econdmicos basicos:
e Oferta e procura (modelo econédmico)
e Demonstracées de Resultados
e Balangos

N.B.: Também é muito importante lembrar que, para apresentar o Jogo aos participantes,
formador/professor devera ter previamente lido e compreendido este Guia e todos os documentos
disponiveis na plataforma
(http://meet.thebusinessgame.it/meet).
E ainda essencial que o formador/professor tenha experimentado o jogo antes, certificando-se que:
e compreende o conceito por tras do jogo, como funciona, os passos e requisitos necessarios
antes de comegar a jogar;
e 0s participantes tém o conhecimento e o nivel de especializacdo necessdrios para jogar;
e estd pronto para responder as perguntas que os participantes possam fazer.

O

Significado das palavras

Torneio: é a competicdo na qual os participantes participam. Dentro da competi¢cdo pode haver um ou mais
jogos.

Jogo: é a simulagdo de um mercado fechado no qual equipas compostas de formandos/alunos e que
representam empresas virtuais competem.

Periodo: Um jogo é dividido em periodos. Cada periodo representa trés meses na “vida” de uma empresa
virtual.
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1. Atividades a serem realizadas durante o torneio do Jogo de
Gestdo

ANTES DO JOGO

Teste de conetividade

A primeira tarefa é verificar se a ligacdo a internet esta a funcionar corretamente. Se algum problema for
detetado, deve ser reportado de imediato a equipa de apoio, para que esta tenha tempo (enquanto o
formador/professor faz a apresentacdo introdutdria), para resolver o problema.

Apresentacao do Jogo

O formador/professor poderd encontra-la na “area do formador/professor” na plataforma (area “Material
diddtico”, clicar em “PowerPoint com apresentacdo do Jogo”). Esta apresentacdo permite-lhe introduzir de
forma gradual os conceitos fundamentais para se compreender o jogo.
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Inscrever os participantes no torneio
Depois de o formador/professor ter apresentado o jogo aos participantes, é necessdrio que estes se
registem (utilizando a plataforma de registo: http://meet.thebusinessgame.it/meet) e insiram um codigo

que os vai ligar ao jogo. Nesta fase, o formador/professor cria o cddigo que serd dado mais tarde aos
participantes.

Para isso, o formador/professor vai a area “Gestdo do Torneio” e clica no link “Criar/Ver cédigos do tornejo”
para criar o Codigo do Torneio ligado a sua conta.
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Area do Lista de Tomeios
Formador [/

MEET
Business
Game

GESTAO DO TORNEIO

Acbes que pode fazer:

Em seguida, o formador/professor preenche o formulario da seguinte forma:
Nome do Torneio: O formador/professor escolhe um nome para o torneio
Inicio das inscrigdes: A partir desta data os participantes podem participar no torneio

Fim das inscriges: A partir desta data os participantes ndo poderdo participar no torneio

N.B.: O Cddigo do Torneio pode ser criado em sala de aula apds a apresentagao introdutdria e dado aos
participantes nesse mesmo momento. Desta forma, eles podem entrar e o formador/professor pode
controlar a fase de inscri¢do (este processo pode demorar até 45 minutos). Em alternativa, o cddigo pode
ser criado num outro momento e ser dado aos participantes um certo periodo de tempo antes (por
exemplo, uma semana) para estes se inscreverem no torneio de forma independente.

7
Projeto financiado com o apoio da Comissdo Europeia. A informagdo contida nesta comunicagdo vincula exclusivamente o autor, ndo sendo a
Comissdo responsavel pela utilizagdo que dela possa ser feita




oA :
99944l pia)
Programme

Lifelong Learning Programme

Descreva aos participantes os passos que precisam realizar para se inscreverem no torneio

e O formador/professor da aos participantes o Codigo do Torneio e o URL da plataforma de
registo (http://meet.thebusinessgame.it/meet);

e Em sala o formador/professor e os participantes decidem que participantes serdo Lideres (1) e
gue participantes serdo Utilizadores (2).

(1) Lideres sdo os participantes que irdo criar a equipa (empresa virtual). Apds a criacdo da empresa virtual,
terdo de convidar outros participantes (utilizadores) para integrar a equipa.

(2) Utilizadores sdo os participantes que irdo receber os convites dos Lideres (ndo definem a equipa
virtual).

N.B.: Todas estas operagdes sao efetuadas na plataforma de registo.

e O formador/professor deve lembrar os participantes que o registo na plataforma deve ser feito
utilizando um endereco de e-mail contendo Nome e Sobrenome (por exemplo:
john.smith@gmail.com).

InstrugOes para os participantes:

O formador/professor pode decidir fotocopiar as instru¢cdes contidas na caixa abaixo e dar-lhes ou
dizer-lhes o que fazer.

Para os participantes:

e Quando o formador/professor vos der o Cddigo do Torneio, registem-se na plataforma
(http://meet.thebusinessgame.it/meet).

e Depois do Login, introduzam o Cddigo do Torneio no campo “INTRODUZA O CODIGO DO
TORNEIO”.

e Se for Lider:
0 Defina a sua Empresa (siga as instru¢des na sua area pessoal);

0 Envie aos Utilizadores convites para integrar a sua equipa/empresa (siga as instrucdes
na sua area pessoal).

e Se for Utilizador:

O aguarde pelo convite de um dos Lideres (os convites sdo enviados via e-mail e poderdo
ser visualizados na sua area pessoal na plataforma).

e Espere que o seu formador/professor |he diga quando pode comecar a jogar. Poderd entdo
efetuar o login na plataforma e comecar a jogar.
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Alterar a fase do torneio
Quando o periodo de inscri¢bes estiver fechado, o formador/professor precisa de tempo para criar os jogos
no torneio. Assim, os participantes ndao devem constituir equipas ou enviar convites.

Na area “Gestdo do Torneio”, o formador/professor clica primeiro em “Alterar a fase do torneio” e depois
em Esperar: esta operagdo da a possibilidade de “congelar” a situagdo, permitindo ao formador/professor
criar jogos. Os participantes irdo ver uma pagina com a informacdo: “o formador/professor esta a criar o
jogo”.

TORNEIO
/]

Nome -+ in%s Fase Mudar a fase u Horario
CECCA 2012-10-24 In=crever | Dezativar | Inscreuer@sgerar Jogar
MEET 2012-09-27 In=crever | Desativar | Inscrever | Esperar | Jogar
Matal 2012 | 2012-12-31 Inscrever | Desativar | Inscrever | Esperar | Jogar | Horario
team 2012-09-27 Inscrever | Desativar | Inscrever | Esperar | Jogar

Criar jogos
Na drea “Gestdo do Torneio”, o formador/professor clica em “Criar um jogo” para criar os jogos do torneio.

GESTAO DO TORNEIO

Acdes que pode fazer:

m Criar / Ver Cédigo do torneio

. '

m Alterar a Fase do Torneio

O formador/professor preenche o formulério:

Nome do jogo: O formador/professor escolhe o nome do jogo no torneio. Se houver menos de 10
equipas ha apenas um jogo.

Numero de periodos: O formador/professor escolhe quantos periodos tera o jogo (ou seja, quanto
tempo o jogo ird durar). Cada periodo, no mundo digital, representa trés meses na “vida” de uma
empresa). Um jogo normal é composto por 8 periodos, mas o formador/professor pode decidir
reduzir ou aumentar o numero de periodos.
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Nesta fase, o formador/professor seleciona as equipas que irdo jogar (se houver menos de 10 equipas,
apenas um jogo pode ser criado; se houver mais de 10 equipas, estas devem ser divididas em dois ou mais
jogos) e depois clica em "Gerar".

SELECIONE AS EQUIPAS A SEREM INCLUIDAS NO
GRUPO

Empresas a serem seleccionadas para ¢ grupo

Nome do Torneio: team

Nimero de periodos : | |8

N.B.: 0 jogo pode ser criado apenas depois de os participantes se terem inscrito e definido as suas equipas!

Insira o horario do Torneio (Opcional)

Quando o formador/professor tiver criado o jogo (ou jogos), pode clicar em “Alterar a fase do torneio” e
depois em "Horario" para inserir o hordrio do jogo. Os participantes poderao ver o hordrio diretamente da
sua area pessoal na plataforma de registo. A programacdo horaria é Util se o torneio tem lugar a distancia.
Se o torneio acontecer na presenca do formador/professor, este pode comunicar os prazos oralmente aos
participantes.

Alterar a fase do torneio
Quando o formador/professor tiver criado o jogo (ou jogos), pode clicar em “Alterar a fase do torneio” e

depois em Jogar: os participantes podem agora jogar.

TORNEIO /7

Nome in%!; FEase Mudar a fase U'Hurériu
CECOA 2012-10-24 Inscrever | Desativar | Inscrever | EsperaQchar
MEET 2012-09-27 Inscrever | Desativar | Inscrever | Esperar | Jogar
Matal 2012 | 2012-12-31 Inscrever | Decativar | Inscrever | Esperar | Jogar | Horario
team 2012-09-27 Inscrever | Decativar | Inscrever | Esperar | Jogar
10
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DURANTE O JOGO

Jogo Experimental

O formador/professor pode usar o jogo que acabou de criar como um “JOGO EXPERIMENTAL”. Assim que
0 “JOGO EXPERIMENTAL” acabe, outro jogo pode ser criado com as mesmas equipas.

Durante o jogo experimental os participantes familiarizam-se com o software e com o préprio jogo
enguanto tentam inserir as suas préprias decisées. O objetivo desta fase é permitir-lhes ter uma visao
global de todas as diferentes decisGes que terdo que tomar, a fim de evitar erros no jogo real, por
desconhecimento ou inexperiéncia.

O Jogo de Gestdo é um mercado fechado. Neste mercado sé existem as empresas representadas pelas
equipas que participam no jogo e o numero de empresas ndo se ira alterar. Se uma empresa nao produzir o
suficiente, os clientes irdo comprar noutra empresa. Isto ira resultar em:

e Aempresa perde vendas e portanto, receitas;
e Asoutras empresas ganham quota de mercado e rentabilidade;
e A empresa ndo descobre o seu potencial real de vendas.

A fim de combater estes efeitos, é importante que nesta fase, se chame a atencdo dos participantes para as
decisdes relacionadas com a producdao (manutengdo, niumero de turnos, nimero e especializagdo da
equipa, horas extra...).

No inicio do primeiro periodo, os participantes devem ser aconselhados a gerar um volume de vendas igual
a procura total esperada, dividida pelo nimero de empresas no mercado. Desta forma irdo concentrar-se
em decisGes operacionais.

Nesta fase, o formador/professor deve movimentar-se entre as equipas em jogo verificando
especificamente trés aspetos da pagina de orcamento de cada empresa:

e as equipas deverdo ter atingido o valor maximo de eficiéncia, se ndo, a empresa deve ser
aconselhada a aumentar os investimentos em manutencao;

e aprevisdo de vendas devera ser de pelo menos 100% / nimero de empresas no mercado;

e aproducdo deverd ultrapassar a previsdo de vendas e a empresa deve ter uma certa quantidade de
stock.

Se for dificil para uma equipa entender estes trés aspetos, o formador/professor deverd explica-los
novamente aos membros da equipa.

Jogo Real

No inicio do jogo, é importante relembrar as equipas que tém de trabalhar sobre a sua prdpria estratégia e
reforgar que a terdo de apresentar no final do jogo.
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N.B.: Durante o jogo, o formador/professor deve assegurar que as equipas ndo entram em rutura
de stock. Se isto acontecer, terd de alertar as equipas para as desvantagens de uma rutura de
stock, enfatizando o facto de estarem a trabalhar num mercado fechado.

Uma equipa ndo pode mudar para o préoximo periodo até que todas as equipas validem as suas decisoes
relativas ao periodo anterior.

O formador/professor devera explicar isto aos participantes e assegurar-se de que cada equipa introduz as
suas decisdes num periodo de tempo razoavel.

Se o jogo for parcialmente jogada a distancia, o formador/professor pode usar a op¢do “enviar um e-mail
aos participantes do jogo” (mais informagdo no Capitulo 2) para promover este comportamento.

Se uma equipa ndo “validar as decisdes”, impedindo assim a evolu¢do do jogo, o formador/professor pode
utilizar a opgao “ forgar a simulagdo” (mais informacgao no Capitulo 2) para for¢ar o computador, de modo a

este jogar no lugar da equipa que ndo introduziu a sua decisdo.

O que o formador/professor pode fazer durante o jogo

LISTA DE TORNEIOS

E-mail para Apagar

Codigo do Torneio | membros | Download do relatério Estado dos jogos participantes o maio

Enviar um e-mail
para 0s
participantes do
jogo

Enviar um e-mail
para 0s
participantes do
jogo

Enviar um e-mail
para 05
participantes do
jogo

Enviar um e-mail
para 05
participantes do
jocgo

ThgDemo?7_auoE | membros [ Download do relatdrio l [ Verificar situacdo ] Excluir

ThaDemo7_QNmV | membros [ Download do relatdrio l [ Verificar situacdo ] Excluir

ThgDemo?7_jukG | membros ’ Download do relatdrio ] [ Verificar situacao ] Excluir

ThgDemo?7_Dmg4 | membros ’ Download do relatdrio ] [ Verificar situacao ] Excluir

Ver os membros do torneio

O formador/professor vai a drea “Lista de Torneios” e clica no link “membros” para saber quem esta inscrito
no torneio.

Fazer o download dos relatorios

O formador/professor vai a area “Lista de Torneios” e clica em “Download do relatdrio” para fazer o
download do relatério grafico (em format pdf) que resume os resultados dos jogos e dos relatorios em
Excel (em formato xls) que incluem os dados inseridos pelos participantes e os resultados da simulagdo.
Existem 4 tipos de relatérios em Excel:
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LISTA DE JOGOS
Download do relatério em excel sobre Download do relatdrio em excel
os dados das empresas sobre os produtos
Nome Download do Agrupados por Agrupados por Agrupados por Agrupados por
relatorio grafico Empresa periodo de jogo Empresa periodo de jogo

e Dados da empresa agrupados por empresas: este relatério inclui todas as decisdes relacionadas
com a empresa (nimero de maquinas, manutenc¢do, numero de colaboradores...), introduzidas
pelos participantes em cada periodo do jogo, agrupadas por empresas. A comparacao é feita entre
os dados de cada equipa em todos os periodos;

e Dados dos produtos agrupados por empresas: este relatério inclui todas as decisdes relacionadas
com os produtos (preco, publicidade, investimentos em design e tecnologia...) introduzidas pelos
participantes em cada periodo do jogo, agrupadas por empresas. A comparagao é feita entre os
dados de cada equipa em todos os periodos;

A B c D E F G H il

] » i

Venda de maqui
(niimero)

Pedido de
financiamento (€)

Praza de Prazo de recebimento de
a fornecedores {dias) clientes {dias)

Compra de novas maquil
(niimero)

Manutengdo
(horas)

Qualidade esperada Qualidade esperada
dos componentes (%) do Outsourcing (%)

Periodos lOutsourcing (%

o s

&0
60
60
60
30

ol v
Wow oW W W W w
e e e

H 4 » M| Empresal -~ Empresa2 Empresa3 ¥ |I|ﬂ i Dm

e Dados da empresa agrupados por periodos: este relatdrio inclui todas as decisdes relacionadas
com a empresa (nimero de maquinas, manutenc¢do, numero de colaboradores...), introduzidas
pelos participantes em cada periodo do jogo, agrupadas por periodos. A comparacdo é feita entre
os dados de todas as equipas em cada periodo;

e Dados dos Produtos agrupados por periodos: este relatdrio inclui todas as decisdes relacionadas
com os produtos (preco, publicidade, investimentos em design e tecnologia...) introduzidas pelos
participantes em cada periodo do jogo, agrupadas por periodos. A comparacao é feita entre os
dados de todas as equipas em cada periodo;
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N.B.: Pode-se fazer o download destes relatérios sempre que o formador/professor quiser saber como esta
a progredir o jogo.

Verificar o estado dos Jogos

O formador/professor vai a area “Lista de Torneios” e clica em “Verificar situacdo” para ver quem
introduziu e quem ndo introduziu as suas decisdes. Dentro da pagina, ao clicar no botdo “Forcar a
simulacdo”, o formador/professor pode colocar o computador “a jogar” no lugar das equipas que ndo
introduziram as suas decisGes. Assim, o jogo podera avancar para o periodo seguinte.

Enviar um e-mail para os participantes do jogo
O formador/professor vai a area “Lista de Torneios” e clica em “Enviar um e-mail para os participantes do
jogo”, para enviar e-mails aos participantes.

Cancelar um torneio

O formador/professor vai a drea “Lista de Torneios” e clica em “Apagar Torneio” para apagar o torneio
selecionado.
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Preparagdo para a sessao de acompanhamento final (se houver)

Os participantes deverdo ter os diapositivos, que poderdo ser retirados da plataforma (clicar em “Material
Didatico” = “Modelo Apresentacdo Final dos Participantes”). Eles ddo as diretrizes para descrever a
estratégia e a gestdo aplicada a sua empresa virtual durante o torneio.

Um relatério final resumindo o processo do jogo também esta disponivel (Ver “O que o formador/professor
pode fazer durante o jogo” = “Fazer o download do relatério”).

Sessdao de acompanhamento final e antincio dos vencedores
Esta parte final é muito importante para consolidar as principais ideias. O formador/professor pode
proceder da seguinte maneira:

e anunciar os vencedores;

e cada equipa, a partir do ultimo classificado, deve descrever a sua estratégia utilizando a
apresentacao em power point;

e utilizando o relatério, o formador/professor ilustra 0 desempenho das empresas. E aconselhavel
realgar as mudancas no posicionamento de mercado e/ou na estratégia de cada empresa.
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2. Descri¢ao da plataforma

Diversas a¢Ges podem ser realizadas na Plataforma (como descrito anteriormente):

Criar/Ver cddigos para o curso
O formador/professor vai a area “Gestdo do Torneio” e clica no link “Criar/Ver codigos do torneio” para
criar o Codigo do Torneio ligado a sua conta.

Depois o formador/professor preenche o formulério da seguinte forma:
Nome do Torneio: O formador/professor escolhe um nome para o torneio.
Inicio das Inscrigdes: A partir desta data os participantes podem aderir ao torneio.

Fim das inscriges: A partir desta data os participantes ja ndo podem aderir ao torneio.

Alterar a fase do torneio

O formador/professor vai a area “Gerir o Torneio” e clica em “Alterar a fase do torneio” para gerir as fases
do torneio.

e Desativar: o torneio deixa de estar ativo, ninguém pode aceder.

e Inscrever: durante a fase de inscricdo, os participantes podem registar-se, criar as suas equipas,
aceitar ou recusar convites.

e Esperar: depois da Data Final para o registo (Fim do registo), o torneio sera definido
automaticamente para “Esperar”. Durante este periodo pode criar Jogos.

e Jogar: O torneio é criado e os participantes podem aceder.

Ver os membros do torneio

O formador/professor vai a area “Lista de Torneios” e clica no link “membros” para saber quem se
inscreveu no torneio.

Fazer o download do relatoério

O formador/professor vai a area “Lista de Torneios” e clica em “ download do relatério” para fazer o
download do relatério grafico que resume os resultados do jogo.

Verificar o estado dos Jogos

O formador/professor vai a area “Lista de Torneios” e clica em “Verificar situacdo” para ver quem
introduziu e quem ndo introduziu as suas decisGes. Dentro da pagina, ao clicar no botdo “Forgar a
simulacdo”, o formador/professor pode colocar o computador no lugar das equipas que n3o introduziram
as suas decisdes. Assim, o jogo podera avancar para o periodo seguinte.
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Enviar um e-mail para os participantes do jogo

O formador/professor vai a drea “Lista de Torneios” e clica em “Enviar um e-mail para os participantes do
jogo”, para enviar e-mails aos participantes.

Cancelar um torneio

O formador/professor vai a drea “Lista de Torneios” e clica em “Apagar Torneio” para apagar o torneio
selecionado.

Fazer o download do material didatico
O formador/professor vai a area “Material Didatico” e faz o download do material didatico.
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3. Impacto das decisoes no jogo

Marketing

e Preco:
0 RQP': O sistema compara o prego introduzido por cada empresa no mercado e dd 0 &
empresa com o pre¢o mais alto e 100 & empresa com o menor prego. As outras empresas
serdo dados valores que serdo proporcionais ao intervalo entre os valores minimo e
maximo.
0 Demonstracdo Financeira: Impacto sobre a receita (calculado como o preco multiplicado
pelos itens vendidos).
e Publicidade:
0 RQP: O sistema compara o valor em publicidade introduzido por cada empresa no mercado
e da 100 a empresa com o valor em publicidade mais alto e 0 a empresa com o menor
valor em publicidade. As outras empresas serdo dados valores que serdo proporcionais ao
intervalo entre os valores minimo e maximo.
O mesmo calculo é feito com o valor acumulado em publicidade (que avalia o impacto a
longo prazo).
o Demonstracdio Financeira: Impacto nos custos operacionais.
e Previsio de vendas: E usada para equilibrar a producdo. O valor introduzido n3o tem outros
impactos.

Producao

e Compra de novas maquinas:

0 RQP: o sistema compara o valor de novas maquinas introduzido por cada empresa no
mercado e d4 100 a empresa com o maior valor de novas maquinas e 0 a empresa com o
menor valor de novas maquinas. As outras empresas serdo dados valores que serdo
proporcionais ao intervalo de tempo entre os valores minimo e maximo.

0 Demonstracdo Financeira: aumenta o valor dos investimentos em capacidade de producao.

0 Producdo: Cada nova maquina aumenta a capacidade de produg¢do (que é calculada como a
capacidade de producdo de uma maquina por hora, multiplicada pelo nimero de maquinas
na empresa). Cada nova maquina também aumenta o numero de colaboradores
necessarios para fazer a maquina funcionar de uma forma mais eficaz.

e Manutengao:

0 RQP: nenhum impacto na RQP, impacto apenas na produgdo.

0 Demonstracdo Financeira: impacto nos custos operacionais.

0 Producdo: Depois de o sistema ter calculado o total de horas de atividade de producdo
durante trés meses (nimero de turnos multiplicado pelo nimero de horas de trabalho por
turno durante trés meses, mais as horas extraordinarias), elas sdo reduzidas pelo valor de
horas dedicadas a manutengao.

As horas de manutencdo sdo usadas para calcular a eficiéncia das maquinas. A partir de um
minimo de eficiéncia de 0,6 (a eficacia € um valor entre 0 e 1), através do calculo de uma
funcdo de acordo com as horas de manutencao, este valor é alterado.

Relacdo Qualidade-Preco
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Se as horas de manutengio = Minimo de horas de manutengio - Eficiéncia = 0.6
Se as horas de manutengio = Maximo de horas de manutengdo - Eficiéncia=1

e QOutsourcing:
0 RQP: nenhum impacto na RQP, impacto apenas na produgdo.
o Demonstracdo Financeira: Impacto nos custos (custos de outsourcing).
e Producdo: Itens que sdao produzidos por uma outra da empresa s3ao calculados pela

multiplicacdo do numero de itens produzidos internamente pela percentagem de
outsourcing.

e Venda de maquinas:

O RQP: O sistema compara o valor das maquinas vendidas, introduzido por cada empresa no
Mercado e da 0 a empresa com o maior valor de maquinas vendidas e 100 a empresa com
o menor valor de maquinas vendidas. As outras empresas serdo dados valores que serdo
proporcionais ao intervalo entre os valores minimo e maximo.

0 Producdo: Cada maquina vendida diminui a capacidade de producdo (que é calculada como
a capacidade de producdo de uma maquina por hora, multiplicada pelo nimero de
maquinas na empresa). Cada maquina vendida também diminui o numero de
colaboradores necessarios para fazer com que a maquina trabalhe de forma mais eficaz.

Compras

e Qualidade esperada dos componentes:

0 RQP: O sistema compara o valor da qualidade esperada dos componentes, introduzido por
cada empresa no mercado e da 100 a empresa com o maior valor de qualidade esperada
dos componentes e 0 a empresa com o menor valor de qualidade esperada dos
componentes. As outras empresas serdo dados valores que serdo proporcionais ao
intervalo entre os valores minimo e maximo.

0 Demonstracdo Financeira: Impacto nos custos dos componentes.

e Qualidade esperada do outsourcing:

O RQP: O sistema compara o valor da qualidade esperada do outsourcing, introduzido por
cada empresa no mercado e da 100 a empresa com o maior valor de qualidade esperada
do outsourcing e 0 a empresa com o menor valor de qualidade esperada do outsourcing.
As outras empresas serdo dados valores que serdo proporcionais ao intervalo entre os
valores minimo e maximo.

0 Demonstracdo Financeira: Impacto nos custos de outsourcing.

Finangas

e Prazo de pagamento a fornecedores:
0 RQP: O sistema compara o prazo de pagamento a fornecedores, introduzido por cada
empresa no mercado e da 0 a empresa com o maior prazo de pagamento a fornecedores e
100 a empresa com o menor prazo de pagamento a fornecedores. As outras empresas
serdo dados valores que serdo proporcionais ao intervalo entre os valores minimo e
maximo.
0 Demonstracdo Financeira: Impacto na tesouraria da empresa.
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e Prazo de recebimento de clientes:
O RQP: O sistema compara o prazo de recebimento de clientes, introduzido por cada
empresa no mercado e dad 0 a empresa com o maior prazo de recebimento de clientes e
100 3 empresa com o menor prazo de recebimento de clientes. As outras empresas serio
dados valores que serdo proporcionais ao intervalo entre os valores minimo e méximo.
0 Demonstracdo Financeira: Impacto na tesouraria da empresa.
e Pedido de financiamento:
O RQP: Nenhum impacto.
0 Demonstracdio Financeira: Impacto na tesouraria da empresa.

Pesquisa & Desenvolvimento

¢ Investimento em Design:

0 RQP: O sistema compara o valor do investimento em design, introduzido por cada empresa
no mercado e da 100 a empresa com o maior valor de investimento em design e 0 a
empresa com o menor valor de investimento em design. As outras empresas serdo dados
valores que serdo proporcionais ao intervalo entre os valores minimo e maximo.

0 DemonstracGo Financeira: Impacto nos custos do produto.

¢ Investimento em tecnologia:

O RQP: O sistema compara o valor do investimento em tecnologia, introduzido por cada
empresa no mercado e dd 100 a empresa com o maior valor de investimento em
tecnologia e 0 & empresa com o menor valor de investimento em tecnologia. As outras
empresas serdo dados valores que serdo proporcionais ao intervalo entre os valores
minimo e maximo.

0 Demonstragdo Financeira: Impacto nos custos do produto.

e Design em Parceira:

0 RQP: O sistema prevé que a opcdo de design em parceira melhora a qualidade do produto,
aumentando assim a RQP do préprio produto.

0 Demonstracéo Financeira: aumenta os custos de producao.

Distribuicdo
e Servigo ao cliente:

0 RQP: O sistema compara o valor do investimento em servigo ao cliente, introduzido por
cada empresa no mercado e da 100 a empresa com o maior valor de investimento em
servico ao cliente e 0 & empresa com o menor valor em servigo ao cliente. As outras
empresas serdo dados valores que serdo proporcionais ao intervalo entre os valores
minimo e maximo.

0 Demonstracdo Financeira: Impacto nos Custos operacionais e nos custos das vendas.

¢ Investimento em canais de distribuicao:
O RQP: O sistema compara o valor do investimento em canais de distribui¢do, introduzido
por cada empresa no mercado e d4d 100 a empresa com o maior valor de investimento em
canais de distribuicao e 0 a empresa com o menor valor de investimento em canais de

distribui¢do. As outras empresas serdo dados valores que serdo proporcionais ao intervalo
entre os valores minimo e maximo.

0 Demonstracdo Financeira: Impacto sobre os custos de aquisigao.
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Recursos Humanos

e Novos colaboradores efetivos:
O RQP: Nenhum impacto na RQP, sé na producao.
0 Demonstracdo Financeira: Impacto nos custos de pessoal.
O Producdo: Os colaboradores efetivos ndo podem ser dispensados.

Colaboradores efetivos = Novos colaboradores efetivos + Colaboradores efetivos antigos

¢ Novos colaboradores temporarios:
0 RQP: Nenhum impacto na RQP, sé na producado.
0 Demonstracdo Financeira: Impacto nos custos de pessoal.
0 Producdo: Os colaboradores temporarios permanecem na empresa por apenas 3 meses.

Colaboradores temporarios = Novos colaboradores temporarios

N.B.: O numero total de colaboradores é a soma de colaboradores temporarios e efetivos. O nimero
total de colaboradores, é entdo comparado com a "quantidade ideal de colaboradores" que deve estar
na empresa, calculada usando o numero de turnos, o nimero de maquinas e o numero de
colaboradores necessario para cada mdaquina. O valor obtido (entre 0 e 1) é utilizado no calculo da
capacidade de produgao total.

e Turnos:

0 RQP: Nenhum impacto na RQP, sé na producdo.

0 Demonstracdo Financeira: Impacto apenas sobre a produgao

0 Producgdo: Este valor é usado para calcular as horas de atividade ao longo de trés meses e a
guantidade ideal de colaboradores dentro da empresa.

e Horas extraordindrias:

O RQP: Uma maior utilizacdo de horas extraordinarias, em comparacao com outras empresas,
melhora a RQP.

0 Demonstracdo Financeira: aumenta os custos com o pessoal.

0 Producdo: A taxa de horas extraordinarias é utilizada para o célculo das horas de atividade
ao longo de trés meses. Um valor superior de horas extraordinadrias aumenta as horas de
atividade.

e Formagao para o pessoal efetivo:

0 RQP: O sistema compara o valor investido em formagao para o pessoal efetivo, introduzido
por cada empresa no mercado e da 100 a empresa com o maior valor investido em
formacgao para o pessoal efetivo e 0 a empresa com o menor valor investido em formagao
para o pessoal efetivo. As outras empresas serdo dados valores que serdo proporcionais ao
intervalo entre os valores minimo e maximo.

0 Demonstracdo Financeira: aumenta os custos com o pessoal
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0 Producdo: A formagdo tem impacto sobre o nivel de especializagdo do pessoal efetivo. Uma
maior especializacdo aumenta o desempenho da equipa, o que tem impacto sobre o
numero total de itens produzidos.
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4. Impactos sobre a area de producao

Cddigo de cores

e Parametro definido no jogo (vermelho)
e Decisdo do utilizador (verde)
e Resultado dos calculos anteriores no sistema (azul)

fungdo(X): indica que o resultado daquela operagdo é obtido pelo célculo de uma fungdo que tem o
valor "X" como parametro.

Numero de maquinas = maquinas ja existentes na empresa + novas maquinas adquiridas — maquinas
vendidas

Produgdo Maxima = niimero de maquinas ** producdo maxima para uma maquina

Horas de atividade = [nimero de turnos * (horas de atividade por turno (durante trés meses) + horas
extraordinarias)] — manutencdo

Eficiéncia das maquinas = 0.6 + fung¢do (manutencao)

Colaboradores efetivos = colaboradores efetivos antigos + novos colaboradores efetivos
Colaboradores temporarios = novos colaboradores temporérios

Total de colaboradores = colaboradores efetivos + colaboradores temporarios

Especializagdo dos colaboradores efetivos = nivel de especializacdo + fungdo (investimento em formagdo
para o pessoal efetivo)

Eficiéncia dos colaboradores = fungdo (especializacdo dos colaboradores efetivos)

Quantidade ideal de colaboradores = nimero de turnos * (nimero de maquinas * quantidade ideal de
colaboradores por cada maquina)

Valor total da produgdo interna = fun¢do (quantidade ideal de colaboradores) * producao maxima * horas
de atividade * eficiéncia das maquinas * eficiéncia dos colaboradores.

Multiplicado por
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