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ABSTRACT: This paper discrebes the implement of the games supported in relationships of activities with the planning control production (PCP). These activies previously around the demand, magister planning of the production and production program. Techinical control of storage, with the necessity point or logic MRP (Material Requerements Planning) are utilized in game.
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1. INTRODUÇÃO

As atividades de treinamento em uma empresa, apesar do paradigma pejorativo de adestramento, são fundamentais na aprendizagem e educação de tarefas e habilidades de seus integrantes. A estigmatização em relação a um programa de treinamento se deve principalmente a metodologia de ensino empregada. Muitas vezes os participantes ficam desmotivados por assumir uma posição passiva frente ao instrutor, por encontrarem conteúdos fragmentados, que na maioria dos casos não correspondem às expectativas iniciais, pela impossibilidade de pensar analiticamente, enfim, pela estrutura tradicional, onde o curso é centrado no instrutor. 

Uma opção de treinamento que se contrapõem a metodologia tradicional de ensino são os jogos de empresas (simulação empresarial), um exercício seqüencial de tomada decisão, estruturados dentro de um modelo de conhecimento empresarial, em que os participantes assumem o papel de administradores de empresas (KOPITTKE, 1992). A utilização de jogos de empresas no processo de aprendizado minimiza a ilusão de que o mundo é composto de forças separadas, possibilita elevados padrões de raciocínio e capacidade de aprender em grupo, transfere do instrutor para os participantes o centro das atenções e, fundamentalmente, faz uso do processo de aprendizagem mais universal que existe: aprender fazendo!

Analisando-se em particular as organizações industriais, percebe-se que os seus sistemas de produção estão passando, nos últimos anos, por mudanças radicais. Estas mudanças são viabilizadas através das transformações tecnológicas e, em especial, o desenvolvimento da informática e a telecomunicação. Mas o objetivo maior por trás destas mudanças é a busca da própria sobrevivência das organizações. A recente revalorização da manufatura (GIANESI & CORRÊA, 1993), como forma de alcançar os objetivos estratégicos da empresa, mostra que os sistemas produtivos estão cada vez mais dinâmicos e, por conseqüência, complexos. À medida que os sistemas de produção evoluem, devem evoluir também as técnicas de planejamento e controle destes sistemas. Mas quem desempenha estas atividades é o elemento humano envolvido neste processo. Para acompanhar as mudanças, os indivíduos precisam de uma aprendizagem contínua, que vai além dos currículos tradicionais. É preciso aprender em um tempo menor com resultados melhores. Os jogos de empresas se propõem a isto.

Um aspecto extremamente importante relacionado com jogos de empresas, é o aspecto temporal. Pode-se simular o comportamento de uma empresa durante meses ou até mesmo anos, em um espaço de algumas horas. Em outros métodos de ensino, são demandados tempos maiores (aulas expositivas tradicionais, estudos de casos, etc.) ou custos elevados (laboratórios), sem conseguir a mesma dinâmica obtida pelos jogos. O feedback que os participantes recebem ao participar de um evento simulado, também é maior do que em métodos tradicionais de ensino.

Inserido no contexto da importância que representa o entendimento de questões relacionadas com sistemas de produção, e da técnica de jogos de empresas como ferramenta facilitadora na aprendizagem destas questões, foi implementado, pelos autores deste artigo, um jogo de empresas que explora questões de planejamento e controle da produção (PCP), denominado GPCP-1. O modelo utilizado no jogo está em fase final de testes, o que o caracteriza como um protótipo.

2. MODELO GENÉRICO

O modelo genérico do GPCP-1 foi idealizado a partir da lógica de funcionamento básico de um sistema produtivo de manufatura: prever as vendas a partir das vendas anteriores, planejar e efetivar a produção, vender os produtos acabados e realimentar o ciclo (TUBINO, 1997). Em função deste fluxo de atividades chegou-se a um modelo, conforme pode ser visto na figura 1. É importante lembrar que o objetivo do jogo é focalizar as atividades de planejamento e controle da produção, sem no entanto, isolar tais atividades do contexto geral da empresa, uma vez que o PCP possui uma inter-relação direta com os mais diversos setores da empresa, e o sucesso desta depende da boa comunicação entre estes setores. 
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Figura 1 - Modelo genérico GPCP-1

3. CENÁRIO DO JOGO

Visando atender uma característica importante de JE que é a máxima aproximação do jogo com a realidade, evitou-se a criação de um modelo com produtos genéricos, do tipo produto “A” e “B” ou então matérias primas “1” e “2”. Neste sentido, a empresa do GPCP-1 é uma fábrica de móveis, que fabrica dois tipos de produtos: cama luxo (LX) e cama simples (ST). As matérias-primas envolvidas são madeira, prego, tinta e parafuso, que são fornecidas por um único fornecedor. O consumo de matérias-primas é padrão para cada tipo de produto. 

O fornecedor entrega as matérias-primas solicitadas pelas ordens de compra, no prazo estipulado. A produção é para estoque, ou seja, as vendas são feitas após a produção e não há pedidos de encomendas. O mercado absorve uma certa quantidade de produtos no final de cada período (rodada) com um certo preço. Desta forma o preço e a quantidade vendida são aproximadamente iguais para todas as equipes (varia com a disponibilidade de produtos de cada empresa, pois a venda máxima é igual a todos os produtos acabados em estoque no final do período). Equiparando-se as vendas, o fator que determinará o melhor desempenho dentro do jogo será o planejamento e controle da produção, como especificado a seguir. 

A manutenção de estoques, tanto de matérias-primas como de produtos acabados, gera custos. Por outro lado a falta de matérias-primas ou de produtos acabados também traz prejuízos. Uma previsão de demanda ineficiente acarretará em uma produção que não atenderá o mercado (para mais ou para menos). Um sequenciamento de produção mal elaborado, trará maiores custos de produção, além do risco de não atender o plano mestre da produção (PMP). Para medir a eficiência das equipes no conjunto destas atividades, será usado o custo de produção da empresa.

4. DIVISÃO DO MODELO: DECISÕES E RESULTADOS 

As atividades do modelo GPCP-1 podem ser divididas em dois grupos distintos: atividades de tomada de decisão (PMP, estoques, ordens, etc.) e atividades de processamento das decisões (fabricação e vendas). Esta divisão pode ser também feita em termos de decisões e resultados, conforme pode ser  visualizada na figura 2. 
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Figura 2 - Divisão do GPCP-1

Esta divisão de atividades conduziu a uma divisão na implementação do jogo GPCP-1. A parte do jogo que se refere a tomada de decisões, foi desenvolvida em um software de planilha de dados (Excel 7.0). Já a parte que recebe as decisões, executa o processamento e devolve os resultados (simulação) foi desenvolvida em um software apropriado para simulação (ARENA 3.0). 

5. ESPECIFICAÇÃO FUNCIONAL DO SISTEMA

Uma característica importante, que inclusive diferencia o GPCP-1 de outros JE, é a representação do sistema produtivo do jogo através de um modelo de simulação transparente aos participantes, onde são simuladas as principais variáveis de um processo produtivo: tempo de preparação de máquinas (setup), tempo de processamento dos itens, filas entre as etapas do processo, estoque de produtos em processo (partes do produto final que já estão prontas e ainda não foram usadas). 

As decisões a serem tomadas a cada período são: prever a demanda para os próximos períodos, elaborar e/ou adequar o Plano Mestre de Produção (PMP) em função da demanda, calcular as necessidades de materiais (MRP) da matéria-prima madeira e dos produtos em processo, adequar o ponto de pedido das matérias-primas prego, tinta e parafuso, emitir e sequenciar ordens de fabricação, submontagem e montagem, e emitir ordens de compra para matérias-primas. A especificação funcional do sistema pode ser observada na figura 3.
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Figura 3 - Especificação funcional do sistema
6. DINÂMICA DO JOGO

O jogo GPCP-1 é totalmente informatizado. Os participantes tomarão suas decisões diretamente no software de planilhas de dados e entregarão estas decisões ao gerenciador do jogo (animador) em disco flexível (disquete), que utilizará a parte do jogo que executa a simulação (fábrica e vendas - ARENA 3.0) para o processamento destas decisões. Possíveis perturbações que o sistema produtivo possa vir a sofrer (variações bruscas demanda, quebra de equipamentos, etc.) são decisões que o animador do jogo pode tomar, visando criar situações semelhantes às encontradas na realidade industrial. Estas decisões serão informadas aos participantes através de um "jornal". Os resultados da simulação são devolvidos, via disco flexível, aos participantes para que analisem os resultados e, através de uma discussão em grupo, tomem novas decisões . 

Cada período do jogo corresponde a uma semana de produção. Para criar uma situação mais realística na empresa do jogo, o inicio do jogo se dá com a empresa em funcionamento, ou seja, inicia-se no período 13, com valores preestabelecidos de estoque de matérias-primas, produtos em processo e produtos acabados. 

7. MÓDULOS DO JOGO


O jogo GPCP-1 é composto de 10 (dez) módulos. Um módulo é uma parte do jogo onde estão agrupadas atividades afins. Por exemplo, no módulo ordens serão tomadas decisões sobre a emissão e sequenciamento das ordens de compra, fabricação, montagem e submontagem. A figura 4 ilustra uma tela de um destes módulos.
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Figura 4 -Tela de um módulo do GPCP-1
Os módulos que compõem o jogo são os seguintes:

· GPCP-1: Módulo de apresentação do jogo.

· DEMANDA: Módulo onde são feitas as previsões de demanda. São disponibilizadas duas técnicas quantitativas de previsão de demanda no jogo: tendência linear e média exponencial móvel.

· PMP: Módulo do plano mestre da produção (PMP).

· MP: Módulo destinado ao controle das matérias-primas prego, tinta e parafuso, através do método do ponto de pedido.

· MRP: Módulo onde são feitos os cálculos das necessidades de partes componentes dos produtos acabados, bem como o controle de estoques dos produtos acabados e da matéria prima madeira.

· ORDENS: Módulo onde são emitidas e sequenciadas as ordens de fabricação, submontagem e montagem, e também emitidas as ordens de compra de matérias-primas.

· FORNECEDOR: Neste módulo são informadas as entregas programadas de matérias-primas pelo fornecedor.

· VENDAS: Informa a quantidade de produtos vendidos no período e preço praticado.

· RELATÓRIOS: Módulo com relatórios de produção e financeiro.

· INFORMAÇÕES: Módulo que traz informações sobre custos de produção, estrutura  dos produtos acabados, roteiro de fabricação dos produtos e o layout da fábrica.

8. CONCLUSÕES


O modelo educacional presente tem-se mostrado eficiente em formar grandes "bancos de dados", relativamente úteis, nas cabeças de nossos alunos, sem no entanto, dar-lhes oportunidade de agregar aos conhecimentos, as habilidades mínimas para aplicá-los. Forma-se um conjunto de informações, cujos fragmentos podem ter um significado isolado, mas que nem sempre são utilizados de maneira sistêmica e integrada. Fica a pergunta: os jogos, enquanto técnica de ensino, seriam um contra exemplo deste modelo educacional tradicional ? A resposta evidentemente está ligada aos resultados obtidos. Os jogos, assim como uma chave de fenda, são apenas uma ferramenta, cuja eficácia depende primordialmente da maneira como ela será utilizada. O jogo pelo jogo não leva a nada. Um evento simulado somente terá resultados se a vivência conseguir desafiar o participante, antepondo-lhe obstáculos virtualmente intransponíveis, que o faça reunir conhecimento, criatividade e vontade de sair-se bem em uma competição de vencedores.

Analisando os sistemas de manufatura, foco de pesquisa na implementação desta proposta, observa-se que são ambientes extremamente complexos, possuidores de um grande número de variáveis que afetam seu desempenho, fazendo com que o treinamento apropriado ao seu gerenciamento torne-se mais difícil a cada dia. De fato, estes sistemas levam muito tempo, até anos, para serem projetados e implementados, para que contemplem a interação de aspectos humanos, tecnológicos e operacionais. Por isso, percebe-se a impossibilidade de que estudantes, em apenas alguns semestres de seus cursos, adquiram conhecimento suficiente que abranja todos os sistemas de manufatura com eficiência.  O conhecimento e experiência plena sobre esses sistemas, exigem muito mais tempo, requerendo além de conhecimentos conceituais, uma boa dose de experimentação. Implementação de laboratórios são inviáveis não apenas pelo custo, mas pela dificuldade de disponibilidade e pelos efeitos dos erros cometidos pelos estudantes, que na fase de aprendizado, devem ser considerados normais e necessários. 

O desenvolvimento do GPCP-1 tem a seguinte expectativa: obter uma ferramenta para auxiliar o aprendizado de questões envolvidas no planejamento e controle da produção (PCP), onde são representadas algumas das variáveis que afetam o desempenho de um sistema produtivo, de forma a mostrar uma simplificação, mas não uma fragmentação, na interdependência destas. Na maioria das vezes estas variáveis são estudas de forma isolada e estática, como por exemplo em um estudo de casos. Não que isto não seja válido, mas não é suficiente para o pleno entendimento de outras variáveis circunscritas e das mudanças que ocorrem em função da dinâmica dos acontecimentos. 
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