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Resumo

O objetivo deste trabalho é avaliar os impactos de projetos de inovacdo em empresas no
ambiente simulado de um Jogo de Empresas. Nosso referencial tedrico foi baseado nas teorias
de Inovacéo e Jogos de Empresas. O método utilizado foi a pesquisa acéo e o estudo de caso
com coleta de dados priméarios através de entrevistas com os participantes, relatorios
fornecidos a cada trimestre, dados obtidos das empresas participantes e os formularios de
tomada de decisoes.

Palavras-chave: Jogos de empresas; Inovacdo; Exportagdo; Desenvolvimento de produtos;
Fundos de investimento.

1. Introducgédo

No atual cendrio corporativo as disputas por pequenas parcelas de mercado tem se
tornado cada vez mais acirradas entre empresas. Machado et al. (2013) afirmam que a abertura
das fronteiras provenientes de acordo entre paises e a massificacao da internet, pressionaram as
empresas a buscarem novas alternativas para a permanéncia no mercado. Diante do cenario de
competicdo agressiva entre as empresas, a inovagdo, em todos os seus niveis (tecnoldgico,
administrativo, etc), tem sido um fator fundamental para as empresas que desejam manter sua
competitividade.

Para que uma empresa alcance sucesso, é primordial que ela possua uma postura
inovadora (SANTOS; PERIN; SAMPAIO, 2013), sendo necessario a adocdo de esforgos
efetivos que reflitam a prioridade estabelecida para a inovacdo (BOCHARDT; SANTOS,
2014).

A competicdo e a inovagdo estdo diretamente ligados, ambos sé@o fundamentais no
planejamento de qualquer empresa. Nesse artigo, espera-se tratar o conceito de inovacdo no
contexto de um Jogo de empresas. Pretende-se analisar o impacto da inovacdo no poder
competitivo para a empresa analisada.

1.1 Justificativa

Em um Jogo de Empresas, hd um nimero limitado de variaveis a serem consideradas
guando sdo comparadas com as variaveis existentes em um mercado real. No entanto, 0s
problemas que surgem no decorrer do jogo abrem novas possibilidades de interacdo e
aproximacéo da realidade do mercado com o ambiente do Jogo de Empresas.

Para tal aproximacdo, uma opcao séo os denominados projetos de inovagdo. Em tais
projetos, os diretores das empresas participantes criam propostas para a implantacdo de
inovacOes baseadas em tentativas de trazer solucdes viaveis do mercado real para a empresa
ficticia no ambiente do Jogo de Empresas.

Os projetos de inovacao permitem que os participantes do jogo se arrisquem em solugdes
ainda ndo exploradas anteriormente, tendo como consequéncia experiéncias tanto de fracasso
quanto de sucesso. Tais experiéncias enriquecem o JE e levam os participantes a se
aproximarem ainda mais de um ambiente empresarial real. 58
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1.2 Problema Organizacional

A industria CGM, objeto de estudo, encontrou dificuldades em praticar os pregos de
venda dos produtos, de forma que a mesma se tornasse competitiva em relacdo aos seus
concorrentes no mercado. Os precos propostos pela industria CGM, ndo era atrativo para o
mercado atacadista pois as empresas do segmento estavam com grandes estoques dos produtos
oferecidos.

Devido aos altos pregos fixados pela concorréncia industrial, os precos que foram
repassados ao mercado varejista pelas empresas atacadista acabaram sendo muito altos o que,
em efeito cascata, tornavam esses produtos pouco atrativos para o varejo, diminuindo as vendas
das empresas atacadistas e gerando estoques em suas respectivas empresas.

Nesse desequilibrio entre oferta e demanda, o ponto de equilibrio de mercado nao foi
alcancado e, por consequéncia, houve um excedente de producdo. Tal excedente gerou capital
inoperante no caixa da empresa analisada (CGM), o que resultou em prejuizos para a mesma.

Para os gestores da empresa, 0 problema nédo era simples de ser solucionado, pois 0s
dados de demanda do mercado indicavam que havia uma grande quantidade de produto sendo
solicitado pelo mercado de varejo, mas o prego praticado pelas industrias e, por consequéncia,
pelo atacado acabava gerando uma rejeicdo do varejo, comprometendo todo a cadeia de
producdo e venda dos produtos oferecidos pela CGM e suas concorrentes.

A grande consequéncia do problema para a empresa em questdo, foi uma quantia
consideravel de capital para investimento em producdo parado devido a reducdo nas vendas.
Tal consequéncia veio a ocasionar perdas financeiras para a empresa e resultados inferiores no
jogo.

Diante deste cenario, a Industria CGM criou trés Projetos de Inovacdo visando a
recuperacao financeira da empresa, 0s quais foram listados a seguir:

(a) Para solucionar o excesso de caixa 0cioso, optou-se por investir o capital por meio
de um Projeto de inovagédo de Fundo de Investimento.

(b) Para eliminar a capacidade de producdo ociosa, foi desenvolvido um Projeto de
Inovagéo criando um novo produto.

(c) Devido a baixa demanda do produto no mercado interno por parte dos atacadistas,
foi realizado um Projeto de Exportagédo para novos mercados.

Fundos de investimento, Criacdo de um novo produto e Exportacdo de produtos. Tais
projetos foram escolhidos baseados em suposi¢des dos diretores sobre as possiveis causas que
estariam ocasionando o problema de excedente de producéo.

Os projetos de inovacdo, passaram pelas fases de desenvolvimento, planejamento e
implementacdo. Diante disso, pergunta-se: Quais 0s impactos gerados pelos projetos de
inovacéo no desempenho da empresa analisada?

1.3 Objetivos

Este estudo pretende analisar a implementagéo dos projetos de inovagao no jogo de
empresas e analisar o impacto desses projetos no desempenho da empresa analisada. Espera- se
analisar os impactos reais causados nos resultados financeiros da empresa em relagdo a seu
propio desenvolvimento durante o periodo do jogo e comparado com o desenvolvimento de
outras empresas do mesmo setor (concorrentes).

2. Referencial Teorico

2.1 Inovacao
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O professor economista Joseph Shumpeter foi um dos primeiros a tratar o tema
inovagdo. O autor desenvolveu o termo denominado “destrui¢ao criativa”, hoje usado
largamente na &rea executiva. Shumpeter (1942), descreveu que a inovacgdo se da através do
processo de competicdo entre as empresas, onde as organizagdes se submetem a um processo
de “destruicao criativa” para a criacdo de inovagdes. As inovacdes devem gerar diferenciacao
para a empresa no mercado a fim de obterem rentabilidades maiores quando comparadas a de
seus concorrentes. Essa vantagem competitiva se d& devido a incapacidade dos concorrentes de
copiar rapidamente a inovagdo desenvolvida pela empresa pioneira.

A partir do final dos anos 60, através de diversos estudos empiricos houve um avango
da compreensao sobre o significado do termo “inovacao” (CASSIOLATO; LAESTRES, 2005).
Até entdo, a inovacdo era teorizada como um fenémeno isolado, que ndo dependia de uma
estrutura de pesquisa, desenvolvimento, producéo e difusdo para ser implementada

Outro fato importante no estudo da inovacéo foi o projeto realizado nos Estados Unidos
denominado SAPHO, durante a década de 70, que teve como obejtivo avaliar o sucesso e 0
fracasso de inovacg0es realizadas na época. Nesse projeto, 50 inovagdes que obtiveram sucesso
foram comparadas com inovacdes que fracassaram. De acordo com Cassiolato e Laestres
(2005) apud Rothwell (1974), o resultado da pesquisa mostrou que poucos fatores
diferenciavam o sucesso do fracasso. Além de citar a importancia do ambiente interno da
empresa e de enfatizar a importancia do ambiente nacional, a analise realizada pelo projeto deu
um grande destaque a diferenciacdo adquirida pelos projetos de inovacdo que buscaram a
interacdo, das empresas e de seus setores de desenvolvimento cientifico e tecnolégico, com o
ambiente externo. A busca pela compreensédo das necessidades dos usuarios, quase sempre com
processos de cooperacado e interatividade, foi um dos fatores relevantes de diferenciacao entre
inovacOes de sucesso e inovagdes fracassadas.

Cassiolato e Laestres (2005), afirmam que, nas décadas subsequentes, a inovacdo deixa
de ser vista com um ato isolado e agora é conceituada como um processo de aprendizado nédo-
linear ocorrendo de forma gradual e acumulativa, dependendo, quase que inteiramente, da
localidade e da instituicdo onde ocorre a inovacgao.

Com o aprofundamento do estudo de inovagdo, novos conceitos para sistematizar a
inovacdo foram desenvolvidos. Se percebeu que para percorrer o longo caminho gue se inicia
na idéia e se conclui na implantacdo da inovacdo exige-se esforcos sérios e efetivos da alta
direcdo e alocacdo de recursos que reflitam a prioridade estabelecida para a inovacdo
(BOCHARDT; SANTOQOS, 2014). Esse conceito foi denominado Gestéo da Inovacéo.

2.2 Gestao da Inovacgéo

Para que o processo de inovacao seja eficaz, o processo deve ser estrurado e formalizado
de forma sistemética para um correto gerenciamento da inovacéo. De acordo com Bochardt e
Santos (2014), sub processos devem ser considerados durante a implementacdo de uma
inovacéo, sendo eles:

(@) Mapeamento/prospeccdo de oportunidades e ameacgas, que Se caracteriza em
vislumbrar o cenério futuro para a orientacdo de novos projetos de inovacao;

(b) ldeacéo, que se refere em transpor a inovacao do campo da idéia para algo que pode
ser efetivamente aproveitado;

(c) Selecéo estratégica das oportunidades, onde os projetos s@o selecionados de acordo
com seu alinhamento a estratégia da empresa, considerando a maior possibilidade de retorno;

(d) Mobilizacdo de fontes internas e externas, que consiste na etapa de mobilizar os
recursos internos orientados para a concretizagdo do projeto, e na buscapor recursos externos
que viabilizem e facilitem no processo de implementacéo da inovacéo;
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(e) Implementacdo dos projetos de inovacgdo, que consiste no processo de deciséo que
garante a implementacao efetiva do projeto de inovacao;

(f) Avaliacdo do processo de gestéo da inovacdo, que avalia metricamente o resultado e
0 processo de inovacgdo afim de gerar feedback para o gerenciamento.

Dado que o fator externo a organizacao também € algo de extrema relevancia para o

sucesso de uma inovacao, foi criado o conceito denominado “Sistema de Inovagdo”. O sistema
é conceituado como um conjunto de instituicGes distintas que contribuem para o
desenvolvimento da capacidade de inovacdo e aprendizado de um pais, regido, setor ou
localidade (CASSIOLATO; LAESTRES, 2005).
A idéia basica do conceito de sistemas de inovacdo é que o desempenho inovativo depende ndo
apenas do desempenho de empresas e organizac¢des de ensino e pesquisa, mas também de como
elas interagem entre si e com Varios outros atores, e como as instituicdes — inclusive as politicas
— afetam o desenvolvimento dos sistemas (CASSIOLATO; LAESTRES, 2005). Esse fator esta
ligado a todos os subprocessos do gerenciamento da inovacéo, pois a interatividade com o
ambiente externo pode influenciar a todo momento no processo de inovagéo.

2.3 Jogos de Empresas

Os jogos de empresas no contexto da educacdo era utilizado como um método no qual
o estudante era exposto a uma base “vivencial”, sendo uma proposta de maior aproximagao da
teoria a praticado que o de costume tradicional até entdo.

Sendo a primeira vez utilizado em universidades por meio de patrocinios da AMA
(American Management Association), em 1957, na Universidade de Washington. A principio,
0s jogos de empresas eram utilizados apenas como um projeto. A partir desse momento,
passaram a ser utilizado na formacdo de estudantes e, principalmente, no treinamento de
profissionais ligados a area de administracdo de empresas (SAUAIA, 1995).

H& muitas controvérsias com relacdo ao local exato e época da utilizacdo dos jogos de
empresas, segundo Sauaia (1995), , tendo-se noticias que Wei-Hai foi o primeiro jogo, que
trata-se de uma simulacédo de guerra, na china, por volta de 3000 anos antes de cristo.

Os jogos de empresas vem se desenvolvendo e ganhando aceitacdo ao longo do tempo.
No Brasil, os jogos de empresas chegaram com grande forca na década de 80, segundo
Gramigna (1993) com seus primeiros jogos traduzidos para o portugués e alguns modelos
importados, sendo que hoje em dia esses ambientes de simulacdo ja sdo fabricados no Brasil.

Faria e Wellington (2004), afirmam que para 0s estudantes as vantagens sdo que 0s jogos
de empresas proporcionam por meio da aprendizagem vivencial a integracdo de diferentes areas
funcionais e tornam possivel a aplicacdo de teorias em um ambiente de tomada de deciséo.
Segundo Sauaia (1995), como um exercicio de tomada de deciséo, 0s jogos tém por objetivo
reproduzir parcialmente e de forma simplificada uma situagéo que poderia ser real.

Com o crescimento no uso dos jogos de empresas alguns mitos foram criados em
contraposicdo a sua funcionalidade. Gramigna (1993) apud Kall&s (2001) os identifica para
poderem ser desmistificados, conforme abaixo::

- "Se brinco ndo aprendo": na realidade, aprende-se com mais facilidade quando se
gosta do que faz e quando o ambiente favorece a espontaneidade e a brincadeira.

- "Com uma boa teoria, as pessoas aprendem mais": a teoria € importante e
indispensavel e pode ser mais bem compreendida quando combinada com situagdes praticas.

- “Nao tenho habilidade criativa, logo ndo posso usar jogos™: todas as pessoas tém
potencial criativo, o qual s pode ser desenvolvido através da prética.
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3. Metodologia de Pesquisa

O procedimento técnico adotado para a construcdo desse artigo foi uma pesquisa
bibliografica com coleta de dados primarios nos relatérios gerenciais da empresa simulada
CGM

Os métodos usados foram a Pesquisa-Acéo, pelo fato dos autores estarem diretamente
envolvidos na pesquisa e estudo de caso. A Pesquisa-A¢ao segundo Tripp (2005) consiste em
toda tentativa continuada, sistematica e empiricamente fundamentada de aprimorar a préatica e
segundo Thiollent (2009, p.16) consiste em um tipo de pesquisa social com base empirica que
é concebida e realizada em estreita associagdo com uma acdo ou com a resolucdo de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situagdo ou
do problema estdo envolvidos de modo cooperativo e participativo”. Ja o estudo de caso, de
acordo com Gil (1991) é quando envolve o estudo profundo de um ou poucos objetos de
maneira que se permita o seu amplo e detalhado conhecimento”. Este serviu para entender
“como”, de acordo com Yim (2005), os projetos agregaram valor para a empresa.

4. Descricdo do Ambiente Laboratorial

As analises dessa pesquisa basearam-se no ambiente do jogo de empresas, que ocorreu
no primeiro semestre de 2014, na disciplina denominada Laborat6rio de Gestdo Simulada 2,
numa Instituicdo Publica de Ensino Superior. Foram analisados os relatorios trimestres do 5°
ao 12°. No jogo de empresas, 0s grupos foram divididos em empresas atacadistas (4 equipes) e
empresas industriais (4 equipes).. Todas as empresas deram continuidade aoperiodo simulado
na disciplina Laboratorio de Gestdo Simulada 1.

O planejamento para cada rodada foi feito com analise de dados antigos empresarias e
do ambiente externo projetado pelo simulador, como por ex: da demanda reprimida, dos precos
intervalares dos produtos, contratacdo de funcionarios e compra de maquinas, é feito as quartas
feiras de 10 as 12 horas. As negocia¢des com os atacadistas, referentes a precos, produtos a
serem comercializados , modos de pagamento, ocorria todas as quintas feiras de 20 as 22 horas,
e afetam diretamente a nota da rodada. Ao final da oitava rodada devido a empresa ver muitas
dificuldades em vender toda a sua capacidade produtiva e tentando minimizar ao maximo esse
problema, alguns projetos sdo colocados em pauta para discussdo e proposicdo para
deferimento do professor , pois resultados que afetam o desempenho e
consequentemente anotada  empresa ndo estavamindo  bem, como: “TAXA DE

UTILIZACAO”, <“[NDICE DE PRODUTIVIDADE”, “DISTRIBUICAO DE
DIVIDENDOS”, RESULTADO LIQUIDO?”, entre outros. O plano de gestio também faz parte
da composicdo da nota final, e foi baseado no modelo Sauaia. Vejamos parte dele, da empresa
pesquisada CGM.

Visdo: Acreditando no potencial crescimento do setor industrial, para que nossa empresa
possa satisfazer o mercado e sanar demandas por meio de parcerias benéficas, possibilitando
ganhos significativos a todos.

Missdo: Ser a uma empresa eficiente, garantindo uma producdo de qualidade a precos
justos com ganhos em produtividade, gerando satisfacdo aos funcionarios e uma cartela de
clientes fiéis.

Diagnostico: Onde estamos? Aprender a historia da empresa para identificar:
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Pontos fortes Pontos fracos
- Sinergia entre diretores (setores); - Capacidade limitada de producéo;
Ambiente | - Caixa disponivel; - Altos custos com producéo;
Interno | - Treinamento adequado (visando - Custos fixos elevados;
qualificacdo da méo de obra); - Pouco incentivo a inovagéo;
- Predisposicdo a estar - Producéo voltada em sua grande maioria
concorrencialmente no mercado. para um s6 produto.
Oportunidades Ameagas
Ambiente : - Fidelidade do cliente; - Concorréncia;
Externo | - Demanda potencial (alta); - Produtos substitutos;
- Barreira a novos entrantes ; - Sistema de pregos;
- Consumismo elevado; - Concorrentes potenciais;
- Alto poder de barganha (nas decisdes | - indices econdmicos;
atacadistas). - Dependéncia de um so cliente.

Quadro 1 — Analise de SWOT (CGM)
Fonte: Laboratdrio de Pesquisa em Gestdo Organizacional Simulada — LAGOS — Prof. Murilo-UFF

5. Analise dos Resultados

Para a avaliacdo dos projetos de inovacédo e de seus impactos causados nos resultados
da empresa, foram selecionadas algumas variaveis financeiras que pudessem demonstrar de
forma clara as mudancas geradas posteriormente a implantagdo dos projetos de inovacdo. A
primeira dessas variaveis é o VPL (Valor presente liquido) que avalia o quanto realmente o
valor do investimento (saidas) esta sendo acrescido ou decrescido (entradas) durante o tempo.
Com o VPL, pode-se observar o real potencial de rentabilidade do investimento. Outras
variaveis andlisadas sdo o ROE (Retorno sobre patrimdnio), que avalia porcentagem do lucro
obtido no periodo sobre o patrimdnio liquido da empresa e 0 ROI (Retorno sobre investimento),
que avalia a porcentagem do investimento realizado sobre o patriménio liquido da empresa.

Né&o foi considerado, nos resultados que serdo apresentados, os valores referentes aos
impostos pago pelas empresas no final de cada ano, para que assim fosse possivel avaliar o real
potencial de crescimento da empresa no trimestre dos tributos.

Para a analise que sera realizada a seguir deve-se considerar que no J.E. a moeda
corrrente é o real, e os periodos (rodadas do jogo de empresas) séo divididos em trimestres.

Outro fato importante a ser considerado é que os trés projetos de inovacdo elaborados
pela empresa analisada, foram implementados em periodos diferentes do jogo, como mostra o
Quadro 2.
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Implantacao
Projetos de inovacao

Fundo de ~
Novo produto porta
invesiimento G EX o

Trimesire 09 Trimesire 10 | | Trimestre 12

Quadro 2 — Projetos Implementados pela CGM
Fonte: Elaborado pelos autores.

A fim de compreender melhor os resultados gerados mediante a implantacdo dos
projetos de inovacao, estes foram analisados separadamente.

5.1 Fundo de Investimento

O projeto de inovagéo que contemplava a aplicacdo de parte do capital da empresa em
investimentos de terceiros, foi o primeiro a ser implementado. Com esse projeto, a empresa
desejava obter algum lucro (mesmo que minimo) com o capital inoperante da empresa.

A aplicacdo inicial realizada no trimestre 09 foi de R$ 40.000.000,00. Pode-se observar
no Quadro 3 a evolucéo das aplicacGes e dos rendimentos no decorrer dos trimestres.

Operacgao financeira (Fundo de investimento)

T09 T10 ] T11 \ T12

RS 2.294.851,00 R$3.573.934,00  R54.352.688,00 RS 4.889.264,00

Trimestres

R$ 5.000.000,00

R$ 10.000.000,00

R$ 20.000.000,00

R$ 40.000.000,00

Quadro 3 — Evolucéo do Retorno do Projeto de Fundo de Investimento
Fonte: elaborado pelo autor

Pelo diagrama pode-se observar que foram sendo gradativamente diminuidos os valores
que eram acrescidos no total da aplicacdo e crescendo gradativamente (em valores muito
pequenos) os rendimentos do investimento. As aplicacdes realizadas no fundo de investimento
pela empresa rendiam em média 6,3% em cima do valor total aplicado.
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Ao analisar os valores pelo VPL, em cada trimestre, p0de-se observar que o indicador
ndo vinha apresentando um diagnostico saudavel do potencial de rentabilidade do investimento
durante os periodos. O Gréafico 1 mostra os valores do VVPL ao decorrer dos trimestres.

VPL (Fundo de investimento)

RS 0,00

-RS 10.000.000,00
-RS 20.000.000,00

-RS 30.000.000.00

RS 40.000.000,00 \
‘RS 50.000.000,00 \\

-R$ 60.000.000,00 \\‘Q
_o

-RS 70.000.000,00

TGS T10 T1i1 Ti2
—0—VPL(Funde)| -R$37.913.771, -RS$ 54.960.107, -R% 61.689.868, -R$ 63.350.435,

Trimestres

Grafico 1 — VPL (Fundo)
Fonte: elaborado pelo autor

Segundo o indicador (VPL) apresentado no Gréafico 1, a empresa perdeu rentabilidade
com o dinheiro investindo no fundo. Os dados mostram que quanto mais a empresa aumentava
o valor da aplicacéo financeira ao decorrer dos trimestres, maior era a sua perda de rentabilidade
em relacdo ao valor total aplicado. Tais nimeros indicavam que o investimento n&o era atrativo
para a empresa.

Pode-se observar no Grafico 2 que os dados de ROE e de ROI também confirmavam a
baixa rentabilidade do projeto. Observar-se que para uma grande disponibilizacdo do
Patrimdnio Liquido (ROI) havia um pequeno acréscimo em seu valor (ROE).

ROI x ROE (Fundo de investimento)

30,00%

25,00% _— _O.\“‘"‘-——o

20,00% o~

15,00%

10,00%

5,00%

C,00% r 0 0 —0

T09 T10 T11 T12
=0=ROI (Fundn) 22,53% 28,35% 28,12% 25,08%
—- ROE (Funco] 1,29% 1,69% 1,75% 1,63%
Trimestres

Grafico 2 — ROl x ROE (Fundo)
Fonte: elaborado pelo autor

65

Revista LAGOS — UFF, Volta Redonda, v. 5, n.1, Maio/Out 2014.


http://www.revistalagos.uff.br/
http://www.revistalagos.uff.br/

REVISTA LAGOS
Laboratério de Gestao Organizacional Simulada

www.revistalagos.uff.br

Um fato importante a ser considerado no Gréfico 2 é que, em média, 25% de todo o
patrimonio liquido da empresa foi disponibilizado, isto €, deixou de ser aplicado em outros
projetos, para a aplicacdo no fundo de investimento. Esse fato ocorreu em todos os trimestres
analisados.

5.2 Criacdo de Um Novo Produto

O projeto de inovacéo para a criagcdo de um novo produto consistiu na introducdo de um
novo bem no mercado afim da abertura de novas possibilidades de lucro, na criagdo de um novo
mercado potencial.

O investimento inicial necessario para cobrir todos os custos de desenvolvimento do

produto foi de R$ 6.772.000,00, realizado no trimestre 10 do jogo de empresas. O Quadro 4
apresenta o diagrama de operacéo financeira que permite visualizar a evolucéo do investimento.

Operacao financeira (Novo produto)
T10 T11 | T12

RS 29.154.573,00

RS 7.309.506,27

1

Trimestres

RS 6.772.000,00
Quadro 4 — Evolucao do Retorno do Projeto Novo produto
Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme observado na Quadro 4, o retorno do investimento em um novo produto é
bem maior ao compara-lo com o retorno da aplicacdo feita em um fundo de investimento. O
lucro obtido em T11 foi praticamente cinco vezes maior do que o investimento inicial realizado
em T10. No Gréafico 3, o VPL mostra que o projeto possui rentabilidade superiror, sendo
extremamente atrativo para a empresa.
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VPL (Novo produto)

RS 30.000.000,00

RS 25.000.000,00

/

—

/
/

RS 20.000.000,00

RS 15.000.000,00

RS 10.000.000,00
RS 5.000.000,00 /f
RS 0,00 /

&

T10

-RS$ 5.000.000,00

-RS 10.000.000,00

T11 T12

—0— VVPL(Novo produto) | -R$ 6.772.000,00 RS 19.732.157,27 | R$ 25.773.071,55

Trimestres

Gréfico 3 — VPL (Novo produto)
Fonte: elaborado pelo autor

O VPL analisado trimestralmente, nos da o crescimento da rentabilidade do projeto. O
indicador mostra que o projeto de criacdo de um novo produto, se explorado adequadamente,
pode gerar altos indices de crescimento para a empresa analisada.

Analisando o Grafico 4 (ROl x ROE), observa-se que rapidamente o ROE (Retorno
sobre o patrimonio) supera 0 ROI (Retorno sobre investimento). Com esse comportamento das
curvas, o indicador afirma que a criacdo de um novo produto gerou um bom impacto no
patriménio liquido da empresa. O retorno alcangado (ROE) com o investimento realizado (ROI)
é extremamente relevante nos resultados financeiros da empresa.

ROI x ROE (Novo Produto)

14,00%

12,00%
10,00%
8,00%
6,00%

/

S

4,00%
2,00%

0,00%

=0— ROl (Novo produto)

T10
3,20%

Til
0,00%

T12
0,00%

={3= ROE (Novo produto)

0,00%

11,71%

2,44%

Trimestres

Gréfico 4 — ROl x ROE (Novo produto)
Fonte: elaborado pelo autor

A queda no ROE em T12 se justifica devido a opgdo da empresa de oferecer um prazo
de 90 dias para o pagamento da venda de toda a producéo trimestral do novo produto. Com esse
fato, todo o valor adquirido na venda realizada pela empresa no trimestre (T12) s6 sera
contabilizado nos resultados do trimestre posterior (T13).
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6.3 Exportacédo de Produtos

O projeto de Exportagao foi criado para “buscar” clientes externos ao mercado interno
do jogo a fim de suprir todo o potencial de producdo da industria, e na espera de encontrar
(devido a desvalorizagéo do real) precos de venda superiores ao praticado no mercado interno
que viessem a gerar uma margem de lucro superior para a empresa. Por op¢do dos proprios
diretores, a empresa exportou para um mercado baseado nas caracteristicas do mercado
Europeu.

A exportacdo so foi de fato implementada no trimestre 12. O projeto ja estava aprovado
no trimestre 11, porém, devido a posicdo dos diretores da empresa em manterem uma politica
menos agressiva em relacdo a investimentos em inovacgéo, o projeto s foi de fato implantado
no T12, mediante a queda no resultado financeiro apresentado no balango do trimestre 11.

Operacao financeira (Exportacao)
T12

RS 2.275.039,00

Trimestre

RS 375.532,50

Quadro 5 — Evolucéo do Retorno do Projeto de Exportacédo
Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme o Quadro 5 pode-se observar que o lucro gerado pela venda de produtos no
mercado externo foi aproximadamente seis vezes maior em relacdo aos custos totais de
investimento.

A Tabela 1 mostra todos os indicadores de rentabilidade do projeto de Exportacdo no
Trimestre 12.

Exportacao
T12
VPL R$ 1.692.684,77
ROI 0,13%
ROE 0,76%

Tabela 1 — Indicadores (Exportacéo)
Fonte: elaborado pelo autor

Na Tabela 1 observa-se que o VPL do projeto de exportacdo indica que a venda para o
exterior € uma boa opgéo de investimento para a empresa. O indicador, ja no primeiro
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trimestre de investimento, alcangou a faixa de R$ 1.600.00,00. O ROI mostra que uma minima
parcela do patriménio liquido da empresa foi investido no projeto de exportacéo e, por isso, 0
lucro (ROE) ndo alcancou resultados suficientes que impactassem nos resultados financeiros da
empresa no trimestre, embora os indicadores mostrem um bom resultado.

Concluindo a analise do projeto, podemos observar que o projeto possui uma boa taxa
de retorno e um grande potencial de rentabilidade os quais ndo foram explorados.

6.4 Visao Geral

Também foram analisados os resultados da empresa comparado aos resultados de seus
concorrentes. Para essa comparacéo foi utilizado os dados do ROE. Esses valores indicaram o
guanto a empresa foi capaz de acrescer o seu patrimonio liquido ao decorrer de cada trimestre.
No Gréfico 5 observa-se que a empresa analisada (CGM) obeteve um potencial de crescimento
superior a de seus dois concorrentes diretos nos trimestres 08, 09, 10 e 12. Lembrando, que 0s
trimestres 09 e 10 foram os trimestres de implantacdo dos projetos de aplicacdo em fundo de
investimento e criacdo de um novo produto, respectivamente e no trimestre 12 foi implantado
0 projeto de Exportacdo.

ROE (Industrias)
50,00%
40,00%
30,00% = Al 4
,00% s — P— e
20,00% e S
10,00% ~3
0,00%

TO5 TO6 TO7 TO8 T09 T10 T11 T12

== ROE(CGM) | 37,45% | 21,79% | 28,39% | 26,21% @ 30,96% | 19,40% | 16,00% | 16,93%

—8— ROE (ABC) | 40,07% | 31,82% | 14,69% | 24,71% 16,26% | 16,48% | 17,08% | 2,38%
ROE (Tupd) | 33,35% | 36,71% | 29,95% | 24,14% 28,39% | 16,37% | 17,13% | 11,10%

Trimestres

Gréfico 5 — ROE (Industrias)
Fonte: Elaborado pelos autores.

O indicador de crescimento (ROE) € o principal indicador utilizado, no Jogo de
empresas estudado, para a avaliagcdo das empresas e de comparagao entre 0S Seus concorrentes.
Portanto os numeros apresentados no Gréafico 5 foram determinantes no resultado final do jogo.

7. Discussao dos Resultados
Analisando os ultimos periodos do jogo, p6de-se observar uma lideranca isolada da
empresa CGM em praticamente todos os trimestres, no fator de potencial de crescimento. Essa

lideranca foi conquistada mediante as habilidades de gestdo dos diretores da empresa e a
‘postura inovativa’ da mesma.
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A empresa CGM, ao analisar criticamente a baixa em suas vendas para o atacado,
empreendeu seus esforgos e recursos em inovacgdes, que pudessem trazer solugbes para o
problema encontrado.

A fim de se obter uma boa gestdo da inovacdo, 0s sub processos de inovacdo, foram
executados durante todo o processo de planejamento e implementacdo dos projetos. O
mapeamento, a ideacdo e a selecéo estratégica foram etapas efetuadas durante reunido realizada
pelos diretores com a finalidade da criagcdo dos projetos de inovacdo. Nessa reunido foram
definidos os projetos de acordo com as necessidades da empresa e com a projecédo futura para
0 crescimento. Nesta etapa, foi de suma importancia o aprendizado adquirido pelos diretores
nas demais disciplinas estudadas no curso. Tal interacdo entre instituicdo e diretores se encaixa
perfeitamente no conceito “Sistema de Inovacao” defendido por Cassiolato e Laestres (2005)
apresentado no referencial teérico.

A mobilizacdo de fontes internas e externas e a implementacao dos projetos de inovagéo
ocorreram simultaneamente nos periodos ja indicados anteriormente. Para a implementacdo dos
projetos, os diretores da empresa precisaram disponibilizar capital, mdo de obra, maquinas e
estrutura. Essa mobilizacdo de recursos ocorreu de forma eficiente, ocasionando uma
implementacdo de sucesso dos projetos.

Para finalizar o ciclo de Gestdo da inovacdo, a avaliacdo dos projetos de inovacéo foi
realizada a cada resultado de trimestre apresentado pelo mediador do jogo. Todo esse processo
possibilitou aos diretores da empresa vivenciarem situagdes muito proximas a realidade Ao
observar as andlises financeiras realizadas neste estudo, verificou-se que elas indicavam 0s
projetos de ‘Criagdo de um novo produto’ e de ‘Exportagdo’ como projetos de grande potencial
de rentabilidade, porém o projeto de aplicacdo em fundo de investimento mostrava-se
prejudicial para a rentabilidade da empresa, ndo sendo uma boa opcdo de investimento.

Com a opcdo dos diretores da empresa em manterem, em média, 25% do patrimoénio
liquido aplicado no fundo de investimento, o resultado obtido com o ROE nao foi o suficiente
para alavancar o crescimento da empresa. Se todo esse recurso investido no fundo fosse
redirecionado para os projetos de maior rentabilidade (Novo produto e Exportacdo), certamente
os indicadores financeiros da empresa melhorariam consideravelmente, levando a empresa a
lideranca isolada, com bastante conforto.

Conclui-se que a empresa cumpriu quase todas as etapas da gestdo da inovagéo de forma
adequada, sé falhando na etapa de avaliacdo. Segundo Bochardt e Santos (2014) a avaliacdo
constitui em analisar metricamente o resultado e o processo de inovacao afim de gerar feedback
para o gerenciamento. Se os diretores do projeto tivessem avaliado corretamente os indicadores
de VPL, ROI e ROE constatariam a necessidade de relocacdo de investimento, priorizado os
projetos de maior rentabilidade (Novo produto e Exportacdo). Com a relocagéo de investimento,
possivelmente, a empresa analisada (CGM) ganharia mais poder competitivo mediante seus
concorrentes.

8. Considerac0es Finais
8.1 Conclusédo

O estudo avaliou todo o processo de inovagdo de uma empresa no ambiente de um Jogo
de empresas e constatou que além da importancia de uma postura inovativa, a empresa
inovadora também precisa se preocupar com uma boa gestéo da inovacao.

A empresa analisada mostrou-se possuir uma grande postura inovativa apresentando
projetos de inovacdo de grandes potenciais e que atuaram diretamente nos problemas para que
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foram propostos. A implementacdo dos projetos, apesar de “timidos” em seus nimeros
financeiros, foi de sucesso sem nenhum percausso que atrapalhasse o rendimento esperado.

Os projetos de inovacgdo foram fundamentais para a posicéo de lideranga da CGM nos
ultimos trimestres analisados, porém a empresa se mostrou ineficaz na completa gestdo da
inovacdo quando ndo avaliou corretamente os resultados dos projetos, perdendo assim
oportunidades de maiores rentabilidades. Essa perda de oportunidades acabou blogqueando um
crescimento de maior magnitude para a empresa.

Na batalha por fatias de mercado é necessario inovacao (diferenciacdo) e uma boa gestéo
dessa inovagdo, cumprindo todas as sub etapas mencionadas neste artigo de forma completa e
eficaz, do contrario a concorréncia pode facilmente derrubar as vantagens competitivas do
inovador e assumir a dianteira do crescimento econémico.

8.2 Contribuicbes

Embora o estudo tenha sido realizado em um ambiente simplificado, as varidveis que
influenciam o mercado se aproximam muito com as varaveis de um mercado real, tornando o
aprendizado do jogo muito Util aos participantes académicos.

A pesquisa contribui para 0 meio académico, pois demonstra que o ambiente simulado
é uma fonte rica de conhecimento e experiéncia. Através da vivéncia simulada das empresas
ficticias, o aprendizado se torna muito abrangente e eficaz. Outra possibilidade em um Jogo de
empresas € a de coleta de dados e teste de teorias relacionadas a administracdo. Essa
possibilidade torna o jogo ainda mais interessante para fomentar o aprendizado dos estudantes.

8.3 LimitacOes e Proposicdes para novos estudos

A Unica limitacdo para esse estudo se deu por motivo dos poucos trimestres analisados,
devido a implantacdo dos projetos de inovacao terem ocorrido ja no final do Jogo de Empresas.
Esse fato diminuiu a quantidade de dados disponiveis para as analises fincanceiras, sendo uma
limitag&o para a realizagéo do estudo.

O estudo conseguiu evidenciar a importancia da inovacdo e de sua gestdo em uma
empresa inovadora. Porém, ainda se faz necessario uma profunda avaliacdo de cada projeto
apresentado (Fundo de Investimento, Desenvolvimento de um novo produto e Exportacéo), pois
o estudo foi limitado a empresa Cgm. Com proposi¢cdo para um novo estudo sugere-se 0
aprofundamento da avaliacdo desses projetos de inovacdo, evidenciando pontos positivos e
negativos de cada um e encontrando o melhor caminho para a implementagédo dos mesmos.
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