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1. Introducao

O cendrio competitivo atual tem direcionado as empresas a examinarem e
aperfeicoarem, constantemente, seus mecanismos de producdo e custeio, com o objetivo de
gerar eficiéncia com reducdo de custos. De acordo com Hansen er al. (2009) o ambiente
econdmico atual criou a necessidade de uma reestruturacdo da gestdo de custos e nessa
direcdo os gestores vém utilizando técnicas matemadticas e estatisticas que auxiliem o processo
de gestdo. Estudos como o de Bayon er al. (2012) demonstram como essas ferramentas,
especificamente as técnicas de programacao matematica, podem auxiliar a tomada de decisdo
com o objetivo de melhorar o resultado da empresa, através da minimizacdo dos custos.
Sendo assim, a gestdo de custos com uso de ferramentas matematicas representa uma questao
vital para as empresas.

As quantidades de bens e/ou servicos produzidos por uma empresa geralmente diferem
de acordo com o setor em que estd inserida e consideram as economias de escala, que ndo
afetam somente o tamanho das empresas e a estrutura dos mercados, mas também podem ser
o cerne de muitas questdes estratégicas. Conforme Besanko et al. (2011) essas economias sao
fundamentais para as estratégias de fusao e diversificacdo e ainda envolvem as estratégias de
entradas e de atribuicdo de precos, sendo fundamental para compreender o que os autores
denominam “adaptagdo estratégica”, uma ferramenta para garantir vantagem sustentdvel no
longo prazo. Desse modo, torna-se essencial considerar economias de escala na analise de
custos para formular uma estratégia competitiva.

De acordo com as investigagdes de Bloom e Reenen (2010) os paises podem melhorar
as praticas de gestdo e agregar produtividade, pela promog¢do de fatores que aumentam a
qualidade de gerenciamento em cada empresa através de uma melhor educacao empresarial. A
busca de educacdo gerencial continuada recai sobre uma caracteristica importante no processo
de aprendizagem que é aprender através da experiéncia pratica. Como alternativa para
aproveitamento da aprendizagem pela pratica, sem incorrer nos riscos que esta pode acarretar,
existe a possibilidade de se utilizar ambientes que possibilitem aos envolvidos agirem de
modo semelhante a vida real. No que se refere a aprendizagem empresarial este ambiente €
conhecido como jogo de empresas, o qual faz parte do tripé conceitual que caracteriza o
método denominado Laboratério de Gestdo concebido por Sauaia (2010), formado por
simulador, jogo de empresas e pesquisa aplicada. Segundo este autor, o Laboratério de Gestao
€ um ambiente de pratica conceitual das teorias de Administracdo, Contabilidade e Economia,
em que se promove aprendizagem vivencial segundo o modelo de Kolb (1984) com
significados, onde o aprender fazendo € um elemento essencial.

No contexto do jogo de empresas ocorrem dificuldades em programar o nivel de
producdo, dadas as restri¢cOes referentes aos custos, regimes de operacdo, capacidade fabril e
as oportunidades de economias de escala, nas quais se espera que para quantidades maiores de
producdo, o custo médio unitdrio seja menor. No entanto, a redu¢do pode ser observada até
que a empresa atinja determinado nivel de producdo quando o crescimento da produgdo é
superior ao crescimento dos custos, a partir de entdo, os custos passam a ter um crescimento
superior ao crescimento da producdo, caracterizando deseconomias de escala. Dado este
problema, entender o comportamento dos custos em decorréncia da quantidade produzida e da
utiliza¢do da capacidade fabril pode ter impacto significativo na tomada de decisao. Portanto,
este estudo objetiva analisar o comportamento dos custos na perspectiva de economias e
deseconomias de escala em relacdo a eficiéncia operacional em um jogo de empresas.

Para alcancar esse objetivo, esta pesquisa estd distribuida em seis partes, sendo esta
introdutdria. A proxima se¢do trata de uma revisido bibliografica acerca dos temas Custos,
Economia de Escala e Jogos de Empresas. A terceira parte apresenta oS aspectos
metodolégicos da pesquisa, € o quarto topico aborda a andlise dos custos no curto prazo



(trimestre inicial) e o custo médio em funcdo da eficiéncia operacional no transcorrer do jogo
de empresas. A quinta secdo explora a discussdo dos resultados, e por fim, apresentam-se as
consideragdes finais, com conclusdes, contribuicdes, limitacdes e proposi¢des para novos
estudos.

2. Fundamentacao tedrica

2.1 Custos

A relagdo entre os custos € o nivel de producdo pode ser retratada nas curvas de custos,
evidenciando a variagdo do custo total com as quantidades produzidas. A curva de custo total
de curto prazo mostra as combinacdes de custo total em determinada quantidade produzida,
dada a tecnologia empregada na producdo. Por meio da andlise da curva de custo total de
curto prazo, € possivel escolher a combinacao 6tima de produgdo, ou seja, a que minimiza os
custos. Besanko e Braeutigam (2008) afirmam que a curva de custo de curto prazo mostra o
custo total de producdo de “q” unidades de produto, quando a quantidade utilizada de pelo
menos um insumo € constante e que € igual a soma da curva de custo varidvel total e a curva

de custo fixo total.

McGuigan et al. (2011) ao examinarem as funcdes de custos no curto prazo, classificam
os custos em fixos e varidveis. De acordo com os autores, os custos fixos permanecem
inalterados no curto prazo, sendo incorridos independentemente da quantidade de produto a
ser fabricada durante o periodo, enquanto que os custos varidveis compreendem os custos dos
insumos varidveis do processo produtivo, embora esses custos possam ndo variar em
propor¢ao direta a quantidade de produto fabricada, eles aumentam ou diminuem de algum
modo em resposta a um aumento ou reducdo na quantidade fabricada. Observam-se
divergéncia entre os autores sobre o comportamento dos custos varidveis e fixos em diferentes
volumes de producdo. Alguns consideram que tais custos t€m um comportamento linear,
outros, que os custos apresentam variacdes nos diferentes niveis de produ¢do em que uma
empresa possa operar. Entretanto, Martins (2010) ressalva que uma empresa ndo oscila
facilmente o seu volume de atividades, esta situagcdo simplifica a classificacdo dos custos em
fixos e varidveis. Para o autor, o importante € analisar o comportamento dos custos dentro de
certos limites de variacdo de producdo.

Pindyck e Rubinfeld (2010) realizam a distin¢do entre custo médio e custo marginal, o
custo marginal representa o custo ocasionado pela producdo de uma unidade adicional de
produto e o custo médio € o custo por unidade de produto, ou seja, € dado pela divisdo do
custo total pelo nivel de producdo. Estes autores demonstram que quando o custo marginal for
inferior ao custo médio, a curva de custo médio apresenta declinio e quando o custo marginal
estiver acima do custo médio, a curva de custo médio apresenta elevacdo. Sendo assim, na
faixa em que o custo marginal estiver abaixo da curva de custo médio, cada unidade adicional
de produto faz com que exista reduc¢do do custo médio até o ponto de minimo, a partir do qual
a produc¢do de uma unidade extra de produto aumenta o custo médio.

A andlise das curvas de custos auxilia as empresas no problema de minimizacdo dos
custos totais de producdo. No longo prazo, a empresa tem a flexibilidade de variar a
quantidade de capital de maneira que possa reduzir seus custos ou mesmo tomar decisdes de
expansdo. Nicholson e Snyder (2008) afirmam que a curva de custo total de longo prazo
mostra como o custo total varia com a produ¢do, mantendo-se constantes os precos dos
insumos. Segundo os autores, no longo prazo, a empresa pode variar todos os seus insumos
possibilitando que altere a propor¢cdo dos insumos para minimizar custos. Os autores explicam
que os formatos das curvas de custo marginal e de custo médio sdo em “U” em decorréncia



dos rendimentos crescentes e decrescentes de escala. Portanto, uma empresa que opere na
regido em que os custos médios sdo decrescentes estd obtendo ganhos de escala, a partir do
ponto minimo de custo, os custos médios sdo crescentes, ndo obtendo, assim, os ganhos de
escala.

A determinacdo de como o custo varia em relacdo as quantidades de insumos aplicados
na producdo e o nivel de producdo é obtida pela fun¢do custo segundo Pindyck e Rubinfeld
(2010). Sendo assim, estimar a funcdo de custo, € encontrar uma relacdo entre as varidveis e
poder usd-las para previsdo. Para a estimagdo da funcao custo, Gujarati (2006) esclarece que a
funcdo de custo pode ser obtida por relagdo linear, regressdo por minimos quadrados, funcdo
cubica e funcdo translog. Como as curvas de custo marginal e de custo médio t€m formato
“U”, Pindyck e Rubinfeld (2010) recomendam uma fungdo cubica para a obten¢do da funcio
de custo total. Desse modo, a fun¢ao cuibica pode ser representada, conforme Gujarati (2006)
pela equagdo polinomial de terceiro grau.

2.2 Economia de escala

Slack et al. (2008) relacionam o conceito de economia de escala a um nivel 6timo
operacional para um dado tamanho fabril. A medida que o volume aumenta, o custo unitdrio
médio diminui até atingir o melhor nivel operacional. Se este nivel for ultrapassado, ocorre a
deseconomia de escala. A economia de escala pode explicar porque algumas empresas sao
mais lucrativas do que outras. Por meio da economia de escala € possivel maximizar os lucros
a medida que a quantidade produzida aumenta. Bayén et al. (2012) demonstram como a
técnica de programacdo matemética concava quadrdtica via convolucao infimal pode auxiliar
a tomada de decisdo com o objetivo de maximizar o lucro, através da minimizagao dos custos.

Existem processos mais produtivos em grande escala do que em pequenas quantidades
por proporcionarem redugdes nos custos médios de producdo, em decorréncias dos volumes
produzidos ndao aumentarem os custos fixos. Isso pode ser observado quando todos os
insumos sao duplicados e o custo aumenta em propor¢ao menor que os insumos. Conforme
Kreps (2004), a economia de escala ocorre quando o custo médio diminui a medida que a
producdo aumenta, em sentido oposto ocorre a deseconomia de escala.

Muitos estudos das industrias de dgua e esgoto atribuem importancia significativa aos
beneficios da economia de escala e como esta se relaciona com as empresas verticalmente
integradas. Pollitt e Steer (2012) discutem os trade-offs entre governanca e custos de
producdo como uma questdo chave na determinacdo do valor das empresas verticalmente
integradas, sugerem a estrutura 6tima dos mercados de dgua e esgoto na Inglaterra e no Pais
de Gales e recomendam caminhos de pesquisa que podem ajudar a determinar a politica 6tima
em termos de economia de escala.

Em grandes industrias, os custos unitdrios sdo relativamente baixos em produgdo de
grandes quantidades. Sendo assim, as empresas que conseguirem um aumento no volume de
producdo sem aumentarem os seus custos fixos, obtém ganhos de economia de escala que nao
ocorreriam em baixos niveis de produgdo. Johnston e Ozment (2013) investigaram as
economias de escala através dos modelos translog e Cobb-Douglas na industria aérea dos
Estados Unidos usando dados anuais, de 1987 a 2009, sobre as maiores companhias aéreas, e
obtiveram o resultado de que as maiores companhias aéreas dos Estados Unidos operam em
economia de escala modesta.

Conforme Pindyck e Rubinfeld (2010) os principais motivos para a ocorréncia da
economia de escala sdo: a especializacdo dos funciondrios nas atividades em que sdo mais
produtivos; a flexibilidade, ou seja, ao dosar a combina¢do dos insumos utilizados na
producdo, os gestores podem organizar o processo produtivo de maneira mais eficaz; e o



poder de barganha na compra de insumos em grande quantidade. Em sentido contrério, os
autores apontam os principais fatores de deseconomia de escala como sendo: a dificuldade
dos funciondrios em realizar um trabalho eficaz por causa de fatores como espagco e
maquinaria; o aumento de tarefas que pode tornar a gestdo de uma empresa mais complexa e
ineficiente; e a vantagem de comprar grandes quantidades pode desaparecer quando certo
limite for atingido, ou seja, em determinado ponto, a oferta de insumos essenciais pode se
tornar restrita.

As empresas podem obter crescimento nos custos médios e consequente deseconomia
de escala caso se deparem com limitaches de capacidade ou encontrem problemas
burocraticos e de agéncia alertam Besanko et al. (2011). Os autores Corréa e Corréa (2009)
esclarecem que o mau uso de um plano de producao pode desconsiderar economias de escala,
afetando a promessa de datas e quantidades de produtos aos clientes, a gestdo de estoques e a
gestdo da capacidade. Conforme Moreira (2009) o principal desafio da produgdo é combinar
recursos produtivos para atender a demanda com custo minimo. Diversos estudos apontaram
alternativas de longo prazo, como o planejamento da capacidade, e de curto prazo como a
programacdo de produgdo para enfrentar este desafio. Desde a década de 50, o planejamento
da producdo tém recebido atencdo de diversos estudiosos e modelos que consideram
economia de escala tém sido desenvolvidos.

2.3 Jogos de empresas

O poder educacional e a evolu¢do mundial dos jogos de empresas durante os ultimos 40
anos pode ser acompanhada em Faria ef al. (2009). Nos estudos de Bloom e Reenen (2010)
apresentam-se indicios de que a educacgdo esta fortemente correlacionada com altos escores de
gestdo, no que tange ao nivel de escolaridade dos trabalhadores. Ndo se pode inferir uma
relac@o causal a partir desta associagdo, mas € plausivel que os gestores com graduagdo e/ou
poOs-graduacdo sdo mais propensos a considerar os beneficios de conceitos econdmicos na
gestdo, como a economia de escala, por exemplo. Desse modo, a educagdo gerencial mostra-
se relevante no cendrio econdmico atual.

As mudangas no contexto educacional impostas pela evolu¢do da sociedade sao
destacadas por Severino (2007), onde o conhecimento deve ser construido pela experiéncia
ativa do estudante e ndo mais ser assimilado passivamente. Nesse contexto, aparecem 0s jogos
de empresas como alternativa as aulas tradicionais expositivas. Sauaia (1995) abordou os
jogos de empresas como um recurso que pode contribuir expressivamente para o avango da
educacgdo gerencial, se bem explorado e por combinar aprendizagem com satisfacdo. Summers
(2004) afirma que o uso de novas tecnologias transformou e impulsionou o processo de
criacdo e elaboracdo de novos jogos de empresas, na medida em que situacdes até entdo
consideradas pontos fracos quanto a utilizacdo de jogos de empresas estdo sendo superadas.
Tao et al. (2009) reforcam a importancia dos jogos de empresas quanto aos aspectos
motivacionais dos estudantes.

Sob a perspectiva dos jogos de empresas, Sauaia cunhou um método ativo denominado
Laboratério de Gestao apoiado em trés pilares conceituais: simulador organizacional, jogo de
empresas e pesquisa aplicada, que permitiram inovar a condu¢do dos jogos de empresas. O
Laboratério de Gestdao adota um simulador organizacional geral parametrizdvel constituido
por um conjunto de regras econdmicas a serem praticadas para exercitar teorias, conceitos e
técnicas, cuja complexidade pode ser dimensionada pelo educador. A operacionalizacdo e
dinamizagdo do simulador apoia o jogo de empresas, um processo de tomada de decisdo sob
incerteza, no qual a andlise de resultados permite estabelecer relacdes de causa e efeito. Os
resultados produzidos neste ambiente de aprendizagem dindmico sdo objeto de pesquisas



tedrico-empiricas nas dreas de Administragdo, Contabilidade e Economia relatadas pelos
estudantes em artigos cientificos (SAUAIA, 2010).

Os temas economia de escala e eficiéncia operacional foram abordados em pesquisas
elaboradas por estudantes de graduacdo no ambito do Laboratério de Gestdo, embora o
modelo de simulador adotado seja simplificado, pois conforme Sauaia (2010) quando o
objetivo principal é a aprendizagem, o jogo de empresas necessita de um modelo econémico
simples, claro e objetivo. Na pés-graduagdo, Ribeiro (2012) estudou o planejamento da
producdo através de um modelo de programacdo linear para atender a demanda com
minimizagdo de custos no Laboratdrio de Gestdo e realizou um comparativo de custos entre
os modelos de operacdes na perspectiva de produgdo, o que denota o potencial do Laboratério
de Gestao para pesquisas com essa temética.

Um dos primeiros estudos que tratam especificamente de custos em jogos de empresas
foi realizado por Goosen (1991), cujo foco se voltou para questdes que tratam da modelagem
de custos fixos e como esses custos mudam ao longo do tempo, através do desenvolvimento
de um algoritmo que modelou um comportamento mais realista do custo fixo. A modelagem
de custos em jogos de empresas foi referenciada no levantamento de Gold e Pray (2001) que
apresentam uma revisdo histérica de 25 anos de desenvolvimento de algoritmos para
simulagdes de negdcios computadorizados, onde avaliaram assuntos de distintas areas de
negocios como Marketing, Contabilidade, Economia, Finangas, Gestdo de Pessoas e
Operacdes. Como contribuicdo, estes autores sistematizaram questdes futuras que
modeladores de jogos de empresas deveriam considerar.

Gold (2005) testou um modelo de simulador utilizando vérios algoritmos de demanda,
producdo, custos, etc. que foram desenvolvidos em estudos anteriores e representam o campo
de estudo dos simuladores de jogos de empresas. O objetivo foi mostrar a articulagdo e
interacdo entre os componentes e subsistemas desenvolvidos anteriormente e confirmar que
eles operam de forma consistente teoricamente. As funcdes de custo e produgdo para jogos de
empresas originalmente concebidas por Gold (1992) foram testadas e verificou-se que a
fun¢do de custo possui as propriedades desejadas de aumento e diminui¢do de retornos dos
fatores de produgdo, economias e deseconomias de escala, € mantém uma relacao consistente
entre os volumes de producdo e custos, sendo que os custos varidveis e fixos sdo
identificdveis, com custos varidveis dependentes do nivel de produgdo, o que indica a
adequacdo dos simuladores de jogos de empresas a teoria econdmica.

3. Método de pesquisa

Esta pesquisa visou gerar conhecimento prético a solu¢do de um problema especifico na
drea econdmica aplicada a administracdo em jogos de empresas. Do ponto de vista dos
objetivos, o estudo pode ser classificado como descritivo. No que se refere a natureza dos
dados, a pesquisa pode ser considerada quantitativa. Do ponto de vista dos procedimentos
técnicos e das fontes de informacdo pode-se afirmar que € do tipo documental. Esta
classificacdo seguiu a proposta de Gongalves (2007) que apresentou uma classificacdo
baseada nos objetivos, nos procedimentos de coleta de dados, nas fontes de informacgdo de
pesquisa e na natureza dos dados. O Quadro 1 apresenta a classificacao dos diversos tipos de
pesquisa conforme a orientag¢do da autora.

A partir dos dados secunddrios da revisdo de literatura acerca dos temas Custos,
Economia de Escala e Jogos de Empresas, partiu-se para a coleta dos dados primarios em um
jogo de empresas apoiado por um simulador empresarial, especificamente o Simulab
(www.simulab.com.br), usado como plataforma de aprendizagem e pratica de competéncias
gerenciais. Os dados primérios das empresas foram coletados nas aulas da disciplina EAD673



- Laboratério de Gestdo II do curso de graduacdo em Administracio da Faculdade de
Economia, Administracdo e Contabilidade (FEA) da Universidade de Sao Paulo (USP), no 2°

semestre de 2012.

Quadro 1 — Tipos de pesquisa

Objetivos Procedimentos Fontes de informacio Natureza dos dados
Exploratéria Experimento Campo Quantitativa
Descritiva Levantamento Laboratério Qualitativa
Experimental Estudo de caso Bibliografica
Explicativa Bibliogréfica Documental
Documental
Participativa

Fonte: Gongalves (2007, p. 66).

O jogo de empresas ocorreu em uma condicdo em que 7 empresas produziam e
comercializavam o mesmo produto tecnolégico em um mercado, formando um oligopd6lio em
cada uma das turmas nos periodos matutino e noturno, totalizando 14 empresas que operavam
em duas industrias que concorriam em busca de desempenho superior mensurado pela TIR —
Taxa Interna de Retorno, que representava um percentual da nota na disciplina. Os estudantes
dirigiram as empresas durante 16 trimestres que representaram 4 anos de operagdes, as
decisdes foram tomadas em grupos que geralmente possuiam seis diretores que representam
seis dreas funcionais: Presidéncia, Planejamento, Gestdo de Pessoas, Marketing, Financas e
Producgdo. As decisdes eram processadas e produziam em ciclos trimestrais demonstrativos
das operagdes e demonstrativos financeiros (demonstrativo de lucros e perdas, demonstrativo
do fluxo de caixa e balango patrimonial) que eram utilizados pelos diretores das empresas.

A escolha pela andlise dos dados gerados na disciplina EAD673 — Laboratério de
Gestao II deveu-se ao fato dos estudantes que participaram desta disciplina terem cursado a
disciplina EAD672 — Laboratério de Gestao I como pré-requisito, sendo assim, pressupde-se
que sejam mais experientes € dominem as regras econdmicas do simulador utilizado em
ambas as disciplinas, e ao fato de que o simulador permitiu a utilizacdo do modelo 2 de
operacdes desde o primeiro trimestre do jogo de empresas para as empresas das 2 industrias.

Nesta pesquisa de natureza quantitativa, foram analisados dados de custos e regimes de
operacdo disponiveis em Sauaia (2010) referentes ao trimestre inicial do jogo de empresas.
Estes dados foram manipulados e analisados com o apoio do software Microsoft Excel®,
versao 2007, bem como, os dados coletados das empresas que foram agrupados de acordo
com a sua natureza, em ordem cronoldgica, numa série trimestral no periodo analisado de 16
trimestres para o conjunto de 14 empresas pesquisadas, organizados em tabelas e gréficos.

Para estabelecer a relagdo entre o custo médio de produ¢do com a efici€ncia operacional
de utilizacdo da capacidade fabril foi aplicada a andlise de regressdo polinomial de terceiro
grau, utilizando o software estatistico Minitab, versao 16, pelo método dos minimos
quadrados que segundo Gujarati (2006) consiste em determinar a curva de melhor ajuste
minimizando a soma dos erros. Foram aplicados os testes Estatistica-F e p-valor, com o
objetivo de avaliar relacdes entre as varidveis dependente e independente do modelo e o nivel
de 5% de significancia foi determinado para os resultados obtidos.

O relatério final desse estudo seguiu a estrutura da Monografia Racional elaborada por
Sauaia (1996), adaptada para o ambiente eletronico em Monografia Racional Eletronica
Sauaia (2009) e utilizada nas pesquisas aplicadas do Laboratério de Gestao em Sauaia (2010),
mostrando-se uma estrutura de texto final propria para as pesquisas realizadas neste ambiente.



4. Resultados

4.1 Analise dos custos no curto prazo

A utilizacdo do modelo 2 de operacdes no jogo de empresas vivenciado na disciplina
EAD673 — Laboratério de Gestao II contribuiu para os gestores questionarem quantos
produtos deveriam ser fabricados e em quantos turnos de operacdo. No entanto, para
responder estas indagacdes, algumas restricdes se impuseram e foram relacionadas aos
recursos limitados da empresa (custos de producao) e as capacidades de producdo em cada um
dos trés turnos em horas normais com a possibilidade de uso de hora extra no 1° e no 2° turno.

No modelo 1 do simulador que apoia o jogo de empresas, as possibilidades de producio
se restringiam a produ¢do no 1° turno em horas normais ou horas extras, sendo que a
producdo em horas normais usava até 99,9% da capacidade e a producdo em horas extras
utilizava de 100% a 150% da capacidade. Entretanto, no modelo 2 ativado mediante antincio
de novas politicas, as possibilidades de producdo aumentavam e as capacidades maximas
eram determinadas da seguinte maneira: a produ¢do em horas normais no 1° turno poderia
atingir até 99,9% da capacidade e a produg@o em horas extras no 1° turno poderia atingir até
134,9% da capacidade, no 2° turno com operacao em horas normais a capacidade médxima era
de 199,9% da capacidade instalada, j4 a operacdo em horas extras poderia alcancar até
249,9% da capacidade instalada, enquanto a producido no 3° turno utilizava até 300% da
capacidade instalada da fébrica.

Os custos foram contabilizados no trimestre inicial, onde a condi¢do era igual para
qualquer empresa de ambas as industrias. Os custos varidveis de producdo descritos na Tabela
1 totalizaram $1.204.658 e os custos fixos também detalhados na Tabela 1 perfizeram um
total de $1.283.67, compondo um custo total no trimestre inicial no valor de $2.488,329.

Tabela 1 — Custos no trimestre inicial

Custos Valor em $ Total em $
Custos Varidveis 1.204.658
Ma3o de obra Direta (1,4349) 573.983
Matéria prima Consumida (1,5767) 630.675
Custos Fixos 1.283.671
Administracio 278.000
Depreciagdo 200.000
Custo Estocagem Produto Acabado 25.500
Custo Estocagem Matéria prima 41.534
Custo de pedido 50.000
Custo de Mudanga de Turno 0
Desp. Investimento Equipamento 25.000
Despesas financeiras 0
Despesas gerais 82.000
Marketing 240.000
P&D 150.000
Manutengdo 75.000
Diminui¢do do estoque PA 116.637
Custo Total 2.488.329

Fonte: Sauaia (2010, p. 57).



O custo total foi dividido em dois componentes: custos varidveis e custos fixos;
considerando o curto prazo, um trimestre de operagdes. Os custos varidveis de producdo
considerados no modelo econdmico do simulador envolveram os custos de mao de obra direta
e os custos de matéria prima consumida. Os custos fixos englobaram todos os outros custos
nio considerados como custos varidveis de producdo, ou seja, gastos com manutencido de
fabrica, custo de estocagem, custo de pedido, etc. Os custos de mudanga de turnos de
operacdo e os custos indiretos de administracdo foram considerados fixos no curto prazo,
apesar de poderem sofrer variacdo a cada trimestre de acordo com o turno de operagdo
estabelecido e o regime de trabalho em horas normais ou horas extras.

Apurados os custos no trimestre inicial que operou com producdo normal no 1° turno, a
proxima etapa da pesquisa considerou os custos adicionais de operagdo no 1° turno em horas
extras, no 2° turno com operagdo em horas normais e em horas extras e no 3° turno, para
avaliar as mudancgas nos custos em fun¢do da troca de regime de operacdo. Quanto aos custos
variaveis, o custo da mao de obra direta sofre alteracdo quando se usam horas extras, no valor
adicional de 50% do valor unitdrio da mao de obra extraordindria. No que tange aos custos
fixos, o custo de mudanca de turnos no valor de $100.000 incide se houver ativag¢ao de turnos
(selecdo, contratacdo e treinamento) ou desativagdo de turnos (rescisdo contratual, férias e 13°
salario) e o custo indireto de administra¢do sofre modificagdo conforme o turno de operacao
estabelecido e o regime de trabalho em horas normais ou horas extras. A Tabela 2 mostra os
custos adicionais incorridos na troca de regime de operac@o no trimestre inicial.

Tabela 2 - Custos adicionais incorridos na troca de regime de produc¢ao no trimestre inicial

Regime de operacao Mudanga de turno ($) Indireto admistracio ($) Maio de obra direta
Produgdo 1° turno hora extra 25.000 adi¢do 50% custo HE
Producio 2° turno 100.000 100.000
Produgdo 2° turno hora extra 20.000 adi¢@o 50% custo HE
Producio 3° turno 100.000 105.000

Fonte: Sauaia (2010, p. 49-51).

A partir dos custos fixos e varidveis iniciais e dos custos adicionais de cada regime de
operacdo no trimestre inicial apresentados na Tabela 2, calcularam-se os custos fixos e custos
variaveis para volumes de produgdo de producdo de I unidade até a capacidade maxima inicial
da fabrica de 1.245.000 unidades, apurando-se assim o custo total para cada volume de
produgao e o respectivo custo médio de producdo. O Grafico 1 mostra o custo médio ($) em
funcdo da quantidade de unidades produzidas (q) destacando a curva de custo médio no curto
prazo, ou seja, no trimestre inicial.

A elaboragdo da curva de custo médio no trimestre inicial evidenciou o volume de
produc¢do com menor custo no trimestre inicial, isto €, o volume méaximo de produ¢do no 3°
turno de operacdo, o que demonstrou que a curva apresenta uma tendéncia geral de
decréscimo do custo médio em fun¢@o do aumento do volume de producao, o que evidenciou
economias de escala, no entanto, quando se ativar um novo regime de operagdo ocorre
elevacdo do custo médio na producdo das unidades iniciais, conforme se pode observar no
Grifico 1, existem 5 segmentos da curva que representam os regimes de operacdo em horas
normais (3 turnos) e em horas extras no 1° e 2° turnos que apresentaram descontinuidade.

Todos os regimes de produgdo proporcionam redug¢do do custo médio a medida que a
producdo cresce até o limite miximo de produgdo de cada regime de operagdo,
proporcionando economias de escala até estes pontos. No entanto, verificou-se que as curvas
apresentaram variagdes nas inclinagdes, gerando economias de escalas diferentes de acordo
com cada regime de operacdo, conforme o segmento da curva apresentada no Grafico 1.



Grifico 1 - Curva de custo médio no curto prazo (trimestre inicial)
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Destacaram-se 5 pontos de descontinuidade de acordo com os regimes de operacdo no
trimestre inicial, a Tabela 3 apresenta os valores dos custos para os volumes maximos de
producdo de cada regime de producdo no trimestre inicial, onde se permitiu analisar os 5
pontos de descontinuidade da curva do custo médio e verificar que o volume méaximo de
producdo no 3° turno apresenta o menor custo médio, seguido pelo volume maximo de
produgdo no 2° turno em horas extras, a produ¢do maxima em horas normais no 2° turno, a
producdo maxima em horas extras no 1° turno e a producdo maxima normal no 1° turno de
operacoes.

Tabela 3 - Custos dos volumes méaximos de produgdo dos regimes de produ¢@o no trim. inicial

. = Custo fixo Custo variavel Vol. producio Custo total Custo médio
Regime de operacio

) unitario (unid.) ) )
Producio 1° turno 1.283.671 3,01 415.000 2.533.485 6,10
Producao 1° turno hora extra 1.308.671 3,01-3,73 560.250 3.100.130 5,53
Producgdo 2° turno 1.508.671 3,01 830.000 4.008.299 4,83
Producao 2° turno hora extra 1.528.671 3,01-3,73 1.037.500 4.802.077 4,63
Producdo 3° turno 1.733.671 3,01 1.245.000 5.483.113 4,40

Fonte: Elaborado pelos autores.

Verificou-se que os custos varidveis unitdrios mostraram-se constantes nos regimes de
operacdo em horas normais e varidveis nos regimes de operacdo em horas extras, pois apenas
as horas extras efetivamente trabalhadas sofrem acréscimo de 50% no custo da mado de obra
direta. A principal dificuldade observada em operar com produ¢do maxima em 3° turno no
trimestre inicial produzindo 1.245.000 unidades refere-se a falta de demanda para absorver a
producdo, dado que a demanda inicial de cada empresa representou 438.879 unidades. No
entanto, podem-se encontrar outros niveis de producdo mais proximos da demanda que
aproveitem os beneficios da economia de escala e equilibrem a demanda com a oferta de
produtos ou adotar estratégias alternativas como a terceirizagao.



4.2 Analise dos custos no longo prazo

As 14 empresas que operaram em 2 industrias durante 16 trimestres foram analisadas
quanto aos custos de producgdo e a eficiéncia operacional de utiliza¢ao da capacidade fabril. A
Tabela 4 apresenta a média de 16 trimestres do custo varidvel unitério, custo fixo, custo total e
custo médio das 14 empresas, onde se observou que o custo varidvel unitirio apresentou
valores abaixo do valor inicial de $3,01 em todas as empresas e os custos fixo, total ¢ médio
sofreram elevacao em relacdo aos valores do trimestre inicial nas 14 empresas analisadas.

Tabela 4 — Custos das empresas (média referente a 16 trimestres)

Empresa Custo variavel unitario ($) Custo fixo ($) Custo total ($) Custo médio ($)
1.01 Tamandua T I 2,92 2.231.618 3.403.281 9,87
1.02 8 INC. 2,66 2.629.600 4.516.225 6,57
1.03 Moneymaker 2,62 2.570.287 3.715.966 10,11
1.04 SOMY 2.1 2,56 3.777.029 6.045.139 6,88
1.05 PRATIVITA 2,74 2.880.740 4.485.466 7,66
1.06 19LUX 2,71 3.724.273 5.546.535 7,89
1.07 International Mobile 2,56 4.398.435 6.807.086 7,04
2.01 Lemon 2,10 6.805.824 9.273.442 6,55
2.02 Desa 2,19 3.516.754 4.920.545 8,50
2.03 Cada vez + cada vez 2,10 2.673.882 3.578.755 10,62
2.04 Sambar & Love 2,09 7.765.075 10.419.001 6,93
2.05 TopSustentavel 2,18 2.717.846 3.708.495 11,76
2.06 Popeye 2,05 8.164.842 11.291.630 6,51
2.07 FalaFacil 2,31 1.949.322 2.787.049 11,94

Fonte: Elaborado pelos autores.

A eficiéncia operacional mediu a produtividade da capacidade instalada por meio do
percentual de utilizagdo da capacidade que pode variar entre 0% e 300% de acordo com os 3
turnos de operagado, sendo obtida dividindo-se a producao efetiva pela capacidade maxima em
1 turno de operagcdo. Assim, uma empresa que apresentou eficiéncia operacional de 100%
utilizou 100% da capacidade de apenas 1 turno de operagdo, apresentando ociosidade nos
outros 2 turnos. A Tabela 5 apresenta a média de 16 trimestres da capacidade instalada de 1
turno de operacdo, da producdo efetiva e da efici€éncia operacional das 14 empresas, onde
observou-se que a eficiéncia operacional média variou entre 75% e 261%, sendo que os dados
analisados por trimestre evidenciaram a eficiéncia operacional entre 0% e 300%.

Tabela 5 — Capacidade fabril, producao efetiva e eficiéncia operacional médios das empresas

Empresa Capacidade 1 turno (unid.) Producao efetiva (unid.) Eficiéncia operacional
1.01 Tamandua T I 434.158 398.000 93%
1.02 8 INC. 451.142 713.858 158%
1.03 Moneymaker 434.190 420.728 97%
1.04 SOMY 2.1 601.712 901.702 150%
1.05 PRATIVITA 450.992 587.155 130%
1.06 iI9LUX 515.439 679.470 131%
1.07 International Mobile 480.564 952.078 197%
2.01 Lemon 535.355 1.396.621 252%
2.02 Desa 470.287 615.987 130%
2.03 Cada vez + cada vez 408.029 382.132 93%
2.04 Sambar & Love 583.288 1.452.318 240%
2.05 TopSustentavel 377.328 404.644 107%
2.06 Popeye 655.670 1.747.220 261%
2.07 FalaFicil 354.853 305.728 75%

Fonte: Elaborado pelos autores.



Para estabelecer uma relagdo entre o custo médio com a eficiéncia operacional de
utilizacdo da capacidade fabril das 14 empresas que operaram em duas industrias durante 16
trimestres foi aplicada a andlise de regressdo polinomial de terceiro grau, utilizando o
software estatistico Minitab, versdo 16, pelo método dos minimos quadrados. O Gréfico 2
permite visualizar a curva de regressdo dada pela equacdo y = 23,47 — 20,30 x + 7,838 x° —
0,965 x°, onde y € a varidvel dependente que representa o custo médio estimado em funcao de
X que representa a eficiéncia operacional.

Grifico 2 - Curva estimada de custo médio em funcdo da eficiéncia operacional
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A regressao estimada foi significativa a 5% nos testes F e p-valor, evidenciando que os
coeficientes dos parametros sdo estatisticamente diferentes de zero. Assim, junto com a
andlise da probabilidade, que representa um indice decrescente da confiabilidade de um
resultado, que é menor que o nivel de significancia escolhido, entende-se que os parametros
das varidveis sdo representativos para a estimacdo da funcdo de custo médio, ou seja, a
variacdo da eficiéncia operacional explica a variacao do custo médio das empresas.

O R? ajustado é um coeficiente de determinacdo que diz o qudo bem a curva de
regressao estimada se ajustou aos dados. Obteve-se um R? ajustado de 0,822, ou seja, 82,2%:
um nivel de explicacdo aceitdvel estatisticamente. Os residuos da equagdo estimada
apresentaram dispersdo em torno de zero, sem um formato especifico dos residuos sugerindo
ndo existir problemas de heteroscedasticidade.

De modo geral, as empresas com maior eficiéncia operacional foram as que
apresentaram menores custos médios, o que sugeriu que as empresas podem aproveitar a
capacidade fabril de modo mais eficiente para reduzir custos. Observou-se que a partir da
eficiéncia operacional de 150% da capacidade fabril os custos médios permaneceram
praticamente estdveis, apresentando leve declinio, o que indicou que a produ¢do maxima com
300% de eficiéncia operacional pode ndo ser a unica alternativa para ganhar rendimentos de



escala, existem opg¢des de aproveitamento da capacidade fabril com custos médios abaixo de
$7,00 em niveis de operagdo entre 150% e 250%.

5. Discussao dos Resultados

Os resultados encontrados retrataram que algumas teorias puderam ser utilizadas e
confirmadas no ambiente Simulab. O jogo de empresas evidenciou as dificuldades em
programar o nivel de producdo dadas as restricdes referentes aos custos, regimes de operagao
e capacidade fabril. No entanto, por meio da sistematiza¢do dos custos com a classificagdo em
custos fixos e varidveis como sugeriram Besanko e Braeutigam (2008), McGuigan et al.
(2011) e Martins (2010) foi possivel criar condi¢cdes de escolha da combinacdo adequada de
producdo na tentativa de minimizar os custos que foram contabilizados no trimestre inicial do
jogo de empresas.

O estudo da curva de custo médio no trimestre inicial conforme demostraram Pindyck e
Rubinfeld (2010) e Nicholson e Snyder (2008) mostrou que o volume méiximo de producdo
no 3° turno de operacdo apresentou menor custo médio na condic¢do inicial, o que demonstrou
que a curva apresenta uma tendéncia geral de decréscimo do custo médio em funcdo do
aumento do volume de produgdo, o que sugeriu economias de escala de acordo com os
preceitos de Kreps (2004), Pindyck e Rubinfeld (2010) e Besanko ef al. (2011). Entretanto, a
ativacdo de um novo regime de operacdo fez surgir faixas de descontinuidade na curva de
custo médio que apresentaram elevagdo do custo médio nas unidades iniciais de produgdo em
cada regime de operagao.

A partir da anélise do custo médio de producdo e da eficiéncia operacional de utilizagao
da capacidade fabril das 14 empresas que operaram em duas industrias durante 16 trimestres,
pode-se estimar o custo médio por meio da eficiéncia operacional de utilizagao da capacidade
fabril em um jogo de empresas. Seguindo Gujarati (2006) foi realizada uma andlise de
regressao polinomial de terceiro grau, pelo método dos minimos quadrados que evidenciou
que as empresas com maior eficiéncia operacional foram as que apresentaram menores custos
médios, 0 que sugeriu que as empresas podem aproveitar a capacidade fabril de modo mais
eficiente no jogo de empresas para reduzir custos. Entretanto, a principal dificuldade
observada em operar com eficiéncia mdxima refere-se a falta de demanda para absorver a
producdo, dadas as condi¢cdes de mercado e as estratégias de outras empresas no jogo de
empresas, mas podem-se encontrar niveis de producdo mais préximos da demanda que
aproveitem os beneficios da economia de escala em outros regimes de operacdes ou adotar
outras estratégias conforme o cendrio do jogo de empresas. Ao relacionar o conceito de
economia de escala a um nivel de producdo para um dado tamanho fabril, avaliando as
mudancas nos custos em func@o da troca de regime de operacdo, conforme os autores que
preconizam a eficiéncia operacional Slack et al. (2008), Corréa e Corréa (2009) e Moreira
(2009), este estudo produziu evidéncias de que considerar economias de escala na tomada de
decisdo pode beneficiar a eficiéncia em custos e favorecer um desempenho operacional
superior.

O potencial de aproveitamento das economias de escala no ambiente do jogo de
empresas demonstrado nesse estudo apontou que a fun¢do de custo utilizada no simulador
Simulab possui as propriedades desejadas de aumento de retornos dos fatores de producio,
economia de escala, e mantém uma relacao consistente entre os volumes de produgao e custos
médios, fixos e varidveis conforme indicaram os estudos de Gold (2005) e Gold e Pray
(2001). Entretanto, revelou-se a necessidade de se considerar novas fontes de deseconomia de
escala no simulador ou no transcorrer do jogo de empresas.



6. Consideracoes finais

6.1 Conclusoes e contribuicoes

Esta pesquisa orientou-se pelas teorias microecondmicas de custos € em conjunto com a
economia de escala confirmou expectativas de estudos tedricos, pois foi possivel entender o
comportamento dos custos em decorréncia do aumento da quantidade produzida e da
utilizacdo da capacidade fabril em um jogo de empresas, o que pode ter um impacto
significativo na estratégia empresarial, pois, as quantidades de bens produzidos por uma
empresa diferem de acordo com o setor em que estd inserida e consideram as economias de
escala, que ndo afetam somente o tamanho das empresas e a estrutura dos mercados, mas
também podem ser o centro de muitas questdes estratégicas. Portanto, os resultados
demonstram que o objetivo de analisar o comportamento dos custos na perspectiva de
economias e deseconomias de escala em relacdo a eficiéncia operacional em um jogo de
empresas foi atingido.

Considerar a economia de escala na andlise de custos para tomada de decisdo em um
jogo de empresas permitiu a pratica de conceitos microecondmicos da teoria da empresa. Para
as organizacdes que sdo avaliadas pelo desempenho econdmico, este estudo reforca a
literatura no sentido de que o aproveitamento da economia de escala contribui para o
desempenho da empresa, pois, no jogo de empresas, as empresas participantes que
aproveitaram este conceito tedrico na pratica diluiram os custos fixos com o aumento do
volume de producdo, ocasionando a reducdo do custo médio de producdo e aumentaram a
eficiéncia operacional.

Recomenda-se aos gestores e educadores a ado¢ao deste modelo de educagdo gerencial
e pesquisa, pois no Laboratério de Gestdo a aprendizagem ndo se restringe ao ambiente do
jogo de empresas, a aplicacdo pratica dos conceitos microecondmicos pode ser transposta para
situagcdes reais, dado que os gestores do futuro preparam-se vivenciando na pratica os
modelos microecondmicos através desta proposta inovadora. Este estudo destacou a
importancia da Microeconomia aplicada a Administracdo na busca de resultados, pois os
impactos das decisdes microeconOmicas afetam as caracteristicas da empresa no jogo de
empresas. Por isso, usar os modelos conceituais de Microeconomia neste contexto envolve
aprendizagem com significados, o que é diferente de uma aula expositiva essencialmente
tedrica.

As contribui¢des reveladas pelo estudo referem-se a sistematizacdo e classificacdo dos
custos fixos e varidveis abordados no jogo de empresas, a elaboracdo da curva de custo médio
no trimestre inicial com evidéncias de economias de escala e a andlise do custo médio de
producdo e da eficiéncia operacional de utilizacdo da capacidade fabril no jogo de empresas.
A verificacdo da aplicagdo prética das teorias de microecondmicas de custos no Laboratério

de Gestdo é uma contribuicdo robusta deste estudo, uma evidéncia de que as teorias
funcionaram nesse ambiente laboratorial e podem ser replicadas em outros ambientes.

Outra contribuicdo do estudo foi a aplicacdo da andlise de regressao polinomial de
terceiro grau, pelo método dos minimos quadrados, que se mostrou estatisticamente valida e
na prética pode ser usada pelas empresas participantes do jogo de empresas para estimarem o
custo médio em fungdo de sua eficiéncia operacional, o que justificou o investimento de
tempo e energia na formatacdo do modelo estatistico.

6.2 Limitacoes e proposicoes para novos estudos

Os dados de curto prazo analisados que permitiram a elaboracdo da curva de custo
médio referem-se apenas aos dados do trimestre inicial em que as condi¢des de operacdes sao



iguais para qualquer empresa Simulab, salvo altera¢cdes nos parametros iniciais do simulador
realizadas pelo condutor do jogo de empresas. As limitagcdes quanto aos dados de longo prazo
utilizados resultaram do tamanho da base de dados analisada, pois foram utilizados dados de
custos e eficiéncia operacional de 14 empresas que operaram em duas industrias durante 16
trimestres, ou seja, foram utilizadas 224 observagdes de cada varidvel. A partir de uma base
de dados maior, poderia se estimar o custo médio por meio da eficiéncia operacional de
utilizacdo da capacidade fabril com maior amplitude e generalizacdo de resultados. No
entanto, com esta quantidade de observagdes, os parametros das varidveis foram
representativos.

Este estudo foi restrito ao simulador que apoia o jogo de empresas no Laboratério de
Gestdo, ou seja, os limites econdmicos das regras do simulador podem restringir a aplicagcdo
dos conceitos, técnicas e ferramentas de Economia e Administracdo, o que pode ser mitigado
pela conducdo do jogo de empresas, pois 0 modelo € uma simplificagdo da realidade, mas os
conhecimentos, habilidades e atitudes do professor e dos estudantes podem superar estas
limita¢des inerentes aos jogos de empresas apoiados por modelos simplificados da realidade.

Estudos futuros podem abranger novas questdes referentes aos custos, economia de
escala e eficiéncia operacional no contexto do Laboratério de Gestdo, no sentido de
considerar novas varidveis de custos ou de producdo no simulador que apoia o jogo de
empresas, na tentativa de aproxima-lo ainda mais do ambiente das empresas reais. Poderia se
considerar novas fontes de economia e/ou deseconomia de escala no simulador ou até mesmo
no transcorrer do jogo de empresas. Pesquisas futuras poderiam levar em consideracdo as
economias de escopo no modelo do simulador, com a introdu¢do da possibilidade de
producdo de mais de um produto, o que aumentaria a variedade de bens fabricados pelas
empresas € geraria a perspectiva de beneficios de escopo no jogo de empresas. Outros estudos
poderiam considerar a andlise dos custos de oportunidade, custos de transagdo e/ou custos
irreversiveis.

Novas pesquisas podem surgir com o processo de construcao de modelos conceituais,
matemadticos e computacionais de um simulador especifico para a area de Custos, abrangendo
maior nimero de varidveis especificas no que tange aos custos empresariais, o que poderia
ampliar o escopo de estudo para além dos temas abordados atualmente no ambiente do
Laboratério de Gestdo.

Agradecimento

Ao Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq) pelo
auxilio financeiro que possibilitou a realizacdo desta pesquisa.

Referéncias

BAYON, L.: OTERO, J. A.; RUIZ, M. M.; SUAREZ, P. M.; TASIS, C. The profit maximization problem in
economies of scale. Journal of Computational and Applied Mathematics, v. 236, n. 12, p. 3065-3072, 2012.
BESANKO, D.; BRAEUTIGAM, R. R. Microeconomics. 3. ed. Hoboken: John Wiley & Sons, 2008.

BESANKO, D.; DRANOVE, D.; SHANLEY, M.; SHAEFER, S. Economia da estratégia. 5. ed. Porto Alegre:
Bookman, 2011.

BLOOM, N.; REENEN, J. V. Why do management practices differ across firms and countries? Journal of
Economic Perspectives, v. 24, n. 1, p. 203-224, 2010.

CORREA, H. L.; CORREA, C. A. Administragdo de produgdo e operacdes: manufatura e servigos, uma
abordagem estratégica. 2. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2009.



FARIA, A. J.; HUTCHINSON, D.; WELLINGTON, W. J.; GOLD, S. Developments in business gaming: a
review of the past 40 years. Simulation & Gaming, v. 40, n. 4, p. 464-487, 2009.

GONCALVES, E. P. Iniciacdo a pesquisa cientifica. 4. ed. Campinas: Alinea, 2007.

GOLD, S. C. Modeling short-run cost and production functions in computerized business simulations.
Simulation & Gaming, v. 23, n. 4, p. 417-430, 1992.

GOLD, S. C. System-dynamics—based modeling of business simulation algorithms. Simulation & Gaming, v. 36,
n. 2, p. 203-218, 2005.

GOLD, S. C.; PRAY, T. F. Historical review of algorithm development for computerized business simulations.
Simulation & Gaming, v. 32, n. 1, p. 66-83, 2001.

GOOSEN, K. R. Increasing simulation realism through the modeling of step costs. ABSEL: Insights Into
Experiential Pedagogy, v. 18, p. 38-43, 1991.

GUJARATI, D. N. Econometria bdsica. 4. ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006.

HANSEN, D. R.; MOWEN, M. M.; GUAN, L. Cost management. accounting and control. 6. ed. Mason:
Cengage Learning, 2009.

JOHNSTON, A.; OZMENT, J. Economies of scale in the US airline industry. Transportation Research Part E:
Logistics and Transportation Review, v. 51, p. 95-108, 2013.

KOLB, D. A. Experiential learning: experience as the source of learning and development. Englewood Cliffs:
Prentiche Hall, 1984.

KREPS, D. M. Microeconomics for managers. New York: WW Norton, 2004.
MARTINS, E. Contabilidade de custos. 10. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2010.

MCGUIGAN, J. R.; MOYER, R. C.; HARRIS, F. H. B. Economia de empresas: aplicacGes, estratégia e titicas.
2. ed. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2011.

MOREIRA, D. A. Administrac¢do da produgdo e operagdes. 2. ed. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2009.

NICHOLSON, W.; SNYDER, C. Microeconomic theory: basic principles and extensions. 10 ed. Mason:
Thomson, 2008.

PINDYCK, R. S.; RUBINFELD, D. L. Microeconomia. 7. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2010.

POLLITT, M. G.; STEER, S. J. Economies of scale and scope in network industries: Lessons for the UK water
and sewerage sectors. Utilities Policy, v. 21, p. 17-31, 2012.

RIBEIRO, R. P. Planejamento da produgéo para atender a demanda com minimizagdo de custos em um jogo de
empresas. In: SEMINARIOS EM ADMINISTRACAO, 15., 2012, Sdao Paulo. Anais... Sao Paulo: SEMEAD,
2012. p. 1-16.

SAUAIA, A. C. A. Laboratério de gestdo: simulador organizacional, jogo de empresas e pesquisa aplicada. 2.
ed. Barueri: Manole, 2010.

SAUAIA, A. C. A. Monografia racional. In: SEMINARIOS EM ADMINISTRA(;AO, 1., 1996, Sao Paulo.
Anais... Sao Paulo: SEMEAD, 1996. p. 276-294.

SAUAIA, A. C. A. Monografia racional: uma versao eletronica. REGES — Revista Eletronica de Gestdo. Picos,
v. 2, n. 1, p. 166-168, 2009. Disponivel em: <http://www.ufpi.br/reges/edicao_jan_2009.php>. Acesso em: 19
mar. 2013.

SAUAIA, A. C. A. Satisfacdo e aprendizagem em jogos de empresas: contribuicdes para aprendizagem
gerencial. Tese (Doutorado em Administracdo) — Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade da
Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 1995.

SEVERINO, A. J. Metodologia do trabalho cientifico. 23 ed. Sdo Paulo: Cortez, 2007.

SLACK, N.; CHAMBERS, S.; JOHNSTON, R. Administracdo da produgdo. 2. ed. 8. reimpr. Sdo Paulo: Atlas,
2008.

SUMMERS, G. J. Today’s business simulation industry. Simulation & Gaming, v. 35, n. 2, p. 208-241, 2004.

TAO, Y. H.; CHENG, C. J.; SUN, S. Y. What influences college students to continue using business simulation
games? the Taiwan experience. Computers & Education, v. 53, n. 3, p. 929-939, 2009.



