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Resumo: O “Jogo das Restricoes de Projetos” foi desenvolvido por professores da
universidade para apresentar uma abordagem pratica e vivencial dos conceitos do triangulo
de restricbes de projeto (qualidade, custo e tempo) aplicados nas disciplinas relacionadas a
gestdo de projetos na area de engenharia. De uma forma ladica e ativa os alunos se
envolvem com o processo de aprendizagem, entendendo conceitos e praticando-0s em uma
simulagdo onde diversas empresas concorrem para vencer uma licitacéo.

Esta abordagem se mostra interessante, pois demonstra a natureza finita de recursos e as
consequentes restricbes em projetos, sobretudo quando se tratam dos importantes aspectos
tratados pelo triangulo de restricbes em projetos, pois cada aspecto tem impacto os demais
fazendo com que cada escolha traga consigo consequéncias e reflexos no desenvolvimento do
projeto.
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1. INTRODUCAO

A érea da engenharia sempre aplicou conceitos e praticas de gestdo de projetos no
desenvolvimento de seus trabalhos. Porém, muitos destes conceitos e praticas tém recebido
atencdo especial nos ultimos anos com a evolucdo de organizagbes como o PMI (Project
Management Institute) que buscam a padronizacéo e difusdo de praticas de gestdo de projetos.

A partir de 2014 os cursos de engenharia da Universidade Sao Judas Tadeu passaram a
padronizar a oferta deste conteddo em seus cursos, através de disciplinas integradas
(Metodologia de Projetos e Gestdo de Projetos, Pessoas e Servigos) que abordam tanto
aspectos tedricos como praticos da gestdo de projetos. A abordagem pratica de gestdo de
projetos, em conjunto com aulas tedricas, permite que os alunos tenham um entendimento
mais profundo dos contetdos. Uma das formas encontradas para a abordagem préatica de
conceitos de projetos é através da aplicacdo de jogos que simulam situagdes encontradas pelos
profissionais de engenharia enquanto executando projetos.

2. TRIANGULO DAS RESTRICOES DE PROJETOS

Um dos conceitos chave na gestdo de projetos é o de restricBes, pois 0S recursos
disponiveis sdo finitos. Dentro deste conceito existe uma peculiaridade que é chamada de
tridangulo de restrices de projetos.

O triangulo de restricdes trata de trés tipos especificos de restricdes:

e Qualidade,
e Custose
e Tempo.

O que faz destes conceitos um caso especial é o fato de que quando um destes recursos
é alterado, em geral, ele causa alteragdo em um, ou nos dois outros recursos componentes do
triangulo.

Uma situacdo comum ocorre quando se deseja diminuir o custo de um produto ou
servigco e esta diminuicdo causa impacto na qualidade, ou mesmo no prazo de entrega. O
mesmo ocorre quando se quer aumentar a qualidade de determinado projeto, normalmente os
custos sobem e muitas vezes também aumenta o prazo de entrega. Situacdo similar ocorre
quando de deseja alterar o prazo de entrega ou fabricacdo e os custos e/ou qualidade sdo
afetados.

Qualidade

Figura 1 - O Triangulo de Restrigbes
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Embora razoavelmente simples de compreender por exemplos pontuais, a aplicacdo
pratica e sistematica destas restricbes durante a execucao de um projeto na area de engenharia
nem sempre fica tdo clara, pois nem sempre sdo facilmente identificadas as opcdes de
escolhas e, principalmente, seus impactos e reflexos nas outras variaveis.

O triangulo de restri¢cfes em projetos permite variagdes em torno destes trés conceitos
importantes para que se atinja determinado objetivo, ou escopo.

A restricdo tripla € um bom modo de ilustrar as escolhas que devem ser feitas entre
prioridades que concorrem entre si e se influenciam mutuamente, sendo uma abordagem de
facil entendimento.

2.1. Alto Impacto nos Clientes

Outro motivo que faz do triangulo de restrices um aspecto importante a se considerar
durante o gerenciamento de um projeto é que ele lida com aspectos que sdo bastante
impactantes na expectativa de clientes ou contratantes de determinado projeto, podendo
indicar o sucesso ou fracasso de todo o esfor¢co empreendido na execucdo do projeto. Clientes
procuram solugdes: Boas (qualidade), Baratas (custos) e Rapidas (tempo), e na gestdo de
projetos procura-se o equilibrio destes elementos dentro de padrdes adequados tanto para as
necessidades do cliente/contratante como para o bom desenvolvimento e qualidade de
trabalho da equipe de projeto.

Figura 2 - Jogo de Restrigoes

3. 0O JOGO DE RESTRICOES DE PROJETOS

O jogo de restrigdes de projetos foi desenvolvido como um jogo réapido e simples que
envolve a andlise de alternativas, tomada de decisdo e consequente escolha de impactos
gerenciaveis. A cada rodada os alunos devem escolher acGes que podem gerar impactos em
determinado aspecto do triangulo de restricbes, porém tera que conviver com os reflexos
causados nas demais variaveis do triangulo.

Uma partida deste jogo académico tem duracdo aproximada de 90 (noventa) minutos,
tendo por cenario um processo de licitacdo entre (até) cinco empresas concorrentes. Cada
empresa é dirigida e representada por um grupo de alunos.

3.1. Abordagem Académica
Academicamente, 0 objetivo do jogo é permitir que o aluno vivencie uma situacao de
escolhas sobre formas de atuar nas principais variaveis do projeto (Qualidade, Custos e
Tempo) e perceba que cada decisdo traz consigo um reflexo (muitas vezes nao desejado) que
deve ser observado e gerenciado.
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Complexidade e Duracéo

Buscou-se um jogo de baixa complexidade e duracdo, em oposi¢cdo aos tradicionais
jogos de empresa, que permita que toda a agdo ocorra dentro do periodo de uma aula (100
minutos).

O jogo requer pouca carga cognitiva na aprendizagem de regras e mecéanica de jogo
por parte dos alunos, permitindo que rapidamente 0s mesmos se envolvam com as atividades
propostas, vindo a refletir e atuar sobre as questdes relativas ao tridngulo de restri¢des.

O objetivo do jogo também é bastante simples e direto: Ganhar a concorréncia (frente
as demais empresas), sendo considerado vencedor o grupo que obtiver o menor preco levando
em conta requisitos minimos de qualidade e maximo tempo.

3.2. Formatacéo do Jogo
Para o desenvolvimento de jogos educacionais ha necessidade de partes componentes
e em alguns casos uma ambientagdo, segue a seguir a descricdo das partes componentes e
fases do jogo, além da descricdo do cenario no qual as acdes se desenvolvem durante as
rodadas.

Cenario

Algumas empresas (até cinco) concorrem em uma licitacdo para fornecimento de uma
solucdo. A licitacdo ocorre em trés fases.

A cada fase da licitacdo é divulgado o resultado que esta vencendo a concorréncia
momentaneamente, sem a identificacdo de qual é a empresa responséavel por aquele resultado.
Depois da terceira fase o campedo da licitagdo é informado.

Forma e Elementos
Para desenvolvimento das agdes durante 0 jogo sdo necessarios 0s seguintes materiais
para cada grupo de alunos que representam uma empresa:
e Baralho de 32 (trinta e duas) cartas de a¢des
e Folha de anotacOes de acBes tomadas
e Formulario de Criacdo de Empresa (pré-licitagdo)
e Trés propostas comerciais (uma para cada fase da licitacdo)
O professor que conduz o jogo deve ter em maos um computador ou tablet que comporte:

Planilha eletrénica para controle das a¢des
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Figura 3 - Exemplo da Planilha Eletronica do Professor
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Fases

A primeira fase do jogo é uma configuracdo das condic@es iniciais, onde cada grupo
responde um formulario que permite criar um perfil inicial para a sua empresa. Neste
momento os alunos ja sdo informados que cada escolha traz em si uma composicdo de
qualidade, custos e tempo.

Ao terminarem de preencher este formulario o mesmo € entregue ao professor que
entdo gera as condigdes iniciais de cada empresa e devolve o formulario aos alunos.

o I T
SAO UL :

Nome da Empresa

Atiootos miclals: __ Qualidade. _ Custo /_____Tempo /_____ Capacidace ge Gestlc

1. Qual @ o nivel de gerenciameanto Os equipe o projetos & podeclc™
{2 JOnior { )Fienc { )Sénior
2. Qual &0 nivel da equipe de projetos e prodecdo?
{nd Jimior ( )Pienc ( JSésior
3. Qual &2 %ome de producdo ce empresa?
{3 Antige ( )Awnal (Nomman { )Modems e Oumizade
4. Que Spo 0e produto & & s¥vidade pencipel 0e emprese?
{2 Bosico ( )Nomns! ( Ju=xe
S. Como € o Y0 de avvidede 0OX) depatamentols) de Engentare ¢ P40 Fesauisa e
Qesenvoiviments) de empresa?
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comumicaclo intems Co emoese”
{ed BasicO ( INoemgl ()Mo sente

Nomes 908 Componamas da Equipe

Figura 4 - Pagina de Criagdo de Empresa

Na segunda fase do jogo os alunos recebem um baralho

com 32 (trinta e duas) cartas, cada uma contendo uma acgéo e suas Gestdo
respectivas consequéncias, além das folhas de Propostas e Folha de
anotagdes de agdes tomadas.
As cartas sdo compostas por:
o Area de atuacio da acdo. Exemplo: Gestdo
e Descrigédo da acdo. Exemplo: Plano de Gestéo de Projetos Plane de CestAn de
e Impactos no triangulo de restri¢oes: Projetos
o Qualidade: +1 Qualid Custo  Tempo
o Custo: -1 = 1 =
o Tempo: -- Custo de Gestdo: 1
e Custo de gestdo: Exemplo: 1

Figura 5 - Exemplo de Carta



O Custo de Gestdo indica quanto esforgo deve ser empenhado em cada tarefa para que
ela seja executada. Existe uma quantidade limitada de esfor¢o por turno. Os valores de
Custos, Qualidade e Tempo apresentam nimeros que indicam o quanto cada um destes fatores
aumenta (nimeros positivos) ou diminui (nUmeros negativos) em funcao da acdo tomada.

Nesta fase cada grupo de alunos seleciona as agdes’ que acham adequadas e anotam na
Folha de anotacdes de acdes tomadas cada uma destas agdes; eles devem ainda transcrever o
resultado final de sua jogada para uma folha de proposta e entregar ao professor:

e Cartas utilizadas
e Proposta (da rodada atual)

Proposta da 1* Rodada

Empresa:

Condigbes:

Qualidade / Custo / Tempo Capacidade de Gestéo:

Assinatura do Responsavel

Figura 6 - Exemplo de Proposta por Fase da Licitagao

Esta sequencia de agdes se repete em cada rodada, até o final do jogo. Ao término de
cada rodada (com a entrega de todas as propostas) o resultado da melhor proposta comercial é
divulgado, porém sem a identificacdo de a qual empresa se refere.

No encerramento do jogo o professor verifica se as propostas atendem ndo somente as
condicBes de Custos, mas também aos critérios (pré-estabelecidos) de Qualidade e Tempo.
Uma vez verificada a condi¢cdo vencedora, todos sdo comunicados de qual é a equipe camped.

Dinamica

O jogo gira em torno de uma competicdo (entre empresas), mas também apresenta
elementos colaborativos, pois cada grupo de alunos que respondem por uma empresa deve,
em conjunto, tomar decisdes que ocorrem por meio de discussdes sobre qual linha de agéo
tomar em cada rodada. A dindmica do jogo se baseia no conceito de trocas (trade-off) sendo
que uma escolha traz consigo uma consequéncia e também requer certa carga de estratégia e
comunicacdo entre os participantes.

! Existe uma acéo (representada por uma carta) que permite que o grupo de alunos consulte as condicdes exatas
da licitagdo, obtendo informaces sobre quais sao os valores minimos e maximos de cada aspecto avaliado para
que uma proposta seja considerada vencedora.



3.3.Descricdo encaminhada aos alunos

Seguem transcritas a seguir as informagdes encaminhadas aos alunos para

desenvolvimento das atividades durante o jogo:

Para vencer a concorréncia com as demais empresas vocé deve tomar decisdes com
relacdo a equipe de projeto e de como a empresa se organizard para atender as demandas da
licitac&o.

Sua funcdo é VENCER a licitacao!

A licitacdo serd dividida em 3 (trés) turnos, logo cada empresa enviard 3 (trés)
propostas comerciais. A cada turno as propostas serdo abertas e as condigdes comparadas.

Nos dois primeiros turnos serdo divulgados os resultados vencedores para estas fases,
porém sem identificacdo da empresa que os venceu. No terceiro turno a proposta vencedora
sera informada a todos, bem como a respectiva empresa vencedora.

Discuta com os demais membros da sua equipe e preencha o formulario para criacéo
da sua empresa. Baseado em suas escolhas sera gerado um perfil dnico de empresa. Lembre-
se que todas as suas escolhas tem algum impacto em como serd a empresa, sua capacidade de
gerenciamento e tomada de decisdo. Aspectos de Custos, Qualidade e Tempo sdo afetados de
acordo com o tipo de empresa que Vocé criar.

Ao terminar de preencher o formulario para criagdo da empresa o0 entregue ao
professor, para receber orientacdes de como ela se comportara. Anote os valores recebidos.

A sua equipe receberd 1 (um) envelope e diversas cartas de acéo.

O envelope servira para vocé enviar as propostas da sua empresa para a licitagao,
juntamente com as cartas de acdo que possibilitaram a criacdo de tais propostas.

Cada carta de acdo pode ser utilizada apenas uma vez durante o jogo.

Os valores de Custos, Qualidade e Tempo apresentam nimeros que indicam o quanto
cada um destes fatores aumentam (nimeros positivos) ou diminuem (ndmeros negativos) em
funcdo da acdo tomada.

e Qualidade: Qualidade e caracteristicas do produto/servico final — produtos/servigos
com variacdo de até 2 pontos sdo considerados similares.

e Custo: Preco de venda do produto/servico - custo para o comprador.

e Tempo: Prazo de entrega do produto/servico final.

A cada turno a equipe devera colocar no envelope sua proposta (em documento
apropriado) e as respectivas cartas de acdo tomadas neste turno e as encaminhar para o
licitante (professor). Estas cartas serdo descartadas.

Entregas de licitacdo que sejam encaminhadas sem o respectivo envelope, ou que ndo
apresentem perfeita consisténcia entre a proposta e as respectivas cartas de acdo, ou que
estejam preenchidas de maneira errada e/ou incompleta, ou ainda em que falte algum
documento (proposta ou carta) serdo automaticamente descartadas e as propostas respectivas
anuladas no turno corrente.

O objetivo da licitagdo é comprar a solucdo pelo menor preco possivel, com bons
padrdes de qualidade e 0 menor tempo possivel para sua implementacao. Observacao: Menor
preco é mandatdrio, apds declarado um preco (em alguma rodada) precos posteriores somente
serdo considerados se forem menores ou iguais aos precos anteriormente declarados. No caso
de precos maiores, 0s mesmos serdo desconsiderados.

Casos omissos serdo tratados pelo licitante que julgara cada caso e divulgard seu
parecer.

Anote todas as acdes tomadas rodada a rodada, com as devidas pontuacoes.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo de jogos no ensino se mostra como um recurso interessante,
principalmente quando o jogo permite a vivencia de alguns aspectos que trabalhados somente
de maneira teodrica se mostrariam superficiais, como é o caso do tridngulo de restricdes em
projetos.

Foi observado um bom envolvimento dos alunos nas atividades propostas visivel pelo
interesse com que os alunos disputaram o jogo, discutindo ativamente os conceitos estudados
e demonstrando entendimento da situagdo e consequéncia das atitudes tomadas. Este
envolvimento foi reforcado pela observacédo de aspectos mais subjetivos como, por exemplo,
a quantidade de alunos participantes ativamente durante toda a atividade, superior a média de
participacdo ativa tanto em aulas tedricas como praticas. Em todas as turmas em que 0 jogo
foi aplicado o feedback sobre a atividade foi positivo, tendo mesmo solicitagdo de varios
alunos para que este tipo de atividade volte a ser aplicado durante aulas posteriores, pois
segundo algumas falas “aumenta o interesse ¢ o entendimento”, além de “ser uma forma
dindmica que mantém a atengao”.

Jogos empresariais sdo atualmente uma realidade, pois existem varios deles com
diferentes abordagens e niveis de dificuldade, mas em geral sdo longos demandando varias
horas de execucgdo, o0 que pode vir a ocupar meses de aulas especificas e uma carga cognitiva
de aprendizagem de regras do jogo razoavelmente grande por parte dos alunos, porém jogos
com duracdo menor podem ser alternativas simples para abordagem de varios aspectos mais
imediatos e sem a necessidade de recursos complexos para suporte a atividade.
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GAME FOR TEACHING CONCEPTS OF PROJECT CONSTRAINTS IN
ENGINEERING

Abstract: The "Game of Constraints in Projects" was developed by university professors in
order to present a practical and experiential approach to the concepts applied in the triple
constraint triangle (quality, cost and time) in disciplines related to project management in the
engineering field. In a fun environment with active engagement with the process of learning,
students understand and practice the studied concepts in a simulation where several
companies compete to win a bid.

This approach shows interesting because it demonstrates the finite nature of resources and
the consequent restrictions on projects, especially when dealing with important issues dealt
with by the triple constraint triangle on projects, once each aspect impacts the other making
each choice brings with it consequences and reflexes in the project development.

Key-words: Project Management, Constraints, Educational Games, Active Learning



