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Resumo:

O presente artigo visa avaliar o impacto dos custos de distribuigdo fisica de produtos com a integragdo
da cadeia de suprimento, em uma empresa especializada no ramo do setor alimenticio. A metodologia
se deu com o uso do Software UFV Beer Game, sendo realizados testes em dois cenarios de
distribuicdo, na inexisténcia de informagdes entre os componentes da cadeia e do conhecimento dos
dados da demanda de produtos dos clientes. O método de Monte Carlo foi utilizado para calcular a
previsdo de demanda do produto, e a partir do mesmo, possibilitou prover a informagéo que fluiu nos
elos da cadeia. Assim, realizou-se o tratamento dos custos logisticos e elaborou-se um gréfico
comparativo dos cenarios em estudo, a fim de observar o comportamento da rede em relagdo aos seus
custos com e sem o conhecimento da demanda dos clientes diretos. O uso da informagédo logistica
causa um impacto positivo na reducdo dos custos de todos os integrantes da cadeia, e
consequentemente permite o fortalecimento da rede.

Palavras chave: Cadeia de Suprimentos, Beer Game, Logistica.

Information management in the supply chain of a company in the food
sector : the use of business games for the optimization of logistics
system

Abstract

This article aims to assess the impact of physical distribution costs of products with the integration of
the supply chain, a company specialized in the field of food industry. The methodology occurred with
the use of the Software UFV Beer Game, tests being conducted in two deployment scenarios, the lack
of information among the components of the chain and the knowledge of the data of the customer
product demand. The Monte Carlo method was used to calculate the product demand forecast, and
from the same it was possible to provide the information that flowed in the chain. Thus, there was the
treatment of logistics costs and elaborated a comparison chart of the scenarios under study, in order to
observe the network behavior in relation to their costs with and without the knowledge of the demand
for direct customers. The use of logistics information has a positive impact on reducing costs for all
members of the chain, and consequently allows the strengthening of the network.
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1. Introducéo

A competitividade nos mercados varejistas vem crescendo nos ultimos anos devido ao
aumento do numero de estabelecimentos, bem como a quantidade de empresas fornecedoras
dos produtos distribuidos, principalmente nos paises emergentes, que é o caso do Brasil.
Segundo Deloitte (2013), em 2011, as empresas com crescimento mais rapido estavam
situadas em paises de mercado emergente. Logo, estes tém se tornado atrativo para a entrada
de redes estrangeiras no mercado nacional, o que vem contribuindo significativamente para o
aumento da competitividade, sendo essas as detentoras da maior fatia de lucro do setor. Dessa
forma, as empresas procuram taticas de diferenciacdo que garantam a disponibilidade de seus
produtos ao cliente final. Assim, o desempenho de vendas de um comércio varejista €
resultado da performance de todas as empresas antecessoras, ou seja, da cadeia de
suprimentos com um todo. Além das acGes locais, as globais se tornam estratégicas para que
uma empresa seja mais competitiva no setor em que atua.

Para isso, a logistica tem se tornado essencial na operacionalidade de servigos entre
fornecedores, industria e os diversos intermediarios existentes até a chegada do produto junto
ao consumidor final. A configuracdo da rede de distribuicdo dos produtos é peca-chave para
otimizar o fornecimento do bem na quantidade e no periodo que minimizem o0s custos totais
de producéo, estoque e transporte, sem interferir na disponibilidade do item nas prateleiras. A
complexidade dessa questdo envolve outras decisdes como mix de produtos, armazenagem,
distribuicdo e transporte, além dos requisitos do marketing, que ndo devem ser pensadas
separadamente. Desse modo, além de conhecer a supply chain, as empresas devem estar
inseridas na mesma, a fim de interagir, buscando a otimizacao de toda a cadeia, pois somente
dessa forma, as vantagens competitivas poderdo ser evidenciadas (SIMCHI-LEVI,
KAMINSKY, SIMCHI-LEVI, 2010; PIRES, 2009).

Como forma de integrar os varios niveis da cadeia de suprimentos, existem os modulos ERP
(Enterprise Resource Planning), que retnem informacfes dos vérios elos, a fim de
estabelecer uma sincronia entre as partes, auxiliando no planejamento e resultando na reducéo
do efeito chicote. No entanto, os softwares ainda séo de custo elevado, o que dificulta a sua
implementacdo. Para fins de estudos, esses mddulos podem ser substituidos por jogos
empresariais. Um dos jogos mais utilizados para resolucdo de problemas logisticos é o Beer
Game, integrando e fortalecendo a troca de informacdes através da administracdo de estoques
em todos os estagios da cadeia produtiva da cerveja (SIMCHI-LEVI, KAMINSKY, SIMCHI-
LEVI, 2010).

Sendo assim, este trabalho apresenta 0 uso de um sistema de informacdo na observacao da
dindmica da supply chain em uma empresa no setor alimenticio, através da comparacgédo
quantitativa das varidveis geradas pela simulacdo no Beer Game, evidenciando os resultados
da integracdo das informacfes como base para formacdo de estratégias de negdcio,
culminando em maiores ganhos de produtividade e mercado.

2. Referencial Tedrico
2.1 Gestdo da Cadeia de Suprimento

Em um mercado competidor, as estratégias empresariais conduzem as organizacGes a fazerem
melhorias por toda sua cadeia produtiva, diminuindo custos e aumentando os investimentos
na cadeia de suprimentos. A configuracdo da rede logistica consiste basicamente em
fornecedores, centros de producdo, depdsitos, centros de distribuicdo, varejistas, além de
matérias primas, estoque em processos e de produtos acabados que se deslocam entre as
instalagdes (SIMCHI-LEVI; KAMINSKY; SIMICHI-LEVI, 2010).
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Gerenciar a cadeia de suprimentos trata-se de utilizar um conjunto de métodos para fazer a
integracdo entre as areas da logistica, transporte, armazenamento, custos e etc. Alem disso,
para uma melhor andlise de toda cadeia € preciso considerar fornecedores de fornecedores e
clientes de clientes, pois estes também geram impactos no desempenho da rede.

O grande objetivo a ser alcancado pelo estudo da gestdo da cadeia de suprimentos seria
conferir que o produto seja entregue no prazo, com prego acessivel e qualidade, conforme a
necessidade dos clientes.

2.2 Valor da Informacéo

Para ter uma cadeia de suprimentos integrada € preciso que a informacéo entre os diversos
setores esteja fluindo de maneira eficiente. Com o desenvolvimento cada vez mais acelerado
da tecnologia, um setor que tem auxiliado bastante as empresas é area de tecnologia da
informacdo, com a criacdo de softwares e hardwares que auxiliam no fluxo continuo das
informacdes ao longo da cadeia. (CHOPRA E MEINDL, 2003).

Desse modo, o fluir de informagdes contribui para a reducdo da variabilidade dos estoques na
cadeia de suprimentos, conferindo em melhores previsdes de demanda dos fornecedores e
agilidade de distribuicéo aos varejistas, aumentar a disponibilidade dos produtos e redugéo do
lead time, a fim de atender os clientes.

2.3 Pedido Perfeito

De acordo com Wanderley et.al (2011), um pedido perfeito deve abranger alguns requisitos,
como ser entregue nas quantidades solicitadas; no periodo determinado, cumprindo o prazo
acordado. Além disso, a documentacdo deve estar completa e exata (incluindo guias de
remessa, faturas de embarque); entregues em perfeito estado e com a configuragdo correta
para ser utilizado pelo cliente.

Portanto, a qualidade e eficacia durante a elaboracdo de todo o pedido € crucial para o pedido
perfeito, onde os pré-requisitos podem ser atendidos com o auxilio de ERP’s eficientes.

2.4 Logistica

Por sua definicdo, a logistica faz a gestdo do fluxo de produtos, desde os pontos de
fornecimento até os de consumo, tendo como objetivo principal satisfazer a demanda dos
clientes ao menor custo possivel. De forma geral, a logistica engloba todas as atividades
ligadas a posse e movimentagdo dos produtos nas organizagdes: previsdo da
demanda, gestdo de estoques, transportes, armazenagem, design de redes de distribuicdo,
entre outros.

Segundo Coelho (2015), a logistica tem um papel importante na composicao dos custos de
uma organizagdo, como: transporte, armazenagem e estoques, juntos representam geralmente
mais de 10% do custo de um produto e esta proporcdo pode chegar facilmente a 30% em
alguns setores, como o alimenticio. Ja para os clientes, a logistica age como parte da criacéo
de valor ao tornar os produtos disponiveis no local e momento desejados para o consumo.

2.5 ERP

De acordo com Russomano (2000), o ERP pode ser definido como um sistema de informacéo
integrado por meio de um software comercial, tendo como objetivo dar suporte para as
operacdes de uma organizacdo. Geralmente, séo divididos em modulos que se comunicam em
uma mesma base de dados central, de forma que as informag6es alimentadas em um mddulo
sdo disponibilizadas instantaneamente para os demais que necessitam dessas informacdes.

Segundo Souza (2000) o ERP surgiu por volta da decada de 90 onde grandes corporagdes
industriais adotaram este tipo de ferramenta, surgindo como uma evolugéo dos sistemas MRP
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I1, pois permitem controlar os demais recursos da empresa (recursos financeiros, humanos, de
vendas, distribuicdo, entre outros.). Para Corréa e Gianesi (1996), o principio basico do MRP
Il configura-se como um método de calculo de necessidades, viabilizado pela utilizacdo de
sistemas computacionais que permitem identificar o volume e o tempo dos recursos de
manufatura (materiais, pessoas, equipamentos, entre outros), para que Se cumpram o0S
programas de entrega de produtos com estoques reduzidos. Sendo assim, o ERP utiliza a
infraestrutura tecnoldgica para o suporte as operacdes da empresa, pela integragdo dos
departamentos que permite uma reducéo significativa de todos os custos envolvidos.

2.6 Jogos Empresariais

Conforme Lima (2004), os jogos empresariais sdo utilizados para muitos fins, como:
treinamento e desenvolvimento de pessoas, avaliacdo de potencial, na area educacional,
suporte em planejamento e tomada de decisdes, bem como, na formacdo de profissionais de
diversas areas. Além disso, os jogos quando bem utilizados permitem o desenvolvimento de
conhecimento técnico, habilidades estratégicas e competéncias individuais dos jogadores.

Em tese, 0 jogo empresarial simula a realidade na visdo do mundo dos negécios, onde um
desafio é langado, 0 mesmo contém regras claras e objetivas a serem cumpridas; ou seja, 0
resultado do jogo é o reflexo do comportamento individual de cada jogador, uma vez que as
decisbes sdo tomadas por cada um dos componentes.

2.7.UFV Beer Game

De acordo com Ambrésio, Braga e Pereira (2006), o UFV Beer Game estende o Beer Game
Original permitindo simular uma cadeia de producdo e distribuicdo de cerveja com varios
varejistas, atacadistas, distribuidores e fabricas, possibilitando uma simulagdo mais proxima
de uma cadeia real de producdo e distribuicdo. Cada papel na cadeia tem associadas quatro
variaveis de controle ou de decisdo, cujos valores sdo apresentados por meio de gréaficos
apenas ao jogador que representa o papel de gerente do jogo. Essas variaveis sao:

a) Pedidos: corresponde a quantidade semanal de cerveja pedida ao seu fornecedor imediato;

b) Atrasados: é o total de pedidos atrasados de cada papel, ou seja, pedidos ainda nédo
atendidos devido a insuficiéncia de estoque nos demais elos da cadeia;

c) Estoque: corresponde a quantidade de caixas de cerveja registradas no estoque local ou no
estoque em transito;

d) Custos: segmentam-se em trés partes: estoque local (corresponde ao valor do estoque de
manutencdo disponivel para atender a demanda), estoque em transito (transporte do produto
até os clientes) e backorders (pedidos atrasados ou por falta de mercadoria).

3. Metodologia
3.1 A Empresa e 0 Ramo

O presente estudo visa simular através do programa Beer Game, a dinamica da cadeia de
suprimentos de uma empresa especializada no ramo alimenticio. Nesse grupo ela compreende
0 segundo mercado em faturamento e volume de vendas no Brasil. A empresa possui 30
fabricas espalhadas pelo pais, sendo responsavel pela produgédo de cerca de 1,4 milhdes de
toneladas por ano.

O estudo sera focado na producéo de biscoito recheado e sua distribui¢do na regido da Grande
Dourados — MS. Assim, os produtos séo fabricados e embalados no interior de Sao Paulo, a
partir desse local os itens acabados séo transportados para o centro de distribui¢do na cidade
de Trés Lagoas — MS. De acordo com a demanda dos itens, sdo deslocados para os grandes
centros atacadistas (Atacaddo, Fort, representantes) e enfim aos clientes varejistas
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(supermercados e pequenas redes).
3.2 Arvore do Produto

A arvore do produto integra os componentes basicos envolvidos na fabricacdo de um produto
acabado, conforme ilustra na Figura 1.

Biscoito de
leite recheado
de chocolate

Biscoito Embalagem
Parte superior Parte inferior Recheio de Plastico
do Biscoito do Biscoito Chocolate estampado

Figura 1 — Arvore do Produto. Fonte: Acervo dos autores

A estrutura apresenta a explosdo da necessidade de itens para compor o produto final, a partir
dessas informacdes a fabrica cria uma sistematica para suprir a demanda de seus clientes.

3.3 Fluxo de Informacéo

A arvore do produto integra os componentes de fabricacdo, que sdo a base para identificacdo
das necessidades de materiais junto aos fornecedores, para emissdo de ordem de producéo e
distribuicdo aos demais integrantes da rede logistica até chegar ao cliente final. A principal
dificuldade dessa dindmica esta na troca de informacdes de abastecimento da cadeia logistica,
em beneficio a coordenacgdo dos processos e atividades, que abrangem as areas de producéo,
estoque, localizacdo e transporte; bem como, 0s conhecimentos para prever as demandas e
gerencia-las (CHOPRA E MEINDL, 2003).

Nesse sentido, o estudo esta relacionado a compreensdo de como o uso da informacédo traz
beneficios a empresa. A ferramenta de simulacdo logistica Beer Game, serd o meio utilizado
para a analise de distribuicdo dos itens no decorrer da rede logistica, tendo o foco na
comparagao dos custos.

Seréo realizados dois jogos, compondo 5 integrantes: 2 varejistas, 1 atacadista, 1 distribuidor
e 1 fabrica.

a) Jogo 1: rodadas com todos os componentes de cada setor da cadeia, sem qualquer tipo de
informacgao entre as partes.

b) Jogo 2: rodadas com componentes de cada setor da cadeia, com uso de fluxo de
informacdes de demanda baseado no modelo de Monte Carlo.

Para o jogo 2 utilizou-se as informacdes de demanda como auxilio a tomada de decisdo. A
metodologia para o calculo da demanda (caixas) do biscoito recheado se da pelo uso do
método de Monte Carlo, esse procedimento consiste da simulacdo de diferentes cenarios, por
meio da geragdo de numeros aleatorios como forma de conceber valores as variaveis do
sistema em estudo (LUSTOSA, PONTE e DOMINAS, 2004).
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O procedimento tem como valor base a variagdo do consumo do produto em uma semana,
para a partir desses, obter valores mais concretos da previsdo de demanda e seus desvios.
Consideram-se no primeiro més uma variacdo entre 69 e 125 caixas, e no segundo, uma faixa
de pedido do cliente de 125 e 150 caixas.

Assim, com base nos dados da variacdo média da demanda semanal do produto da empresa,
foram gerados mil cenéarios referentes aos pedidos de dois meses do produto, conferindo uma
visdo mais realistica da oscilacdo da demanda e por meio desses dados obtiveram-se
estatisticas de distribuicdo para o periodo. Essas informagdes foram repassadas previamente
para todos os integrantes da cadeia, fornecedores e clientes.

Apos a realizacdo do jogo 1 e jogo 2, trataram-se os dados de custos obtidos por cada
integrante da cadeia e elaborou-se um grafico comparativo dos gastos de distribuicéo fisica.
Por fim, analisaram-se os resultados alcancados com o uso de praticas de gerenciamento de
tecnologia de informacao no decorrer da cadeia.

3.4 Distribuicéo Fisica da empresa
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Figura 2 — Cadeia logistica da empresa. Fonte: Acervo dos autores

3.5 Funcionamento do Beer Game

Essa se¢do compreende as diretrizes do manual do UFV Beer Game, quanto os procedimentos
do software e distribuicéo fisica dos produtos direcionada para a empresa em estudo. O jogo é
formado por cinco componentes: Os varejistas iniciam a jogada a partir da demanda do
consumidor e recebem os pedidos do atacadista de sua regido; esse atacadista esta sujeito ao
suprimento de produtos do seu distribuidor direto para cumprir esses pedidos;
semelhantemente este distribuidor emite uma ordem de pedido a fabrica e aguarda seu
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fornecimento; por fim, a fabrica produz os itens e encaminha ao distribuidor, desenvolvendo o
ciclo da cadeia de suprimentos.

As variaveis que monitoram os componentes do jogo sdo os pedidos, pedidos em atrasos,
estoque e custo. A meta do jogo € minimizar 0s custos gerais envolvendo esses estoques, que
engloba a logica de sistematica de pedidos e ordenacdo da capacidade por cada agente do
jogo.

Para o andamento do mesmo o gerente do jogo determina o lead time, correspondente ao
tempo entre a realizacdo do pedido (uma semana) e a entrega (duas semanas); e a ordem
delay, que se refere ao periodo decorrido na comunicacao do pedido entre os componentes da
cadeia, sendo que cada rodada do jogo corresponde a uma semana. Quanto aos gastos, todos
0s componentes da cadeia iniciam zerados, a contabilidade dos custos se da a partir da
quantidade de caixas em atraso ($1,00), com adicionais ($0,60) para caixas em estoque e em
estado de transporte para cliente direto ($0,50).

4. Analise e Discussédo dos Dados
4.1 Configurando a Rede Logistica

Em termos de jogos empresariais da rede logistica 0 Beer Game nos permite simular uma
cadeia de suprimentos composta por quatro segmentos sendo estes: varejo, revenda,
distribuidor e fabrica.

O cenario logistico da Empresa X comeca no projeto do produto. Dessa forma, é feito contato
com os clientes para obter a demanda para entdo realizar as compras de matérias-primas e
materiais de embalagem (fornecedores). Ao mesmo tempo se ddo as estratégias de marketing
e publicidade. Com os materiais recebidos dos fornecedores, o produto é fabricado e em
seguida transportado até o deposito (centro de distribuicdo), e entdo distribuido aos clientes
(varejistas). O consumidor final (cliente do cliente) adquire o produto no estabelecimento, no
caso desse estudo, o biscoito recheado.

Deste modo, os participantes do jogo sdo convidados a gerenciar a demanda do produto de
cada um dos segmentos em analise que compde a cadeia, decidindo quais serdo os pedidos
feitos junto ao fornecedor. O foco desta analise da cadeia de suprimentos € a integracdo de
cada componente, com maximizacdo da eficiéncia deixando o cliente mais satisfeito e
aumentando o market share, através do fluxo de informacdo em tempo real, a cada pedido
semanal do consumidor, contribuindo para a minimizagdo dos custos globais logisticos e o
efeito chicote.

Para 0 modelo dos jogos 1 e 2 no Beer Game foi utilizada a mesma arvore do jogo ( Figura 3),
contendo 1 fabricante, 1 distribuidor, 1 atacadista e 2 varejistas. Os jogos tiveram como base
a necessidade dos clientes varejistas. No cenario os biscoitos sdo fabricados no interior de Sdo
Paulo, a partir desse local os produtos acabados sdo transportados para o centro de
distribuicdo na cidade de Trés lagoas — MS. De acordo com a demanda os itens séo
deslocados para os grandes centros atacadistas (Atacadao, Fort, representantes) e aos clientes
varejistas na regido da Grande Dourados (supermercados e pequenas redes).

ASSOCIAGAO PARANAENSE DE
ENGENHARIA DE PRODUGAO

APREPRO



ConBRepro V CONGRESSO BRASILEIRO DE ENGENHARIA DE PRODUQAO
(TN Ponta Grossa, PR, Brasil, 02 a 04 de Dezembro de 2015

- Varejistas - Alacadistas - Distribuidores Fabricas - Inativos

Figura 3 — Arvore do Jogo baseada na estratégia logistica da empresa em analise

4.2 Mapeamento do Fluxo de Informagéo
4.2.1 Sinais das Disfungbes de Cada Segmento

Para melhor evidenciar os impactos negativos gerados a cadeia pela falta de informacéo e
parceria entre 0s segmentos, serd utilizada uma andlise de desempenho das entregas do
produto por toda a cadeia, através da mensuracao de pedidos em atraso.

Em questdo da avaliacdo do pedido, para a mesma foi calculada a taxa de pedidos em atraso
em cada estagio do pedido do cliente, considerando assim cada etapa do ciclo de vida do
pedido. O Grafico 1 nos mostra a relacdo entre pedido do consumidor final e pedidos
atrasados por toda a cadeia.

Graficos Beer Game
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M Consumidor 1 - Pedidos M Consumidor2 - Pedidos ™ Varejista 1 - Atrasados Varejista 2 - Atrasados Atacadista 1 - Atrasados
M Distribuidor 1 - Atrasados Fabrica 1- Atrasados

Gréfico 1 — Pedidos atrasados por cada segmento da cadeia de suprimentos de biscoito recheado (caixas)

Diante deste cenario pode-se afirmar que mesmo que a cadeia esteja integrada no que se
refere a processos logisticos, o Grafico 1 indica que ndo ha um trabalho com base na
colaboracédo, em especial em questdes de estratégias de estreitamento de relacGes baseadas em
tecnologia da informacdo, como estratégias VMI (Estoque Administrado pelo Fornecedor),
EDI (Intercambio Eletrénico de Dados), ou até mesmo um sistema de cédigo de barras. Sendo
assim, a falta de uma politica de compartilhamento de informacdes estratégicas, nos impede
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fomentar melhores préaticas que beneficiam a cadeia de suprimentos como um todo.

Tal afirmacdo se concretiza ao analisarmos o pedido de cada segmento, tendo como base a
demanda média semanal dos consumidores 1 e 2, para periodo 5, temos respectivamente uma
demanda de 125 caixas e 129 caixas, totalizando uma demanda média semanal de 254 caixas,
25.400 unidades para um atraso medio de entrega pelo varejo no mesmo periodo aproximado
de 775 caixas, sendo destes atrasos 307,2% representado pelo Varejista 1 ao consumidor 1 e
303,1% representado pelo varejista 2 ao consumidor 2, a medida em que as rodadas do jogo
avanga maior € o impacto em atrasos, evidenciando quaisquer conhecimento do varejo a
demanda de seus consumidores, a criticidade do segmento chega a 335,48% na Gltima rodada
pelo Atacadista 1 afetado pelos pedidos desordenados do varejo e atrasos de seu fornecedor,
sendo assim fica claro ao observar no Grafico 1 o efeito chicote ocasionado pela incerteza da
demanda de consumidores e fornecedores.

4.2.2. Previsao de Demanda - Método de Monte Carlo

A fim de reduzir o custo total de toda a cadeia, bem como minimizar o efeito chicote,
realizou-se uma previsdo de demanda através do Método de Monte Carlo. Esse método
corresponde a uma técnica baseada no uso de numeros aleatérios e estatisticas para a
resolucdo de problemas.

Os dados utilizados para a previsédo de demanda foram os disponibilizados pelo management
(gerenciador) do jogo durante a sua criacdo conforme a Figura 4.

2
Selecione ¢ defina 0% intervalos de tempo desejados ¢ a respectiva demanda
V1 Entre a semana 2 easemana 4
Variar entre |59 e {125 caixas
v] 2- Entreasemana 5 ¢casemana B
Vanar entre |125 e |150 calxas
@ E entao manter a demanda até o fim do jogo
~ E entao tornar a demanda 0 até o fim do jogo
OK Cancelar ]

Figura 4 — Tela com os dados de demanda dos consumidores

Para 0 método Monte Carlo considerou-se a variacdo da demanda para cada semana, isto €, 0
maximo e o minimo. Na semana 2 e a semana 4 a variacdo foi de 69 a 125 caixas, e na
semana 5 a 8, esta variacdo ficou na faixa entre 125 a 150 caixas. Sendo assim, a Tabela 1
apresenta um resumo da Figura 4.

Semana Minimo Maximo
2a4 69 125
5a8 125 150

Fonte: Acervo dos Autores

Tabela 1 — Dados de demanda maxima e minima.
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Foram gerados 1.000 numeros aleatdrios entre 0 maximo e 0 minimo de cada semana, a fim
de determinar uma demanda média para cada semana em questdo. Os numeros aleatorios
foram gerados, pois 0 jogo ndo disponibiliza um historico de demanda, dessa forma o Método
Monte de Carlo permite a realizacdo de inferéncias quando a distribuicdo estatistica é
desconhecida.

Além disso, com os dados aleatorios também foi possivel determinar o desvio padrdo para
cada periodo. Para a simulacdo, utilizaram-se planilhas de Excel. A demanda média obtida
para a semana 2 a 4 foi de 98 caixas com um desvio padréo de 17, j& durante a semana5a 8, a
média de caixas a serem vendidas foi de 137, com desvio padréo de 8.

4.3 Estratégia ERP

Para a segunda rodada do jogo, a previsdo de demanda através do método Monte Carlo foi
repassada para toda a cadeia, desde o varejista até o fabricante. Dessa forma, todos os
jogadores trabalharam com base nessa demanda prevista, objetivando a reducéo dos custos
com produtos em transporte, estoque e atrasados.

No novo método, as quantidades a comprar foram calculadas pelo método de Monte Carlo,
sendo o principal parametro de projecdo de vendas para cada rodada. Os pedidos iniciais do
jogo foram centralizados no varejo, fornecedor direto do consumidor final, sob a
responsabilidade do segmento de revenda.

A introducdo do sistema EDI proporcionou o alcance dos objetivos da mudanca da cadeia,
visando um maior desempenho no fluxo de informacgdo em processo de operacgdes, compra e
venda, bem como a minimizacao dos pedidos em atraso ao centro de distribuicdo, acelerando
a producao e nivelando os estoques.

Esta acdo tornou-se visivel a quantidade de produtos requerida de cada segmento em tempo
real, durante as rodadas do jogo, sendo possivel mensurar a entrega semanal e demanda
futura. As decisdes de compras dos jogadores foram rastreadas durante a execu¢do do mesmo,
bem como seus niveis de estoques e demanda atendida, a decisdo do jogador subsequente,
fornecedor, era dependente de seu cliente. Logo, houve uma padronizacdo do processo de
tomada de decis@o em conjunto com a integracdo da cadeia de suprimentos, estimulando uma
maior comunicacdo e estreitamento dos fornecedores.

4.4 Implantagdo do ERP - Analise do Custo Total da Cadeia de Biscoitos Recheados

A implantacdo do sistema ERP proporcionou a integracao de todos os componentes da cadeia
através do fluxo de informacdo, garantindo com que fossem capazes de realizarem seus
pedidos de modo mais preciso, uma vez gue 0s mesmos tinham ciéncia da previsao de caixas
demandadas por semana. Essa precisdo na realizacdo dos pedidos fez com que o custo de toda
a cadeia reduzisse: estoque, transporte e produtos em atrasos.

Sendo assim, a Tabela 2 e a Tabela 3 mostram o custo individual dos integrantes da cadeia
para cada rodada (8 semanas). A Tabela 2 corresponde ao jogo 1, onde ndo houve informacao
sobre a previsdo de demanda nem qualquer forma de comunicacdo entre a cadeia, j& a Tabela
3 corresponde ao jogo 2, na qual todos os integrantes da rede tinham conhecimento da
previsdo de demanda, bem como o fluxo de informacao.

Jogada Jogada Jogada Jogada Jogada Jogada Jogada Jogada

Integrantes 1 > 3 7 5 5 7 3
Atacadista 0 234 823 1799 3195 5213 7865,5 11380
Fabrica 1 0 326,5 972 18385 30355 4096 5038 5733,6
Distribuidor 1 0 226 811 1692 29315 4759 6454 8006

1) APREPRO
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Varejista 1 0 62 237 504 888 1385 2000 2740
Varejista 2 0 116 306 568 959 1496 2169 2989
Total 0 964,5 3149 64015 11009 16949 23526,5 30848,6
Fonte: Acervo dos Autores
Tabela 2 — Custo da cadeia sem informacédo sobre a demanda
Jogada Jogada Jogada Jogada Jogada Jogada Jogada Jogada
Integrantes 1 5 3 4 5 6 7 8
Atacadista 0 155 535 1364 2493 4106 6157 8924
Fabrica 1 0 240 624 1363,3 2230 28925 36205 49035
Distribuidor 1 0 186 594 1116 1680 2570 4103,5 5666
Varejista 1 0 63 237 500 913 1467 2157 2992
Varejista 2 0 87 277 547 937 1437 2063 2814
Total 0 731 2267  4890,3 8253 124725 18101 252995

Fonte: Acervo dos Autores

Tabela 3 — Custo da cadeia com informacéo sobre a demanda

Como pode ser visualizado nas tabelas anteriores, o custo total da cadeia ao final dos 8
periodos para o jogo 1 (sem informag&o sobre a demanda) foi de $30.848,60, enquanto que no
jogo 2 (com informacéo sobre a demanda) $25.299,50 para o mesmo periodo. A fim de
facilitar a anélise, comparacdo e a visualizacdo dos custos do jogo 1 e 2, elaborou-se o
Gréfico 2 utilizando o custo total de cada periodo.

CUSTO DOS JOGOS
60000
50000 /
& 40000
e
S 30000
3 20000 /4
10000
0 [l
Jogada | Jogada | Jogada | Jogada | Jogada | Jogada | Jogada | Jogada
1 2 3 4 5 6 7 8
=fi— Custo Jogo 1 0 964,5 | 3149 | 6401,5 | 11009 | 16949 |23526,5/30848,6
=¢—Custo Jogo 2 0 731 2267 | 4890,3 | 8253 |12472,5| 18101 |25299,5

Gréfico 2 — Gréfico de comparagéo entre o custo total dos jogos 1 e 2

Pode-se notar que houve uma reducdo considerdvel do custo total apds a implantacdo de
estratégias de gerenciamento da informacdo, todos os integrantes da cadeia conseguiram
reduzir 0s seus custos, uma vez que, tinham o conhecimento da demanda de cada periodo. Se
comparado o custo total do periodo 8 dos dois jogos, a reducéo do jogo 1 para o jogo 2 foi de
aproximadamente 18%, isto é, $5.549,10.

5. Considerac0es Finais

Este estudo evidenciou que a integracdo dos elos de uma cadeia de suprimentos é um fator
importantissimo para que se obtenha reducéo de custos de estoques e de indisponibilidade do
produto para o cliente final. Além disso, utilizando-se de uma técnica de previsdo de
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demanda, bem como uma estratégia baseada na colaboracgéo e estreitamento da relacdo com o
fornecedor é possivel reduzir significativamente os erros de quantidades de produ¢do devido
as falhas na comunicacao e o efeito chicote.

Dessa forma, pode-se concluir que o uso de ferramentas de gestdo para o planejamento e
acompanhamento das informac@es internas e externas a cadeia de suprimentos levam ndo so a
reducdo de custos, como também ao aumento da competitividade, j& que se torna possivel
tomada de decisGes em tempo real aos acontecimentos e com maior embasamento.
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