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Relatorio Descritivo de Patente de Invencao
APARATO E METODO DE SIMULACAO DE GESTAO DE PROJETOS

Campo da Invencao
A presente invengdao descreve um aparato simulador de gestdo de

projetos e método de simulagédo de gestao de projetos. Mais especificamente,
se refere a um simulador de mesa, que auxilia, de maneira simples e interativa,
na compreensao de uma rotina de gestao de projetos. A presente invengao se

situa no campo de projetos.

Antecedentes da Invencio
Gestao de projetos € o campo voltado ao planejamento, organizagéao e

gerenciamento de recursos para se conseguir uma realizagdo bem sucedida de
objetivos especificos de um projeto.

Um projeto € um esforgo temporario, que possui um comego e um fim
definidos (geralmente por datas, mas pode ser por recursos ou entregas),
empreendidos para alcancar objetivos particulares, geralmente para trazer uma
mudang¢a benéfica ou adicionar valor. A natureza temporaria de projetos é
contrastante com negdécios em geral (ou operagdes), os quais sao trabalhos
funcionais repetitivos, permanentes ou semipermanentes para se produzir
produtos ou servigcos. Na pratica, os gerenciamentos destes dojs sistemas sao
freqiientemente muito diferentes, e desta maneira requerem o desenvolvimento
de habilidades técnicas distintas e a implementagdo de gerenciamentos
separados.

O desafio principal do gerenciamento de projetos & alcangar todos os
objetivos e ao mesmo tempo obedecer todas as restricdes pré-definidas do
projeto. Restricdes tipicas sdo o escopo e o tempo. O desafio secundario (e
mais ambicioso) &€ a otimizagdo da alocagdo e integracdo de esforgos
necessarios para se alcancgar objetivos pré-definidos.

A presente invengao apresenta uma op¢ao inovadora para simulagao de

gestao de projetos que pode, inclusive, ser utilizado como ferramenta adicional
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das aulas de gestdao de projetos. Sendo um simulador interativo e de mesa,
diferente de um simulador informatizado, por exemplo, & possivel aplica-lo a um
baixissimo custo e em diferentes situagdes. Isto o torna altamente atrativo para o
mercado. A vantagem do produto proposto com relagdo aos existentes reside
no fato dele se aproximar mais da realidade de uma rotina de gestao de projetos
do que os exemplos apresentados pelos concorrentes. Isso vem a contribuir,
entdo, com a aprendizagem e experiéncia do usuario na gestao de projetos.

A presente invengao também resolve o problema de abstragdo quando se
entra em contato com o método CPM (Critical Path Method) de programagao de
projetos. Em geral, existem duvidas por parte das empresas que utilizam esse
método, sobre como o projeto deve ser acompanhado quando a rede CPM é
preparada. Assim, a invengdo simula de maneira descontraida diferentes
situacdes que ocorrerdao ao longo desse processo.

O produto podera ser utilizado por professores da area de gestdao de
projetos, bem como por gerentes de projetos que necessitem praticar de forma
descontraida, situagdes reais que ocorrem no cotidiano de uma empresa
durante o desenvolvimento de um projeto. Assim, ele tem um amplo potencial de
penetracdo no mercado.

No ambito patentario, foram localizados alguns documentos relevantes
que serao descritos a seguir.

O documento WO 2010/004544 revela um sistema de auxilio de tomada
de decisbes em gesféo de projetos em um ambiente virtual esto;:éstico,
compreendendo simulagdes de situagcées de gestdo de projetos e a avaliagéao
das diferentes opgdes. A presente invengao difere deste documento por simular
situagoes pré-definidas, por ndo estar em um ambiente virtual, mas sim fisico,
através de uma superficie e por compreender outros componentes, como as
trilhas em diagrama CPM, nao citados no documento acima.

O documento US 7,483,841 revela um sistema e método de gestdo de
projetos compreendendo um programa computadorizado com instrugdes para
criar projetos, simula-los e exibi-los para o usuario. A presente invencao difere

deste documento por ndo ser um produto informatizado, mas sim de mesa, por
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compreender meios para a representagdo dos participantes em uma superficie,
meios para o sorteio do nimero de campos a avangar e por compreender cartas
e/ou fichas representando eventos comuns a uma rotina de gestédo de projetos,
componentes nao citados no documento acima.

O documento US 6,237,915 revela um aparato e método para se ensinar
técnicas de gestdo de projetos, compreendendo um tabuleiro com uma area
para se marcar o progresso de tarefas que, ao serem completadas, constituem a
finalizagdo do projeto. Para cada individuo que realiza a simulagdo, podem ser
designado um grupo de trabalhadores, os quais possuem indicadores para a
quantidade de esforgo atribuido para uma determinada tarefa e indicadores para
acompanhar uma tarefa. A presente invencao difere deste documento por nao
necessitar atribuir trabalhadores para tarefas, por compreender meios para a
escolha aleatéria do niumero de campos a avangar e por compreender meios
para a contagem de turnos e/ou rodadas.

O documento WO 03081561 revela um sistema e método para se ensinar
técnicas de gestdo de projetos, que inclui um tabuleiro, diversas tarefas que
formam etapas de projeto a serem completadas e gerenciadas pelos
participantes da simulagdo, pegas para representar os participantes, um dado
representando o nimero de casas a avangar e um dado associado aos custos
das tarefas. A presente invengado difere deste documento por conter uma
superficie com trilhas representando um diagrama de CPM, por compreender
meios para contagem de turnoé e/ou rodadas e por ndo necessitar de um dado ;
para escolha aleatéria dos custos de tarefas. / |

Do que se depreende da literatura pesquisada, ndo foram encontrados
documentos antecipando ou sugerindo os ensinamentos da presente invencgéo,
de forma que a solugédo aqui proposta possui novidade e atividade inventiva

frente ao estado da técnica.

Sumario da Invencéo

Em um aspecto, a presente invengao descreve um aparato simulador de

gestao de projetos e método de simulacao de gestdo de projetos. A presente
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invencao resolve o problema de abstragdo que, em geral, um aluno de Gestao
de Projetos se depara quando entra em contato com o método CPM (Critical
Path Method) de programacgédo de projetos, pois simula situagdes reais do
cotidiano de um gestor de projetos de uma forma simples e interativa.
E um objeto da preéente invengao um aparato simulador de gestao de
projetos compreendendo:
a) superficie com trilhas semelhantes a um diagrama CPM
(Critical Path Method),
b) meios para contagem do numero de rodadas e/ou turnos;
c) meios para representacao dos participantes sobre a superficie
citada;
d) meios para gerenciamento da quantidade de recursos de cada
participante;
e) meios para escolha aleatéria do nimero de campos a avangar;

f) cartas e/ou fichas representando eventos, onde os eventos
compreendem situagdes semelhantes as de uma rotina de gestao de
projetos.

Em uma realizagé'o preferencial, o meio utilizado para se contar o
namero de rodadas e/ou turnos compreende um marcador de rodadas.

Em uma realizagdo preferencial, o meio utilizado para se representar
participantes compreende pecas de dimensGes horizontais menores do que as
dimensées dosj campos da trilha na superficie. ‘ /

Em uma realizagao preferencial, o meio utilizado para se gerenciar a
quantidade de recursos compreende cédulas representando recursos,
preferivelmente cédulas unitarias.

Em uma realizagdo preferencial, o meio utilizado para se escolher
aleatoriamente um nimero de campos compreende pelo menos um dado,
preferivelmente um dado comum de seis lados.

Em uma realizagdo preferencial, as cartas e/ou fichas de eventos

compreendem cartas de duas categorias diferentes: uma categoria associada a



10

15

20

25

30

5/16

campos especificos na trilha, e outra categoria associada a um ndmero de
rodada especifico.

Em uma realizagao preferencial, a superficie a) possui areas delimitadas
para a alocagao de b) e f).

Em uma realizagao preferencial, a superficie a) € um tabuleiro.

E um objeto adicional da presente invengdo um método de simulagédo de
gestao de projetos compreendendo as etapas de:

a) representar participantes sobre uma superficie com trilhas
semelhantes a um diagrama de CPM (Critical Path Method),

b) atribuir recursos iniciais a cada participante;

c) executar acdes estipuladas para os participantes em turnos,
cada participante por turno, onde as ag¢bes podem compreender
situagdes semelhantes as de uma rotina de gestao de projetos;

d) finalizar a simulagdo quando o numero de turnos estipulado se
esgotar e/ou pelo menos um dos participantes atingir o final do percurso
e/ou realizar objetivos especificos; e

e) classificar o desempenho dos participantes em fungédo da
quantidade de recursos adquiridos ou do nimero de turnos gastos ou
uma combinagéo de ambos.

Em uma realizagdo preferencial, o0 meio utilizado para se representar

participantes compreende pecas de dimensdes horizontais menores do que as

dimensdes dos campos das trilhas na superficie.

Em uma realiza(}éo preferenciai, a atribuicdo de recursos é adminiétrada
por um dos participantes.

Em uma realizagéo preferencial, a ordem dos turnos se da em sentido
horario ou anti-horario, comeg¢ando por um participante aleatério.

Em uma realizagdo preferencial, agdes tipicas determinadas pelos
campos das trilhas incluem esperar, recuar campos, avangar campos, pagar
recursos, adquirir recursos, e sacar uma carta e/ou ficha de evento, onde o
evento compreende uma situagdo semelhante as de uma rotina de gestao de

projetos, nao se limitando a essas agdes.
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Em uma realizagdo preferencial, uma acgdo tipica determinada pelo
nimero da rodada e/ou turno compreende sacar uma carta de evento, onde o
evento compreende uma situagao semelhante as de uma rotina de gestao de
projetos, ndo se limitando a essa agéao.

Em uma realizagao preferencial, os participantes melhores classificados
sdo os que adquirem mais recursos e realizam o percurso em um menor
namero de turnos.

Estes e outros objetos da invengédo serdao imediatamente valorizados
pelos versados na arte e pelas empresas com interesses no segmento, e serao

descritos em detalhes suficientes para sua reprodugédo na descri¢ao a seguir.

Descricdo Detalhada da Invenc¢ao
Os exemplos aqui mostrados tém o intuito somente de exemplificar uma

das iniumeras maneiras de se realizar a invengédo, contudo sem limitar, o
escopo da mesma.
Aparato Simulador de Gestao de Projetos

O aparato simulador de gestdo de projetos da presente invencao
compreende:

a) superficie com trilhas semelhantes a um diagrama CPM
(Critical Path Method);

b) meios para contagem do nimero de rodadas e/ou turnos;

C) meios para representagao dos participanies sobre a superficie
citada; ' |

d) meios para gerenciamento da quantidade de recursos de cada
participante;

e) meios para sorteio do nimero de campos a avangar; e

f) cartas e/ou fichas representando eventos, onde os eventos
compreendem situagcdes semelhantes as de uma rotina de gestao de

projetos.

CPM (Critical Path Method)
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O CPM é um algoritmo matematico para se programar um conjunto de
atividades de projeto. E uma importante ferramenta para uma gestdo de
projetos eficaz. Sua técnica essencial € a construgdo de um modelo do projeto
que inclui:

i) uma lista de atividades;

i) o tempo (duragdo) de cada atividade; e

iii) as dependéncias entre as atividades.

Através desses valores, o0 CPM calcula os caminhos para se finalizar o
projeto, e o momento mais oportuno para cada atividade se iniciar e se
finalizar, sem tornar o projeto mais demorado. Este processo determina quais
atividades sao “criticas” e quais podem ser adiadas sem que o projeto se
atrase.

Superficie

Entende-se pela superficie da presente invengdao qualquer superficie
pré-marcada com trilhas semelhantes a um diagrama de CPM (Critical Path
Method), pelas quais as representagées dos participantes devem percorrer. A
superficie pode possuir diversas caracteristicas fisicas diferentes, como, por
exemplo, ser rigida, dobravel e/ou flexivel, ndao se limitando a essas
caracteristicas. Pode também ser dividida ou divisivel em duas ou mais
superficies. Em uma realizagao preferencial, a superficie inclui também areas
pré-marcadas para o posicionamento de cartas e/ou fichas e/ou cédulas e/ou
marcadores de: rodadas, sem se limitar a estas areas. Em urﬁa realizacao
prefefencial, a superficie da presente invéngéo € um tabuleiro.

Contador de Rodadas e/ou Turnos

O contador de rodadas e/ou turnos da presente invengao compreende
qualquer meio para se marcar numeros, podendo incluir ponteiros, tabelas,
contadores digitais, entre outros, podendo possuir seu todo ou partes
impressas e/ou anexas a superficie ou ser fornecido avulsamente da mesma.
Em uma realizagéo preferencial, o contador compreende um aro marcador de
rodadas que limita o prazo final do projeto simulado a um total de 15 rodadas.

A simulagédo inicia com o marcador posicionado na Rodada 1, e a cada rodada
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o gerenciador de tempo deve passar 1 unidade no marcador. Em uma
realizagdo preferencial, a simulagdo vai até a rodada 15, mas caso os
participantes nao consigam chegar ao final do percurso até a 152 rodada, o
prazo é prolongado por mais um numero de rodadas, preferencialmente 5
rodadas. Em uma realizagdo preferencial, o marcador também sinaliza as
rodadas em que uma carta ou ficha de evento deve ser sacada. Em uma
realizagdo preferencial, o marcador sinaliza o momento de distribuicao de
recursos adicionais para cada participante.
Meios pra se Representar os Participantes
Os meios para se representar os participantes no aparato incluem

qualquer objeto de dimensdes pequenas o suficiente para serem posicionados
em campos nas trilhas do aparato, cada representacdo se diferenciando da
representagao dos outros participantes através de uma caracteristica distinta,
como a cor. Em uma realizagdo preferencial, o meio utilizado para se
representar participantes compreende peg¢as de cores diferentes e de
dimensdes horizontais menores do que as dimensdes dos campos das trilhas
na superficie.
Recursos

" Entende-se por recursos na presente invengcao a representacdo dos
gastos e ganhos de um participante ocorridos ao longo da simulagédo. Pode-se
representa-la de diversas maneiras diferentes, como fichas, moedas, cartas,

cédulas, contadores digitais, entre outros. Pode-se também Ihes atribuir valores

de diversas ordens e diversos padrdes, incluindo representacdes de padrées

monetarios existentes ou valores ficticios. Em uma realizagao preferencial, sao
utilizadas células com o valor ficticio de 1 ponto de recurso cada uma.

Escolha aleatéria do Numero de Campos a Avancar

A escolha aleatéria do nimero de campos a avangar pode ser realizada
através de diversos dispositivos geradores de valores aleatérios, incluindo
roletas de diversos tamanhos, dados de diversos lados, sorteadores digitais,

entre outros, podendo possuir seu todo ou partes impressas e/ou anexas a
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superficie ou ser fornecido avulsamente da mesma. Em uma realizagao
preferencial, é utilizado um dado de seis lados convencional.

Cartas e/ou Fichas de Evento

Entende-se por evento na invengdo uma representacdo de
acontecimentos e riscos existentes freqiientemente em uma rotina de um
gestor de projetos. As cartas e/ou fichas de evento da presente invengao
podem ser sacadas apenas em campos especificos na superficie e/ou em
rodadas especificas. Preferencialmente, o aparato da presente invengao
compreende cartas de duas categorias separadas: uma categoria executada
em campos especificas nas trilhas, e outra categoria executada em um nimero
de rodada especifico. Por exemplo: cartas sacadas em campos especificos
podem representar eventos causados internamente em uma empresa,
enquanto as cartas de rodadas especificas podem representar eventos
causados por agentes externos a uma empresa. Preferencialmente, eventos
externos atingem todos os participantes da simulagao.

Método de Simulacdo de Gestao de Projetos

E um objeto adicional da presente invengdo um método de simulagéo de
gestao de projetos compreendendo as etapas de:

a) representar participantes sobre uma superficie com trilhas
semelhantes a um diagrama de CPM (Critical Path Method);

b) atribuir recursos iniciais a cada participante;

c) executar agdes éstipuladas para os participantes em turnos,
céda participante por turno, onde as agbes bodem compréender
situacdes semelhantes as de uma rotina de gestao de projetos;

d) finalizar a simulagdo quando o nimero de turnos estipulado se
esgotar e/ou pelo menos um dos participantes atingir o final do percurso
e/ou realizar objetivos especificos; e

e) classificar o desempenho dos participantes em fungédo da
quantidade de recursos adquiridos ou do numero de turnos gastos ou
uma combinagéao de ambos.

Atribuicdo de recursos
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A atribuicao inicial de recursos no presente método pode incluir o
fornecimento de um valor inicial arbitrario de recursos iniciais, podendo também
ser nulo. Em uma realizagdo preferencial, a atribuicdo de recursos é
administrada por um dos participantes, denominado como “tesoureiro” da
simulagdo. Em uma realizacao preferencial, distribui-se 5 cédulas de recursos
para cada participante.

Ordem dos Turnos

A escolha aleatéria inicial da ordem dos turnos compreende qualquer
maneira de se decidir quem sera o primeiro a participar, € quem serdao os
participantes seguintes, podendo ser auxiliado por qualquer aparato ou método
capaz de realizar sorteios. Em uma realizagao preferencial, é utilizado um dado
de seis lados convencional. Em uma realizagcdo preferencial, a ordem dos
turnos se da em sentido horario ou anti-horario, comegando pelo participante
que sortear o nUumero maior.

Movimento

Durante a movimentagdo pelas trilhas, o participante devera se deparar
com agdes a serem tomadas, definidas pelo campo em que ele esta ou pela
rodada e/ou turno no qual o participante esta.

Em uma realizagdo preferencial, a¢des tipicas determinadas pelos
campos nas trilhas incluem: esperar, recuar campos, avangar campos, pagar
recursos, adquirir recursos e sacar uma carta e/ou ficha de evento, onde o
evento compreende uma situagéao semelhante as de uma rotina de gestao de
projetos, ndo se limitando a essés acoes. o

Em uma realizagdo preferencial, uma ac¢édo tipica determinada pelo
nimero da rodada efou turno compreende sacar de uma carta de evento, onde
o evento compreende uma situagéo semelhante as de uma rotina de gestéao de
projetos, ndo se limitando a essa agéo. Preferencialmente, os eventos definidos
pelo nimero de rodadas atingem todos os participantes.

Finalizacido da Simulacéo

Quando pelo menos um participante atinge o final do percurso ou realiza

um objetivo especifico ou o tempo limite é alcangado, a simulagéo é parada e o
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desempenho dos participantes é classificado. Em uma realizagao preferencial,
a simulagao termina quando se esgotam as 20 rodadas ou quando todos os
participantes atingem o final do percurso.

Em uma realizagéo preferencial, os participantes melhores classificados
sdo0 o0s que adquirem mais recursos e realizam o percurso em um menor
namero de turnos. Preferencialmente, isto se da pela soma entre o nimero de
recursos e o bonus de tempo, onde o bénus de tempo equivale ao nimero total
de rodadas menos o nimero de rodadas que o participante levou para finalizar
o percurso. Em uma realizagdo preferencial, os participantes que néo
conseguirem chegar ao final dentro do nimero de rodadas maximo sao

considerados como eliminados da classificagao.

Exemplo 1. Realizacdo Preferencial

A presente realizagdo preferencial compreende uma forma simples e
interativa para o entendimento dos conhecimentos envolvidos na gestdao de
projetos: gestao de tempo, de recursos e de riscos. Ha ainda uma alusédo a
gestdo de comunicagdo, aquisicdo e pessoas e conflitos. Ao longo da
superficie, que tem formato de um diagrama CPM, o participante se depara
com situagdes que simulam os acontecimentos reais do dia-a-dia de uma
indastria e deve fazer escolhas para contornar os problemas ocorridos e
conseguir atender o prazo.

: O aparato da presente realizagdo preférencial € composto pelgs
seguintes pecgas: / | /
i) 1 manual de instrugéo;
i) 5 pecas para representar os participantes (1 azul, 1 laranja, 1
preta, 1 cinza, 1 branca);
iii) 45 cartas de evento (30 cartas de evento interno, 15 cartas de
evento externo);
vi) 1 dado de seis faces;
vii 100 cédulas de Recursos;

viii) 1 aro marcador de rodadas;
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Os melhores classificados sdo os participantes que conseguirem
terminar o projeto do produto em menos tempo e com a maior margem de
lucro. Isto é calculado pelo indice de gestdo, isto €, a soma do total de
Recursos que o participante possui quando termina a simulagdo com o bdnus
de tempo adquirido.

Como comegar:

i) deve-se juntar de 2 a 5 pessoas para se dar inicio a simulagao;

ii) cada participante deve escolher 1 pega (azul, laranja, preta,
cinza ou branca) para representa-lo no tabuleiro e posiciona-las na
primeira casa do CPM (Escopo);

iii) escolher um participante para ser o tesoureiro, ou seja, o
responsavel por distribuir os recursos a todos os participantes durante a
simulagao (esta tarefa deve ser monitorada por todos);

iv) distribuir 5 cédulas para cada participante, referentes aos
recursos que ele possui naquele momento para comegar O
desenvolvimento do projeto;

v) colocar o marcador de rodadas sobre a rodada 1, que simboliza
o inicio da simulagao;

vi) selecionar um terceiro participante para ser o mensageiro e
comunicar e monitorar os eventos da simulagéao;

vii) embaralhar as cartas de evento interno e coloca-las no local
inciicado no tabuleiro; f

viii) embaralhar as cértas de eventb externo e coloca-las no local
indicado no tabuleiro;

ix) rolar o dado para decidir quem comeg¢a. O maior nimero é o
primeiro a participar. No caso de valores iguais, rolar o dado novamente.
A ordem dos turnos segue entao no sentido horario; e

X) o primeiro participante sera o gerenciador de tempo, sendo
responsavel pelo marcador de rodadas. Esta tarefa deve ser monitorada
por todos.

Instrucoes e Elementos Constituintes do Simulador
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1. Marcador de Rodadas

O Marcador de Rodadas contabiliza o tempo de duragdo do projeto,
limitando o prazo final a um total de 15 rodadas. A simulagéo inicia com o
marcador posicionado na Rodada 1, e a cada rodada o gerenciador de tempo
deve passar 1 unidade no marcador. A simulagéo vai até a rodada 15, mas
caso os participantes nao consigam chegar ao final do tabuleiro até a 152
rodada, o prazo é prolongado por mais 5 rodadas.

O marcador também sinaliza as rodadas em que uma Carta de Evento
Externo deve ser sacada, em laranja. Além de indicar com um sinal “$” a
distribuicao de 1 recurso para cada participante.

1.1. Prazo Extra

Se nenhum dos participantes terminar a simulacdo até 152 rodada,

ocorre um aumento de prazo, que funciona de forma diferente do prazo padrao.
Sao 5 rodadas a mais, onde os participantes recebem 1 de recurso a cada
duas rodadas, que sdo prazo final para que alcancem o final da simulagao. Os
participantes que mesmo assim nao conseguirem chegar ao final, nas 20
rodadas, serdo desconsiderados na élassificagéo.

2. Carta de evento externo

A Carta de Evento Externo possui efeitos que simulam acontecimentos e
riscos existentes no mercado, fora do alcance da empresa, e portanto afetam
todos os participantes. Sao as cartas laranjas. Na 12 rodada de simulagdo e a
cada duas rodacias subseqilentes, indicadas no marcador de rc;dédas pela
casa Iéranja, uma Carta de Evento Extérno deve sef sacada do monte e
colocada no espaco indicado no tabuleiro.

O Evento Externo entra imediatamente na simulagdo e acaba somente
quando a préxima carta for sacada, a nao ser que esta carta diga o contrario. A
préxima carta deve ser posta sobre a anterior, no tabuleiro, e assim
sucessivamente, até acabar o monte. Quando isto ocorrer, vire o0 monte e ele
deve ser colocado de volta no espaco indicado no tabuleiro.

3. Distribuicéo de recursos
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Os Recursos representam os gastos e ganhos ocorridos ao longo do
desenvolvimento do projeto, e sdo representados pelas cédulas de recursos. A
soma dos recursos (2ZR) que o participante possui quando chega no final do
projeto, € um dos itens relevantes para o calculo do indice de gestdo. Ao inicio
de cada rodada, conforme indicado pelo sinal “$”, no Marcador de Rodadas,
depois de sacada a Carta de Evento Externo, cada participante recebe 1 ponto
de Recursos para ser acrescido nas suas finangas. Cada recurso equivale a 1
cédula, e cabe ao Tesoureiro distribui-las.

As Cartas de Evento Externo podem alterar essa condigao, para receber
mais ou menos recursos. Na 12 rodada néo se recebem recursos além dos 5
iniciais. E nessa primeira rodada, o participante nunca deve ficar com menos
que zero em recursos.

4. Movimento

Para iniciar a movimentagao no tabuleiro, o participante rola o dado de
seis faces. O resultado no dado € o niUmero de casas que o participante vai se
deslocar naquela rodada. Se o participante parar em uma casa em branco, a
rodada passa para o turno do préximo participante. Se ele parar em uma casa
marcada Evento, ele deve sacar uma carta de Evento Interno. Se ele parar na
casa de Data Limite do CPM, ele deve pagar com os custos de produgao
daquela etapa antes de continuar avangando no tabuleiro. Neste momento ele
escolhe qual caminho ira seguir no tabuleiro. Se ele nao possuir recursos o
suficiente, ele fica parado:naquela casa de Data Limite até terminar de pagér e
nao termina de Vavangar no tabuleiro. Se ele pagar, /pode continuaf avangando.

4.1. Carta de Evento Interno

A Carta de Evento Interno possui efeitos que simulam acontecimentos e
riscos existentes dentro da empresa, e, portanto, afetam somente o participante
que a retirou. Sdo as cartas azuis. Se o participante para em uma casa
marcada como Evento, ele saca uma carta de Evento Interno do monte e vé
qual foi o resultado. O resultado vale a partir do momento em que a carta foi
sacada. Os efeitos sao variados, desde ganho a perda de recursos, bdnus na

movimentacao até perda do préximo turno. Apds o participante sofrer o efeito
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da carta, ela é colocada embaixo do monte. Caso o efeito da carta mova o
participante para outra casa marcada como Evento, ele retirara novamente
uma carta do monte, repetindo todo o processo, até parar em uma casa que
nao esteja marcada como Evento.

5. Data limite no tabuleiro CPM

A Data Limite no tabuleiro CPM s3do as casas que representam o

fechamento de uma etapa e inicio de outra ao longo do desenvolvimento do
projeto. CPM significa Critical Path Method, sendo um método amplamente
reconhecido em gestao de projeto para realizar o planejamento de atividades
através de técnicas de redes.

Quando o participante entra na Data Limite do CPM, ele paga em
Recursos os custos equivalentes daquela etapa. Algumas datas limite possuem
mais que 1 caminho a ser seguido. O participante deve escolher qual caminho
seguir e pagar os custos relativos aquele caminho. Ele pode, voluntariamente,
ficar parado na data limite, caso queira seguir um caminho para o qual ainda
nao possua recursos. Se ele nao possuir recursos o suficiente, ele fica parado
naquela casa de Data Limite até terminar de pagar e ndo termina de avangar
no tabuleiro. Se ele pagar, pode continuar avangando. Importante: Algumas
cartas de evento possuem como efeito fazer o participante voltar algumas
casas de movimento. Caso o participante volte para uma casa anterior a da
data limite, ele deve pagar novamente os custos.

5.1. Disputa na Data Limite

Se, 2 participantés chegarem ao mesmo tempo em/ ufna casa de' Data
limite, ha uma disputa entre eles.

Cada um rola o dado uma vez. O participante com maior niumero recebe
a diferenga entre os valores resultantes no dado de cada participante em forma
de recursos. O participante que sorteia 0 maior nimero ainda pode avangar 1
casa. Em caso de valores iguais, os participantes rolam o dado novamente até
um deles sortear o maior nimero. Os recursos de um participante nunca séao
reduzidos a menos que zero. Se mais de 2 participantes chegarem ao mesmo

tempo, todos rolam o dado uma vez. O maior dos nimeros ganha o recurso
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dos demais. Em caso de todos sortearem o mesmo numero, rola-se
novamente. Em caso de dois participantes sortearem 0 mesmo nimero maior,
0s que sortearam numeros menores deixam a diferenga entre 0 maior nimero,
em recursos, na mesa. Exemplo: se sédo 4 participantes e as rolagens do dado
resultaram em 6-6-3-4, os participantes que sortearam 6 continuam, o que
sorteou 3 entrega 3 recursos (6-3), e 0 que sorteou 4 entrega 2 (6-4). Esses
recursos sao divididos entre os dois participantes que permaneceram. Depois
disso, os que permaneceram rolam novamante.

6. Classificacéo dos Participantes

Quando os participantes chegam ao final do diagrama CPM, eles devem
calcular o seu indice de gestao. Isto é calculado pela soma do total de recursos
que o participante possui quando termina a simulagdo com o bénus de tempo
adquirido, sendo que o indice de tempo resulta do nimero total de rodadas da
simulagdo (15) menos o nimero de rodadas que o participante levou 'para
acaba-lo Exemplo: se terminou na rodada 12, o indice de tempo é 3, se
terminou na rodada 15 é zero e se terminou na rodada 17 o indice de tempo é -
2. O participante que nao conseguir chegar ao final dentro do prazo esticado
(20 rodadas) é desconsiderado na classificagao.

Os versados na arte valorizardo os conhecimentos aqui apresentados e
poderdo reproduzir a invencdo nas modalidades apresentadas e em outros

variantes, abrangidos no escopo das reivindicagdes anexas.
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Reivindicacoes

APARATO E METODO DE SIMULAGCAO DE GESTAO DE PROJETOS

1. Aparato simulador de gestdao de projetos caracterizado por
compreender:

a) superficie com trilhas semelhantes a um diagrama CPM
(Critical Path Methoqd),

b) meios para contagem do nimero de rodadas e/ou turnos;

C) meios para representagdo dos participantes sobre a superficie
citada;

d) meios para gerenciamento da quantidade de recursos de cada
participante;

e) meios para escolha aleatéria do nimero de campos a avangcar,;

f) cartas e/ou fichas representando eventos, onde os eventos
compreendem situagées semelhantes as de uma rotina de gestao de
projetos.

2. Aparato, de acordo com a reivindicagao 1, caracterizado pelo fato do
meio utilizado para se contar o nimero de rodadas e/ou turnos compreender
um marcador de rodadas.

_\ 3. Aparato, de acordo com a reivindicagao 1:, caracterizado pelo fato do
meio utilizado para se representar participantes compreender pegas de
dimensbes horizontais menores do que as dimensdes dos campos da trilha na
superficie.

4. Aparato, de acordo com a reivindicagao 1, caracterizado pelo fato do
meio utilizado para se gerenciar a quantidade de recursos compreender
cédulas representando recursos, preferivelmente cédulas unitarias.

5. Aparato, de acordo com a reivindicagao 1, caracterizado pelo fato do
meio utilizado para se escolher aleatoriamente um numero de campos

compreender pelo menos um dado.
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6. Aparato, de acordo com a reivindicagao 1, caracterizado pelo fato das
cartas e/ou fichas de eventos compreenderem cartas de duas categorias
diferentes.

7. Aparato, de acordo com a reivindicagao 6, caracterizado pelo fato de
compreender uma categoria associada a campos especificos na trilha.

8. Aparato, de acordo com a reivindicagao 6, caracterizado pelo fato de
compreender uma categoria associada a um numero de rodada especifico.

9. Aparato, de acordo com a reivindicacdo 1, caracterizado pela

.superficie a) possuir areas delimitadas para a alocagao de b) e f).

10. Aparato, de acordo com a reivindicagdo 1, caracterizado pela
superficie a) ser um tabuleiro.

11. Método de simulagdo de gestdo de projetos caracterizado por
compreender as etapas de:

a) representar participantes sobre uma superficie com trilhas
semelhantes a um diagrama de CPM (Critical Path Method);

b) atribuir recursos iniciais a cada patrticipante;

c) executar agdes estipuladas para os participantes em turnos,
cada participante por turno, onde as agbes podem compreender
situagdes semelhantes as de uma rotina de gestao de projetos;

d) finalizar a simulagdo quando o nimero de turnos estipulado se
esgotar e/ou pelo menos um dos participantes atingir o final do percurso
elou realizar objetivos especificos; e :

e) classificar o desémpenho dos 'participantes em fungdo da
quantidade de recursos adquiridos ou do numero de turnos gastos ou
uma combinagao de ambos.

12. Método de simulagdo de gestdo de projetos, de acordo com a
reivindicagdo 11, caracterizado pelo meio utilizado para se representar
participantes compreender pecas de dimensdes horizontais menores do que as

dimensbes dos campos das trilhas na superficie.
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13. Método de simulagcdo de gestdo de projetos, de acordo com a
reivindicagdo 11, caracterizado pela atribuicdo de recursos ser administrada
por um dos participantes.

14. Método de simulagdo de gestdo de projetos, de acordo com a
reivindicagdo 11, caracterizado pela ordem dos turnos ocorrer em sentido
horario ou anti-horario, comegando por um participante aleatério.

16. Método de simulagdo de gestdo de projetos, de acordo com a
reivindicagao 11, caracterizado pelas ag¢des tipicas determinadas pelos campos
das trilhas incluir: esperar, recuar campos, avangar campos, pagar recursos,
adquirir recursos, e sacar uma carta e/ou ficha de evento.

16. Método de simulagdo de gestdo de projetos, de acordo com a
reivindicagao 11, caracterizado por uma agéo tipica determinada pelo nimero
da rodada e/ou turno compreender sacar uma carta de evento.

17. Método de simulagdo de gestao de projetos, de acordo com as
reivindicagdes 11, 15 ou 16, caracterizado pelo evento compreender uma
situacdo semelhante as de uma rotina de gestéao de projetos.

18. Método de simulagdo de gestdo de projetos, de acordo com a
reivindicagdo 11, caracterizado pelos participantes melhores classificados
serem aqueles que adquirem mais recursos e realizam o percurso em um

menor nimero de turnos.
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Resumo

APARATO E METODO DE SIMULACAO DE GESTAO DE PROJETOS

A presente invencdo descreve um aparato simulador de gestdo de
projetos e método de simulagdo de gestdo de projetos. Mais especificamente,
se refere a um simulador de mesa, que auxilia, de maneira simples e interativa,

na compreensao de uma rotina de gestao de projetos.
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