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Resumo

Normalmente, os produtos habitacionais residenciais para venda sfo desenvolvidos em um ambiente fragmentado e ndo colaborativo,
caracterizado por relagdes de adversidade, onde interesses individuais comumente se sobrepdem ao interesse maior do
empreendimento como um todo. Estes elementos, somados as restrigdes or¢amentarias presentes, frequentemente geram produtos
onde estas restrigdes acabam reduzindo atributos de valor na perspectiva de clientes e usuarios finais. Neste sentido, novas abordagens,
tais como o Target Value Design (T'VD), podem representar alternativas para uma gestdo do processo de projeto que busca a
perspectiva de valor do cliente como ponto principal de desenvolvimento de produtos. No entanto, frequentemente ¢ grande a
resisténcia do setor na adogdio de novas abordagens gerenciais. Assim, as simulagGes representam uma forma de apresentar novos
conceitos e inovagdes em ambientes resistentes 4 mudanga, por representar um ambiente livre de riscos. Nesse sentido, o
Marshmallow Game tem sido utilizado como um ambiente simulado onde conceitos do TVD sfo vivenciados, possibilitando
comparabilidade com o processo tradicional de gestfo de projetos. No entanto, a comparabilidade entre o processo tradicional e o
TVD em ambiente simulado tem sido dificultada nas suas versGes precedentes, pela falta de elementos concretos para este fim. Esta
pesquisa propde modificages no uso do Marshmallow Game como ambiente de simulagio do processo tradicional e do TVD. Além
disso, o artigo traz elementos assertivos para propiciar a comparagio conceitual e pratica entre o processo tradicional e o TVD.

Palavras-chave: Target Value Design. Gestéio do processo de projeto. Simulagfo.

Abstract

Typically, residential housing units for sale are developed in a fragmented and non-collaborative environment, characterized by
adverse relations, where individual interests often averlap the interests of the project as a whole. These elements, added to the budget
constraints often generate products where these restrictions end up reducing value attributes from the perspective of customers and
end users. In this sense, new approaches, such as Target Value Design (TVD), may represent an alternative for a design management
process that seeks customer value perspective as the focal point of product development. However, the industry resistance in adopting
new management approaches is often common. Thus, the simulations represent a way lo introdice new concepis and inmovations in
resistant to change environments for being risk free environments. In this sense, the Marshmallow game has been used as a simulated
environment where TVD concepts are experienced, allowing comparison with the traditional design management process. However,
the comparison between the traditional processes and TVD in simulated environment has been hampered in its previous versions by
the lack of concrete evidence for this purpose. This research proposes changes fo the use of the Marshmallow game as simulation
environment of the traditional process and TVD. Moveover, the paper provides assertive elements to provide the conceptual and
practical comparison between the traditional process and TVD.

Keywords: Target Value Design. Design Management Process. Simulation.
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Introdugao

A situagiio atual do mercado imobilidrio no Brasil passa
por um momento incerto com relagio aos rumos da
economia, com periodo de crise econdmica e retragio. Os
produtos imobiliarios sdo normalmente desenvolvidos em
um ambiente bastante fragmentado ¢ ndo colaborativo,
marcado por relages de adversidade, onde interesses
individuais comumente se sobrepdem ao interesse do
empreendimento como um todo. Estes elementos,
somados as restrigbes  orcamentirias  presentes,
frequentemente geram produtos que podem sacrificar o
processo de entrega de valor na perspectiva dos usuarios
finais.

Neste contexto, a abordagem do Target Value Design
(TVD), pode se apresentar como uma potencial alternativa
para a gestio do processo de projeto, na medida em que
mcentiva ¢ premove maior colaboragio entre os agentes
envolvidos no processo, além de utilizar o valor na
percepgio do cliente € suas restrigdes or¢amentarias como
parimetros norteadores do processo de projeto,
salvaguardando-se assim os interesses de cada parte.

O processo tradicional de desenvolvimento de projetos €
usualmente fragmentado e nfio colaborativo. Além disso,
os requisitos do cliente, em geral, ndo sio adequadamente
assimilados, ¢ o custo ocorre como consequéncia do
projeto. No mercado privado, os “atributos vendaveis” do
produto comumente sdo confundidos com representativos
dos requisitos de valor do usuario final.

Por outro lado, um processo de desenvolvimento de
projeto elaborado sob a ética do TVD tem como premissa
um ambiente colaborativo, uma grande preocupagio com
a captura dos requisitos do cliente que, por sua vez,
alimentam e orientam o processo de projeto, sendo inpuis
para o mesmo, desde a sua concepgio. No processo
tradicional, o custo ¢ uma consequéncia do projeto,
enquanto que no processo TVD o custo é um dos
parimetros que governa o desenvolvimento do projeto.

O TVD tem sido reivindicado como uma adaptagio do
Custeio-meta (CM) para o setor da construgio
(MACOMBER et al., 2007). Nos Estados Unidos, o
setor de empreendimentos hospitalares tem sido bem-
sucedido na adogio do TVD em seus produtos
(BALLARD; REISER, 2004; MACOMBER et al., 2007,
BALLARD, 2011; RYBKOWSKI et al, 2011; ZIMINA et
al, 2012, DENEROLLE, 2013; DO et al, 2014),
especialmente na iniciativa privada. Por outro lado,
estudos recentes tém estudado a aplicagio do TVD em
outros contextos, tais como o sctor pablico (Melo et al.,
2015), bem como formas de adaptagio do TVD para o
setor de mercado imobilidrio com unidades para venda
(OLIVA el al, 2015b; OLIVA et al, 2016). Porém
contextos tais como o de desenvolvimento de
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empreendimentos no Brasil t&m representado desafios
para a adogdo de novas praticas gerenciais, devido a
dificuldade inerente do setor em promover mudangas
(LEPATNER, 2008). Neste sentido, a utilizagio de
simulagdes como forma de se vivenciar os efeitos da
adogio de inovagdes gerenciais em um ambiente livre de
riscos pode facilitar esta tarefa. Para isso, o Marshmallow
Game (Munankami, 2012) tem sido utilizado em diversas
simulagdes como forma de ensinar conceitos basicos do
TVD (OLIVA et al, 2015a; RYBOWSKI et al., 2016) para
profissionais do setor, no qual as equipes conduzem
rodadas da simulagiio num processo de projeto tradicional,
€ num processo de projeto com a abordagem do TVD.

No entanto, estes padrSes de comparabilidade entre o
processo de projeto tradicional € o do TVD ainda nfo
foram bem resolvidos em simulagdes precedentss (OLIVA
et al, 2015a; RYBOWSKI et al., 2016). Portanto, este
artigo almeja propor melhorias na simulagio do
Marshmallow Game para fins de comparagio entre o
processo tradicional e o TVD, capazes de melhor refletir
os conceitos subjacentes que caracterizam esses dois
processos. A proposta inclui novos elementos conceituais,
tais como: indicadores de captura de valor na percepgio
do cliente para ambos os processos, a realizagio
simultinea das simulagfes dos processos como forma de
se evitar viés devido ao efeito aprendizado, entre outros.
Como em todo ambiente de simulagdo, ndo € possivel
incluir todos os elementos conceituais dos processos
envolvidos. No entanto, o valor de tal abordagem estd na
oferta de uma maneira simples ¢ efetiva de se introduzir os
principios basicos do TVD e seus impactos para agentes
que estiio tendo contato com as suas praticas pela primeira
vez (RYBKOWSKY et. al, 2016).

Método de Pesquisa

Os participantes das simulagdes foram divididos em 2
equipes. Uma delas deveria executar o projeto proposto
sob a dtica do processo de projeto tradicional e a outra
utilizando conceitos e processos do TVD. Cada equipe foi
composta por pessoas, atuando como projetistas e como
executores. Buscou-se que o grupo contivesse
profissionais de diferentes areas, formando equipes
heterogéneas (Quadro 1).

A seguinte situagio foi apresentada paras as equipes:

“Um incorporador deseja construir um edificio que
represente wm marco arquitetdnico em seu local de
inser¢dio. Ao mesmo tempo, ele almeja wma boa
volumetria interna, para fins de comercializagdo de
unidades  para venda. A simmlacdo,  enguanto
representacdo simplificada de processos do mundo real,
teve como foco o projeto e a construglo de prototipos
fisicos. O incorporador tambeém esta atento ao tempo total
de realizagdo do empreendimento. Portanto, o tempe de
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entrega do edificio também é um requisito importante
para o incorporador em relagdo ao produto.

Em termos técnicos, as 2 equipes deverdo construir um
prolotipo que seja capaz de suportar um marshmaliow no
topo. O tempo total para projeto e execugdo é de 30
minutos, sujeito & perda de pomntos no caso de sua
extrapolagdo. O prototipo construido deverd representar
wm marco arquitetdnico para o local, quesito este a ser
julgado qualitativamente pelos participantes, além de
priorizar a maxima capacidade volumétrica interna. ™

Quadro 1 - Formagéo das equipes: tradicional e TVD

Area de atuaciio Papel na simulagdo | Equipe
Obras, fiscalizagéo, obras -
) S L Projetista
industriais {eng civil)
Obras (eng civil) Projetista
Projetos e obras (eng civil) Executor Tradicional
Gerente de planejamento
A L Executor
e producdo {eng civil)
Design de |_nter|ores Projetista
{arquit..)
Orgamentos e
- . Executor
planejamento {eng civil)
Obras (eng civil) Projetista
Pesquisa na area de Proistista
materiais (arquit..) ! VD
Pesquisa na area de
materiais, obras e projetos Projetista
(eng civil)
Orgamentos (eng civil) Executor

Fonte: Os autores

Ambas as equipes receberam as mesmas instrugdes. Para
as duas foi apresentada a lista de materiais disponiveis ¢
suas dimensdes, a saber (Figura 1):

(a) Fita adesiva;

(b) Fios de macarrio;

(¢) Palitos misturadores de café;

(d) Espetos de churrasco;

(¢) Canudos plasticos coloridos.

Para as duas equipes foram apresentados os critérios para
determinagio dos indicadores avaliados, ou seja, critério
estético, bem como tabela de penalidade com relagiio ao
atraso de tempo (Tabela 1). E importante ressaltar que os
critérios sio contabilizados sempre em base comparativa
entre as equipes realizando os seus respectivos processos.

Algumas restrigdes foram impostas a ambas as equipes:

(i) O protétipo deve ter estabilidade prépria (nio é
permitido fixar o protétipo na mesa com fita adesiva),
(ii) O protdtipo ndo pode estar deslocado mais de Scm

com relagdo ao eixo vertical (medide a partir do
marshmallow);

(iii) Ndo € permitido partir os materiais disponiveis e/ou
alterar as suas propriedades.

Figura 1- Foto dos materiais que ambas as equipes receberam

Fonte: Os autores

Tabela 1 - Indicadores avaliados de forma comparativa entre as 2 equipes

indicador Pontuagio
Estética -le 1ou2
Volume - Iv 1ou2
Multa por prazo - Ip 1ou?2

Fonte: Os autores

As equipes foram separadas em mesas, divididas por um
biombo, impedindo o contato visual do que cada equipe
estava executando. Na equipe tradicional, os projetistas
trabalharam primeiro, sem participagio nem contato com
os executores, devendo primeiramente desenvolver o
projeto para depois ser executado. Além da lista de
materiais, um ranking de custos, do mais care para o mais
barato, foi apresentado para a equipe de projeto
tradicional, para reproduzir a situagio de que, nesta
abordagem, em geral, os projetistas convivem com
tomadas de decisdes relativas a custos de forma mais
ampla, ainda pouco sistematizada Ou seja, percepgdes
com relagio a qual material representaria um custo mais
elevado em comparagio com outro, porém, evitando-se
definigdes precisas de custos dos materiais nesta etapa do
processo tradicional (o projeto dando origem ao custo do
empreendimento).

Na equipe com o processo TVD, as instrugdes
determinavam que cla deveria observar a restrigio
orcamentaria para o projeto, com base no custo
permissivel pré-estabelecido em unidades monetarias
ficticias (UMS). Este valor foi determinado com base em
benchmarking de simulagdes anteriores, ou seja, UMS$
31,00 (OLIVA; MELO; GRANIJA, 2015). Desta forma,
esta regra reproduz na simulagio o processo competitivo
de ofertas de produtos similares, que disputam potenciais
compradores. A equipe do TVD recebeu uma tabela com
os valores (UMS$) de cada material e o projeto deveria ser
desenvolvido tendo como base o custo permissivel (o
custo como pardmetro no desenvelvimento no projeto).
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Projetistas e executores trabalham juntos, desde a fase de
concepgio do prototipo.

E importante ressaltar que esta diferenciagio ndo significa
um favorecimento para a equipe do TVD, porém foi a
estratégia utilizada para vivenciar ¢ diferenciar uma das
diferengas conceituais mais importantes entre os dois
processos. Assim, o processo TVD esta considerando a
restrigdo orgamentaria para o desenvolvimento do produto
como esforgo colaborativo, enquanto que, no processo
tradicional, o custo se torna consequéncia do projeto.

Resultados e analise

As Figuras 2 e 3 mostram os resultados dos prototipos
construidos pelas equipes. A Figura 4 mostra uma das
equipes durante o desenvolvimento.

Figura 2 (esquerda): protétipo equipe TVD. Figura 3(direita): protétipo equipe tradicional

Fonte: Os autores

Figura 4: Equipe de projeto tradicional durante a fase de desenvolvimento do projeto

Fonte: Os autores

As Tabelas 2 e 3 mostram os materiais utilizados por cada
equipe na construgio dos seus respectivos protétipos.

Para a determinagio do processo de entrega de valor ao
cliente por meio dos prototipos desenvolvidos pelas
equipes, alguns indicadores foram estabelecidos (Tabela
1). Estes indicadores tiveram como objetivo determinar o

IGV (indice Geral de Valor) (Equagio 1) dos protétipos
projetados ¢ construidos pelas equipes de projeto
tradicional ¢ de TVD, conforme os requisitos de valor do
cliente apresentados no comego das simulagdes.

Tabela 2 - Materiais utilizados e calculo de custo na equipe de Projeto Tradici

Item Custo Unit (UM$) Quantidade Custo total (UM$)
Macarrao 1,00 4 400
Misturadorcafé 500 4 20,00
Canudos 2,00 1 2,00
Espetos 3,00 8 24,00

Fita adesiva 6,00

{por jungdo) 0,50 12

Custo Total 56,00

Fonte: Os autores

Tabela 3 - Materiais utilizados e calculo de custo na equipe de TVD

Item Custo Unit (UM$) Quantidade Custo total (UMS$}
Macarrao 1,00 18 18,00
Misturadorcafé 500 0 -
Canudos 2,00 0 -
Espetos 3,00 0 -

Fita adesiva 5,00
(por jungdo) 050 10
Custo Total 23,00

Fonte: Os autores

Esta pontuagio foi estabelecida da seguinte forma:

(i) Para o item Estética (Ie), a avaliacdo foi feita através
de votagio  dos  prototipos  apresentados,
contabilizando votos dos integrantes das proprias
equipes, bem como alunos de pds-graduagio que
acompanharam a simulagdo. O protdtipo mais votado
recebeu 2 pontos, € 0 menos votado recebeu 1.

(ii) Para o item Volume (Iv), o protétipo com maior
volume interno calculado recebeu 2 pontos, e com
menor volume, recebeu 1;

(iii)Para o item multa por prazo (Ip), a equipe que
extrapolou os 30 minutos recebeu 1 ponto € aquela que
construiu o protétipo dentro do prazo recebeu 2
pontos.

Assim, ¢ IGV recebeu a seguinte formulagio matematica
(Equagiio 1). Depreende-se que no numerador o objetivo €
se ter uma avaliagio comparativa entre o desempenho em
itens de valor relevantes para o cliente. Ao se dividir estes
pontos contabilizados comparativamente entre os dois
processos pelo custo do protétipo, tem-se uma relagio
entre pontos comparativos de valor alcangados por UMS.

_Ie+Iv+Ip Equagio 1

GV

Os resultados para as equipes sio apresentados na Tabela
4.
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Tabela 4 — Resultados das simulagdes

Indicador Tradicional TVD
le 1 2
Iv 2 1
Ip 1 )
C UM$56,00 UM$23,00
1GV 0,0071/UM$ 0,217/UM$

Fonte: Os autores

Observando-se a Equagiio 1, ha trés formas de se aumentar
0 IGV: (i) aumentar o desempenho comparativo dos itens
de valor no numerador € manter o custo no denominador,
(ii) manter o desempenho dos itens de valor no numerador
¢ reduzir o custo e i) aumentar o desempenho
comparativo dos itens de valor no numerador e reduzir o
custo. Tendo o cuidado de se ressaltar as simplificagdes do
ambiente da simulagio em relagio as complexidades das
situagdes reais, os resultados de IGV da Tabela 4 sugerem
que a equipe do processo TVD alcangou um IGV superior
a equipe que utilizou o processo tradicional.

Reflexdes teéricas apos a aplicagéo do

jogo

As principais intervengdes conceituais da simulagio por
meio do Marshmallow Game em relagio aos estudos

pregressos (OLIVA et al, 2015a; RYBOWSKI et al,
2016) estio explicitadas na Quadro 2.

Quadro 2- Alteragdes na simulagéo do Marshmalbw Game

Alteracio Razio da alteragio
1. Simulagao | A simulag@o simultanea foi realizada para evitar o efeito
simultanea aprendizado em uma simulagéo sequencial de projeto
dos 2 tradicional e TVD. O efeito do aprendizade pode
processos desencadear viés na execugao do prototipo entre as duas
rodadas.
2. Avaliacao Este critério foi incluido para simular uma caracteristica
do volume desejavel pelo cliente na venda de unidades habitacionais
interno para moradia: almejar o produto com méximo volume,
que pode beneficiar o nimero de unidades vendaveis.
3. Avaliagao A elaboragéo de indicadores teve o objetivo de atribuir
por meio de maior assertividade na avaliagéo dos prototipos
indicadores desenvolvidos de acordo com os processos tradicional e
TVD.

Fonte: Os autores

Pela analise dos resultados, foi possivel observar que o
padrio de comparabilidade entre as duas propostas,
tradicional ¢ TVD, ficou mais explicito. Sendo a
volumetria interna um dos requisitos para pontuagio do,
este fator pode ter influenciado a proposta estética do
prototipo. Assim, a equipe tradicional superou no
indicador de volumetria, enquanto que a equipe TVD no
indicador estético (Tabela 4). A equipe de execugio que
atuou no processo tradicional acabou adotando
simplificagbes  executivas no  projeto  proposto
incialmente, refletindo algo que ocorre também muitas
vezes na pratica.

A simulagiio sobre processo tradicional e TVD ainda
remete a discussio sobre “fungio x forma” e proveca
questdes com relagio A preocupagio mais presente com a
estética em um dos grupos, que tentava atender a outro
requisito do cliente: criar um edificio que representasse um
icone arquiteténico. Portanto, mesmo com a realidade
simplificada por meio da simulagio, a dicotomia entre
“forma e fungio” foi vivenciada ¢ ambos os grupos
tiveram que gerenciar estes frade-offs com base nos
requisitos apresentados pelo cliente.

No processo tradicional, existe uma fragmentagio entre o
processo de projeto ¢ de construgio. O grupo que
desenvolveu o protétipo de maneira tradicional vivenciou
claramente esta falta de integragio entre projeto e
construgiio. Ja no processo do TVD, ha maior integragio
entre os processos de projeto ¢ de construgio na forma de
praticas colaborativas. Neste sentido, o grupo que
trabalhou de acordo com os principios do TVD pdde
vivenciar o efeito de uma maior integragiio entre projeto ¢
constru¢io, por exemplo, alteragdes simultineas em
alguns aspectos do projeto  visando a4 maior
construtibilidade.

Com relagie aos custos, no processo tradicional, onde a
equipe nio recebeu previamente informagdes relativas a
limites orgamentarios, a simulagiio também foi capaz de
ilustrar algumas praticas recorrentes. Aqui, € frequente o
desenvolvimento do projeto ser realizado apenas com base
em “nogdes simplificadas™ sobre os custos nas decisdes de
projeto tomadas. Sendo assim, no momento da construgio
do prototipo pela equipe com o processo tradicional,
algumas intervengdes foram implantadas apds o projeto ter
sido concluido. Estas intervencdes visaram a simplificagio
construtiva do protdtipo, as quais podem significar perda
de valor na percepciio do cliente.

Por outre lado, no processe TVD o custo € uma restrigdo
imposta pelo cliente de acordo com a sua disponibilidade
orcamentaria. O aparente frade-off entre as restri¢des
orgamentarias ¢ o atendimento a proposta de valor do
cliente ¢ instigado dentro do TVD, para que a criatividade
€ a inovagio sejam exercitadas.

Mesmo com limitagdes quanto a generalizagio de
resultados da presente simulagio, ela sugere que o projeto
realizado por meio do TVD alcangou maior adequagdo no
atendimento aos requisitos de valor do cliente.
Complementando os estudos anteriores (OLIVA et al,
2015a; RYBOWSKI et al, 2016), a introdugio de
indicadores para apurar o IGV nesta simulagio permitiu
uma maior assertividade na comparagio entre os dois
processos.

A simulagio também instigou questdes relativas a
aparente relagio de causa e efeito entre a imposigio das
restrigfes orgamentdrias no processo TVD e a aparente
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simplificagiio do protdtipo. Oliva et al. (2015a) discutiram
esta questido adotando como contraponte os estudos de
Savage ¢ Miles (1998) ¢ Rybkowsky et al. (2011).
Segundo estas pesquisas, as restrigdes impostas diminuem
o dominio possivel de solugBes para o projeto, aspecto este
que, ndo obstante, pode desencadear um processo de

selegiio de propostas melhores (SAVAGE; MILES, 1998).

Conclusbes

Ambientes de simulagio representam interessantes
alternativas para se vivenciar conceitos subjacentes a
inovagdes gerenciais em um ambiente livre de risco.
Mesmo com as simplificagdes inerentes a qualquer
ambiente de simulagiio, ela propiciou contrapor o sistema
tradicional de processo de projeto e construgiio com o do
TVD, representado aqui como inovagio. Desta forma, a
simulagiio representou uma forma eficaz de introduzir
conceitos subjacentes do TVD, caracterizado nesta
pesquisa como uma inovagio gerencial, para académicos
¢ profissionais que ainda tinham pouco conhecimento
sobre a mesma.

As melhorias implantadas na simulagio com uso do
Marshmallow Game alcangaram maior assertividade na
comparagio dos produtos gerados pelos dois sistemas, por

meio dos indicadores criados. Além disso, o eventual viés
por forga do efeito aprendizado nas pesquisas pregressas,
causado pela simulagio sequencial dos dois processos, foi
mitigado nesta pesquisa pela proposta de realizagdo
simultinea e com grupos diferentes.

A pesquisa apresenta algumas limitagdes. A principal
delas € a realizagiio de apenas uma simulagiio neste novo
formato. Entretanto, as discusses que se sucederam a
realizagio da simulagiio propriamente dita, sinalizaram
uma assimilagio rapida ¢ efetiva dos participantes sobre as
diferengas conceituais e as implicagbes do uso dos
processos no contexto analisado. Outro aspecto foi que o
processo de entrega de valor pelo empreendimento foi
mais direcionado aos interesses do incorporador e apenas
indiretamente ao usudrio final das unidades a serem
comercializadas. Portanto, formas de também se
incorporar os requisitos de valor do usudrio final nas
simulagdes sio recomendadas para estudos futuros.
Finalmente, estario em curso novas simulagfes do
Marshmallow Game com as melhorias apresentadas aqui,
com vistas a novos testes de generalizagdo de resultados
para outros contextos e desenvolvimento de benchmarking
dos indicadores propostos.
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[PARC] Decisao editorial
Prof. Dr. Ariovaldo Denis Granja:

Primeiramente, agradecemos muitissimo o continuo empenho pela valorizagdo da PARC aqui mais
uma vez demonstrado com a submissao de um artigo para o nimero comemorativo de aniversario de
10 anos da revista.

Nesta oportunidade informamos que o Prof. Dr, Paulo Roberto Pereira Andery aceitou o convite
para avaliar o artigo "COMPARISON BETWEEN TWO APPROACHES OF THE DESIGN
MANAGEMENT PROCESS BY THE USE OF SIMULATION: TRADITIONAL AND TARGET
VALUE DESIGN", o avaliou, e encaminhou para o ACEITE com revisdes requeridas.

Segue o parecer em anexo para consideragdes por parte dos autores.
Desta foram, solicitamos:

1. Fazer upload do artigo revisado destacando ultimas modificagdes na FONTE AZUL.

2. Encaminhar, junto com o artigo revisado, uma carta ao avaliador que represente um dialogo entre
ambos a partir da avaliagdo recebida sobre o artigo em questao.

3. Realizar o reenvio do artigo e carta em 4 semanas. Portanto, até 18/01/2017.

Para fazer upload do artigo acesse o sistema da revista, no link da atual submissao, acesse
AVALIACAO. Ao final desta pagina utilize Versdo do Autor >> Escolher Arquivo >> Transferir.

Atenciosamente,

Daniel de Carvalho Moreira - UNICAMP
Doris C.C.K. Kowaltowski - UNICAMP
Leticia de Oliveira Neves - UNICAMP
Regina Coeli Ruschel - UNICAMP
PARC - EDITORES CHEFE

Avaliador A:
Seguem algumas consideragdes a respeito do trabalho.

1. Aderéncia a tematica da revista: o artigo ¢ completamente aderente e adequado aos temas
normalmente abordados pela PARC.
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2. Relevéncia: por se tratar de uma tema relativamente recente em pesquisas no Brasil, a abordagem
de simula¢do via games para entendimento de conceitos de TVD mostra-se particularmente
interessante, tanto pelo instrumento em si, ou seja, pelo potencial das simulagdes como instrumento
de aprendizado, como pelo fato de poder discutir e avangar no conhecimento sobre "como convencer
os agentes a trabalhar de maneira mais colaborativa.

3. Foco: o foco do texto € coerente com a sua proposta. Mais que discutir conceitos e implementacao
do TVD, a pesquisa pretende avaliar a evolucao das formas de simulagdo das rotinas de trabalho de
TV via game, e nesse sentido o texto € plenamente coerente.

4. Redagao: do ponto de vista gramatical e ortografico, excelente.

O texto esta conciso. O encadeamento das ideias é plenamente adequado.

5. Referencial tedrico: adequado, com algumas sugestdes incluidas abaixo.

6. Solicita¢des de alteragdo no artigo

a) RESUMO e ABSTRACT

Nao descrevem adequadamente o trabalho. O resumo € quase uma introdugdo (primeiro paragrafo da
introducdo). Descrever brevemente o método de pesquisa, achados e sua importancia

Abstract: rever alguns vocabulos, ainda q6. Solicitagdes de alteragao no artigo
a) RESUMO e ABSTRACT

Nao descrevem adequadamente o trabalho. O resumo € quase uma introdugdo (primeiro paragrafo da
introducdo). Descrever brevemente o método de pesquisa, achados e sua importancia

Abstract: rever alguns vocabulos, ainda que esteja adequado
b) Método de pesquisa
Essa sessdo precisa ser construida.

O que o artigo chama de Método de pesquisa na verdade ¢ a descrigdo do procedimento (sequéncia
de passos) para a implementagao do game.

MAS O TRABALHO NAO FAZ NENHUMA ABORDAGEM A RESPEITO DO METODO DE
PESQUISA: passos, hipoteses de trabalho, tipo de forma de intervengdo na empresa, etc.

Salvo melhor juizo, o trabalho tem elementos de Design Science Research: um problema relevante
esta sendo discutido, tem um referencial teorico por tras, o "constructo”" (produto - game
modificado) gera uma contribui¢do pratica e pode também gerar uma reflexdo teodrica (sobre ensino /
aprendizado / motivagdo para o TVD), etc.

Em resumo, o aspecto método de pesquisa precisa ser minimamente descrito.

¢) Capitulo Resultados e analise
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a) deixar mais claro se as duas equipes tém o mesmo perfil de profissionais com relagdo a
experiéncia, fungdes, competéncias reconhecidas, tempo de mercado, etc. De forma a dar evidéncias
de que a distingao do resultados ndo é causada pelo nivel de competéncia das equipes.

b) Na discussdo, mostrar as evidencias de que a competéncia das equipes (cfr mencionado acima)
ndo interfere nos resultados

Ou seja, como podemos afirmar que fica descartada a possibilidade de os resultados na "segunda"
equipe serem melhores porque a equipe € melhor qualificada?

c) A diferenca de dinadmica de trabalho entre os dois grupos ficou mito sintética no texto. Se for
possivel, explicar um pouco melhor. Ou seja, como o ciclo projetar - orgar - rever - efetivamente
impactou na reducédo de custos

d) Sugiro deixar mais claro a relevincia das modifica¢des propostas no game. Nao sdo um "detalhe"
no procedimento, mas representam uma contribuigao efetiva, sobretudo na quantificagio das
melhorias em relagdo ao sistema tradicional de trabalho. Salvo melhor juizo, esse ponto pode ficar
mais claro.

7. Sugestoes de alteragdes no artigo (ndo sao condigdo para aprovagado / publicacdo)

a) Explanar um pouco mais na revisao o papel dos games na implementagdo de conceitos ¢
ferramentas

b) Salvo melhor juizo, figura 4 € desnecessaria, ndo acrescenta informagdes significativas ao texto.

Em resumo, o artigo tem potencial para ser publicado com pequenas alteragoes

PARC Research in Architecture and Building Construction
http://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/parc



Prezado(a)s Editores-chefes da Revista PARC,

Seguem abaixo nossas consideragdes para atendimento das recomendagdes do Prof.
Paulo Roberto Pereira Andery, que auxiliaram e contribuiram decisivamente para a
melhoria da qualidade cientifica deste artigo. Para facilidade do acompanhamento,
estas intervengdes estdo na cor azul na versdo revisada deste artigo.

Também agradecemos os Editores-chefes da Revista PARC pelo processo
colaborativo e sinérgico de revisdo do artigo, propiciado pelo formato aberto de peer
review adotado nesta edigio.

Atenciosamente,
Carolina Asensio Oliva
Felipe de Castro
Ariovaldo Denis Granja

Reymard Séavio Sampaio de Melo

Avaliador A:
Seguem algumas considerag¢des a respeito do trabalho.

1. Aderéncia a tematica da revista: o artigo é completamente aderente e adequado aos
temas normalmente abordados pela PARC. Ok, ndo houve necessidade de
intervencoes.

2. Relevancia: por se tratar de uma tema relativamente recente em pesquisas no
Brasil, a abordagem de simula¢éo via games para entendimento de conceitos de TVD
mostra-se particularmente interessante, tanto pelo instrumento em si, ou seja, pelo
potencial das simulagdes como instrumento de aprendizado, como pelo fato de poder
discutir e avangar no conhecimento sobre "como convencer os agentes a trabalhar de
maneira mais colaborativa. Ok, ndo houve necessidade de intervengées..

3. Foco: o foco do texto é coerente com a sua proposta. Mais que discutir conceitos e
implementacgao do TVD, a pesquisa pretende avaliar a evolugao das formas de
simulagéo das rotinas de trabalho de TVD via game, e nesse sentido o texto é
plenamente coerente. Ok, ndo houve necessidade de intervengdes..

4. Redacéo: do ponto de vista gramatical e ortografico, excelente. Ok, ndo houve
necessidade de intervengées..

O texto esta conciso. O encadeamento das ideias é plenamente adequado. Ok, ndo
houve necessidade de intervencées..

5. Referencial tedrico: adequado, com algumas sugestdes incluidas abaixo. Por
gentileza, verificar a frente as intervencoes realizadas neste quesito.
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6. Solicitagdes de alteragio no artige
a) RESUMO e ABSTRACT

N&o descrevem adequadamente o trabalho. O resumo é quase uma introdugéo
(primeiro paragrafo da introdugéo). Descrever brevemente o método de pesquisa,
achados e sua importancia

Abstract: rever alguns vocabulos, ainda g6. Solicitagdes de alteragdo no artigo.

O resumo foi reestruturade com base nas consideragfes do Prof. Paulo Andery. Entre
outros, foi introduzido no resumo um trecho breve sobre o método de pesquisa, bem
como os achados no trabalho. Também fizemos a revisdo completa do abstract e o
seu respectivo proofreading.

b) Método de pesquisa
Essa sesséao precisa ser construida.

O que o artigo chama de Método de pesquisa na verdade é a descrigéo do
procedimento (sequéncia de passos) para a implementagéo do game.

MAS O TRABALHO NAO FAZ NENHUMA ABORDAGEM A RESPEITO DO METODO
DE PESQUISA:
passos, hipdteses de trabalho, tipo de forma de intervengdo na empresa, etc.

Salvo melhor juizo, o trabalho tem elementos de Design Science Research: um
problema relevante esta sendo discutido, tem um referencial teérico por tras, o
"constructo” (produto - game modificado) gera uma contribuigio pratica e pode
também gerar uma reflexo teérica (sobre ensino / aprendizado / motivagao para o
TVD), etc.

Em resumo, o aspecto método de pesquisa precisa ser minimamente descrito.

Concordamos com o Prof. Paulo Andery. A estratégia de pesquisa agora foi explicitada
como Design Science Research (DSR), sendo gue o ambiente de simulagéo
melhorado foi instanciado por meio da participagdo de académicos e profissionais
atuantes em projeto e construcgédo na simulacdo. Também foram inseridas na
introducéo duas questbes de pesquisa que nortearam o trabalho, para maior clareza
do leitor. Inserimos, ainda, uma breve secédo sobre aprendizagem por meio de
simulagédo e jogos, uma abordagem conhecida como Problem Based Learning (PBL —
ou Aprendizagem Baseada em Problemas) para embasar as reflex6es sobre
ensino/aprendizado/motivacbes para uso do TVD.

¢) Capitulo Resultados e analise

a) deixar mais claro se as duas equipes tém o mesmo perfil de profissionais com
relagéo a experiéncia, fungdes, competéncias reconhecidas, tempo de mercado, etc.
De forma a dar evidéncias de que a distingdo dos resultados néo é causada pelo nivel
de competéncia das equipes.
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b) Na discusséo, mostrar as evidencias de que a competéncia das equipes (cfr
mencionado acima) nao interfere nos resultados

Ou seja, como podemos afirmar que fica descartada a possibilidade de os resultados
ha "segunda" equipe serem melhores porque a equipe é melhor qualificada?

Para compor as 2 equipes, buscou-se que elas tivessem participantes com formagées
académicas e experiéncias profissionais equivalentes. Adicionalmente, foram
escolhidos participantes que ainda ndo tinham conhecimento prévio sobre o TVD.
Assim, entendemos que as diferencas nos resultados alcangados no ambiente de
simulacédo pelas equipes se deveram, de maneira preponderante, ao modo como os
participantes interagem entre si nos dois processos (tradicional e TVD). Incluimos mais
detalhes sobre este aspecto na segdo “reflexbes tedricas apds a aplicacdo da
simulagdo”.

c) A diferenga de dindmica de trabalho entre os dois grupos ficou mito sintética no
texto. Se for possivel, explicar um pouco melhor. Ou seja, como o ciclo projetar - orgar
- rever - efetivamente impactou na redugéo de custos

Fizemos algumas revisGes no texto da segdo “O ambiente de simulacédo” e
“‘Resultados e analise” de modo a deixa-lo mais completo e consistente. Além disso, o
Quadro 1 foi melhorado e a legibilidade e nitidez das figuras foram aperfeicoadas.
Elementos novos sobre a reflexdo entre a dinédmica de trabalho ente as duas equipes
também se encontram na sec¢édo “Reflexfes tedricas apds a aplicacdo da simulagédo”.

d) Sugiro deixar mais claro a relevéncia das modificagdes propostas no game. Nao
sdo um "detalhe” no procedimento, mas representam uma contribuicdo efetiva,
sobretudo na quantificagio das melhorias em relagéo ao sistema tradicional de
trabalho. Salvo melhor juizo, esse ponto pode ficar mais claro.

Em vérios trechos da versédo revisada ressaltamos a relevdncia das meihorias e
inclusdo dos novos elementos para se atingir maior assertividade no novo ambiente de
simulacdo em refacdo as simulagcbes anteriormente realizadas.

7. Sugestdes de alteragdes no artigo (hdo séo condi¢gdo para aprovagéo / publicagéo)

a) Explanar um pouco mais na revisdo o papel dos games na implementagéo de
conceitos e ferramentas

Foi inserida a nova segdo “Aprendizagem Baseada em Problemas” para contermplar
esta sugestéo.

b) Salvo melhor juizo, figura 4 é desnecesséria, ndo acrescenta informagdes
significativas ao texto.

De acordo. A Figura 4 foi excluida e ganhamos espago para incluir uma nova segéo,
conforme item anterior.

Em resumo, o artigo tem potencial para ser publicado com pequenas alteragdes.
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Resumo

Normalmente, os produtos habitacionais residenciais para venda sfo desenvolvidos em um ambiente fragmentado e ndo colaborativo,
caracterizado por relagdes de adversidade, onde interesses individuais comumente se sobrepdem ao interesse maior do
empreendimento como um todo. Estes elementos, somados as restrigdes or¢amentarias presentes, frequentemente geram produtos
onde estas restri¢des acabam reduzindo atributos de valor na perspectiva de clientes e usuarios finais. Neste sentido, novas abordagens
como o Target Value Design (T VD), podem representar alternativas para uma gestdio do processo de projeto, na qual a perspectiva
de valor do cliente é o ponto focal para o desenvolvimento do produto. Entretanto, frequentemente é grande a resisténcia do setor na
adog8o de novas abordagens gerenciais. Assim, as simulagSes representam uma forma de apresentar novos conceitos e inovagdes em
ambientes resistentes 8 mudanga, pois se realizam em uma condigdo livre de riscos. Nesse sentido, o Marshmallow Game tem sido
utilizado como um referencial de simulagéo para se vivenciar os conceitos do TVD), estabelecendo um padréio de comparagio com o
processo tradicional de gestio de projetos. Ainda assim, esta comparacio tem sido dificultada nas suas versGes precedentes, pela falta
de evidéneias concretas para este fim. Esta pesquisa prop&e melhorias para o uso do Marshmallow Game como ambiente de simulagéo
do processo tradicional e do TVD e adota a Design Science Research (DSR) como estratégia de pesquisa. Assim. conduziu-se uma
instanciagio para promover modificagGes e melhorias na simulago previamente existente. Como resultado, além de propor estas
adaptagdes, o artigo traz novos elementos assertivos para propiciar uma comparagio conceitual e pratica entre o processo tradicional
eoTVD.

Palavras-chave: Target Value Design. Gestdo do processo de projeto. Simulagéo. Target Costing. Marshmallow Game.
Abstract

Typically, residential housing units for sale are developed in a fragmented and non-collaborative environment, characterized by
adverse relations, where individual interests often overlap the interests of the project as a whole. These elements, added to the budget
constraints, often generate products where these restrictions end up reducing value attributes from the perspective of customers and
end users. In this sense, new approaches, such as Target Value Design (T VD), may represent an alternative for the design process
that seeks customer value perspective as the focal point of product development. However, the industry resistance in adopting new
management approaches is often common. Thus, the simulations represent a way to introduce new concepts and innovations in
environments resistant to change, for being risk free environments. In this sense, the Marshmallow game has been used as a simulated
environment where TVD concepts are experienced, allowing comparison with the traditional design process. Nonetheless, the
comparison between the traditional processes and TVD in simulated environment has been hampered in its previous versions by the
lack of concrete evidence for this purpose. This research proposes improvements to the use of the Marshmallow game as simulation
environment of the traditional process and T VD and adopts the Designs Science Research (DSR) as research strategy. An instantiation
was carried out in order to promote changes and to improve previous simulations on the subject. Besides these adaptions, results show
new assertive elements to enable conceptual and practical comparisons between the traditional and the TVD process.

Keywords: Target Value Design. Design Process. Simulation. Target Costing. Marshmallow Game.
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Introdugéo

A situagio atual do mercado imobilidrio no Brasil passa
por um momento incerto com relagio aos rumos da
economia, com periodo de crise econdmica e retragio.
Normalmente, os produtos imobilidrios tém sido
desenvolvidos em um ambiente bastante fragmentado e
ndo colaborativo, marcado por relagdes de adversidade,
onde interesses individuais comumente se sobrepdem ao
mteresse do empreendimento como um todo. Estes
clementos, somados és restrigdes orgamentarias presentes,
frequentemente geram produtos que podem sacrificar o
processo de entrega de valor na perspectiva dos usudrios
finais.

Neste contexto, a abordagem do Target Value Design
(TVD) pode representar uma potencial alternativa para a
gestio do processo de projeto, na medida em que incentiva
¢ promove maior colaboragiio entre os agentes envolvidos,
além de utilizar o valor na percepgiio do cliente e suas
restrigfes orgamentirias como parimetros norteadores do
processo de projeto, salvaguardando-se assim os interesses
de cada parte.

Em contraste, o processo tradicional de desenvolvimento
de projetos ¢ usualmente fragmentado e nfio colaborativo
(FABRfCIO; MELHADO; 2001). Além disso, em geral os
requisitos do cliente nio sdo adequadamente assimilados,
¢ o custo ocorre como consequéncia do projeto. No
mercado privado de unidades para venda, os “atributos
vendaveis” do produto comumente sdo confundidos com
aqueles realmente representativos dos requisitos de valor
do usuario final.

Por outro lado, um processo de desenvolvimento de
projeto elaborado sob a ética do TVD tem como premissa
um ambiente colaborativo e uma grande preocupagio com
a captura dos requisitos do cliente os quais, por sua vez,
alimentam e orientam o processo de projeto como inputs
para o mesmo desde a sua concepgiio. No processo
tradicional, o custo & uma consequéncia do projeto,
enquanto que no processo TVD o custo ¢ um dos
parametros que governa o desenvolvimento do projeto
(RYBOWSKI et al, 2011).

O TVD tem sido reivindicado como uma adaptacio do
Custeio-meta (CM) para o setor da construgio civil
(MACOMBER et al., 2007). Nos Estados Unidos, o
segmento de empreendimentos hospitalares tem sido
bem-sucedido na adogio do TVD em seus produtos
(BALLARD; REISER, 2004; MACOMBER et al., 2007;
BALLARD, 2011; RYBKOWSKI et al, 2011; ZIMINA et
al, 2012, DENEROLLE, 2013; DO et al, 2014),

especialmente na iniciativa privada. Por outro lado,
estudos recentes t€m estudado a aplicagio do TVD em
outros contextos, tais como o setor pablico (Melo et al.,
2015), bem como formas de adaptagio do TVD para o
setor de mercado imobiliario com unidades para venda
(OLIVA el al, 2015b; OLIVA et al., 2016). Porém,
contextos tais como o de desenvolvimento de
empreendimentos no Brasil tém representado desafios
para a adogdo de novas praticas gerenciais, devido a
dificuldade inerente do setor em promover mudangas
(LEPATNER, 2008). Neste sentido, a utilizagio de
simulagdes como forma de se vivenciar os efeitos da
adogiio de inovagdes gerenciais em um ambiente livre de
riscos pode facilitar esta tarefa. Para isso, o Marshmallow
Game (MUNANKAMI, 2012) tem sido utilizado em
diversas simulagBes como forma de ensinar conceitos
basicos do TVD (OLIVA etal, 2015a; RYBOWSKI et al.,
2016) para profissionais do setor, no qual as equipes
conduzem rodadas da simulagiio de acordo com elementos
caracteristicos do processo de projeto tradicional e em um
processo de projeto com a abordagem do TVD.

No entanto, estes padrdes de comparabilidade entre o
processo de projeto tradicional € o do TVD ainda nfo
foram bem resolvidos em simulagdes precedentes

A proposta inclui novos elementos conceituais para
inclusiio na simulagdo, tais como: indicadores de captura
de valor na percepgiio do cliente para ambos os processos,
a realizagio simultinea das simulag@es dos processos
como forma de se evitar viés devido ao efeito aprendizado,
entre outros. Como em todo ambiente de simulagio, ndo &
possivel incluir todos os elementos conceituais dos
processos envolvidos. No entanto, o valor de tal
abordagem esta na oferta de uma maneira simples e efetiva
de se introduzir os principios basicos do TVD ¢ seus
impactos para agentes que estiio tendo contato com as suas
praticas pela primeira vez (RYBKOWSKY et. al, 2016).
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Aprendizagem baseada em problemas

Jogos e simulagdes estio abrigados dentro de uma
pedagogia conhecida como Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP) (Problem Based Learning (PBL). O
PBL ¢ wuma metodologia de ensino-aprendizagem
colaborativa, construtivista e contextualizada, na qual
situagdes-problemas siio utilizadas para estimular o
desenvolvimento do pensamento critico ¢ das habilidades
de solugio de problemas e a aquisi¢io de conceitos
fundamentais da area de conhecimento em questio
(RIBEIRO, 2010). Barrows (1996). um dos pioneiros na
utilizaglio e investigacio sobre essa metodologia, aponta
seis caracteristicas fundamentais da PBL: (i) A
aprendizagem & centrada no aluno, (ii) A aprendizagem
ocorre em pequenos grupos de alunos, (iii) Os professores
s3o facilitadores ou tutores, (iv) Problemas formam o foco
organizador ¢ o estimulo para a aprendizagem, (V)
Problemas sio um veiculo para o desenvolvimento de
habilidades para a sua propria solugio, (vi) Novas
informagdes sdo adquiridas através da aprendizagem
autodirigida.

Método de Pesquisa

Como estratégia de pesquisa foi adotada a Design Science
Research (DSR). A DSR busca avangar o conhecimento
para a concepgdo de artefatos para solugio de problemas
de pesquisa (VAN AKEN; 2004). Tais artefatos podem ser
modelos, métodos, constructos, instanciagdes ou design
propositions (MARCH ¢ SMITH; 1995).

Como produto principal desta pesquisa, o ambiente de
simulagio foi adaptado e melhorado a partir de pesquisas
anteriores (MUNANKAMI, 2012; OLIVA et al, 2015a;
RYBOWSKI et al, 2016). Assim, conduziu-se uma
instanciagiio deste ambiente, a qual consiste no conjunto
coerente de regras que orientam a utilizag3io dos artefatos
em um determinado ambiente real. Esse ambiente real
compreende desde as fronteiras da organizagio ou da
industria em que se encontra, até os contornos darealidade
ccondmica na qual a organizagio estd inserida
(LACERDA et al, 2013). Por meio da instanciagio do
novo ambiente de simulagdo, buscou-se¢ validar a sua
maior assertividade em relagio as simulages anteriores
do TVD.

O ambiente de simulagédo

Os participantes das simulagfes foram divididos em 2
equipes. Uma delas deveria executar o projeto proposto
sob a odtica do processo de projeto tradicional e a outra
utilizando conceitos e processos do TVD. Cada equipe foi
composta por pessoas que assumiram os papeis de
projetistas e de executores. Buscou-se que o grupo

contivesse profissionais de diferentes areas de atuagio na
construgio civil (Quadro 1).

A seguinte situagiio foi apresentada paras as equipes:

“Um incorporador deseja construir um edificio que
represente wm marco arquitetdnico em seu local de
inser¢io. Ao mesmo tempo, ele almeja wma boa
volumetria interna, para fins de comercializagdo de
unidades  para venda. A  simulagdo,  enquanto
representacio simplificada de processos do mundo real,
terd como foco o projeto e a construgdo de proiotipos
Jisicos. O incorporador também esta atento ao tempo total
de realizacéio do empreendimento. Portanto, o tempo de
entrega do edificio também é um requisito relevante para
o incorporador em rela¢do ao produto.

Em termos técnicos, as 2 equipes deverdo construir um
prototipo que seja capaz de suportar wm “marshmallow”
no topo. O tempo total para projeto e execugdo é de 30
minutos, suwjeito a perda de pontos no caso de sua
extrapolag8o. O prototipo construido deverd representar
um marco arquitetonico para o local, quesito este a ser
Julgado qualitativamente pelos participantes, além de
priorizar a maxima capacidade volumétrica interna. ”

Quadro 1 - Foimagao das equipes: tradicional e TVD

Papel no
ambiente de Equipe
simulagao

Area de atuagio

Obras, fiscalizagéo, obras
industriais (formagéo
académica: engenharia
civil)

Projetista

Obras (formagao
académica: engenharia Projetista
civil)

Projetos e obras
(formagéo académica: Executor
engenharia civil)

Equipe tradicional

Gerente de planejamento
e produgdo (formagéo
académica: engenharia

civil vil)

Executor

Design de interiores
{formagéo académica: Projetista
arquitetura

Orgamentos e
planejamento (formagéo
académica: engenharia

civil

Executor

Obras (formagao
académica: engenharia Projetista
civil)

Pesquisa na area de Equipe TVD

mateniais (({formagao Projetista
académica: arquitetura

Pesquisa na area de
materiais, obras e projetos
(formagao académica:
engenharia civil

Projetista
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Orgamentos ((formagao
académica: engenharia Executor
civil

Fonte: Os autores

Ambas as equipes receberam as mesmas mstrugdes. Para
as duas foi apresentada a lista de materiais disponiveis e
suas dimensdes, a saber (Figura 1):

(a) Fita adesiva;

(b) Fios de macarrio;

(¢) Palitos misturadores de café;
(d) Espetos de churrasco;

(e) Canudos plasticos coloridos.

Para as duas equipes foram apresentados os critérios para
determinagio dos indicadores avaliados, quais sejam,
critério estético, bem como tabela de penalidade com
relagiio ao atraso de tempo (Tabela 1). E importante
ressaltar que os critérios sdo contabilizados sempre em
base comparativa entre as equipes realizando os seus
respectivos processos.

Algumas restrigdes foram impostas a ambas as equipes:

(i) O protétipo deve ter estabilidade prépria (nio é
permitido fixar o protétipo na mesa com fita adesiva),

(ii) O protdtipo ndo pode estar deslocado mais de Sem
com relagio ao eixo vertical (medido a partir do
marshmallow no topo);

(iii) Ndo € permitido partir os materiais disponiveis e/ou
alterar as suas propriedades.

Figura 1- Materiais que ambas as equipes receberam

‘ y

i

Fonte: Os autores

Tabela 1 - Indicadores avaliados de forma comparativa entre as 2 equipes

Indicador Pontuagéo
Estética - le 1ou?2
Volume - Iv Tou2
Extrapolagio de prazo - Ip 1ou?2

Fonte: Os autores

As equipes foram separadas em mesas, divididas por um
biombo, de forma a impedir o contato visual entre as
equipes sobre o que cada uma estava executando. Na
equipe tradicional, os projetistas trabalharam primeiro,
sem participagdio nem contato com os executores. Os
projetistas primeiramente deveriam desenvolver o projeto
para depois ser executado. Além da lista de materiais, um
ranking de custos em ordem decrescente foi apresentado
para a equipe de projeto tradicional, para reproduzir a
situagiio de que, nesta abordagem, em geral, os projetistas
convivem com tomadas de decisdes relativas a custos de
forma mais ampla, ainda pouco sistematizada Ou sgja,
percepgdes com relagio a qual material representaria um
custo mais elevado em comparagiio com outro, porém,
evitando-se defini¢des precisas de custos dos materiais
nesta etapa do processo tradicional (reprodugio do
conceito sobre o projeto dando origem ao custo do
empreendimento).

Na ecquipe com o processo TVD, as instrugdes
determinavam que ela deveria observar a restrigio
orgamentaria para o projeto, com base no custo
permissivel pré-estabelecido em unidades monetarias
ficticias (UMS). Este valor foi determinado com base em
benchmarking de simulagdes anteriores, ou seja, UMS$
31,00 (OLIVA; MELO; GRANJA, 2015). Desta forma,
esta regra reproduz na simulagio o processo competitivo
de ofertas de produtos similares, que disputam potenciais
compradores no mercado imobiliario. Diferente da equipe
tradicional, a equipe do TVD recebeu uma tabela com os
valores (UMS$) de cada material e o projeto deveria ser
desenvolvido tendo como base o custo permissivel
(reprodugio do conceito sobre o custo como parimetro no
desenvolvimento no projeto). Em contraste ao processo
tradicional, projetistas e executores da equipe do TVD
trabalharam juntos, desde a fase de concepgio do
protétipo.

E importante ressaltar que esta diferenciagio nio significa
um favorecimento para a equipe do TVD, uma vez que a
intengdo foi propiciar diferenciagio ¢ vivéncia sobre uma
das diferengas conceituais mais importantes entre os dois
processos. Assim, o processo TVD considerou a restrigio
orcamentaria para o desenvolvimento do produte como
esforgo colaborativo e proativo, enquanto que, no processo
tradicional, o custo foi uma consequéncia do projeto.

Resultados e analise

As Figuras 2 ¢ 3 mostram os resultados dos protétipos
construidos pelas equipes.
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Figura 2: protétipo equipe TVD

J ]

Figura 3: protétipo equipe tradicional

W

Fonte: Os autores
As Tabelas 2 ¢ 3 mostram os materiais utilizados por cada
cquipe na construgdo dos seus respectivos prototipos.

Para a determinagiio do processo de entrega de valor ao
cliente por meio dos protétipos desenvolvidos pelas
cquipes, alguns indicadores foram estabelecidos (Tabela
1). Estes indicadores tiveram como objetivo determinar o
IGV (Indice Geral de Valor) (Equagdo 1) dos prototipos
projetados e construidos pelas equipes de projeto
tradicional ¢ de TVD, conforme os requisitos de valor do
cliente apresentados no comego das simulagGes.

Tabela 2 — Materiais utilizados e célculo de custo na equipe de Projeto Tradicional

Esta pontuagio foi estabelecida da seguinte forma:

(i) Para o item Estética (Ie), a avaliagio foi feita através
de  wvotagio  dos  protdtipos  apresentados,
contabilizando votos dos integrantes das proprias
equipes, bem como alunos de pds-graduagio que
acompanharam a simulagio. O protdtipo mais votado
recebeu 2 pontos, € 0 menos votado recebeu 1,

(ii) Para o item Volume (Iv), o protétipe com maior
volume interno calculade recebeu 2 pontos, ¢ com
menor volume, recebeu 1;

(iii) Para o item extrapolagio de prazo (Ip), a equipe que
extrapolou os 30 minutos recebeu 1 ponto ¢ aquela que
construiu o prototipo dentro do prazo recebeu 2
pontos.

Assim, o IGV recebeu a seguinte formulagiio matematica
(Equagiio 1). Depreende-se que no numerador o objetivo &
se ter uma avaliagiio comparativa entre o desempenho em
itens de valor relevantes para o cliente. Ao se dividir estes
pontos contabilizados comparativamente entre os dois
processos pelo custo do prototipo, tem-se uma relagio
entre pontos comparativos de valor alcangados por UMS.

_let+Iv+lip Equagio 1

IGV

Os resultados para as equipes sdo apresentados na Tabela
4.

Tabela 4 - Resultados das simulagGes

Indicador Tradicional TVD
le 1 2
Iv 2 1
Ip 1 2
C UM$56,00 UM$23,00
IGV 0,0071/UM$ 0,217/UM$

Item Custo Unit (UM$) Quantidade Custo total (UM$)
Macarrao 1,00 4 4,00
Misturador cafe 5,00 4 20,00
Canudos 2,00 1 2,00
Espetos 3,00 8 24,00

Fita adesiva 6,00

(por juncao) 0,50 12

Custo Total 56,00

Fonte: Os autores

Tabela 3 — Materiais utilizados e célculo de custo na equipe de TVD

Fonte: Os autores

Reflexdes tedricas apés a aplicagédo da
simulagéo

As principais intervengdes conceituais da simulagdo por
meio do Marshmallow Game em relagdo aos estudos

pregressos (OLIVA et al, 2015a; RYBOWSKI et al,
2016) estdo explicitadas na Quadro 2.

Quadro 2- Alteragdes na simulagéo do Marshmalow Game

Alteracao Razao da alteragdo

1. Simulagao | A simulagéo simultdnea com duas equipes diferentes foi
simultinea realizada para evitar o efeito aprendizade na outrora
dos 2 simulag@o sequencial de projeto tradicional e TVD por

Item Custo Unit (UM$) Quantidade Custo total (UM$)
Macarrao 1,00 18 18,00
Misturador café 5,00 0 -
Canudos 2,00 0 -
Espetos 3,00 0 -

Fita adesiva 5,00

{por juncio) 0,50 10

Custo Total 23,00

Fonte: Os autores

processos uma mesma equipe. O efeito do aprendizado pode
desencadear viés na execugfo do pretotipo entre as duas
rodadas por uma mesma equipe.
2. Avaliagao Este critério foi incluido para simular uma caracteristica
do volume desejavel pelo cliente na venda de unidades habitacionais

interno para moradia: almejar o produto com maximo volume,
que pode maximizar o numere de unidades vendéveis.
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3. Avaliagao A elaboragéo de indicadores teve o objetivo de atribuir

por meio de maior assertividade na avaliagéo dos prototipos

indicadores desenvolvidos de acordo com os processos tradicional e
TVD.

Fonte: Os autores

Pela analise dos resultados, foi possivel observar que o
padrio de comparabilidade entre as duas propostas,
tradicional e TVD, ficou mais explicite. Sendo a
volumetria interna um dos requisitos para pontuagio do
valor para o cliente, este fator pode ter influenciado a
proposta estética do protétipe. Assim, a equipe tradicional
alcangou melhor resultado no item volume (indicador Iv),
enquanto que a equipe TVD no aspecto estético (indicador
Ie) (Tabela 4). A equipe de execugiio que atuou no
processo tradicional acabou adotando simplificagdes
executivas no projeto proposto incialmente, refletindo
algo que ocorre também muitas vezes na pratica.

Uma vez que nenhum dos participantes das equipes tinha
experiéncia ou conhecimento prévio tedrico sobre o TVD
¢ as equipes tiveram uma composigio de participantes com
experiéneias académicas e profissionais equivalentes,
julga-se que estes aspectos nio foram os principais
responsaveis pela diferenga nos resultados. Por outro lado,
a forma como as equipes interagiram para atingir os
objetivos do empreendimento (fragmentada ¢ ndo
colaborativa no processo tradicional em contraste 4 mais
integrada e colaborativa no TVD) pode ser um melhor
argumento para explicar a diferenga nos resultados.

A simulagio reproduz um ceniric competitivo,
caracteristico do contexto analisado. Ao mesmo tempo,
possui carater pedagdgico, nio havendo declaragio da
equipe vencedora. Assim, apds o término da simulagio
houve uma discussiio final com os participantes com foco
nas experiéncias vivenciadas na simulagio ¢ nos
contrapontos e diferengas conceituais entre 0s processos.

A simulagdo sobre processo tradicional ¢ TVD ainda
remete a discussio sobre “funciio x forma™ e provoca
questdes com relagiio 4 preocupagio mais presente com a
estética em um dos grupos, que tentava atender a outro
requisito do cliente: criar um edificio que representasse um
icone arquiteténico. Portanto, mesmo com a realidade
simplificada por meio da simulagdo, a dicotomia entre
“forma e fungio” foi vivenciada e ambos os grupos
tiveram que gerenciar estes frade-offs com base nos
requisitos apresentados pelo cliente.

No processo tradicional, existe uma forte dissociagio entre
o processo de projeto e o de construgio. O grupo que
desenvolveu o protétipo de maneira tradicional vivenciou
claramente esta falta de integragio entre projeto e
construgio. J4 no processo do TVD, houve maior
integragdo entre os processos de projeto ¢ de construgio,
na forma de priticas colaborativas preconizadas como
elementos conceitualmente relevantes desta abordagem.

Neste sentido, o grupo que trabalhou de acordo com os
principios do TVD péde vivenciar o efeito de uma maior
integragio enire projeto ¢ construglio, por exemplo,
alteragdes simultineas em alguns aspectos do projeto
visando 4 maior construtibilidade.

Com relagdio aos custos, no processo tradicional, no qual a
equipe nio recebeu previamente informagdes relativas a
limites orgamentarios, a simulagio também foi capaz de
ilustrar algumas praticas recorrentes. Neste processo, €
frequente o desenvolvimento do projeto ser realizado
apenas com base em “nogdes simplificadas™ sobre os
custos nas decisdes de projeto tomadas. Sendo assim, no
momento da construgiio do prototipo pela equipe, algumas
intervengdes foram implantadas apds o projeto ter sido
concluido. Estas intervengbes visaram a simplificagiio
construtiva do protétipo, as quais podem significar perda
de valor na percepgiio do cliente.

Por outro lado, no processo TVD o custo € uma restrigio
imposta pelo cliente de acordo com a sua disponibilidade
orgamentaria. O aparente frade-off entre as restrigdes
orcamentarias ¢ o atendimento a proposta de valor do
cliente € instigado dentro do TVD, para que os esforgos de
criatividade e de inovagio pela equipe sejam exercitados.

Mesmo com limitagbes quanto a generalizagio de
resultados da presente simulagdo, ela sugere que o projeto
realizado por meio do TVD alcangou maior adequagio no
atendimento aos requisitos de valor do cliente.
Complementando os estudos anteriores (OLIVA et al,
2015a; RYBOWSKI et al, 2016), a introdugio de
indicadores para apurar o IGV nesta simulagio permitiu
uma maior assertividade na comparagio entre os dois
Processos.

A simulagio também instigou questdes relativas a
aparente relagio de causa e efeito entre a imposigio das
restrighes orgamentirias no processo TVD e a aparente
simplificagdo do protétipo. Oliva et al. (2015a) discutiram
esta questio adotando como contraponto os estudos de
Savage ¢ Miles (1998) ¢ Rybkowsky et al. (2011).
Segundo estas pesquisas, as restrigdes impostas diminuem
o dominio possivel de solugGes para o projeto, aspecto este
que, nio obstante, pode desencadear um processo de
selegiio de propostas melhores (SAVAGE; MILES, 1998).

Conclusdes

Ambientes de simulagio representam  alternativas
interessantes para se vivenciar conceitos subjacentes a
inovagQes gerenciais em um ambiente livre de risco. Além
disso, eles caracterizam uma abordagem pedagégica de
aprendizado baseada em resolugio de problemas. Estetipo
de abordagem oferece aos participantes uma experiéncia
de vivéncia de uma situagio pratica real, motivando-os a
solucionar um problema. A literatura sobre o tema sugere
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Mesmo com as simplificagdes inerentes a qualquer
ambiente de simulagiio, ele propiciou contrapor o sistema
tradicional de processo de projeto e construgiio com o do
TVD, representado aqui como inovagdo gerencial. Desta
forma, a simulagio e a decorrente discussido sobre os
resultados representaram uma forma eficaz de introduzir
conceitos subjacentes do TVD para académicos e
profissionais que ainda tinham pouco ou nenhum
conhecimento sobre esta abordagem. Portanto, a estratégia
mostra-se promissora como uma das formas de aproximar
o universo académico ao corporativo no que tange a
transferéncia de conhecimento sobre inovagdes gerenciais.

As melhorias implantadas na simulagio com uso do
Marshmallow Game alcangaram maior assertividade na
comparagio dos produtos gerados pelos dois sistemas, por
meio dos indicadores criados. Além disso, o eventual viés
por forga do efeito aprendizado verificado nas pesquisas
pregressas, causado pela simulagdo sequencial dos dois
processos pela mesma equipe, foi mitigado nesta pesquisa

pela proposta de realizagdio simultinea e com grupos
diferentes.

A pesquisa apresenta algumas limitagdes. A principal
delas ¢ a realizagdio de apenas uma simulagio neste novo
formato. Entretanto, as discussGes que se sucederam a
realizagio da simulagio propriamente dita sinalizaram
uma assimilag3o rapida e efetiva pelos participantes sobre
as diferengas conceituais e as implicagdes do uso dos
processos no contexto analisado. Outro aspecto a ser
ressaltado € o de que o processo de entrega de valor pelo
empreendimento foi mais direcionado aos interesses do
incorporador ¢ apenas indiretamente ao usuario final das
unidades a serem comercializadas. Portanto, formas de
também se incorporar os requisitos de valor do usuario
final nas simulagles sdio recomendadas para estudos
futuros. Finalmente, estarfio em curso novas simulagdes do
Marshmallow Game com as melhorias apresentadas aqui,
com vistas a novos testes de generalizagdo de resultados
para outros contextos, o desenvolvimento de novos
indicadores e o registro dos respectivos benchmarkings.
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