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COMO ESTRATEGIAS DE JOGOS
(GAMIFICACAO) CONTRIBUEM PARA A
REDUCAO DE CUSTOS NA ALPHA DO BRASIL
AUTOMOVEIS

HOW GAME STRATEGIES (GAMIFICATION) CONTRIBUTE TO
REDUCE COSTS IN BRAZIL'S AUTOMOTIVE ALPHA

RESUMO

A indistria automobilistca € considerada um dos segmentos mais
representativos do setor industrial, por gerar um elevado nimero de empregos e
renda, além de ser o precursor de vérias técnicas gerenciais e inovacdes
tecnoldgicas. No entanto, as industrias automobilisticas sofrem constantes
pressdes do mercado e como forma de diminuir o impacto, buscam maneiras de
reduzir os custos, melhorar os processos através do engajamento dos
funcionarios. Para Santos (2014; p.5) a gamificagdo (uso de artificios de games)
vem sendo utilizada com objetivo de resolver problemas em varios segmentos,
como por exemplo, na area organizacional. Dentro das empresas, os atributos
dos jogos podem ser utilizados com o intuito de recompensar, incentivar
determinados comportamentos, estimular a competitividade e tornar as tarefas
repetitivas e tediosas mais agradaveis. A estratégia de jogos para a obtengao de
resultados esta em alta nas organizac¢des, pois aumenta a motivacao, o trabalho
em equipe entre os colaboradores e eleva a vantagem competitiva da
organizacao. Este estudo de caso descreveu e analisou como as estratégias de
jogos contribuiram para a redugdo de custos, que resultou na melhoria de
processos, e identificou quais as mecéanicas que foram utilizadas na Alpha do
Brasil Automoveis. Através desta analise detalhada foi constatado que a
utilizacdo das estratégicas de gamificagdo geraram um grande impacto na
reducéo de custos em todos os departamentos. Consecutivamente melhorando
e otimizando diversos processos da empresa.

Palavras-chave: Gamificagfo. Industria

Automobilistica. Melhoria de Processo.

Reducdo de Custos.

ABSTRACT

The automobile industry is considered one of the most representative segments
of the industrial sector, for generating a high number of jobs and income, besides
being the forerunner of several managerial techniques and technological
innovations. However, the automotive industries are under constant market
pressures as a way to reduce the impact, look for ways to reduce costs, and
improve processes through employee engagement. For Santos (2014; p.5)
gamification (use of games artifacts) has been used to solve problems in several
segments, such as in the organizational area. Within companies, game attributes
can be used to reward, encourage certain behaviors, stimulate competitiveness,
and make repetitive and tedious tasks more enjoyable. The gaming strategy for
delivering results is high in organizations as it increases motivation, teamwork
among employees, and raises the organization's competitive edge. This case
study described and analyzed how game strategies contributed to cost reduction,
which resulted in improved processes, and identified which mechanics were used
at Alpha do Brazil Automobiles. Through this detailed analysis it was verified that
the use of the strategies of gamification generated a great impact in the reduction
of costs in all the departments. Consecutively improving and optimizing various
company processes.

Keywords: Gamification. Cost Reduction. Auto Industry. Process
Improvement.
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Como Estratégias de Jogos (Gamificagdo) Contribuem para a Redugéo de Custos na Alpha do Brasil Automéveis.

1 INTRODUCAO

O setor automobilistico € o mais representativo da presenca de empresas
multinacionais. Primeiro porque foi essa industria que contribuiu para a concentracdo de capital
e sua multinacionalizacdo no Brasil. Segundo porque pode-se afirmar que 90% de todos os
automoéveis produzidos no mundo saem de fabricas pertencentes a dez gigantescas
multinacionais espalhadas pelos cinco continentes (GUEDES; FARIA, 2002). Terceiro a
indastria  automobilistica continua sendo uma grande atividade industrial, com
aproximadamente 50 milh6es de veiculos novos produzidos por ano. O processo de
globalizacdo contribuiu bastante para a atuacdo das empresas multinacionais, pois
proporcionaram condi¢cdes de telecomunicacdo e transporte, elementos essenciais para a

atuacao dessas empresas em escala mundial.

As multinacionais atuam em escala global e levam em consideragdo o resultado de
sua atuacgdo, e para isso devem sempre se preocupar com eventuais prejuizos conjunturais,
principalmente considerando que muitas vezes estes "prejuizos”, podem decorrer do fraco

posicionamento estratégico.

Para que as melhorias de processos de negdcios como estratégia tenham maiores
chances de atingir os objetivos desejados, as etapas devem ser conduzidas de acordo com as
melhores praticas do mercado. Os processos organizacionais sao atividades coordenadas que
envolvem pessoas, procedimentos, recursos e tecnologia. As formas de desenvolver as
atividades podem ser distintas, com a obtencdo de resultados diferentes em termos de
contribuicdo de custo, valor, servico ou qualidade (BARBARA 2006). J4 Campos (1992) diz
gue, o controle de processo é a esséncia do gerenciamento em todos o0s niveis hierarquicos da

empresa.

De acordo com Paim, Cardoso, Caulliraux e Clemente (2009), melhorar processos é
uma acdo bésica para as organizacdes responderem as mudangas que ocorrem
constantemente em seu ambiente de atuacdo e para manter o sistema produtivo competitivo.
Com isso para serem bem-sucedidas em um mercado de alta competitividade, no qual a
inovacao, a rapidez e a qualidade sdo primordiais, as organizacdes precisam saber trabalhar
de comum acordo, em ambientes onde as fun¢gdes se entrelacam para dar prioridade aos

processos.

A gestado por processos vem, portanto, com o intuito de tornar os processos eficazes,
a medida que viabiliza os resultados desejaveis, a eliminacdo dos erros e a minimizacdo dos
atrasos; eficientes, através da otimiza¢@o do uso dos recursos. O que reflete na melhoria de

processos e na reducéo de custos. (CAMPOS, 1992).

A competitividade acentua ainda mais a necessidade de uma gestédo de custos eficaz,
visando obter a exceléncia empresarial, de modo que, custos mal calculados e mal

incorporados aos produtos, afetam profundamente a empresa, independente de porte, ramo ou
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mercado atuante (MORETAO, 2009). Para Cunha (2009) encontrar a formula exata para
reduzir os custos de uma empresa é um desafio menos tortuoso se estabelecido a partir de um

planejamento bem elaborado.

A atual crise econdmica vem trazendo mudancas gigantescas na forma das
organizacdes administrarem seus recursos, tendo em vista a necessidade de cortes
significativos para conseguirem se manter vivas no mercado. Um exemplo disso € a fabrica de
automéveis Alpha, que desenvolveu um projeto de reducgéo de custos intitulado Copa Custos.
O projeto consiste em reduzir os custos e melhorar os processos em todos o0s setores da
fabrica (setor operacional - ch@o de fabrica), setores taticos (suporte, financeiro, administrativo
e comercial). Incentivando os colaboradores a trabalhar em equipe, a desenvolver e aplicar
ideias em seus setores para reduzir os custos. Foram utilizados mecanismos de Gamificagao
(uso de artificios de games) para alcancar os resultados do projeto, mecanismos que sao

descritos ao longo deste estudo.

Assim sendo, o problema que orienta esta pesquisa € como a gamificacdo auxiliou na
reducdo de custos e melhoria de processos na Fabrica automobilistica Alpha?

Por consequéncia o objetivo geral do trabalho € analisar o processo de redugéo de
custos e melhoria de processos com a utilizagdo de gamificacdo. Apresentando os seguintes
objetivos especificos:

a) Descrever a histéria dos projetos desenvolvidos pela industria Alpha;
b) Identificar quais mecanicas de gamificagcdo foram utilizadas;

c) Qual oimpacto na reducéo de custos (indicadores);

d) Analisar o uso da gamificagdo em relacdo a reducéo de custos.

Muitas empresas vém buscando alternativas para melhorar sua competitividade no
mercado. Atualmente existem varias ferramentas que podem ser utilizadas nas organizagoes,
uma delas é a gamificacdo. De forma tedrica este estudo justifica-se pelo fato de a gamificagcéo
aparecer como uma ferramenta que possibilita a motivagéo e o engajamento dos colaboradores

com foco na reducao de custos.

A relevancia deste trabalho estd em apresentar as vantagens e as mecéanicas da
gamificacdo, sua contribuicdo para a reducdo de custos e também como é elaborado o projeto

de redugéo de custos na Alpha automoveis do Brasil com o uso da gamificagao.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os conceitos descritos a seguir foram utilizados como base para o desenvolvimento

Y

prévio do estudo de caso. A ordem dos conceitos se justifica devido a sinergia entre

gamificacdo, reducéo de custos e melhoria de processos.
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2.1 Gamificagcéo

A gamificacdo (uso de artificios de games) vem sendo utilizada com objetivo de
resolver problemas em varios segmentos, como por exemplo, na area organizacional. Dentro
das empresas, os atributos dos jogos podem ser utilizados com o intuito de recompensar,
incentivar determinados comportamentos, estimular a competitividade e tornar as tarefas

repetitivas e tediosas mais agradaveis.
Para Santos o conceito de gamificacdo é basicamente:

Um processo que usa elementos, mecénicas e dindmicas de jogos para
engajar e direcionar comportamentos de jogadores dentro de um contexto de
ndo jogo, gamificacdo pega as caracteristicas que ndés mais gostamos nos
jogos e as incorpora em nosso dia a dia para que as tarefas, das mais
mundanas as mais complexas, possam ser realizadas de forma divertida e
empolgante. Em gamificagdo buscamos transformar qualquer atividade em algo

mais divertido - em qualquer contexto (SANTOS, 2014, p.4)
A gamificagéo é definida por Kapp (2014 apud ALVES, 2014) como sendo a utilizagao
de mecénica, estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a
acao, promover a aprendizagem e resolver problemas. Vianna et al. (2013) complementam e
conceituam como sendo o uso de mecanismos de jogos para resolver problemas, para motivar
e provocar 0 engajamento de um publico. Fadel et al. (2014) complementa afirmando que é a
aplicacdo de elementos de jogos em atividades de ndo jogos. Em outras palavras, a
gamificagdo consiste na incorporagdo de elementos de jogos em atividades reais, ndo atrativas,
com o objetivo de incentivar determinados comportamentos, como a competitividade, o

comprometimento, a interacdo, a capacidade de resolver problemas, entre outros.

Vianna et. al. (2013), comentam que, uma vez que 0 jogo estimule o individuo a
dedicar-se as suas tarefas, o tornara engajado, e consequentemente ajudara na construcao do
relacionamento entre a organizagcdo e seus funcionarios. Para que o objetivo da gamificacéo
seja atingido, os autores afirmam que € necessario desenvolver modelos de feedback

frequentes, afim de assegurar a manutencao do engajamento.

A definicAo das mecénicas é extremamente importante para a efetividade da
ferramenta, pois é ela que traca as diretrizes da implantacdo. De acordo com Alves (2014) sé&o
elas que movimentam as acdes. A gamificacdo € aplicada através de técnicas e mecéanicas
especificas sendo: Competitividade e Cooperacdo, Desafio, Recompensas, Feedback,
Emocoes, Progressbes, Narrativa, Constricdes (Regras) e Relacionamento. A utilizacdo dessa
ferramenta visa ndo s6 o aumento de vendas, mas vem servindo o propésito de se trabalhar a

motivacao e envolvimento dos funcionarios.

A mecéanica de competitividade e a cooperacdo, apesar de serem opostas, ambas
promovem o desejo de estar com outras pessoas engajados em uma mesma atividade. Com o

trabalho em equipes, os colaboradores ajudam uns aos outros para atingir objetivos em
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comum, que de acordo com Alves (2014) é o objetivo da mecéanica de competitividade e
cooperacgao.

J4 a mecanica de desafio € o elemento pelo qual os participantes de um jogo
concentram suas atengdes para atingir os propdsitos designados, o objetivo principal € criar um
senso de desafio para o funcionério (VIANNA ET AL. 2013, p. 30). As mecéanicas de
recompensas representam a principal razdo pelas qual os jogadores se motivam a persistir em
um jogo até sua conclusdo, ou mesmo permanecerem jogando. (VIANNA ET AL. 2013, p. 37).
De uma maneira mais ampla esse sistema se enquadra em recompensas organizacionais, que
consiste em:

Os sistemas de recompensa de uma empresa além de incentivar os
funcionérios a colaborar com o crescimento da organiza¢do proporcionam um
maior grau de comprometimento dos funcionarios com ela. As recompensas
representam um custo para a organizacao, logo é preciso analisar a relagao
entre custos e beneficios de seus sistemas de recompensas, pois devem trazer
retorno & organizacdo, além de incentivar as pessoas a fazer contribuicbes a
ela. (CHIAVENATO, 2008, p. 55).

De acordo com Vianna et. al. (2013, p. 30) A principal funcéo do feedback é informar
aos jogadores como esta sua relagdo com os diferentes aspectos que regulam sua interacao

com a atividade.

A mecéanica de Emocao é essencial para que os participantes tenham a ambicédo de
alcancar o objetivo. Alves (2014 apud Ferreira 2015) comenta que elas sdo motivadas por meio
de feedbacks e recompensas. Assim pode-se considerar que as emoc¢fes aparecem em todos
0S casos, pois todos eles apresentam esses elementos. A progressao, explicada pelos mesmos
autores como sendo o oferecimento de mecanismos para que o colaborador perceba que esta
evoluindo, esta presente nos elementos, sdo eles feedback, ranking e pontuacdo

respectivamente.

Narrativa esta associada ao entendimento do contexto em que se insere 0 usuario e
quais s8o seus anseios e limitagdes. E importante observar também que os funcionarios sé se

envolvem em longo prazo com jogos que facam sentido. (VIANNA ET AL. 2013, p. 20).

Constricdes ajustam o nivel de complexidade do jogador frente a atividade a ser
desenvolvida, liberando a criatividade e estimulando o pensamento estratégico. (VIANNA ET
AL. 2013, p. 30). Ou seja, a mecanica de constricdes € um conjunto de regras que definem
como o usuario pode utilizar o ambiente, como esse ambiente funciona, o que € ou nao
permitido, etc. As regras servem para limitar as acdes dos usuarios e tornar o sistema

gerenciavel (Kapp, 2012).

As regras podem ser divididas em operacionais, que definem como o sistema

funciona; formativas, que definem a estrutura formal da funcionalidade do ambiente; implicitas,
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gque determinam o contrato/acordo entre dois ou mais usuarios; e instrutivas, que determinam a
forma de aprendizado (Kapp, 2012).

Relacionamento séo interacbes humanas (amigos, colegas), dindmicas sociais. O ato
de jogar esta inserida nas mais diversas relacbes sociais. Os jogos sdo artefatos que
constroem uma relacdo dialégica e dialética com os sujeitos a partir de suas formas de
interagdo. (VIANNA ET AL. 2013, p. 17).

O quadro a seguir resume 0s principais mecanismos da gamificacdo, que serdo

utilizados para aprofundar este estudo de caso.

QUADRO 1 — MECANICAS DE GAMIFICACAO - CONCEITUACAO

MECANICAS DE GAMIFICACAO DESCRICAO
5 Desejo de estar com outras pessoas.
COMPETITIVIDADE E COOPERAGCAO |Cria-se um sentimento de vitéria e
derrota.
DESAFIO O_nde_ concentram suas atencdes para
atingir para atingir os objetivos.
Incentivo para as pessoas a fazer
RECOMPENSAS contribuicbes para a empresa.
FEEDBACK Objetivo de informar os jogadores.
EMOCOES Tenham um  senso de ambicdo de
alcancar o objetivo.
PROGRESSAO Para que o colaborador perceba que esta
evoluindo.
NARRATIVA _Enter_1d|mento do contexto que se esta
inserido.
CONSTRICOES Nivel de complexidade & ser enfrentado.
RELACIONAMENTO Sao Interagbes humanas.

FONTE: Os Autores (2016).

Vianna et al. (2013) mencionam que sdo muitos os indicios que mostram a urgéncia
com que as empresas tém em repensar os modelos atuais de producédo, com o intuito de
potencializar a colaboracdo, agilizar processos datados, incompativeis com a velocidade dos
acontecimentos, motivar e fidelizar funcionarios assoberbados por tantas distragcdes e promover
a troca de informacdes de maneira objetiva e transparente. Com isso a gamificacdo surge
como uma ferramenta capaz de sugerir alternativas ou um novo modo de enxergar as relacbes

de trabalho.
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2.2 Reducéo de custos

No atual cenario econdmico faz com que as organiza¢des tenham, cada vez mais, a
necessidade de criar novos meios de reduzir custos, pois € na maioria das vezes, a Unica

forma de enfrentar a concorréncia e se manter no mercado.

Por considerar seu aspecto de inegavel relevancia na tomada de decisGes gerenciais,
este estudo de caso vai abordar os diversos conceitos e visdes sobre reducdo de custos, com

base referencial em alguns autores.

Neste contexto, para Zanluca (2009), uma empresa que possua um sistema de
controle de custos eficiente consegue controlar suas atividades, tendo como finalidade, a
reducdo dos custos de seus produtos e a melhora da produtividade, obtendo assim, vantagem
competitiva frente a concorréncia, aumento da demanda e a ampliagdo de sua importancia no

mercado.

Ja para Martin (2000) s6 é possivel uma politica de reducdo de custos permanente e
duradoura, que ndo afete a estrutura empresarial, considerando a macro visdo das quatro
Oticas de atuacdo, sao elas: 6tica da producao de valor; 6tica dos processos internos; ética dos

recursos e o6tica do financiamento.

Os custos sdo de dominio interno, portanto, pode-se fazer gestdo dos mesmos, na
busca da sua reducdo. Proporcionando, assim, maximizacdo no lucro. O autor a seguir
descreve que:

Uma politica de redugéo de custos pode ser entendida como um conjunto de
diretrizes coordenadas pela alta administracdo da empresa com o objetivo de
reduzir de maneira permanente e geral seus custos e despesas por meio de
enfoques coordenados e integrados, medidas e procedimentos especificos,
para obtencdo de ganhos de eficiéncia e produtividade (PADOVEZE, 2005, p
427).

Diante disso, e através de um bom entendimento administrativo, conhecimento na
area financeira e nos conceitos basicos relacionados ao controle de custos, a empresa podera

obter bons resultados através da reducao de desperdicios.

2.2.1 Indicadores de reducao de custos

Para gerenciar um processo produtivo € necessario medir, de alguma forma, o
resultado das acdes tomadas seja em melhorias de processo ou em acdes de reducdo de
custos. O que permite identificar o que esta oferecendo resultados positivos e rejeitar o que ndo

contribui para os resultados esperados. Para estas medi¢des sdo usados varios indicadores.

7

O indicador & uma medida, de ordem quantitativa ou qualitativa, dotada de
significado particular e utilizada para organizar e captar as informacdes

relevantes dos elementos que compdem o objeto da observacdo. E um recurso
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metodolégico que informa empiricamente sobre a evolucdo do aspecto
observado. (FERREIRA et al. p. 121 - 2009).
Ao reconhecer a importancia da reducéo de custos para a organizacdo, a mesma tem
uma abordagem eficiente para a eliminacdo dos desperdicios e do que € ineficiente no
processo produtivo. A melhoria de processos esté totalmente ligada a reducéo de custos, pois

com ela a empresa obtém uma significativa redugéo nos custos de producao.

2.3 Melhoria de processos

As organizacdes sdo compostas por uma complexa combinacédo de recursos (capital
humano e intelectual, equipamentos, instalacbes, sistemas informatizados, etc.)
interdependentes e inter-relacionados que devem perseguir os mesmos objetivos, cujos
desempenhos podem afetar de forma positiva ou negativa a organizagdo como um todo.
Aldowaisan e Gaafar (1999) apud Salgado (2013) afirma que uma empresa para melhorar seu
desempenho deve, em primeiro lugar, identificar as suas operacgdes criticas, que sdo as que

afetam mais diretamente a qualidade.

A melhoria de um processo ocorre mediante a necessidade de prevencao ou corre¢cao
de problemas que poderdo acontecer ou aconteceram no andamento do processo. Segundo
Barbara (2006, p. 137), pode-se definir processo como:

Conjunto de ac¢bes ordenadas e integradas para um fim produtivo especifico,
ao final do qual serdo gerados produtos e/ou servi¢os, e/ou informagoes.
Processos séo resultados do sistema de acéo, representados por fluxos de
atividades ou eventos.

Para um bom desempenho, é necessério identificar, ainda, os problemas, que sao
muitas vezes os gargalos do processo, eliminando-os, transferindo-os para outro ponto, ou
praticando melhorias, pois esses gargalos € que ditam o ritmo do processo. Harrington (1993,
p. 34) diz que “os processos sao as atividades-chave necessarias para administrar e/ou operar
uma organizagao”. Ja Davenport (1994) diz que um processo €, portanto, uma especifica
ordenacdo de atividades de trabalho através do tempo e do espaco com um inicio, um fim, um

conjunto claramente definido de entradas e saidas e uma estrutura para a acao.

Um objetivo direto da melhoria de processos € através da eliminacdo de custos
redundantes e da reducdo do tempo de conclusdo dos ciclos dos processos. Mas para que
as melhorias de processos de negdcios tenham maiores chances de atingir os objetivos
desejados, essas etapas devem ser conduzidas de acordo com as melhores praticas do
mercado. De acordo com Paim e Colegas (2009), melhorar processos € uma acéao basica para
as organizacdes responderem as mudancas que ocorrem constantemente em seu ambiente de

atuacdo e para manter o sistema produtivo competitivo.

SLACK ET AL (1997) complementa que melhoria de processos em uma organizagéo

pode partir da adoc¢do de dois modelos: melhoria continua, caracterizada por pequenas e
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constantes mudancas incrementais nos processos existentes; melhoria radical, caracterizada
pela ruptura com o processo atual e sua substituicdo por um novo processo completamente

distinto do anterior e "reprojetado®.

O melhor modelo a se aplicar em uma empresa € o de melhoria continua que segundo
Slack, Chambers e Johnston (2001, p.577) expdem que “o melhoramento continuo favorece a
adaptabilidade, o trabalho em grupo e a atencéo a detalhes”. Ou seja “melhorar os processos
da organizacdo € fator critico para 0 sucesso institucional de qualquer organizacdo, seja
publica ou privada, desde que realizada de forma sistematizada e que seja entendida por todos
na organizagao.” (SCARTEZINI, 2009 p.5).

3 PERFIL DA ORGANIZACAO

3.1 Descricao da Organizacao

O Grupo Alpha foi fundado em 1889 durante a Primeira Guerra Mundial (1914-1918), a
empresa fabricou munigédo, avibes militares e veiculos como o tanque de guerra. Apos a
guerra, a empresa tornou-se lider de mercado na Europa. No periodo entre guerras, a Alpha
ampliou seu escopo, produzindo maquinas agricolas e industriais. Em abril de 1986 o governo
do Pais sede op06s-se a privatizagdo da Alpha. Porém, 10 anos depois, em 1996 a empresa foi

parcialmente privatizada.

Atualmente o governo do Pais sede detém 15,7 % da empresa. A Alpha esta presente
em 132 paises nos cinco continentes e tem mais de 140 mil colaboradores em todo o mundo.
Na América do Sul, possui fabrica na Argentina desde 1966, porém seus modelos foram
montados naquele pais desde 1960. No Brasil, esteve presente na década de 1960. Em 27 de

outubro de 1995 foi criada a pessoa juridica “Alpha do Brasil Automoveis”.

Em 1998 foi inaugurada a moderna planta fabril no Estado do Parana. Sua fabrica que
hoje foi ampliada passando a producédo de 300 mil para 400 mil veiculos anualmente. A Alpha

possui atualmente 275 concessionarias em todo o Brasil.

3.2 Produtos e processos

Os principais produtos sdo: automoveis de passeio hatches e sedans de pequenos e
médios portes, SUVs 4x2 e 4x4 e veiculos furgdo de carga de pequeno e grande porte. Os
motores sdo produzidos em seu complexo industrial os propulsores 1.0, 1.2, 1.6 e 2.0 de 8V e

16V nas versfes a gasolina e bicombustivel.

Os principais processos na Alpha do Brasil sdo divididos em 4 setores para a
construcdo de automoveis e 0 setor administrativo. Todos eles sub- setorizados, com alta
tecnologia e alta formalizacdo dos processos produtivos, onde existem manuais operacionais

com todos os procedimentos. O setor de estamparia por sua vez, € responsavel por uma
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producdo de 284.000 pecas por més. A linha de corte € a area onde se inicia o0 processo de

fabricacéo dos veiculos.

Os motores ganharam destaque no mercado brasileiro pela robustez e economia. A
eficiéncia alcancada por estes motores esté diretamente ligada ao trabalho desenvolvido pela
Alpha Tecnologia Américas, criado em 2007, que conta com cerca de 600 engenheiros no
Brasil. Na carroceria as partes se tornam uma so, com profissionais especializados e rob6s de
alta precisdo, este setor é responsavel pela juncdo de pecas. Comecando por assoalho,

laterais, teto, e partes moveis.

No setor de pintura € realizada a aplicacdo de selador, anticorrosivo, base para a
pintura e pintura. Também com robds de alta tecnologia e precisédo, que fazem a pintura de
toda a carroceria sem a intervencdo humana. Os processos na montagem séo realizados 90%
por operadores capacitados. E na montagem que o motor e a suspensdo sdo acoplados a
carroceria. Na sede administrativa que se encontra no Complexo Produtivo, estdo agrupadas,
presidéncia, diretorias, geréncias, engenharia e ainda o setor administrativo de varias

empresas fornecedoras da Alpha do Brasil.

3.3 Principais equipamentos, instalacdes e tecnologia.

O Complexo tem uma area total de 2.500.000 mz2, e area construida de 185.000 m2.
Abrigam dentro do complexo, administracao e fabricas distintas, CVP veiculos de passeio, CVU

veiculos utilitarios e Fabrica de motores.

Dentro do complexo séo inlmeros equipamentos, sendo 0s principais como
Estamparia (prensas, rob0s, esteiras), a carroceria (Pingas de solda, robds, lixadeiras,
méaquinas de solda, dispositivos de fixacdo de pecas e elevadores). As pinturas (Robds de
pintura e aplicacdo de selante), e montagem (Robds, parafusadeiras, ferramentas com alta

precisdo de torque, dinamémetros, tunel de vento, tinel de estanqueidade).

3.3.1 Indicadores de qualidade especificos

Os indicadores de qualidade utilizados pela organizacdo sdo padrdoes desenvolvidos
pela mesma, que revelam a qualidade percebida para cada setor e subsetor e também auxiliam
na percepcao de reducdo de custos. A seguir alguns conceitos dos indicadores especificos

conforme o quadro abaixo:

QUADRO 2 — INDICADORES DE QUALIDADE:
NOME DESCRICAO

STR — Straight Through Ratio | Carros sem defeitos para venda direta ao cliente.
(Com relagao direta)
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Cotacdo de qualidade completa, cotacdo estatica ou
dindmica: estética € com o veiculo parado; dindmica é

AVES com o veiculo em movimento na linha de producao.

Subsetor onde veiculos com defeitos onde ndo é
possivel fazer o retoque em linha de producdo sao
desviados para este subsetor.

Percentual de Aceitagdo Direta = Carros nao desviados
PAD PINTURA para nenhum retoque no setor de pintura.

ACAR

Retoques realizados no setor de pintura, porém
RLIN PINTURA realizados em linha de produc&o, o veiculo ndo precisa
ser desviado para realizar o retoque.

PAD CARROCERIA Percentual de Aceitacdo Direta = Carros ndo desviados
para nenhum retoque no setor de carroceria.

DPU CARROCERIA Defeitos por unidade no setor de carroceria.

N Quando um defeito é continuo ele é cotado para que o
COTACOES setor responsavel tome as devidas providéncias para
gue o problema seja resolvido.

FONTE: Dados extraidos da Figura 1 (anexos) — Relatério dos Indicadores de Qualidade (2015)

fornecido pela empresa Alpha Automdéveis.

3.4 Forca de trabalho.

A Alpha do Brasil tem 4.000 colaboradores diretos e 20.000 colaboradores indiretos.
Cada UET - Unidade Elementar de Trabalho é constituida de 8 a 12 operadores e um team

leader que é responsavel pela coordenagdo e o ritmo da producdo. Nao h& empresas

terceirizadas que executam operacgdes que estdo ligadas a atividade fim da organizacéo.

No efetivo da fabrica (Administrativo - 32%, Operadores - 68%), na idade media
(Administrativo - 30 anos, Operadores — 27 anos), escolaridade (Administrativo - 65 % Superior

completo, Operadores - 82% Ensino médio e 18% Superior incompleto).

3.5 Clientes e mercados.

A indastria automobilistica Alpha esta presente em todo o mundo, suas principais
participacdes de mercado estédo divididas entre os continentes: América Latina com 22,60%,

Africa com 26,20% e Europa liderando com 55,00%.

A gama de automdveis atende tanto homens quanto mulheres, de diversas idades e
classes sociais. Mas tem como seu publico alvo as mulheres, em uma faixa de idade de 30 a
50 anos, pois de acordo com estudos o design dos carros oferecidos pela empresa Alpha
agrada mais as mulheres dessa faixa de idade, por conta dos detalhes, seguranca para a

familia, economia, posi¢éo confortavel para dirigir etc.

A Alpha desenvolveu um material para os bancos que n&o desfia a meia calca das

mulheres, os carros contam com diversos compartimentos para guardar objetos. Algumas das
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campanhas para divulgacdo de um novo automdvel sdo voltadas exclusivamente para

mulheres.

3.6 Busca da exceléncia em relacdo a reducdo de custos.

Os projetos de reducgdo de custos na Alpha ocorreram em duas fases distintas. Na
primeira fase o projeto foi nomeado como Acelera Alpha, onde os colaboradores preenchiam
uma ficha com a ideia de reducdo de custos, essa ficha era avaliada por uma banca que
verificava a viabilidade da ideia, e uma segunda equipe implantava a ideia. Conforme a
mecénica de recompensa o0s colaboradores recebiam prémios como, por exemplo: canetas,

chaveiros, mochilas, squeezes.

O projeto obteve resultados significativos, porém por depender de autorizacdo de
terceiros as ideias eram barradas, arquivadas ou quando implantadas havia falha de
comunicagdo, interferindo no objetivo inicial. Por se tratar de um projeto novo, havia a grande
possibilidade de fracasso, 0 que ocasionou em baixa disponibilidade de recursos do setor
financeiro. Abaixo um breve histérico do Projeto Acelera Alpha:

2009 — Em cinco de novembro é divulgado a todos os colaboradores o projeto de

reducédo de custos Acelera Alpha.

2010 - O Acelera Alpha recebe 512 ideias e reduzem mais de R$100 mil em custos de
producao.

2011 — O presidente mundial do Grupo Alpha anuncia o investimento de R$1,5 bilhdo
na fabrica do Brasil.

Na segunda fase, o projeto foi mais bem definido e formalizado, e teve maior suporte
da é&rea financeira e comunicagéo. Atualmente sdo formadas equipes de todos os setores da
fabrica, que implantam uma ideia de redugédo de custos e depois é apresentada para uma

banca avaliadora, que faz o célculo exato de quanto foi a redug@o em reais.

A principal mudanca foi a autonomia da equipe para a elaboracéo e aplicacdo da ideia,
0 que resultou em melhoria de processos e maior engajamento dos colaboradores. As
recompensas também tiveram melhoras, pois as equipes que concluiram 100% de seu projeto
concorrem a prémios como: viagens pagas com um acompanhante com tudo incluso

(passagens éareas, hotel, translado, alimentagcéo e uma Gopro), e diversos eletronicos.

Esse projeto foi nomeado Copa Custos, e ocorre em todas as fabricas Alpha
Automoveis ao redor do mundo, elas competem entre si em busca de produtividade, reducéo
de custos e exceléncia nos processos. Abaixo é descrito a linha do tempo do Projeto Copa

Custos no Brasil:
2012 - Foi desenvolvida uma campanha interna de incentivo: a Copa Custos que,
usando o futebol como tema, estimula os colaboradores durante um ano inteiro a ter iniciativa e

desenvolver projetos para reduzir os custos de producdo.
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2013 - E realizada uma pesquisa para a premiacdo da Copa Custos.

2014 — Recorde de inscricdes na Copa Custos com 397 equipes inscritas e 1.600

colaboradores envolvidos.

2015 — Mais de R$ 3 milhdes sdo reduzidos em custos de producdo e melhoria de
processos.

2016 - A Copa Custos fez tanto sucesso que ja esta indo para sua quarta edicdo, com
nuamero recorde de participacdo, sendo inclusive, premiada internacionalmente pelo Grupo
Alpha.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo de caso tem caréater aplicado, descritivo e conclusivo, visto que
“estudo de caso consiste no estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira

que permita seu amplo e detalhado conhecimento” (GIL, 2008).

A pesquisa aplicada depende de dados que possam ser coletados de formas
diferenciadas (...) questionarios, formularios, analise de documentos, etc. (NUNAN, 1997 et.
al.)”. Descritivo porque “descreve as caracteristicas de uma populagado ou fenbmeno...” (GIL,
2008). E conclusivo ja que “visa identificar os fatores que contribuem para a ocorréncia dos
fendbmenos ou variaveis que afetam o processo. Explica o porqué das coisas”. (LAKATOS E
MARCONI, 2011).

Foi utilizada a abordagem qualitativa, que de acordo com Dyniewicz (2007) é o
conhecimento adquirido através da descricdo das experiéncias vividas e definidas pelos
personagens. Para Mazzotti e Gewandsznajder (1999) a abordagem qualitativa, por sua
diversidade, ndo permite regras precisas que possam ser aplicadas em todos os casos. Ja para
Marconi e Lakatos (2000), aborda as distincdes entre leis e as teorias do ponto de vista
qualitativo, e formula relacdes entre caracteristicas observaveis, ou experimentaveis de um

objeto de estudo.

“A pesquisa documental recorre a fontes mais diversificadas e dispersas, sem
tratamento analitico, tais como: tabelas estatisticas, jornais, revistas, relatérios, documentos
oficiais, cartas, filmes, fotografias, pinturas, tapecarias, relatérios de empresas, videos de
programas de televisao, etc”. (FONSECA, 2002).

Para organizar e analisar os dados, optou-se por realizar o estudo de caso entre 0s
anos de 2012 a 2015, pois no final do ano de 2012 foi o comeco do desenvolvimento do Projeto
Copa Custos com a teoria e préatica das mecanicas de gamificagdo, que é o principal objeto de

estudo desse trabalho.
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A abordagem qualitativa foi realizada através de entrevistas e foi utilizado um roteiro
de perguntas como base, foram feitas 15 perguntas a Gestora que implantou o projeto e 9
perguntas a 5 colaboradores (consultar Apéndices | e Il) de diferentes setores entre eles
operadores de fabricacdo, supervisores e um Chefe de Producédo, onde todos ja participaram
do Projeto Copa Custos. As perguntas feitas a Gestora foram relacionadas ao desenvolvimento
do projeto, ja as perguntas para os colaboradores foram voltadas para como eles veem o
projeto, os objetivos, o suporte que eles recebem, optou-se por formular perguntas de forma

indireta relacionada as mecéanicas de gamificacgéo.

Os documentos foram acessados através do login de um colaborador no Portal Alpha,
onde pode-se coletar dados no item ‘Gente Alpha Express’, parte da pesquisa foi baseada nos
informativos online que s&o relacionados ao projeto Copa Custos (consultar anexos -
informativos), esse link possibilita downloads de todos os jornais internos que séo distribuidos
na empresa, onde contém informagfes para os colaboradores sobre o que €, os objetivos, as
regras, passo a passo para inscrigdo, rankings das equipes, prémios e divulgacdo de fotos e
entrevistas da premiacdo anual das equipes vencedoras do projeto Copa Custos. Foi analisado

também o regulamento do novo projeto Copa Reduc¢éo de Custos.

Foi realizado um levantamento de campo com documentos e dados fornecidos pela
organizacdo, informacdes sobre o progresso das recompensas, e dados sobre a evolucdo da

reducédo de custos ao longo dos anos que possibilitou a elaboragdo de um quadro comparativo.

5. ANALISE DE DADOS

Para iniciar a analise foi preciso pesquisar que a Alpha Automéveis do Brasil
desenvolveu dois projetos Acelera Alpha e a Copa Reducédo de Custos (Copa Custos), ambos
foram projetos de reconhecimento aos colaboradores que sugeriam ideias de melhorias

continuas e de reducao de custos.

5.1 Projeto acelera alpha.

O Projeto Acelera Alpha foi langcado em 2009 a pedido do Diretor de fabricacdo, que
viu a oportunidade de reduzir custos no processo produtivo através da participacdo dos
colaboradores, incentivando o trabalho em equipe, elevando a competividade da empresa e

aumentando a producdo com qualidade e preco baixo.

O Acelera Alpha tem como caracteristicas o preenchimento de uma ficha com a
descricdo da ideia de melhoria ou de reducéo de custos. As elaboragfes das ideias eram feitas
pelos colaboradores, e repassadas para uma equipe de analistas que avaliavam se a ideia era
ou ndo passivel de implementacdo. Ou seja, os colaboradores ndo tinham autonomia para
aplicar a ideia na pratica. A premiacao era feita através de pontos, calculados com base na

reducédo de custos da ideia implantada. Exemplo: se a ideia tem uma redugcédo de R$5.000,00 o
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colaborador recebe 25 pontos, 0,5% do valor da reducdo anual. Os pontos poderiam ser
trocados por prémios que iam de chaveiros (40 pontos) a finais de semana com um carro
(10.000 pontos) da Alpha.

Algumas mecénicas de gamificacdo foram utilizadas como: recompensas, constri¢coes,
progressdo, mas ndo estavam claras e nem bem definidas, o que prejudicou a aplicacdo e

sucesso do projeto em longo prazo.

O projeto teve uma reducao de custos de cerca de R$200 mil em seus dois primeiros
anos de aplicacdo. O Diretor de Fabrica¢do considerou baixos os resultados, porém, percebeu
a oportunidade de melhorar o projeto solicitando ao setor de comunicagédo interna que fizessem
um planejamento, para elaboracdo de um novo projeto com objetivos de: reduzir de custos,
engajar colaboradores, melhorar os processos e elevar a satisfagdo do cliente. O resultado
desse planejamento originou o projeto Copa Custos.

5.2 Projeto copa custos

7

A disputa pelo mercado automotivo brasileiro é acirrada, e a Alpha Automdveis
verificou a necessidade de reduzir custos para ser mais competitiva frente a concorréncia. Para
incentivar o desenvolvimento de ideias inovadoras, e atingir esse objetivo foi criado a Copa de
Custos. Segundo os dados do informativo interno quinzenal n°48 — 19 outubro/2012:

A inflagdo acelerou em setembro, alcangado o maior indice para 0 més desde
2003: 0,57%. Significa que o0s custos estdo aumentando, ou seja, nossas
despesas estdo crescendo. Qual a saida? Trabalhar forte na reducdo de custos
para garantir a competitividade dos nossos produtos. Isso € necessario porque
hoje ndo é possivel repassar o aumento dos custos para 0s precos dos
veiculos.

A Matriz da Alpha Automdveis solicitou mais detalhes sobre o Projeto Acelera Alpha,
devido ao resultado de reducéo de custos do projeto. Segundo a entrevista com a gestora foi a
Matriz que apresentou mais detalhes sobre teoria de mecanicas de Gamificagdo, e o setor de
Comunicacao verificou que as mesmas poderiam ser aplicadas para o aperfeicoamento e
desenvolvimento de um novo projeto que foi nomeado de Copa Reducédo de Custos, que ficou

mais conhecido como Copa Custos.

A escolha de nome do projeto foi proposital pois a Alpha tinha como objetivo relacionar
0 novo projeto, com o grande evento que seria realizado no Brasil em 2014, a Copa do Mundo

de Futebol, esse foi um dos pontos que deu origem a Copa Custos.

No final de 2012 com maior aporte financeiro e incentivo do Diretor de Fabricagéo,
foram levados em consideracdo os erros e acertos do projeto Acelera Alpha. A Gestora de
Comunicacao junto a uma auxiliar realizou entre os meses de janeiro a abril de 2013 um novo

planejamento, e tracaram novas estratégias para a empresa. Como afirma em entrevista:
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O Projeto Copa Custos foi um pedido do Diretor de Fabricacdo que viu a
possibilidade de reduzirmos os custos e que isso poderia ajudar a organizacéo
a aumentar suas vendas. No inicio eram somente eu e mais uma auxiliar para
desenvolver o projeto, em 2013 éramos uma equipe de 22 colaboradores com
o foco em reducgéo de custos.

No dia 28 de maio de 2013, pela primeira vez, ocorreu um Workshop' com
participacao de aproximadamente 900 pessoas de 25 areas de suporte, que simultaneamente
se engajaram para atingir um mesmo objetivo: gerar ideias de reducdo de custos. Foram 4
horas dedicadas para esta atividade e mais de 1.500 propostas criadas. Com 0 sucesso do
Workshop através do brainstorm?, verificou- se que essas ideias poderiam emergir de todos os
setores da fabrica, estimulando o trabalho em equipe. Devido ao sucesso desse evento deu-se

inicio para o desenvolvimento e caracteristicas do projeto Copa Custos.

A Copa Custos nédo tinha como objetivo somente a reducéo de custos, o propdsito do
projeto era maior e mais ambicioso. Segundo relatou a gestora em entrevista o projeto visava
engajar todos os colaboradores, melhorar os processos rotineiros, reforgar a visdo, missao e
valores da empresa, elevar a qualidade dos produtos, trazer um diferencial perante seus
concorrentes, de forma que refletisse na satisfacdo dos clientes ao comprar um automoével da
Alpha. O papel do colaborador foi fundamental para que isso ocorresse, pois ha entrevista a
Gestora afirma que:

(...) uma equipe normalmente é composta por pessoas que trabalham juntos e

assim cada um pode conhecer um pouco mais do colega, o que ajuda muito no
dia-a-dia. Com isso vem a reducdo de custos que é muito importante para a

7

empresa, 0 que a torna mais competitiva e também é mais bem vista no
mercado pois os projetos ndo sdo somente de melhorias no processo
produtivo, sdo também projetos que envolvem a sustentabilidade de nossos
processos, isso hoje em dia € muito importante para nossos clientes e para o
meio ambiente.
O setor de comunicacao aprofundou o conhecimento sobre a teoria da Gamificacao, e
utilizou todas as mecéanicas no novo projeto. A seguir serd apresentada a andlise da teoria na

pratica.

5.3 As mecanicas de gamificacdo na copa custos

A seguir serdo apresentadas as analises das mecéanicas de gamificacdo, que foram

identificadas no Projeto Copa Custos através das entrevistas realizadas com os colaboradores

! Workshop: é umareunidode um grupo de pessoas interessadas em um determinado assunto. Pode ser também uma atividade
para discussao sobre um tema que é de interesse para todos. Fonte:
(https://www.significados.com.br/workshop )

2 Brainstorm: significa tempestade cerebral ou tempestade de ideias. E uma expressdo inglesa formada pela juncéo das palavras "brain", que
significa cérebro, intelecto e "storm", que significa tempestade.

Fonte: (https://www.significados.com.br/brainstorm )
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e com a gestora responsavel pelo desenvolvimento e aplicacdo do projeto. Sera feito a
descricdo de cada uma das mecéanicas e citado exemplos das etapas de aplicacdo e os
resultados alcancados. Por dltimo, serd apresentada uma andlise de como a utilizacdo das
mecanicas de gamificacdo contribuiram para reduzir custos ao longo dos anos e elevar a

participacdo de mercado da empresa.

5.3.1 Desafio

Foi desenvolvida uma campanha interna de incentivo ao colaborador, a Copa Custos
gue por sua vez envolvia os colaboradores através de uma competicdo, onde 0os mesmos se
viam desafiados a implementarem uma ideia de reducéo de custos ou melhoria de processos,

com uma equipe que auxiliassem no implemento da ideia.

A Alpha leva em consideracao que os desafios devem ser algo atingivel. A partir disso,
0 projeto estimula as equipes a darem o melhor de si para que juntos, alcancem o objetivo
proposto. As regras ajustam o nivel de complexidade frente a atividade a ser desenvolvida,
liberando a criatividade e estimulando o pensamento estratégico. Segundo os dados do
informativo interno quinzenal n° 50 - 07 dezembros/2012.

Estou confiante que nossa equipe vencera os desafios de crescer e produzir
mais com toda a qualidade que sabemos fazer e saira vitoriosa, pois este time
tem orgulho de ser “Alpha”. Por isso afirmo que 2013 sera o ano do
crescimento” (Diretor Fabricagdo Veiculos).

O projeto Copa Custos cria um senso de desafio para as equipes, portanto tem a
fung&o de definir a maneira pela qual as mesmas se comportaram, ou de que modo organizara
suas ac¢des impostas pelo jogo.

Assim as pessoas inseridas nessas dindmicas, sentem-se desafiadas o suficiente para
gue figuem motivadas ao se envolverem na competicdo. Assim, é possivel identificar quais os
fatores no planejamento e na execucdo dessa dindmica que contribuem para despertar no
individuo essa sensacdo. Segundo os dados do informativo interno quinzenal n® 82 —
mar¢o/2013:

Acreditar nos desafios e nas nossas ideias é fundamental para garantirmos um
bom resultado. Reduzir custos é uma questdo de sobrevivéncia para o futuro
da Alpha”. (Lider da equipe - CVP).

Segundo Viana e colegas (2013), a falta de engajamento em logo prazo é provavel
gue o jogo figue mon6tono, ou seja, faz com que o fluxo entre desafio e dificuldade nédo esteja
adequado. As equipes participantes do projeto sempre buscam algum tipo de desafio para se
superar aliados ao envolvimento de todos os colaboradores, fundamental para trilhar um
caminho de superacdo, onde o resultado observado é o de participantes engajados a buscar

solugdes inovadoras para os desafios que tem pela frente.
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Esse é a forma de aplicacdo da mecéanica de desafio que propbs o projeto, onde as
equipes concentram suas atencfes para atingir os objetivos na busca de reducéo de custos e

melhoria de processos, que reflete na competitividade para fazer frente a realidade de

mercado.

5.3.2 Narrativa

Anualmente na Alpha Automéveis sdo apresentados aos colaboradores indices de
competitividade da organizacdo, para que 0S mesmos estejam cientes da posicdo da
organizacao perante o mercado. Também sé&o exibidos aos colaboradores os nimeros da Copa

Custos e que os resultados impactam diretamente na posi¢do da organizacdo no mercado.

Para que isso ocorresse de maneira organizada e padronizada foi criado o
regulamento, e definido que as ideias propostas para reduzir os custos e melhorar o processo,
deveriam passar por 3 etapas de avaliacdo, apresentadas no quadro a seguir:

QUADRO 3 - ETAPAS DE AVALIACAO

- ~ 32 AVALIAGAO CODIR SEMI EVENTO FINAL
12 AVALIACAO 22 AVALIACAO
¢ ¢ COMITE INTERNO FINALISTAS FINALISTAS
CLASSIFICATORIA | CLASSIFICATORIA ELIMINATORIA ELIMINATORIA | CLASSIFICATORIA

Envio da Foto

Envio de Video de
Guerra

Escolha do Tema

Escolha do Tema

Objetividade e Clareza

Escolha do Tema

Solugéo do Problema

Cronograma

Cronograma

Presenca de Palco

Perenizagéo da

Situacgdo atual vs

Situagédo atual vs

Cronograma Implantqc;ao Proposta Proposta Torcida
do Projeto
Situagéo Atual Ganho Financeiro Objetivo Objetivo Ganho Financeiro

Objetivos e Metas

Data de Aplicagcdo

Solugéo do Problema

Solugéo Problema

Ganho Previsto

Previsto em Budget/
Projeto Planejado

Perenizacéo da
Implantacéo do Projeto

Perenizagéo da
Implantacé&o do
Projeto

Previsto em Budget/
Projeto Planejado

Previsto em
Budget/
Projeto Planejado

Ganho Financeiro

Ganho Financeiro

Data de Aplicacdo

FONTE: Informativo interno n°® 131- 17 Maio/2015

O regulamento da Copa Custos é ajustado anualmente, e se adequa as necessidades
da organizacdo. A Gestora do setor responsavel pela Copa Custos mostra a importancia de se
atualizar para alcangar os objetivos da organizagdo “Anualmente mudamos algumas regras e
prémios para nos atualizar a realidade”, ressaltando a importancia da atualizagdo do contexto

da competicdo para alcancar os objetivos.

Os colaboradores deixam claro através das entrevistas realizadas que a organizacao
mostra quais sdo 0s objetivos e quais sdo os resultados pretendidos pelo projeto. Para Alves
(2014), “A mecéanica de narrativa esta associado ao entendimento do que se é proposto: é a
estrutura que une os elementos da gamificacdo é o entendimento do contexto em que se insere

0 USUArio e quais sao seus anseios e limitagdes”.
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O entendimento da competicdo esta relacionado as regras do jogo, o que faz que o
competidor entenda o contexto em que esta inserido e também delimitam as acdes de cada
equipe.

A equipe de Comunicagéo deixou claro através dos informativos que o objetivo do
Projeto Copa Reducéo de Custos ndo era somente reduzir os custos e melhorar 0os processos,
0 projeto também tinha como objetivo tornar os automéveis da Alpha mais acessiveis aos
clientes, apresentando um baixo custo, mas com alta qualidade, elevando a satisfacdo do

cliente.

E para isso ocorrer, foi necessaria a ajuda do colaborador. Em entrevista com o
Supervisor ele afirma:
A Copa Custos é uma 6tima maneira de fazer com que todos trabalhem com
um so6 objetivo, que € a satisfacéo do cliente, a reducao de custos € somente o0
resultado do trabalho em equipe e da interacédo de todos os colaboradores.
Em entrevista o Chefe o Produgéo percebe que os outros objetivos do Projeto séo
superimportantes para o crescimento da empresa, dizendo que:
A Copa Custos é uma grande sacada da Alpha, ela faz com que os
colaboradores se sintam motivados a trabalharem com o foco na satisfacdo do
cliente. Para que isso ocorra precisamos de produtos que chamem a atencao
dos nossos clientes seja pelo preco praticado, seja pela qualidade dos
produtos, seja pela visdo da marca Alpha, enfim isso tudo chama a atencéo do
cliente e é isso que a Copa Custos proporciona.
A mecanica de Narrativa € o ponto inicial e essencial para o entendimento do Projeto
Copa Custos, pois com uma nharrativa bem elaborada o setor comunicacdo conseguiu
expressar e se fez entender quais eram o0s objetivos do projeto e como isso poderia ser

alcancado.

5.3.3 Constricdes

A organizacdo da Copa Custos disponibiliza anualmente a todos os participantes o
regulamento, que € composto por 14 cldusulas que apresenta ao participante: quem pode se
inscrever, o cronograma obrigatoério, os critérios de pontuacao e eliminagéo, a classificagdo dos
vencedores, as regras do sorteio de um carro da marca Alpha que ocorre no evento de
premiacdo que ocorre no final do ano, os prémios da equipe camped etc. Detalhadamente o

gue se deve ou ndo fazer no decorrer da competigao.

As regras da competicdo sdo adequadas aos objetivos da organizacéo que vao desde
a qualidade dos produtos a satisfacdo dos clientes. As regras foram ficando mais claras e
especificas de acordo com as edi¢des, conforme cita um colaborador em entrevista: “No inicio

da Copa Custos ndo tinhamos nenhum suporte, as regras ndo eram claras, ndo tinhamos um
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acompanhamento da evolucdo das equipes na competicdo e hoje temos tudo isso, € uma

competicdo muito bem organizada”.

Os informativos mensais trazem também informacdes sobre as regras bésicas de
inscri¢cdo. A clausula a seguir do regulamento detalha uma das regras de participacao:
2.4. Os resultados obrigatoriamente deverdo ser expressos em R$/veiculo ou
R$/motor, esta unidade significa o valor de reducéo dos custos por veiculo ou
motor. O ndo atendimento a esta regra, penaliza a avaliacéo.
A aplicacdo da mecénica de constricbes garantiu gque 0S processos seguissem

padrdes e estabeleceu niveis de complexidade para todos os participantes da competicédo.

5.3.4 Relacionamento

A primeira ideia do projeto Copa Custos foi que os colaboradores formassem equipes

para a implementacdo de um projeto que reduzisse custos nos processos produtivos. Com a

formacéo da equipe era necessaria a interacdo de todos os membros na execucao do projeto.

A proposta do projeto ndo so incentiva uma competicdo saudavel, mas também deixam as

equipes mais unidas quando objetivos comuns sdo implementados, assim melhorando o
trabalho em equipe. Afirma a gestora:

A Copa Custos é um projeto que ndo visa somente a redugéo de custos e sim a

interacdo de nossos colaboradores no trabalho em equipe, pois uma equipe

normalmente é composta por pessoas que trabalham juntos e assim cada um

pode conhecer um pouco mais do colega, o que ajuda muito no dia-a-dia.
Corroborando com a mesma ideia o supervisor cita:

Ao participar da Copa Custos cada integrante da equipe tem uma ideia
diferente e fazemos a escolha da que melhor represente o objetivo da Alpha.

E importante citar que o projeto da gamificacdo deve estar sempre alinhado aos ideais
da organizacéo. Isso faz com que o relacionamento dos colaboradores seja ainda maior, e que
eles consigam contribuir ao participarem da Copa Custos. Cita o supervisor:

Fazemos questdo que todos da equipe mostrem suas ideias, e todos se
incentivam em prol da Alpha.

No ambito interno da Alpha, os mecanismos da gamificagdo podem ajudar a melhorar
0 relacionamento entre as equipes participantes, com o aumento da troca de ideias entre os

colaboradores, provocando assim mudancas internas no ambiente da empresa.

As estratégias de gamificagdo no campeonato vao além de incentivar o aprendizado
dos colaboradores ou o incentivo ao cumprimento dos objetivos, onde se destaca a valorizagéo
e 0 reconhecimento dos colaborados. Assim, estimula as competéncias, o espirito de

colaboracéo para o trabalho em equipe e o engajamento das equipes no projeto.
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Segundo Viana e colegas (2013), o engajamento desejado ocorreria, uma vez que o
jogo estimularia a dedicacdo as tarefas designadas, possibilitando a construcdo de

relacionamentos entre a organizacao e seus funcionarios.

Com a evolugdo do projeto Copa Custos, os resultados motivam as equipes a
participarem do projeto, levando em consideracgdo a forma como interagem e na forma como se
aplica as estratégias com relacdo aos propésitos da empresa Alpha. Assim, os colaboradores
conseguem trabalhar melhor em grupo, o que pode fazer com que a motivagdo necesséria seja
incentivar 0s mesmos a atingir os objetivos através de um esfor¢o conjunto. Segundo os dados
do informativo interno quinzenal n° 73 - 13 dezembro/2013:

Tenho certeza que todas as equipes fizeram a diferenca e contribuiram para
gue a Alpha seja mais competitiva frente a um mercado agressivo, como o
nosso. O que estamos construindo juntos sdo as bases soélidas que garantirdo
nosso futuro. Temos que manter nosso rigor, disciplina e foco na reducédo de
custos” (Diretor de Fabricagdo CVP/CVU).

O bom relacionamento com a equipe torna-se fundamental para facilitar o convivio e
elaboracdo das ideias. Essa mecanica reforca o engajamento interno da organizacdo e
estimula a melhoria de processos, em vista que cada setor ira propor ideias que melhorem a

funcdo de suas atividades rotineiras.

5.3.5 Competitividade e Cooperacgao

Na empresa Alpha entre os colaboradores envolvidos no projeto ha o estimulo para
competicdo saudavel o que pode ser util, uma vez que competitividade n&o significa,
necessariamente, deslealdade. Assim todos colocam os seus esforcos (capacidade fisica,

intelectual e disposi¢éo) na produc¢éo daquilo que a empresa se propde.

O projeto Copa Custos consiste em estimular e promover o desenvolvimento de ideias
inovadoras a cada ano, visando a reducdo dos custos e melhorias de processos através da
competicdo interna entre as equipes participantes. Ressalta em entrevista o supervisor:

A Alpha mostra bem o que quer com a competicdo e nosso objetivo segue a
mesma linha de pensamento.

E possivel criar um ambiente competitivo interno no qual as equipes podem disputar a
melhor colocagdo, deixando-as empenhadas para atingir os objetivos pelo projeto. Assim,

estimular a competitividade entre os colaboradores é uma boa forma de incentiva-los a

alcancarem as metas com mais eficacia e qualidade.

As mecanicas da gamificacao podem ser utilizadas para o publico interno promovendo
acima de tudo, uma competicdo saudavel entre as equipes participantes do projeto e

incentivando-os ao aprimoramento das melhorias de processo.
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A competicdo interna entre equipes ha Alpha desperta nos colaboradores uma atitude
proativa em torno dos objetivos propostos pelo projeto Copa Custos contribuindo para o

trabalho em grupo.

FIGURA 1 — DIVULGAGAO DAS EQUIPES

FONTE: Retirada do Informativo Interno n°® 200 (18 dezembro/2015).
O trabalho em equipe continua sendo uma vantagem competitiva, pois através do
Projeto Copa Custos se incentiva a competicdo de maneira saudavel onde as equipes se

mantem interessadas e alinhadas aos objetivos propostos pela empresa Alpha.

A importancia da reducdo de custos esta diretamente relacionada com a cooperacao
de todos, ele representa a dedicagéo de todos os colaboradores que se mobilizaram em prol da
organizacao, e faz com que a marca continue a sua trajetoria de crescimento no pais. Segundo
os dados do informativo interno quinzenal n°® 73 — 13 dezembro/2013:

O nosso sucesso no futuro depende, diretamente, do engajamento de todos na
busca de menores custos, diariamente. Juntos podemos tornar a Alpha cada
vez mais forte e competitiva. (Presidente Alpha Automdéveis do Brasil).

O projeto em si cria um estimulo de engajamento dos colaboradores que participam,
pois, o0 proprio sentimento de desafio aumenta o espirito de competicao entre as equipes, onde

todos colocam seus esforgos a um mesmo objetivo comum.

A mecanica de competicdo e a cooperacdo sdo importantes, pois os colaboradores
participantes do Copa Custos sao estimulados a buscarem um maior nivel de desempenho e
0S mesmos se auxiliam mutuamente em busca dos mesmos objetivos, competindo uns com as
outros, o que facilita o convivio dentro da equipe e proporciona alcancar os resultados
pretendidos pela Alpha.

A competitividade e a cooperagdo fazem com que a motivacdo das equipes
participantes busquem melhores resultados, aumentando a produtividade e a qualidade do

trabalho. A gestora revelou:
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Com isso vem a reducéo de custos que é muito importante para a empresa, 0
gue a torna mais competitiva e também é mais bem vista no mercado pois 0s
projetos ndo sdo somente de melhorias no processo produtivo, sdo também
projetos que envolvem a sustentabilidade de nossos processos, isso hoje em

dia é muito importante para nossos clientes e para o0 meio ambiente.
Para Viana e colegas (2013), seres humanos sdo competitivos por naturezas, portanto
a competicAo existe em qualquer contexto, inclusive no profissional. Incentivar o0s
colaboradores a trabalharem em equipe pode afetar tanto positivamente quanto negativamente
no comprometimento dos colaboradores para com a organizagcao e no elevar a competitividade
perante seus concorrentes. Neste caso percebe-se que afetou a empresa positivamente, pois a

mecéanica de Competividade e Cooperacao foi proposta de uma maneira clara e objetiva.

5.3.6 Emocoes

O préprio nome do projeto induz ao clima de Copa do Mundo, foi uma escolha
proposital trazer o desafio dessa forma. Como o intuito de criar um sentimento de emocéo ao
participar da competicdo. No decorrer do projeto as emogdes séo trabalhadas de varias formas
e em todas etapas. Ao se inscrever na Copa Custos desperta no colaborador o sentimento de
inclusé@o, pois a empresa quer que o colaborador participe de uma forma ativa para alcancar
um objetivo em comum, despertando o sentimento de ‘ser dono’ e tomar decisbes importantes
para a empresa. Como afirma o colaborador:

Estou muito feliz. A Alpha para mim € um estilo de vida, eu amo esta empresa.
Temos conseguido evoluir muito a fabrica através do projeto Copa Custos. Sou
motivado a contribuir cada dia mais para o crescimento da nossa marca.

E proposto para que as ideias sejam elaboradas em equipe, onde cada um apresenta
e defende suas ideias. Isso cria uma oportunidade para que cada colaborador trabalhe a sua
prépria persuasao, ja que cada um tem que convencer 0os demais colegas da equipe de que a
sua ideia € a melhor. Como afirma em entrevista um colaborador da equipe vencedora do
projeto em 2015: “Foi dificil, tivemos muito trabalho e dedicagdo. Era muita gente envolvida,
tive que convencer todos a trabalharem para conseguir o resultado. A conquista ndo é so

minha, mas de toda a empresa”.

Os colaboradores se sentem desafiados desde o inicio do projeto, no decorrer da
Copa Custos as equipes buscaram formar a sua propria identidade, através da escolha do
nome da equipe, do grito de guerra, da foto que o0s representava, isso despertou a
competitividade entre todos na fabrica. Pois cada equipe estava engajada a se dedicar e

vencer a competicao.

O reconhecimento esta presente em todo o processo também, pois a empresa fez
questao de agradecer todos os colaboradores que apresentaram ideias de reducéo de custos e

melhorias de processos, independentes destas ideias terem sido escolhidas como vencedoras.
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Esse agradecimento vem através de uma carta anual (Consultar Anexos Figura 2) enviado no

final no ano, e escrita pelo proprio Presidente da Alpha Automéveis do Brasil, onde ele

agradece a todos pela participacdo e incentiva o crescimento da empresa. Confira um trecho:
Para 2016, as perspectivas econémicas e para o0 setor automotivo continuam
pouco animadoras, pelo menos por enquanto. Mas tenho a plena
convicgdo de que, com tudo aquilo que aprendemos neste ano, temos todas as
condicdes de fazer de 2016 também um ano de realizac¢des. Isso porque temos
na Alpha do Brasil um time profissional, apaixonado pelo que faz e preparado
para fazer com que a nossa marca continue a sua trajetéria de crescimento no
pais. Aproveito a oportunidade para desejar a vocé e a sua familia um ano
repleto de salide, sucesso e conquistas. Um grande abraco e até a préxima
edicao!

Os colaboradores se sentem exclusivos e reconhecidos ao receberam a carta, como
afirma em entrevista um operador de fabricagao “(...) cada ano recebemos da Direcdo uma

carta nos parabenizando pela ideia o que nos motiva ainda mais a participar no ano seguinte”.

Quem faz as transformacdes para uma empresa crescer sdo as pessoas. Por isso, a
Alpha reforca o reconhecimento, pois sabe que houve trabalho e dedicacéo de todos. Com isso
a organizacao da Copa Custos informa no final de todos os anos aos competidores que havera
um grande evento apresentar os ganhadores da Copa. Um miniestadio de futebol foi montado

em uma apresentacio contagiante.

A 32 edicdo de um dos eventos mais importantes da Alpha do Brasil foi um show de
emocao e animacdo, tanto para os colaboradores envolvidos nos projetos de reducdo de

custos, quanto para os seus familiares presentes.

FIGURA 2 - EVENTO FINAL DE PREMIACAO E COMEMORACAO

Emocao marca
evento de premiacao
da Copa Reducao

de Custos

0 evento, realizado dia 07/12, para a divulgacao da
classificacao dos finalistas, reuniu colaboradores,
familiares, torcida das equipes, além do Comité de
Direcaoda Alpha do Brasil. Na ocasido, as equipes
finalistas apresentaram os trabalhos e os resultados Equipes e familiares comemoraram os resultados com
obtidos. muita festa e emocao

FONTE: Retirada do Informativo Interno n® 158 — 20 novembro/2015.

Pode-se afirmar que a mecéanica de emocédo é ser percebida em diversas etapas do

projeto e ndo somente na premiacao.
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5.3.7 Feedback

7

A mecéanica de feedback revela que a meta é alcancavel e da motivacdo ao
colaborador para continuar o trabalho. Comunica em tempo real se os jogadores estédo perto ou
longe da meta. O feedback permite que os jogadores vejam como estédo progredindo no jogo

O processo da Copa é bem claro quanto a isso, tem que existir o feedback para que
as equipes tenham mais clareza no decorrer da competicdo. Os elogios e criticas podem fazer
com que ocorram mudancas nos projetos de cada equipe.

(...) sim recebemos o feedback, elogios vem no dia a dia e a Direcdo nos
agradece formalmente. Ja as criticas sdo parte do processo e isso nos ajuda a
aperfeicoar nossa ideia. (Chefe de Producéo)

O retorno que a empresa repassa para os colaboradores ajuda muito a melhorar o
desempenho da ideia das equipes, antes os colaboradores ndo tinham nenhuma informacgéo,
agora tem analistas que os informam qual é o real ganho do projeto de cada equipe através de
uma planilha e também mostra o ganho em reducéo das outras equipes 0 que 0s motiva ainda
mais, 0s jornais e o portal do colaborador tem também como objetivo mostrar informagdes

sobre o projeto e como funciona.

Isso tudo faz com que os colaboradores tenham uma amplitude muito grande de como
estdo indo na competicdo. A partir de entrevista a gestora afirma que: “A divulgagdo acontece
em toda a fabrica, com totens, banners, painéis informativos, em nosso portal, jornal semanal e

mensalmente em nossa revista”.

Diferente do que prop0e a teoria da mecéanica de feedback (consultar Quadro 1 —
Mecanismos da Gamificacdo), na pratica ela é aplicada de forma diferente. A equipe de
analistas interfere com opinibes a respeito das ideias que sado apresentadas pelos
colaboradores, ou seja, ha participacdo de forma direta e positiva, com intuito de moldar a ideia
para ajudar os colaboradores a alcangarem o objetivo com sucesso. Essa interferéncia é feita

de forma imparcial e para todas as equipes.

5.3.8 Progresséao

Esta mecéanica transmite aos jogadores a sensag¢do de avancar no jogo, pois a ideia
de evolucdo parece ser mais efetiva em aplicac6es de gamificacdo. A progressédo direciona o
comportamento do usuario, ou seja, incentiva a competicdo e define o que é valioso no

sistema.

Todas as informacgfes sobre as etapas classificatorias e critérios de pontuagéo, que
irdo definir a equipe ganhadora, estdo no regulamento, disponivel com o gestor do setor. E
importante destacar nesse estudo de caso como ocorrem dois processos: Critérios de
Pontuacéo e Eliminacdo. De acordo com o regulamento do Projeto Copa Reducdo de Custos
(2015):
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CLAUSULA OITAVA: CRITERIOS DE PONTUACAO E ELIMINACAO

8.1. Todas as acles, etapas e fases, previstas ao longo do projeto serdo
contabilizadas da seguinte forma:

8.1.1. Entrega até a data programada: Pontuacao Integral.

8.1.2. Entrega apls a data programada: 50% (cinquenta por cento) do peso da
nota. 8.2. O ndo comparecimento nas duas avaliagBes iniciais, conforme
cronograma, fara com que a equipe seja desclassificada do Projeto Copa Custos.
8.3. Projetos que obtiveram notas de aprovagdo para a passagem ao Comité
Interno, caso néao tenham sido finalizados ou ndo tenham a economia validada pelo
Controle de Gestdo serdo avaliados por uma banca que decidir4d se o0 mesmo sera
eliminado ou continuara na competicao.

CLAUSULA NONA: DA PONTUACAO

9.1. Cada avaliagédo/etapa possui uma pontuacgédo especifica.

9.2. Cada equipe ter4d sua pontuacdo correspondente ao cumprimento da
etapa/avaliacdo de acordo com o cronograma.

9.3. As pontuagbes serdao aplicadas de acordo com os critérios definidos pela
Equipe Promotora, e andlise do jurado/avaliador da fase/avaliagéo.

9.4. Cada um dos itens de avaliacdo possui peso/valor de O (zero) a 10 (dez).

9.5. Quando da avaliacdo existirdo 4 critérios de pontuacdo extras, sendo que 2
negativos e 2 serao positivos, conforme a seguir definido:

9.5.1. Negativos: Se na 12 avaliacdo constar que 0 projeto ja estava previsto no
budget ou dentro de um projeto planejado, a nota desta avaliagdo tera uma
penalidade.

9.5.2. Positivos: Se na 32 avaliagdo restar demonstrado que a implantacdo do
projeto foi antecipada em um més ou mais, ou, que houve uma redugdo de no
minimo 30% no budget, a penalidade descrita no item 9.5.1. Podera ser anulada.
9.5.3. A nota da 3?2 avaliacao ficara limitada a 100% dos critérios de avaliacao.

Depois da implementagéo da ideia esta € apresentada para uma equipe de analistas,
gue déao dicas para melhorar ainda mais em reducéo de custos ou melhoria de processos e

também para uma segunda apresentacao para uma banca avaliadora de gerentes.

ApOs a primeira apresentacéao, é disponibilizada no portal do colaborador uma planilha
indicando a quantia que esta sendo reduzida em Reais de cada equipe participante. A
mecanica de progresséao satisfaz os jogadores principalmente em relacdo as necessidades de
competéncia e autonomia, ao fazer com que o jogador perceba sua evolugcéo dentro do sistema

e também permitindo que ele escolha suas estratégias para evoluir.
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5.3.9 Recompensas

As Recompensas sdo os beneficios que os usuérios recebem por alguma acao ou
realizacdo a partir de uma conquista no jogo. A recompensa pode se apresentar nas mais
variadas formas. O colaborador que se sente reconhecido entrega um desempenho melhor do

que agueles que ndo possuem esse sentimento.

Os idealizadores da Copa Custos tinham um desafio pela frente, fazer com que os
colaboradores se motivassem a formar equipes e idealizar um projeto que reduzisse custos, e
que trouxesse ndo somente a lucratividade da empresa, a saida encontrada foi oferecer
prémios de 1° a 5° colocados em troca de reducdo de custos. O prémio entdo além de
contribuir para o aumento da competitividade e sustentabilidade da empresa Alpha, também
motiva e mantem 0s colaboradores comprometidos enquanto concorrem a 6timos prémios, em
entrevista um colaborador de operagéo explica: “O que mais motiva o colaborador a participar
com certeza sdo 0s prémios, a cada ano que passa fico aguardando para saber quais sdo”. A
equipe de comunicacdo dedica-se a melhorar os prémios a cada ano, e em entrevista Gestora
do projeto Copa Reducéo afirma que:

Atualmente fazemos uma pesquisa com o0s participantes para que eles
escolham os prémios. Em 2015 e este ano oferecemos um carro que €
sorteado entre os integrantes das equipes que implementaram 100% do
projeto.

FIGURA 3 - PREMIOS

PREMIOS CADA VEZ MELHORES

Além de contribuir para 0 aumento da competitividade e
sustentabilidade da nossa empresa, os colaboradores e
familiares concorrem a étimos prémios.

1° lugar
Um final de semana no Beach Park (Fortaleza) com
um acompanhante + passagem aérea + hotel +
translado + alimentacdo + 1 GoPro

=

3° lugar

FONTE: Retirada do Informativo Interno n° 158 — 20 novembro/2015
Para comprovar a melhoria dos prémios, foi elaborado um quadro comparativo com
base nos documentos cedidos pela empresa, que demonstra a evolucdo dos prémios do

Projeto Copa Reducéo de Custos desde a sua primeira edi¢ao:
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QUADRO 4 — EVOLUCAO DOS PREMIOS

COLOCACAO
Ano 1° 2° 3° 4° 5°
Viajem p/ Viajem p/ In%rgszos S e';'gﬁgdf om
2011 Alpha hotel Celular P
; Alpha de carro
Argentina fazendaz
Marcas lancamento
Ingressos Viajem p/ Selrj;gﬁladfom
2012 F1'+ Camera | TV 32' LCD iPhone hotel caro
fotografica fazenda |
ancamento
Viajem p/ -
o . GoPro Viajem p/ hotel
2013 ngf&zs‘;& iPhone 4 iPad Hero 3 fazendaz
Viajem p/ : -
2014 Beach Park - | iPhone5 | Tv 42 LED | laystation | Viajem p/ hotel
Fortaleza* 3 fazenda
Viajem p/ GoPro S:Ia:rlr?:LSlio
2015 Bﬁiﬁgfe)?;& - | iPhone 6 | Playstation 4 Hero 4 Beto Carrero
World?3

FONTE: Os Autores (2016)

1 Ingressos para assistir treino e corrida de Formula 1 GP Brasil, Hotel, passagem aérea com acompanhante e camera
fotografica.

2 Viajem para hotel fazenda com acompanhante e carro para transporte,

3 Final de semana no Beto Carrero World com 3 acompanhantes.
4 Um final de semana no Beach Park (Fortaleza) com um acompanhante + passagem aérea + hotel + translado +
alimentacgéo + 1 GoPro.

A mecanica de recompensa nao € relacionada somente aos prémios e viagens, ela
esta presente na emocdo do colaborador, como foi anteriormente explicado na mecénica de

Emocdes (tépico 5.3.6), o préprio reconhecimento é uma forma de recompensa para 0S

colaboradores.

5.3.10 Resultado de Reducdo de Custos, Melhoria de Processos e Participacdo de
Mercado

O projeto Copa Custos vem crescendo a cada nova edi¢do, melhorando sua dindmica,

e aperfeicoando o desenvolvimento do seu formato, o regulamento, as pesquisas de opinido

dos colaboradores, os prémios. O que apresenta uma crescente evolugdo no nimero de ideias

apresentadas, e de pessoas envolvidas no desenvolvimento do projeto.

Como afirma Gestora de Comunicacdo em entrevista: “Hoje somos 43 colaboradores
com este foco. Ndo éramos um setor e hoje somos um dos setores mais importantes do Grupo,
pois o projeto esta implantado em varias fabricas pelo mundo e todos reportam suas duvidas a

nos”.
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Um dos principais objetivos do projeto vem apresentando um grande progresso, que é

a reducdo de custos, a diferenca entre o primeiro ano de aplicacdo em 2012 e o ultimo ano de

analise deste estudo de caso em 2015, apresentou uma diferenca de reducao de mais de R$ 3

milhdes.

Isso comprova que utilizacéo de todas as mecanicas de gamificacdo vem colaborando

significativamente na competitividade da empresa.

QUADRO 5 — EVOLUCAO DA APLICACAO DAS MECANICAS DE GAMIFICACAO

Premiacdao
Investimentos

Pessoas
inscritas

N° de
Projetos

Custos
reduzidos*

Mecénicas aplicadas

PROJETO

ACELERA

ALPHA

Recompensas;
Relacionamento;
Narrativa e Constricbes

Total de R$

45.000,00 425

90 R$ 203.000,00

2011

PROJETO COPA CUSTOS

Recompensas;
Cooperacéo e
Competitividade;
Relacionamento;
Narrativa e Constricbes
Desafio;

Recompensas;
Feedback;

Cooperacao e
Competitividade;
Progresséao;
Relacionamento
Narrativa e Constricbes
Desafio;

Recompensas;
Feedback;

Cooperacéo e
Competitividade;
Emocdes;

Progressao;
Relacionamento;
Narrativa e Constricbes
Desafio;

Recompensas;
Feedback;

Cooperacéo e
Competividade;
Emocbes; Progressao;
Relacionamento;
Narrativa e Constricbes

Total de R$
50.000,00

2012

475 124 R$ 356.086,00

Total de R$
68.000,00

2013

507 201 R$ 509.010,00

Total de R$
120.000,00

R$
2.103.100,00

2014

976 322

Total de R$
160.000,00

R$

1506 3.845.987,00

461

2015

FONTE: Os Autores (2016)

Segundo a Associacdo Nacional dos Fabricantes de Veiculos (Anfavea), o mercado
automotivo fechou os ultimos cinco anos com queda de -20% a menos em vendas. A
Associacdo também diz que a producao de veiculos continua em queda. Para Luiz Moan,
Presidente da Anfavea, “O patamar de produgéo do ano de 2015 esta no mesmo nivel de 2003,

um recuo de 13 anos”
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Os dados da Anfavea mostram a dificuldade que o setor automotivo enfrenta, a
projecdo de venda de veiculos automotores esta a cada ano com mais dificuldades, por isso as
organizacdes tém que adotar estratégias que alavanquem suas vendas e a percepcdo de

gualidade de seus produtos.

A Alpha Automdveis do Brasil com seu planejamento estratégico e com a ajuda do
Projeto Copa Custos vem conseguindo melhorar seu desempenho em vendas mesmo perante
a crise, demonstrando que seus projetos de reducdo de custos com a utilizacdo das mecanicas

de gamificac@o sao fundamentais e auxiliaram a manter sua competitividade perante o setor.

A tabela a seguir demostra a participacdo de mercado da Alpha Automoveis nos

tltimos cinco anos.
TABELA 6 — PARTICIPAQAO DE MERCADO ALPHA AUTOMOVEIS DO BRASIL

2011 2012 2013 2014 2015
5,50% 6,50% 6,60% 7,06% 7,36%

FONTE: Retirada do Informativo Interno n° 158 — 20 novembro/2015
A meta estabelecida em 2011 de participacdo de mercado pelo Presidente global da

Alpha Automéveis era de 8% para 2015, reforcando que os planos e metas da organizacdo
vém sendo executados em exceléncia. Em 2012, a Alpha Automoéveis conseguiu uma
progressao das vendas de 24,3%, em um mercado em alta de 6,50 %. A Alpha segue
registrando excelente desempenho, com crescimento de 26,9% enquanto o mercado aumentou
6,3% na mesma comparagdo, consolidando-se entre as marcas que mais crescem no ano de
2013.

Com estes resultados, registra 6,60% de participacdo de mercado no acumulado do
ano e esta entre as marcas que mais cresceram em market share no Brasil em 2013. Encerrou
2014 com avancgo de 0,3% na comparacdo com o desempenho do ano anterior, atingiu 7,06%
de participacdo de mercado, a maior desde os anos anteriores. Se 2015 foi o pior dos ultimos
anos para a industria automobilistica brasileira, ao menos para a Alpha houve um bom motivo
para comemoracgdo: a fabrica conquistou 7,36% do mercado, 0,2 ponto percentual acima de
2014, suficiente para fazer desta o seu melhor desempenho até o momento, isso alcancado

gragas a gama competitiva e renovada.

Diante desse cenario que envolve toda cadeia automotiva, é imprescindivel que a
Alpha compreenda o atual momento do mercado nacional, que pode ser considerado uma
oportunidade para oferecer precos atraentes para seus clientes, contudo medidas tém de ser
tomadas para que 0s pre¢cos possam atrair mais clientes. Projetos que reduzem os custos de

fabricacéo tem grande apreco e vem sendo muito utilizados pelo setor.

No que se refere as expectativas para o setor nos proximos anos, grande parte dos
executivos da industria automotiva no Brasil espera que 2016 seja o Ultimo ou penultimo ano de
gueda nas vendas antes da recuperac¢do, com retorno do crescimento. A consultoria LMC

Automotive prevé que as vendas de veiculos no Brasil, até 2019, ndo devem atingir 4 milhdes
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de unidades/ano, ficando em torno de 3,7 milhdes, ou seja, préximo dos numeros verificados
em 2015.

Observa-se que a busca continua pela melhoria de processos e reducédo de custo &
frequente e, para que isso ocorra mais facilmente, é importante a participacdo de todos os
colaboradores. O projeto visou encontrar a melhor maneira de realizar seu trabalho, e pode- se
dizer que a melhoria incremental foi um dos métodos que levaram a reduzir os custos dentro da
empresa, como por exemplo a reducao de defeitos, reducado de desperdicios, reducao dos
riscos, reducao dos custos, aumento da capacidade e aumento da produtividade. A aplicacéo
correta de uma melhoria de processos ira colaborar para um melhor andamento da empresa.
Para iniciar uma transformacdo é preciso definir uma estratégia, saber por onde comecar e

como fazer, e depois executar.

A competitividade aliada as mudancas constantes do mercado e a busca por produtos
e servicos de alta qualidade a precos mais acessiveis, reforca a importancia do aumento da
producdo e possibilita o crescimento da Alpha no mercado automobilistico frente a seus

concorrentes.

A organizacdo est4d adotando uma estratégia de crescimento e competitividade
baseada na exceléncia de seu oficio, na qualidade e atratividade de seus produtos, na
satisfacdo de seus clientes, na internacionalizacdo de sua atividade, e na mobilizacdo de seus
parceiros.

A organizacdo deseja alcancar vantagens competitivas, através de propostas
inovadoras de mercado para que possa trabalhar em prol de seus consumidores a fim de gerar
novos produtos e servigos. Uma das estratégias definidas estd no uso da gamificacdo atravées
do engajamento dos colaboradores. O projeto que tem como finalidade reduzir os custos da
empresa e melhorar 0os processos, gera impacto na qualidade do automovel e cria um preco
mais acessivel, resultados que séo viabilizados através do uso das mecéanicas. Os clientes
externos nao tem conhecimento do projeto Copa Custos, mas 0 sucesso do projeto
automaticamente se reflete na qualidade e custo final dos automdéveis. Assim, melhorando o

seu relacionamento com cliente externo e aumentando o seu nidmero de vendas.

Hoje a gamificacdo é vista pelas organizacdes como uma estratégia viavel para gerar
engajamento entre clientes ou funcionarios, sobretudo como uma ferramenta para impactar
mercados, impulsionar vendas, trazer mais assertividade no recrutamento e auxiliar a

desenvolver produtos e servicos.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho descreveu o caso da empresa Alpha automoével do Brasil que adotou as
mecanicas de gamificacdo como ferramenta para reduzir custos e melhorar 0s processos,

através do engajamento de seus colaboradores que executaram determinadas tarefas
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presentes no projeto Copa Custos. Com a utilizacdo de algumas mecanicas, tais como
desafios, recompensas, emocgdes, progressao e narrativa, a empresa atingiu 0s seus objetivos

e pretende aplicar e melhorar o projeto a cada nova edicéo anual .

A disponibilizacdo e acesso aos documentos e coleta de dados através das diversas
entrevistas fornecidas pela Alpha Automoveis, foram fundamentais para o aprofundamento da
analise e desenvolvimento deste trabalho.

A realidade de uma competicdo cada vez mais acirrada em todos os setores da
economia, e em especial da industria automobilistica, tem exigido cada vez mais eficacia da
gestdo, com esse intuito esse trabalho se propés a analisar o processo de reducéo de custos e
melhoria de processos com a utilizacao de estratégias de jogos (gamificacdo).

Entende-se assim, que a gamificacdo € uma ferramenta multifuncional, que pode
contribuir com diferentes ambientes e em diversas situacdes. Apesar de ser considerada
recente, jA existem muitos casos de sucesso em varios paises, ndo s6 no meio corporativo,
mas também em ac¢bes desenvolvidas pelo governo. No Brasil, a ferramenta ainda € pouco
conhecida, porém ja possuem alguns casos interessantes que trouxeram resultados positivos

nas organizagdes que aplicaram.

A alta competitividade, aliada as mudangas constantes do mercado e a busca
incessante dos clientes por produtos e servi¢cos de alta qualidade e pregcos mais acessiveis faz
com que a Alpha deva estar constantemente criando novas alternativas de reducédo de custos,
independente do momento ou situagdo em que se encontra, sendo esta uma das formas de

enfrentar a concorréncia e se manter no setor.

Portanto essa preocupacao passa a ser de responsabilidade de todas as areas da
empresa, que busquem através de novos mecanismos e ferramentas conquistar ndo sé o

engajamento, a motivacao de seus colaboradores, mas também a fidelizag&o de seus clientes.

Além da importancia na economia, a industria automobilistica tem sido precursora no
desenvolvimento de novas tecnologias e em novos modelos de gestdo. Esse é o desafio que
mobiliza todo o segmento na busca de ganhos e competitividade para fazer frente a realidade

de mercado.

Recomenda-se, para futuros estudos a utilizagdo da gamificagcdo como ferramenta
para outras variaveis, tais como retencdo, motivagdo, treinamento de funciondrios e para
fidelizagdo de clientes. Sugere-se também a aplicacdo em outros segmentos como, por

exemplo, na &rea de saude e educacao.
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ANEXOS

ANEXO |
FIGURA 1 — RELATORIO DOS INDICADORES DE QUALIDADE ALPHA AUTOMOVEIS
(2015).
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ANEXO I

FIGURA 2 — CARTA DE AGRADECIMENTO AO COLABORADOR (2015)

‘-

ALPHA AUTOMOVEIS DO BRASIL

A Alpha Automéveis do Brasil estd imensamente agradecida por sua
participacdo na Copa Custos 2015, por ter acreditado no sucesso deste grande projeto
e pela sua colaboracgao e parceira.

Estamos dispostos a manter este relacionamento constantemente aberto para
enfrentarmos novos desafios, onde novamente levaremos a satisfacdo e qualidade
para nossos clientes.

Atenciosamente,

utomoéveis do\Brasil

Presidente
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ANEXO 1l

FIGURA 3 - INFORMATIVOS
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APENDICE |

Questionario utilizado como base para entrevista com os colaboradores.

1. Do seu ponto de vista, como vocé vé o projeto Copa custo?

2. Em sua opinido, o que mais motiva vocé a participar?

3. De maneira geral, vocé se sente reconhecido pela empresa, ao participar da
competicao?

4. Estando presente na Copa Custo, vocé recebe algum tipo de feedback (elogios
ou criticas), por parte da empresa?

5. Os integrantes de sua equipe incentivam-se mutuamente para que compartilhem
suas ideias com os demais do grupo?

6. Sua equipe tem seus objetivos e metas definidos com precisdo, e uma visao
clara sobre a missdo da organizacao com relacdo a competicdo?

7. Como modelo de negdcio, o projeto Copa Custo, em sua opinido seria uma
solucéo ou uma nova maneira de vender e ouvir os clientes? Por qué?

8. Consegue ver alguma evolugdo do projeto ao longo dos anos em que vocé
participou? Explique em poucas palavras.

9. Em sua opinido, até que ponto a aplicacdo do projeto auxiliaria no aumento da

vantagem competitiva da organizacao perante seus concorrentes?
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APENDICE II

Questionario utilizado como base para entrevista com a Gestora que criou o
projeto Copa Custos

1. Quais foram os principais motivos para a execucado de um projeto de reducéo de
custos?

2. Quais setores desenvolveram o projeto?

3. Vocé reconhece que as técnicas utilizadas sdo de Gamification?

4. Quais sao as principais diferencas entre o projeto antigo e o atual?

5. Como os colaboradores reagiram ao saber do projeto?

6. Qual o impacto que o projeto teve entre os colaboradores?

7. Qual o impacto que o projeto teve na empresa?

8. Qual a maior dificuldade para implementar esse projeto?

9. Como é feito a deciséo da ideia vencedora?

10. Comente sobre as regras do projeto.

11. Conte sobre os prémios, como ¢ feito essa escolha;

12. Como é feita a divulgacéo do projeto?

13. Como é realizado o feedback para o colaborador?

14.  Vocé pretender melhorar o projeto de alguma forma? (Prémios, regras)

15. Quais os resultados financeiramente de reducao de custos ao longo dos anos?
16. Em sua opinidao qual o principal motivo que motiva o colaborador a participar do

projeto? (Prémios, trabalho em equipe, reducao de custos, melhoria de processos).
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