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Resumo

Simulacdo € uma técnica de planejamento e analise muito usada em empresas e projetos
cientificos. Dentro da logistica temos varios tipos de aplicacdo desta técnica, sendo uma
delas a simulacdo de eventos discretos (SED) onde se simula uma operacdo com uma
sequéncia de eventos que ocorrem em determinados tempos. O objetivo deste artigo é
simular o fluxo de trabalho dos setores de uma Agéncia de Marketing Digital de forma a
analisar seus processos e otimiza-los quando necessario. Para isso, foi utilizado o programa
Arena Simulation onde foram configurados os processos de trabalhos, seus tempos, suas
dindmicas, e assim fazer uma analise baseada em dados que o préprio programa calcula e
disponibiliza. Os resultados apresentam que os membros dos setores estdo no seu limite de
producdo, fazendo-se necessario uma atitude estratégica, seja ela baseada em novas
contratacdes, remodelagem dos processos, redistribuicdo da carga de trabalho ou SCRUM.
A importancia de se fazer uma analise mais detalhada de processos é a previsdo de

problemas e o planejamento de suas solugdes.

Palavras-chave: Arena Simulation; Simulacdo, Fluxo de Trabalho; Eventos Discretos;

Processos.
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Abstract

Simulation is a planning and analysis technique widely used in companies and scientific
projects. Within logistics we have several types of application of this technique, one of
which is the discrete event simulation (SED) where an operation is simulated with a
sequence of events that occur at certain times. The objective of this article is to simulate
the workflow of the sectors of a Digital Marketing Agency in order to analyze its
processes and optimize them when necessary. For this, the Arena Simulation program
was used, where the work processes, their times, their dynamics were configured, and
thus make an analysis based on data that the program itself calculates and makes
available. The results show that the members of the sectors are at their production limit,
making a strategic attitude necessary, whether based on new hires, process
remodeling, workload redistribution or SCRUM. The importance of making a more
detailed analysis of processes is the prediction of problems and the planning of their

solutions.

Keywords: Arena Simulation; Simulation; Workflow; Discreet Events; Processes.

INTRODUCAO

Um fluxo de trabalho bem estruturado e compartilhado com todos os membros de uma
organizacdo, desempenha um papel fundamental para o sucesso e eficiéncia dos
processos internos. Ele proporciona clareza e direcionamento, permitindo que todos
compreendam suas responsabilidades e as etapas necessarias para alcancar 0s
objetivos da empresa. Conforme Gomes et. al (2015), o mapeamento de fluxo de
trabalho é uma ferramenta que permite visualizar de forma completa as atividades
executadas em um setor, assim como 0s departamentos e processos envolvidos,

facilitando na identificacdo de pontos de melhora.

Além disso, ao compartilhar o fluxo de trabalho com todos, cria-se um ambiente de
transparéncia, colaboracéo e engajamento, onde os funcionarios tém uma visdo ampla
do processo como um todo, promovendo a identificacdo de melhorias, a otimizacdo dos
recursos e a padronizacao das operagdes, resultando em um trabalho mais produtivo e
alinhado com os propésitos organizacionais. De acordo com Jiang & Men (2015) a

transparéncia na comunicacao organizacional desempenha um papel fundamental no
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engajamento do colaborador com a empresa, e o0 estimula a apresentar melhorias em

suas tarefas e consideracdo pelos membros de sua equipe.

Este estudo aborda um fluxo de trabalho de uma Agéncia de Marketing Digital, com
foco na etapa inicial dos projetos, que envolvem os setores de Planejamento, Redacéo,
Design Grafico e Social Media. Para analisar e otimizar este fluxo de trabalho, foi
utilizado o software Arena Simulation, uma plataforma amplamente reconhecida para

modelagem e simulacdo de processos.

Como sera visto ao decorrer deste trabalho, andlise da simulagdo apresentou alguns
problemas, dentre eles, a sobrecarga de trabalho dos colaboradores, e a partir disto, é
sugestionado algumas solu¢cdes como novas contratacdes, redistribuicdo de trabalho e
até a adocado do método agil SCRUM que serd destrinchado e contextualizado na
conclusao desta pesquisa.

OBJETIVO

7

O objetivo deste trabalho €, a partir da simulacdo realizada na plataforma Arena
Simulation, visando calcular de forma precisa e abrangente as Medidas de
Desempenho no contexto do modelo de Simulagdo de Eventos Discretos (SED). As

principais medidas de desempenho que serdo abordadas incluem:

a) Lqg (Length in Queue - Comprimento da Fila): numero médio esperado de

entidades presentes na fila de espera durante o decorrer do processo.

b) Wq (Waiting in Queue - Tempo da Fila): tempo médio que as entidades (ou

objetos) aguardam na fila antes de serem atendidas.

c) p (r6) Taxa de ocupagdo: tempo que o sistema ou recurso estd ocupado, ou

seja, 0 quanto ele esta sendo utilizado.

Com base nos resultados obtidos a partir dessa simulacao e na analise das Medidas de
Desempenho mencionadas acima, o objetivo é sugerir solu¢des eficazes para lidar com
os problemas que forem identificados. Essas solu¢cdes tém como objetivo mitigar as

gquestbes existentes e, a0 mesmo tempo, proporcionar uma nova perspectiva a
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agéncia. Por meio da implementacdo das solucdes propostas, busca-se ndo apenas
resolver as dificuldades, mas também revitalizar a operacdo da agéncia, gerando uma

abordagem mais eficiente e alinhada com os seus objetivos.

A busca pela melhoria continua institui uma cultura interna de cooperacao,
conscientizacdo e a seguranca de ter uma empresa com inteligéncia que esta
preparada para seu desenvolvimento e avanco empresarial. (CAMPOS apud MELLO
et.al., 2017).

REVISAO BIBLIOGRAFICA

No decorrer deste capitulo, os conceitos essenciais que fundamentam este artigo seréo
meticulosamente explorados, buscando conferir uma maior clareza e compreensao as
discussbes que sao apresentadas. A respeito das medidas de desempenho expostas
na secao anterior, cabe elucidar que, sob essa perspectiva, o termo "entidades" se
refere aquelas instancias que sdo geradas ou ingressam no processo, trilhando o
percurso completo até atingirem sua conclusdo ou uma alteracdo significativa,
conforme articulado por BRESSAN (2001).

SIMULACAO POR EVENTOS DISCRETOS

As medidas de desempenho a serem calculadas, referem-se a Teoria das Filas, onde,
conforme Araudjo (2015), € uma ferramenta matemética para encontrar solucdes
eficientes para equilibrar os sistemas de filas em que os clientes chegam de forma
aleatoria, evitando congestionamento e ociosidade. I1sso pode incluir situagdes como,
clientes aguardando atendimento em uma loja ou carros se acumulando em uma praca
de pedagio. Esta teoria busca analisar e quantificar as demoras e congestionamentos
que podem ocorrer nessas situagdes, auxiliando no planejamento e gerenciamento

eficiente destes processos.

De acordo com Almeida (2016), na simulacdo por eventos discretos (SED), o tempo é
dividido em pequenas fatias e o estado do sistema é atualizado de acordo com as
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atividades que ocorrem em cada fatia do tempo. A simulacdo por eventos discretos é
composta por elementos fundamentais: estado, relogio e lista de eventos. O estado é
representado por varidveis que descrevem as propriedades do sistema em estudo. O
relégio controla a progressdo temporal da simulacdo, seguindo a unidade de tempo
selecionada. No inicio da simulacdo, a lista de eventos pendentes € estabelecida.
Conforme o relogio avanca, os eventos sdo executados e o estado do sistema é
atualizado. Os eventos pendentes sdo organizados em uma lista de prioridades,
classificados de acordo com a duragdo de cada evento. Independentemente da ordem
de classificacdo, os eventos sao removidos da lista de acordo com a cronologia da

simulacéo.

ARENA SIMULATION

De acordo com Prado (2014), o programa Arena Simulation € um dos mais utilizados
ao redor do mundo por empresas, assim como por universidades. Ele foi introduzido
entre 1992 e 1993 nos Estados Unidos pela Systems Modeling, atualmente sendo

mantido pela Rockwell Software. No Brasil, 0 Arena é o software mais popular.

Ainda segundo Prado (2014), o processo de construcdo de modelos do Arena é
simplificado usando a interface grafica para o usuario (ou GUI — Graphical User
Interface) que automatiza as acbes por comandos pré-programados nos icones

utilizados, ndo se fazendo necessério o usuério saber linguagem de programacao.

A titulo de exemplificacdo das aplicacBes do software, um estudo conduzido por Costa
et al. (2020) ilustra a efetividade do programa Arena Simulation em otimizar processos.
Nesse contexto, uma simulacédo foi elaborada para investigar o fluxo de trabalho de
uma clinica de medicina ocupacional, com a meta de aprimorar a trajetoria percorrida
pelo cliente durante sua interacdo com a instituicdo. Por meio da analise realizada pelo
software e da implementacdo das sugestbes de aprimoramento propostas pelos
proprios pesquisadores, foi possivel reduzir a duracdo do processo em 42 minutos.
Essa reducéo equivale a uma significativa diminuicdo de 24% no tempo total de espera
ao longo do fluxo de atendimento da clinica.

Conforme ressaltado por Magon e Oliveira (2016), a simulagcao viabiliza a exploragao

de cenarios mediante o questionamento "o que ocorrera se...", tornando mais acessivel
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a tomada de decisdes importantes , abrangendo tanto as questfes estratégicas quanto

as operacionais.

Ainda sobre simulagao, Guidorizzi (2009) diz que a simulagéo replica temporariamente
a operacdo de sistemas ou processos reais, permitindo investigar varias questdes por
meio da construcdo e validacdo de um modelo. Alteracdes no sistema sédo simuladas
para antecipar seus impactos reais, servindo tanto para analisar mudancas em
sistemas atuais quanto para avaliar o desempenho de novos sistemas em diferentes

contextos.

METODOLOGIA

A analise do fluxo de trabalho consiste em entender, calcular e otimizar o desempenho
dos membros dos setores da agéncia, dessa forma, foi utilizada a abordagem
quantitativa a fim de realizar uma analise de dados, sendo assim, a simulacéo
concentrou-se na producdo de posts para redes sociais. De acordo com Souza et,al.
(2018), analises quantitativas utilizam quantificacdo e técnicas estatisticas na coleta de
informacgdes, para assim informar os resultados que representem a realidade por meio

de indicadores e outras métricas.

Foi identificado que a contabilizacdo dos posts exerceu um papel fundamental ao se
mostrar uma abordagem pratica e eficaz para conduzir uma andlise qualitativa do
desempenho, pois o controle de producdo de cada setor € diferente, como sera visto

nos proximos subcapitulos.

Os dados que serao apresentados foram fornecidos pela agéncia. Originalmente, havia
um controle temporal correspondente a cada setor, embora tal documento tivesse uma
finalidade primordialmente voltada a apresentacédo da equipe aos novos clientes. Vale
destacar que o estudo em questdo é focado em um processo da agéncia, abrangendo
0s setores previamente mencionados. Isso se deve a existéncia de outros processos
que englobam apenas um dos setores ou todos os demais ndo abordados neste

trabalho.
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Uma das limitacbes inerentes a este estudo deriva do tipo de acesso ao software
adotado. Neste caso, utilizou-se a versao destinada a estudantes, o que resultou em
algumas restricbes notaveis. E relevante frisar que esta edi¢éo possui um limite quanto
ao numero maximo de entidades que podem ser incorporadas, bem como quanto ao

namero maximo de icones que podem ser empregados na simulagdo de um processo.

Essas limitacGes tangiveis tém um impacto no alcance abrangente da simulacdo e
podem influenciar a complexidade e detalhamento que podem ser explorados. Embora
a versédo estudantil ofereca um excelente ponto de partida para experimentacao, a sua
natureza limitada pode restringir a representacdo total de sistemas altamente
intrincados ou extensos. Portanto, é necessario considerar essa restricdo ao interpretar

os resultados e as conclusdes resultantes deste estudo.

CRONOGRAMA DE MIDIAS

Nos subcapitulos a seguir, serdo apresentados os setores envolvidos no fluxo e quais
sdo suas fungbes. Para uma visdo mais completa, é preciso explicar alguns pontos.
Para efeitos deste estudo, estdo sendo utilizados somente os clientes que possuem
contrato de Gestao de Redes Sociais, agueles que envolvem o0s setores citados neste
trabalho, ou seja, 20 clientes. Partindo deste principio, um cliente pode ter mais de 1
cronograma produzido, pois incluem varias redes sociais, e como veremos na tabela 1,

totalizam-se 43 cronogramas diferentes.

Cada cronograma tem em média 13 posts, com algumas excecfes onde se tem mais
de 30 posts. Como veremos na tabela 2, totalizam-se 317 posts. Cada post € dividido
em 2 tamanhos: feed, com dimensdes de 1080x1080 pixels, e story, com dimensdes de
1080x1920 pixels, e na tabela 3 serdo contabilizados 615 posts, considerando ambos

os formatos.
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SETOR DE PLANEJAMENTO

O processo de fluxo de trabalho tem inicio no setor de planejamento, onde os
cronogramas individuais de cada cliente sao concebidos e organizados. O
Planejamento 1 tem a responsabilidade de cuidar de 12 clientes, somando um total de
22 cronogramas, com uma meédia de 8 postagens por cronograma. E o Planejamento 2
€ responsavel pela gestao de 8 clientes, abrangendo um total de 21 cronogramas, com
uma média de 13 postagens por cronograma. Esses dados encontram-se detalhados
na Tabela 1, apresentada a seqguir.

Tabela 1: Dados do setor de planejamento

Setor de Planejamento

Planejamento 1 N° de N° médio de Planejamento 2 N°de N° médio de
cronogramas posts cronogramas posts
Cliente 1 1 13 Cliente 13 1 45
Cliente 2 2 11 Cliente 14 4 20
Cliente 3 1 7 Cliente 15 5 11
Cliente 4 1 15 Cliente 16 3 9
Cliente 5 1 22 Cliente 17 2 10
Cliente 6 2 12 Cliente 18 2 10
Cliente 7 5 17 Cliente 19 2 19
Cliente 8 1 10 Cliente 20 2 13
Cliente 9 2 15 - - -
Cliente 10 2 15 - - -
Cliente 11 2 15 - - -
Cliente 12 2 8 - - -

Fonte: Elaborado pela autora

Como veremos na Tabela 4, os membros do setor de planejamento produzem cada

cronograma dentro de 2 horas aproximadamente, 120 minutos.

SETOR DE REDACAO

No setor de redacgdo, ha 4 redatores responsaveis pelos 43 cronogramas, divididos da
seguinte forma: o Redator 1 recebe 7 cronogramas e deve redigir 45 posts
aproximadamente; o Redator 2 recebe 16 cronogramas e deve redigir 112 posts

aproximadamente; o Redator 3 recebe 8 cronogramas e deve redigir 61 posts
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aproximadamente; e o Redator 4 recebe 12 cronogramas e deve redigir 99 posts
aproximadamente, como mostra a Tabela 2 a seguir. Vale ressaltar que ha clientes que

possuem mais de um cronograma a ser produzido. Isso totaliza 317 posts até o

momento.
Tabela 2: Dados do setor de redacao
Redatores 1 2 3 4
Cliente 2 Cliente 7 Cliente 1  Cliente 4
Cliente 3 Cliente 8 Cliente 2 Cliente 5
Cliente 8 Cliente 13 Cliente 3  Cliente 9
Cliente 11 Cliente 14 Cliente 10 Cliente 12
- Cliente 15 Cliente 11 Cliente 17
- Cliente 16 - Cliente 18
- Cliente 20 - Cliente 19
Cronogramas 7 16 8 12
Posts 45 112 61 99

Fonte: Elaborado pela autora

Como veremos na Tabela 4, os membros do setor de redacdo produzem cada post

dentro de 25 minutos aproximadamente.

SETOR DE DESIGN

No setor de design, ha 6 designers gréficos, e o trabalho ndo é mais contabilizado por
cronograma, mas sim por arte e formato. Vale ressaltar que, dada a necessidade
frequente de duas versfes para a maioria das artes (uma para feed e outra para story),
o0 numero total de artes se duplica. Isso implica que todos 0s posts encaminhados do
setor de redacédo para o setor de design sdo multiplicados por 2, refletindo a demanda

por adaptacdes especificas para diferentes plataformas.
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O Designer 1 recebe a solicitacdo de producédo de 60 artes, o Designer 2 recebe a
solicitacdo de 149 artes aproximadamente, o Designer 3 recebe a solicitacdo de 161
artes aproximadamente, o Designer 4 recebe a solicitagdo de 67 artes
aproximadamente, o Designer 5 recebe a solicitacdo de 103 artes aproximadamente e,
por fim, o Designer 6 recebe a solicitagdo de 75 artes aproximadamente. O total de
artes solicitadas € de 615, conforme apresentado na Tabela 3 abaixo, onde "D"

representa o designer e "C" representa o cliente.

Tabela 3: Dados do setor de design

Setor de Designer

N°® médio N°® médio N° médio N° médio N° médio N°® médio

D1 deartes D2 deartes D3 deartes D4 deartes D5 deartes D6 deartes
C4 15 c19 38 C15 55 Cc16 27 C1 13 C5 22
C13 45 Cc7 85 C14 80 Cc17 20 C9 30 C3 7
Cc8 10 Cc20 26 Cc18 20 Cc10 30 C6 24
c12 16 C11 30 Cc2 22
Total 60 149 161 67 103 75

Fonte: Elaborado pela autora

Como veremos na Tabela 4, os membros do setor de design produzem cada post

dentro de 37,5 minutos aproximadamente.

TEMPO DE CADA SETOR

Para a agéncia, foi solicitado o registro de tempo de producdo de cada um dos setores
envolvidos no fluxo de trabalho analisado nesta pesquisa, conforme apresentado na

Tabela 4, a seqguir.

Tabela 4: Tempo de cada setor

Setor Tempo médio (minutos) Tipo
Planejamento 120 por cronograma
Redacao 25 por post
Design 37,5 por post
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Fonte: Elaborado pela autora

Com base nestes dados, foi possivel analisar o tempo total de trabalho de cada

profissional, a fim de tornar a simulacdo mais precisa e realista.

Tabela 5: Tempo total de trabalho

Profissional _ Guantidace | QS8 TR0 Tombe Lol T el Dl o
Planejamento 1 22 cronogramas 120 2640 44 55
Planejamento 2 21 cronogramas 120 2520 42 5,25

Redator 1 45 post 25 1125 18,75 2,34
Redator 2 112 post 25 2800 46,67 5,83
Redator 3 61 post 25 1525 25,42 3,18
Redator 4 99 post 25 2475 41,25 5,16
Designer 1 60 arte 37.5 2250 375 4,69
Designer 2 149 arte 37,5 5587,5 93,13 11,64
Designer 3 161 arte 37,5 6037,5 100,63 12,58
Designer 4 67 arte 37.5 25125 41,88 523
Designer 5 103 arte 37,5 3862,5 64,38 8,05
Designer 6 75 arte 37,5 2812,5 46,88 5,86

Fonte: Elaborado pela autora

Antes mesmo de dar inicio a qualquer simulagéo, jA é possivel efetuar uma analise
preliminar da carga de trabalho dos membros dos diversos setores, o que permite
identificar imediatamente algumas discrepancias nos dados. Essa discrepancia fica
evidente ao compararmos 0os numeros entre o "Designer 1" e o "Designer 3". Por
exemplo, o "Designer 1" consegue concluir cerca de 60 pecas de arte em
aproximadamente 5 dias, enquanto o "Designer 3" alcanca a marca de 161 pecas de
arte, mas com um tempo aproximado de 12 dias, levando em considera¢éo a producao

durante o curso de um meés.

PREPARACAO PARA A SIMULACAO

Para a realizacdo da simulacéo, foram considerados 615 posts (entidades) desde o
setor de planejamento, a fim de basear o resultado em um unico fator. Assim, no setor

de planejamento, eles foram separados da seguinte maneira:
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a) Planejamento 1: 358 posts;
b) Planejamento 2: 257 posts.

Para os setores mencionados, foram calculadas as porcentagens a serem divididas
durante a simulagdo. E importante destacar que o Arena Simulation aceita apenas
nameros inteiros ou fragdes, portanto, as porcentagens foram arredondadas para se

adequarem a esta exigéncia.
a) Redator 1: 15% - 94 posts;
b) Redator 2: 35% - 215 posts;
c) Redator 3: 19% - 116 posts;
d) Redator 4: 31% - 190 posts.

J& o setor de design ficou separado da seguinte forma:
Designer 1: 10% - 60 posts
Designer 2: 24% - 149 posts
Designer 3: 26% - 161 posts
Designer 4: 11% - 67 posts
Designer 5: 17% - 103 posts
Designer 6: 12% - 75 posts

Ao transferir os dados para o Arena Simulation, a estrutura da simulacdo foi

configurada da seguinte maneira:

Imagem 1: Fluxo do processo de trabalho
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Fonte: Elaborado pela autora

A simulacdo tem inicio no setor de planejamento, utilizando o icone denominado
"create". Em seguida, € empregado o icone de decisdo (decide) para reunir os planos e
distribuir o processo aos quatro membros da equipe de redacdo, conforme as
proporcdes ja definidas neste capitulo. Na etapa seguinte, novamente recorre-se ao
icone de "decide" para consolidar os processos do setor de redacgéo e entdo direciona-
los aos membros do departamento de design, com base nas porcentagens também
previamente estipuladas neste capitulo.

Para concluir, os procedimentos executados no setor de design sdo agrupados e
vinculados ao icone chamado "dispose", que, entre varias interpretacdes, indica o
término ou descarte da simulacdo. Esse estagio final € representado pelo setor de

Social Media, encerrando assim o fluxo simulado.

RESULTADOS
Retomando os objetivos do trabalho, o propdsito era calcular as seguintes medidas de
desempenho:

a) Lqg (Length in Queue - Comprimento da Fila): numero médio esperado de

entidades presentes na fila de espera durante o decorrer do processo.

b) Wq (Waiting in Queue - Tempo da Fila): tempo médio que as entidades (ou

objetos) aguardam na fila antes de serem atendidas.
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c) p (r6) Taxa de ocupagao: tempo que o sistema ou recurso estd ocupado, ou

seja, 0 quanto ele esta sendo utilizado.

Tabela 6: Resultados das Medidas de Desempenho

Profissional Lq Wq p
Redator 1 3,881130936 30,26860268 1
Redator 2 8,460964491 29,04661255 1
Redator 3 5,061914801 30,26603225 1
Redator 4 7,827057787 28,94801011 1
Designer 1 2,644367015 32,15819209 1
Designer2  7,025087108 30,00297619 1
Designer 3  5,913356562 29,87910798 1
Designer4  3,027061556 30,59037559 1
Designer 5  4,849245064 31,06547619 1
Designer6  2,116492451 24,10449735 1

Fonte: Elaborado pela autora

Baseado nas configuragdes da simulagdo, o software Arena calculou as medidas de
desempenho dos setores de redacdo e design, gerando os resultados acima (Tabela
6).

Vale ressaltar que as medidas de desempenho do setor de planejamento ndo foram
calculadas, e para que assim fossem feitas, necessitaria de um setor a mais antes do
setor de planejamento, de forma que fosse possivel a contabilizacdo de posts. Como
isso ndo € possivel, devido a algumas limitacbes do proprio programa ao nivel do
usuario (acesso de estudante), foram calculados somente os setores de redacdo e
design.

Com base nos resultados obtidos, pode-se concluir que este fluxo de trabalho gera
filas. Para facilitar a compreensédo, vamos considerar o exemplo do Redator 3, que
forma uma fila de 5 posts. Cada post leva em média 30 minutos e 26 segundos para
ser produzido. Portanto, o primeiro post é produzido imediatamente, o segundo post
aguarda 30 minutos e 26 segundos para ser produzido, o terceiro post aguarda 1 hora
e 52 minutos, e assim por diante. Quando o quinto post € concluido, totaliza-se um
tempo de producéo de 2 horas do setor de planejamento, reiniciando-se o ciclo da fila.
Além disso, a medida de desempenho p (r6) nos indica que os profissionais estdo
sempre ocupados, chegando a ficarem sobrecarregados quando analisado também as

medidas Lg (numero esperado na fila) e Wq (tempo esperado na fila).
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E importante ressaltar que, embora o fluxo de trabalho apresente alguns problemas,
existem outros setores envolvidos no processo que ndo foram considerados neste
estudo, como o setor de Atendimento que recebe as demandas dos clientes e depois
compartilha o servico pronto para aprovacdo; o setor de Trafego onde alguns posts
produzidos se tornam anuncios e as vezes precisam de alguma alteracdo que é
passada para o setor de design, além de setores de programacao e comercial, que em
alguns momentos necessitam de trabalhos dos setores de redacdo e design. Estes
setores podem ter impactos positivos ou negativos, dependendo de sua posi¢ao dentro

do fluxo e dos tempos de producédo envolvidos.

CONCLUSAO

Com base nos dados analisados e nas métricas de desempenho obtidas através da
simulacéo do fluxo de trabalho na Agéncia de Marketing Digital, € possivel concluir que
existem areas de melhoria que podem otimizar o processo e aumentar a eficiéncia da

equipe.

Ao analisar as métricas de Lg e Wq, observou-se que alguns profissionais apresentam
uma carga de trabalho mais elevada e um tempo de espera mais longo na fila. Isso
indica a necessidade de uma redistribuicdo da carga de trabalho, a fim de equilibrar as
demandas entre os membros da equipe. E para isso, seria importante levar em
consideracao a expertise do colaborador para que néo seja criado mais um problema.
Além disso, identificou-se a importancia de uma coordenacéo eficiente entre os setores
envolvidos no fluxo de trabalho para otimizar a colaboracéo e reduzir os gargalos, ou
seja, uma comunicacdo mais frequente de forma a cada setor entender como o outro
esta em relacdo a demanda recebida, jA que para Devesa (2016), a falta de uma
comunicacao eficiente entre os colaboradores pode ser exaustiva, uma vez que diminui
a satisfacdo com o trabalho e impacta na execucdo de suas tarefas, entdo assim é
possivel reter o post para ndo sobrecarregar, levando em consideragcédo a urgéncia, ou
adiantar informacdes e detalhes que possam otimizar o tempo do setor seguinte. uma
ma comunicacao entre individuos de uma mesma empresa é desgastante e diminui o

grau de satisfagdo com o emprego, a motivagado para o trabalho e a propria execucgao.

Considerando os resultados de p, que indicaram uma taxa de ocupacéo de 100% para

7z

todos os profissionais, € importante avaliar a capacidade da equipe em lidar com a
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demanda atual. Pode ser necessario considerar a contratacdo de novos membros,
além da redistribuicdo da carga de trabalho ja mencionada. E sabido que novas
contratacdes podem ser custosas e um pouco trabalhosas, porém tendo uma equipe
pronta para realizar treinamentos intensivos, o resultado futuro so trard beneficios a

agéncia.

Um ponto a se comentar também é o fator criatividade, pois estes setores demandam
inspiragédo. Como alguns posts exigem mais criatividade que outros, tanto na escrita
quanto na parte visual, isso implica em mais tempo trabalhando em um Gnico post do
gue o habitual. Daskalaki (2010) explica que a criatividade nas empresas deve ser (til
e apropriada, o que pode causar certo desconforto ao colaborador por buscar a
“‘perfeicao”. Além de depender da aprovacdo do cliente, o que pode impactar em
retrabalhos provenientes de erros, satisfacdo do cliente ou outro fator que influencie o
colaborador a refazer o post. Morais (2015) ressalta que para a criatividade ocorrer é
necessario que quem cria interaja em diferentes dimensées com o cenario em gque 0
produto é criado. Para este ponto, uma sugestao € criar um ambiente agradavel que
tenha lugares e momentos para descanso, pois gera qualidade de vida, e Conte (2003)
afirma que colaboradores sdo mais produtivos e criativos quando estdo satisfeitos e

engajados com suas tarefas de trabalho diarias.

Também seria interessante explorar solu¢gdes tecnoldgicas, como a implementacao de
ferramentas de automacéao e gestéo de projetos, para auxiliar na otimizagcao do fluxo de
trabalho. A adocédo de sistemas integrados pode melhorar a comunicacdo entre os
membros da equipe, facilitar o acompanhamento das tarefas e reduzir erros e o

retrabalho.

Uma sugestdo é a aplicacdo do SCRUM onde Schwaber & Sutherland (2017) o
caracteriza como um método de desenvolvimento de projetos centrado nos membros
da equipe, que visa flexibilidade dos prazos, times enxutos, inspec¢des frequentes e
trabalho em equipe nas entregas estabelecidas pelos membros. Segundo a pesquisa
de tendéncias realizada pelo State of Agile (2022) o SCRUM é um dos métodos mais
utilizados quando os assuntos sao técnicas e praticas Agile. Sutherland (2014),
apresenta como beneficios da técnica, a capacidade de se adaptar as alteracdes, o
aprendizado constante, a avaliacdo imediata dos clientes e 0 avan¢o acelerado das

fases do projeto.
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Em suma, a analise dos dados do fluxo de trabalho na Agéncia de Marketing Digital
revelou areas de melhoria que podem ser abordadas para aumentar a eficiéncia e o
desempenho da equipe. A redistribuicdo da carga de trabalho entre os membros do
mesmo setor, a coordenagao entre 0s setores e a adoc¢ao de solugdes tecnoldgicas sao
sugestbes importantes para aprimorar o fluxo de trabalho. Uma sugestdo de estudo
futuro seria a analise do impacto de outras variaveis no fluxo de trabalho, como a
disponibilidade de recursos, a experiéncia dos profissionais e o volume de solicitagbes
de clientes. Esses fatores podem influenciar diretamente o desempenho da equipe e

devem ser considerados para uma analise mais abrangente.
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