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RESUMO

Na presenca da competitividade do mercado, a simulagdo é um excelente instrumento para o
aprimoramento na atividade logistica. O presente artigo se adequa a esta tematica, cujo
propdsito maior deste estudo é aplicar o software de simulacdo Arena em uma empresa de Pet
Shop para identificar problemas nos processos e, se necessario, propor solucdes e melhorias. A
simulacdo, consiste no uso de certas técnicas matematicas usadas em computadores, podendo
simular praticamente qualquer tipo de operacdo ou funcdo de processo. Para fundamentar o
estudo, utilizou-se metodologia quantitativa que buscou a aplicacdo da técnica de simulacéo.
Os resultados obtidos desta analise evidenciam a importancia do uso da simula¢éo no processo
logistico e na identificacdo de possiveis gargalos. Conclui-se que ndo ha concentracdo de
gargalos nos processos e atende satisfatoriamente a demanda de atividades diarias da empresa.

Palavras-chave: Logistica. Arena. Gargalos.

ABSTRACT

In the presence of market competitiveness, simulation is an excellent tool for improvement in
the logistics activity. This article fits this theme, whose main purpose of this study is to apply
the Arena simulation software in a Pet Shop company to identify problems in the processes and,
if necessary, propose solutions and improvements. Simulation consists of the use of certain
mathematical techniques used in computers, which can simulate practically any type of
operation or process function. To substantiate the study, we used a quantitative methodology
that sought to apply the simulation technique. The results obtained from this analysis show the
importance of the use of simulation in the logistic process and in the identification of possible
bottlenecks. It is concluded that there is no concentration of bottlenecks in the processes and
that it satisfactorily meets the demand of the company's daily activities.

Keywords: Logistics. Arena. Bottleneck.
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1 INTRODUCAO

No momento atual, na presenca da competitividade do mercado, a simulacdo é um
excelente instrumento para o aprimoramento na atividade logistica, segundo Prado (2014) a
simulacdo é uma 6tima ferramenta para se obter uma medicdo da confiabilidade do sistema.
Para Saraiva Junior, Tabosa e Costa (2011) a simulacdo consiste no uso de nimeros aleatorios
e probabilisticos para verificacdo e resolugdo de problemas. O método de simulacdo pode ser
empregado em problemas de tomada de decisdo, estando incluso a incerteza e o risco, ou seja,
em um ambiente em que o desempenho das respectivas variaveis com o problema nédo é de
natureza especifica. (FRANCISCHETT]I, 2015).

A simulagéo baseia-se em ser um importante processo de modelagem de problemas reais
onde é possivel construir sistemas para averiguacdo do seu funcionamento com o objetivo de
entender melhor a questdo de existéncia ou ndo de falhas e de pontos a serem aprimorados,
além de outras questfes que podem ser observadas e analisadas. (PAULA; HAIDUKE, 2015).

O objetivo do estudo é aplicar o software de simulacdo Arena em uma empresa de Pet

Shop para identificar problemas nos processos e, se necessario, propor solucdes e melhorias.
2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA
2.1 Caracteristicas do Mercado Pet

Pet shop é uma organizacdo comercial que vende principalmente produtos e servicos
para animais de estimacdo, cuja cadeia de negocios comeca com a compra de animais, sendo
eles: gatos, peixes, cdes, passaros, roedores e outros. O setor Pet abrange também cuidados com
a saude, nutricdo animal, além de embelezamento como banho e tosa.

Para Elizeire (2013), o mercado Pet envolve segmentos de alimentacdo, higiene, lazer,
salide e estética animal com a finalidade de proporcionar o bem-estar animal.

O Brasil representa o terceiro maior mercado Pet do mundo, com isto seu crescimento
é significativo.

E um segmento que cresce anualmente e tem expectativa continua, por cada vez mais
ser maior a quantidade de lares que tenham pelo menos um animal (FONSECA; HESPANHOL,;
PEREIRA, 2017).
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Assim, percebe-se que cabe aos profissionais do ramo a busca por cada vez mais
conhecimento, competéncias e habilidades, haja vista que a concorréncia também vem
aumentando, e, portanto, preciso apresentar diferenciais para manter-se no mercado
(RODRIGUES NETO; FRANSCISCO, 2017).

2.2 Simulagéo

Michaelis (2021), salienta que simular é reproduzir ou imitar através de um sistema
computacional com a maior exatiddo possivel, sendo processo ou situacao.

Bateman et al. (2013) afirmam que a simulacdo € uma avaliacdo de sistemas reais,
através de modelos exatos que apontam como o sistema responderd a variagbes em sua
estrutura, condicdes de contorno ou ambiente.

De acordo com o estudo feito por Souza et al. (2018, apud Render, Stair Junior e Hanna
2010) a simulacdo € a construcao de modelos quantitativos que auxiliam na analise de situacdes
reais, aplicavel em todas as categorias de negocios.

Segundo Paragon (2021a), o conceito de simulacédo se define como:

A simulacdo computacional de sistemas, ou apenas simulacdo, consiste na utilizacdo
de certas técnicas matematicas, empregadas em computadores, as quais permitem
imitar o funcionamento de, praticamente qualquer tipo de operagdo ou processo do
mundo real, ou seja, é o estudo do comportamento de sistemas reais através do

exercicio de modelos.
Desta forma, a simulacao é incorporada em uma importante ferramenta de tomada de
decisdo. Tomada de decisdes estratégicas, fornecendo analises de diferentes ambientes e
prevendo comportamentos do sistema analisado ap6s mudancas estruturais. Estudos de tempos,
capacidade favoravel, fluxo de clientes e outras condi¢des podem ser avaliados por este método.
E possivel ser aplicada em todos os sistemas usados para criar tempos de espera ou filas
(supermercados, agéncias bancérias, lojas comerciais, padarias, restaurantes, inddstrias entre

outros), o que requer maior aprimoramento da capacidade produtiva e eficiéncia operacional.
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2.3 Software Arena

Existem inimeros softwares que executam simulacGes disponiveis no mercado, entre
esses softwares o que se destaca é o software Arena. Software este que, além de apresentar uma
andlise dindmica, é capaz de determinar melhorias na operacéo.

Conforme Paragon (2021b), o software de simulacdo Arena é o mais usado no mundo.
Esse software oferece um ambiente grafico integrado que contém recursos e variaveis,

modelagem de processos, criacdo de animacGes e analises de estatisticas e resultados.

De acordo com Herculani e Pereira (2019, p. 76) com “o aumento da competitividade
no mercado, a simulacdo se tornou uma poderosa e indispensavel ferramenta, auxiliadora no

planejamento, nos projetos e controle de sistemas” em todas as areas.

Por isso, o software Arena é um instrumento capaz de ser usado, inclusive, por usuarios

que nédo apresentam um dominio de simulagéo ou programagdo amplo.
2.4 Modulos basicos do Arena

Para fins do presente estudo, sera restringido somente a analise do menu Basic Process
do software Arena versao 15.1, em que apresenta médulos fundamentais para uma simulacao
bésica.

Os modulos do Arena sdo nomeados de templates, e se constituem em uma classe de
elementos interligados que contribui para visualizacdo do desenho de fluxograma e do cenario
simulado, podendo se encaixar em duas categorias, médulos de fluxogramas e médulos de
dados. Os principais templates, segundo Prado (2014), sdo, conforme a figura 1:

Create: Utilizado na abertura do processo, inserido na entrada de entidades na
simulacdo;

Process: Retrata a operacdo ou atividade de um processo;

Dispose: Responsavel pela remocdo dos elementos no sistema;

Decide: Utilizado na ramificacdo do processo e alteracdo do caminho dos elementos;

Batch: Responsavel por elaborar classes de elementos;

Separate: Utilizado para desfazer a opcédo elaborada do template Batch;

Assign: Responsavel por remodelar ou agregar valores as varidveis introduzidas

(mencionando-se a qualidade dos componentes);
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Record: Utilizado na coleta de dados em locais estabelecidos pelos clientes.

Figura 1- Exemplo de fluxograma no Arena

Inicio . = Processo = Decizgdo  =True = Fim

A ]
" 1

v " False v

L

Fonte: dos autores

Além dos importantes modulos ja mencionados, o Arena possui dois outros
instrumentos essenciais, sendo eles: Analisador de dados de entrada (Input Analyzer) e
Analisador de resultados (Output Analyzer).

O Input Analyzer possibilita o estudo de dados reais do funcionamento de um processo,
optando por uma melhor distribuicdo estatica. Ja Output Analyzer é capaz de analisar varios
dados coletados no decorrer de uma simulacéo. Esta analise pode ser grafica, com recursos de

efetuar consideraveis comparac6es estatisticas.

2.5 Relatorios do Arena

Quando o fluxograma do modelo grafico é corretamente processado, simulando a
realidade empresarial e o software rodado, sdo executados relatorios estatisticos em diversos
formatos, indicando as solucdes e resultados.

Os relatorios que foram utilizados para realizar este artigo séo:

Category Overview: E o primeiro relatdrio que surge ap6s rodar a simulagio e mostra a
quantidade de entidades que saiu pelo sistema;

Resources: Demonstra o quanto dos recursos que foram utilizados;
Queues: Indica o tamanho da(s) fila(s) e o tempo dela(s).
A aplicacdo dos relatorios € de grande importancia para a tomada de decisdes, e cabe ao

projetista analisar qual o melhor relatério a ser utilizado.
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3 MATERIAS E METODOS
3.1 Metodologia

A metodologia adotada no presente artigo foi uma pesquisa bibliogréafica, histérica e
descritiva, de carater quantitativa, além do método de cronometragem de tempos sintéticos para
a simulacdo de uma situacdo real de trabalho. De acordo com Knechtel (2014), o estudo
quantitativo estd associado na quantificacdo dos dados, bem como, na investigacdo, na
avaliacédo e no controle dos fatos de forma rigida.

Além disso, utilizou-se de um estudo de caso de uma empresa real do setor de pet shop,
0 qual serda mais bem explicado no topico seguinte. Nessa empresa, escolheu-se o processo de
chegada e atendimento de clientes para o estudo e foi coletado trinta tempos desse processo,
para a aplicacdo da técnica de simulacdo auxiliada pelo software Arena.

3.2 Estudo de Caso
A pesquisa trata de um estudo de caso realizado em uma empresa de médio porte do

setor de pet shop (alimentacdo de animais de estimacdo, servicos de banho, tosa, acessorios,

produtos de beleza, equipamentos para animais entre outros), localizada em Bebedouro-SP.
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Figura 2 — Tempos obtidos nas cronometragens

Chegada |Atendimento| Caixa l Caixa 2l
32440 3.18 1 137
2242 148 125 50,67
3295 2.35 4.10 135
27.06 2.10 1.09 40
22.47 2.48 i
23.07 51.8 5404 832
23.07 8.23 1.03 30
15,31 1.39 547 724
| 3 et ] -h‘l :' s -i.:
23.07 1 44 03 54.22
15.31 1.11 2.07 3.31
19.18 35,87 16 2.10
19.77 2.21 648 713
1848 3782 5.07 223
12.50 3.17 1.21 3.59
19,89 1.57 40.2 2,19
17.01 g 044 1.4
1447 2.57 3.00 532
202 140 27 ——
12.39 241 5.52 221
3488 5.20 213 3.00
835 218 622 152
T 21 2 g P P
14.14 3.16 2.09 2.16
7.88 125 30 2.38
038 1.92 07 327
8.76 212 3.06 144
8.24 50,21 4.50 1.33
8.71 24 444 4.10
10,53 3.10 426 4.67

Fonte: dos autores
A coleta de dados foi realizada durante um periodo de nove (9) dias, com isto foram

colhidos trinta (30) tempos para cada processo conforme a figura 2.

Com os dados planilhados, convertidos em minutos e separados a medida de cada

processo analisado, prop6s-se a utilizar a ferramenta Input Analyzer para encontrar as

expressdes estatisticas mais adequadas para os tempos de chegada, atendimento e preferéncia

de caixa.

A partir dos tempos acima, foi realizado o procedimento de inser¢do de dados no

software Arena, através da ferramenta bloco de notas, obtendo-se as saidas pelo Input Analyser.

Pode-se ver os resultados dos Input Analyzer na figura 3.
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Figura 3 - Expressoes identificadas no Input Analyzer
Procedimento Expressio
Tempo de chegada | 6.5+ 28 * BETA(D.912, 1.34)
Tempo de atendimento 0.5+LOGN(5.97.17.5)
Tempo no caixa 1 0.5+LOGN(9.06, 28.9)
Tempo no caixa 2 0.5+LOGN(3.88 7.74)
Fonte: dos autores

Esses resultados foram a base para a programacao do fluxograma de processos do Arena,

a fim de gerar a simulagéo, conforme os resultados a seguir.

4 RESULTADOS

Para esta simulacéo, foram simulados 480 minutos (8 horas), com o modelo apresentado

em forma de fluxograma da figura 4:

Figura 4 - Simulagéo estruturada com 0s processos

Chegada dos

Clientes Atendimento — Decisdo — 1

AA
4
L)

Fonte: dos autores

O modelo apresentado logo acima contém as seguintes atividades analisadas no pet
shop:

No bloco “Chegada dos Clientes”, foi inserido os tempos cronometrados dos periodos
de entrada de cada cliente.

No bloco “Atendimento”, é realizado todo atendimento do cliente, uma vez ja inserido
os intervalos de tempos, seguem para o bloco “Decisdao”, onde os clientes decidem qual caixa
ir, com duas saidas, ambas com 50%.

Nos blocos “Caixa 17 e “Caixa 2”, e efetuado os tempos de atendimentos dos caixas.

Apls este prosseguimento, os clientes saem do pet shop caracterizado pelo bloco

“Saida”
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Na simulacdo proposta, é executado a replicacdo do modelo por nove (9) vezes durante
o0 periodo de oito (8) horas dentro de vinte quatro (24) horas sendo o tempo base em minutos.

Identificou-se que entraram no sistema trinta (30) clientes e sairam trinta (30), ou seja,
ndo houve gargalos nos processos. Em seguida obteve-se os seguintes relatdrios, conforme as

figuras 5 e 6:

Figura 5 — Relatério de Filas (Queues)

Queue Detail Summary
Time
Waiting Time
Atendimento.Queue 30.01
Caixa 1.Queue 0.37
Caixa 2.Queus 0.66
Other
Mumber Waiting
Atendimento.Queue 1.50
Caixa 1.Queus 0.01
Caixa 2 Queue 0.01

L
Fonte: dos autores

Verificando o relatério da figura 5, Queues, entende-se que 0 tempo de espera no caixa
ndo sdo altos (em torno de 0,31 e 0,66 minutos), bem como no tamanho das filas que também

é bem reduzida.

Figura 6 - Relatorio de Recursos (Resources)

Usage
Inst Util Mum Busy Mum Sched Num Seized Sched Util
Atendente 0,51 0,51 1,00 24,00 0,51
Funcionario 1 0,20 0,20 1,00 13,00 0,20
Funcionario 2 0,08 0,08 1,00 10,00 0,08

Fonte: dos autores
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Analisando o relatério da figura 6, Resources, verifica-se que a utilizagdo da capacidade
produtiva dos funcionéarios do pet shop ndo é elevada. Por isso, é possivel constatar que a
utilizacdo dos caixas foram respectivamente 20% (0,20) e 8% (0,08), visto que trinta (30)
clientes foram atendidos e nenhum ficou sem atendimento. Constatou também que o maior
tempo médio de espera em filas foi no atendimento de 30,1 minutos (figura 5).

Desta forma, os resultados obtidos desta analise evidenciam a importancia do uso da
simulacdo em processos logisticos, bem como, na identificacdo de possiveis gargalos e no

favorecimento de otimizac&o dos processos.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados obtidos e analisados no software Arena, observou-se a
importancia significativa da simulagéo, permitindo a anélise de possiveis alteracfes de cenarios.

Através da simulacdo, o estudo concluiu que ndo ha concentracdo de gargalos nos
processos, Vvisto que a capacidade produtiva dos funcionarios se demonstrou néo ser elevada.

Além disso, a utilizacdo dos caixas foi eficiente com a entrada e saida de 30 clientes no
decorrer de suas atividades.

Portanto, ndo houve a necessidade de melhorias, atendendo satisfatoriamente a demanda

diaria da empresa.
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