GAME PARA CONVENCOES
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0 ALVO é uma ferramenta de
simulagao, em forma de jogo, para o
exercicio do processo de vendas.

- 0 desafio do jogo é planejar e agir de
forma estratégica, visando a manutencéo
dos clientes atuais e a conquista de novos
clientes em um mercado simulado e
altamente competitivo.

2
i




( nNNOoNVQY

aprepder se diver-finds “ E“D BS "h 0 |

> Omercado é composto por até 10
clientes de perfis distintos,
representados pelos computadores
distribuidos no ambiente, que

escolherao as melhores propostas
apresentadas.

0 game pode ser configurado para:
Pradutos com Tecnologia e Servicos
agregados, Produtos de Consumo e
Varejo ou Empresas Prestadoras de

Servicos.
MERCADO
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A atividade pode ser realizada em
equipes de até 10 participantes e até
40 equipes.

Cada conjunto de equipes tera um
lider de Grupo, que devera definir, em
conjunto com o lider da empresa, as
diretrizes de atuacao no mercado.
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1> A cada nova rodada, os interesses dos
clientes se modificam.

> Adinamica é co
rodadas de dec

definem o and
resultados do jo

fD 0 jogo emitira um relatério
especifico para o “debriefing”.

> A partir do relatério, 0
especialista comenta pontos
de aprendizado de acordo

| com o tema da convencao.
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Orientacao
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