MEC-SETEC
INSTITUTO FEDERAL MINAS GERAIS - Campus Formiga
Curso de Ciéncia da Computacédo

UM PROTOTIPO DE SIMULADOR EMPRESARIAL ACADEMICO
PARA O SETOR DE ATACADO

Bruno de Oliveira Tomé

Orientador: Prof. Me. Diego Mello da Silva.

FORMIGA- MG
2017



BRUNO DE OLIVEIRA TOME

UM PROTOTIPO DE SIMULADOR EMPRESARIAL ACADEMICO
PARA O SETOR DE ATACADO

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Instituto Federal Minas Gerais - Campus
Formiga, como requisito parcial para a obtencédo
do titulo de Bacharel em Ciéncia da Computagé&o.

Orientador: Prof. Me. Diego Mello da Silva.

FORMIGA-MG
2017



BRUNO DE OLIVEIRA TOME

UM PROTOTIPO DE SIMULADOR EMPRESARIAL ACADEMICO
PARA O SETOR DE ATACADO

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Instituto Federal de Minas Gerais - Campus

Formiga, como Requisito parcial para obtencao do
titulo de Bacharel em Ciéncia da Computagao.

Aprovado em: 09 de junho de 2017.

NCA EXAMINADO

<

Prof.? Dlego Mello da K‘Srllva

b [s G

Prof.® Adriano Olimpio Tonelli

ot

Prof.° Lélis Pedro de Andrade

ereira Junior

Wi sl

Prof.” Walace de Almeida Rodrigues




AGRADECIMENTOS

Um sébio ja dizia: ninguém faz nada sozinho. Por isso agrade¢o a Deus pela minha
vida e saude. Ao meu orientador e professor Diego Mello, por sua presteza, dedicacéo,
profissionalismo e conhecimentos passados durante o curso e desenvolvimento deste trabalho
de concluséo de curso.

Aos demais professores do IFMG - Campus Formiga, também pelos conhecimentos
que adquiri dentro e fora da sala de aula nesses ultimos 4 anos de curso.

Aos amigos que conheci no Instituto e que levarei para toda a vida, espero que sempre
possamos trabalhar juntos.

Ao meu grande amigo Maycon Mayk, pela oportunidade e confiangca depositada em

mim para a realizacdo deste seu sonho, a criacdo de um simulador empresarial.



RESUMO

Este trabalho trata da implementacdo de um protétipo de simulador empresarial educacional
para o setor de atacado. Por meio dele é possivel simular o funcionamento de uma empresa ao
permitir que seus usuarios criem cenarios de jogo que representem situacoes reais de tomada
de decisdo por meio de definicdo de pardmetros macroecondmicos e mercadoldgicos, criacao
de competicdes entre empresas (jogadores), e tomada de deciséo entre rodadas do jogo. Sdo
dados detalhes sobre a estrutura analitica do projeto, recursos de hardware e software
utilizados, linguagem e frameworks empregados, interfaces para interacdo com usuéario e
relatérios. Por fim sdo apresentados os principais recursos do protétipo para cada perfil de
usuario. Espera-se que o produto deste trabalho seja Util no ensino dos principios de
gerenciamento de fornecedores, logistica, marketing, recursos humanos, financas e estratégia
para alunos de cursos técnicos e de graduacdo da area de gestdo, permitindo que estes
compreendam e relacionem as variaveis que impactam no desempenho das empresas por meio
da experimentacdo, reflexdes sobre decisbes tomadas, definicdo e revisdo de estratégias,

dentre outros.

Palavras-chave: Simulagéo, Jogos de Empresas, Tomada de Decisdo, Gestao.



ABSTRACT

This work presents the implementation of a prototype of an enterprise educational simulator
for wholesale operations. It allows to simulate some enterprise operations giving to the users
the power to create game scenarios representing real world situations in decision making by
means of parameters settings, creations of competitions, and execution of game rounds. This
work gives details about the work breakdown structure of the prototype, and hardware,
software, computer languages and frameworks used, user interfaces available and reports. The
main resources of the software are presented for all the user profiles in order to show which
items can be managed for each one. It is expected that this software helps to teach the
principles of management of suppliers, logistics, marketing, human resources, finance and
strategy to technical courses and undergraduate students of business allowing them to relate
variables that affect the enterprise performance by means of experimentation, reflexions about

the decision taken, review of strategies, and so on.

Key-words: Simulation, Enterprise Games, Decision Making Process, Management.
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1 INTRODUCAO

Segundo Silva e Quintella, (2012), o uso de simuladores como técnica de ensino em
cursos superiores de administracdo e areas afins esta em constante crescimento e com
tendéncia de alta para os préximos anos, abrangendo todo o pais. Desta forma, trabalhos
voltados & fomentacdo desta vertente de ensino demonstram-se relevantes para o0
desenvolvimento das ferramentas e visoes de formas de aplicabilidade da tecnologia.

Sumariza-se aqui o objetivo principal deste trabalho de conclusdo de curso:
Implementar um software prototipo de simulador empresarial académico para o
setor de atacado, capaz de apresentar ao usuario uma experiéncia de como as
decisbes sdo tomadas em uma empresa, e como ela, seus setores e mercado se
relacionam, utilizando tecnologias web e frameworks, juntamente com design
patterns para o0 desenvolvimento do software. Este software diferencia-se dos
demais simuladores disponiveis por permitir flexibilidade na manipulacdo dos dois
tipos de produtos considerados, ser direcionado para compra e revenda de produtos,
focando nos principais processos de gestdo de um negocio sem aprofundar em
aspectos técnicos de producdo, e possuir uma interface amigavel para interagdo com
0 USUario.

Sao objetivos especificos deste trabalho:

e Mapear as funcionalidades de um software de simulagao empresarial,

e Implementar modulos relativos as respectivas areas da administragao: marketing;
recursos humanos, operacdo e financeiro, considerando simplificacoes quando
necessario;

e Definir modelos matematicos e algoritmos de relacionamento e comportamento de
variaveis do sistema para relacionar as decisoes tomadas entre as areas da empresa
simulada e, desta forma, ser capaz de contabilizar a efetividade das decisoes tomadas;

e Implementar interfaces que permitam ao usuario especificar as decisoes tomadas ao
longo do processo de simulagao;

e Implementar alguma regra de logistica de distribuigao das vendas em atacado;

e Gerar documentagao basica referente ao software proposto;

A justificativa para a realizacdo deste trabalho cujo objeto é o desenvolvimento de um

prototipo de simulador empresarial académico fundamenta-se em duas premissas: aspectos
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deficitarios relacionados a formacdo académica de gestores e os beneficios concernentes a
utilizacdo de simuladores como resposta as possiveis deficiéncias na formagéo académica ou
como ferramenta de aprimoramento e desenvolvimento de conhecimentos técnicos e de
habilidades gerenciais.

Em relacdo as deficiéncias no processo de formacdo de gestores, Castro (1981), ao
tratar especificamente da administracdo, ressalta que um dos fatores mais relevantes se baseia
na escassez de matérias praticas e de matérias teoricas especificas da administragao. O autor
destaca que a maior parte do conteudo teorico ensinado nos cursos de administragao € de
outras areas do conhecimento (Filosofia, Sociologia, Economia, Contabilidade, etc), e aquelas
especificas da area de Administracdo sao de origem dos EUA, ou seja, sao conteidos tedricos
construidos no arcabougo cultural norte americano, envolvendo questbes tributérias,
comercias, legislativas, entre outras. Caracteristicas que, por vezes, podem ndo se adaptar ao
contexto brasileiro.

Santos e Lovato (2007) ressaltam que muitos cursos focam demasiadamente nas
formas como as coisas devem ser, em detrimento de como realmente sao, ou seja, da-se maior
énfase a teoria do que a pratica, fazendo com que nao haja uma harmonia entre as vertentes.

Portanto, partindo do pressuposto de que o foco dos cursos de graduacao deve ser o
ensino de uma pratica gerencial voltada ao desempenho de diferentes fun¢oes administrativas
nas empresas nacionais (CASTRO, 1981), torna-se essencial oferecer ao estudante de
administracao a possibilidade de ter um conhecimento proximo a realidade das futuras
empresas de atuagao. Desta forma, a utilizacao de simuladores empresariais pode apresentar
uma alternativa pertinente, uma vez que estes, segundo Protil (2007), propoem uma
representagao abstrata de um sistema real, ou seja, permitem simular a realidade estudada.
Assim, os estudantes de administragao podem aplicar seus conhecimentos adquiridos ao longo
do processo de formagao e assim se prepararem, de forma préatica, para o mercado de trabalho.

A respeito dos simuladores empresariais, Protil (2005) ressalta que a sua
aplicabilidade abrange areas de conhecimentos, tais como: formagao académica e treinamento
empresarial, desenvolvimento de recursos humanos, pesquisa psicologica, desenvolvimento
organizacional e instrumento de pesquisa econdmica.

Protil (2007) evidencia também o auxilio do uso de simuladores no desenvolvimento

da capacidade de decisdo dos usuarios.
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"O processo decisorio destes simuladores deve ocorrer em um
contexto empresarial holistico, no qual seja possivel observar as
interdependéncias entre as diversas areas funcionais. Da mesma
forma como em sistemas reais, nos simuladores empresariais
muitas informac®es relevantes ndo estdo disponiveis. Portanto,
0s participantes devem aprender a conviver com restricdes e
também com o fato de que a aquisicdo de informacdes esta

relacionada com custos e despesas.” (PROTIL, 2005, p. 118).

Vale destacar também outros beneficios com a utilizacdo de simuladores, como: (i) a
simulacdo permite avaliar contextos sem desenvolver ou perturbar sistemas reais.
Dado que, no ensino de Administracdo, esses sistemas reais sdo de dificil
desenvolvimento (por acessibilidade a empresas, tempo), o simulador se apresenta
como ferramenta importante para aproximacdo com a pratica. (ii) prevenir erros e
antecipar provaveis resultados; (iii) a experieéncia no processo de tomada de decisoes, assim
como na avaliagao de resultados e na analise de desempenho; (iv) a visao sistemica do
funcionamento das empresas, por meio de analises isoladas de areas funcionais, assim como
suas inter-relagoes; (v) a possibilidade de representar varios anos da gestao de uma empresa
em um curto espaco de tempo, considerando diferentes cenarios; e, por fim, (vi) a percepgao
dos diversos fatores que influenciam no desenvolvimento das empresas, como forc¢as
competitivas e normas economicas, legais, sociais e politicas. Além disso, por meio de um
simulador empresarial € possivel estimular o pensamento sistemico e o trabalho em equipe,
difundir conhecimentos técnicos (aprendizagem cognitiva), incentivar o aprendizado da teoria
administrativa, treinar liderancas e controlar o desempenho dos participantes.

Percepcdes alinhadas com resultados de pesquisas atuais, como destacado por Paula,
Santos e Filho (2016) constataram que o uso de simuladores dentro do ambiente educacional
propicia uma maior imersdo do aluno nas teorias estudadas devido a possibilidade de
proporcionar uma Vvisdo pratica dos contetdos tedricos. Em acordo a essa percepgdo, Carras e
Moracen (2016) concluiram que os simuladores sdo uma ferramenta eficaz de ensino ao
permitirem aos estudantes um melhor desenvolvimento de suas competéncias tornando-os
familiarizados com as atividades e fungoes tipicas da area de atuacao.

Como forma de embasar pardmetros para o desenvolvimento do protétipo, foram

pesquisados alguns softwares similares em busca de conhecimento sobre simuladores
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empresariais, dentre eles estio as ferramentas Bernard*, OGG PEM?, simuladores LDP? e
Coliseum®. O simulador Bernard possui recursos/maodulos que permitem ao jogador lidar com
decisoes sobre venda, producao, recursos humanos e finangas. O simulador OGG PEM
permite ao jogador decidir aspectos sobre produgao, financas, marketing e gestao de pessoas.
A LDP possui simuladores empresariais com foco em estratégia, orcamento empresarial e
planejamento de producdo. Por fim, o Coliseum possui simuladores especificos para os pontos
de vista de gestores, gerentes de producao e empresarios.

As secdes a sequir neste trabalho se subdividem da seguinte forma: a sec¢éo 2 apresenta
o referencial tedrico, apresentando tépicos fundamentais sobre administracdo de empresas,
simulagéo, jogos de empresa e simulacdo empresarial; na se¢do 3 séo apresentados o0s
materiais e métodos envolvidos no estudo e implementagdo do prot6tipo de simulador
empresarial, tais como linguagens, frameworks, componentes. Também estdo documentadas
nesta secao a estrutura analitica do projeto e a metodologia de desenvolvimento empregada. A
secdo 4 fornece os resultados obtidos no projeto, com detalhes sobre suas interfaces,
processos implementados, e interfaces de usuarios. Por fim, a secdo 5 contém as

considerac0es finais sobre o trabalho realizado.

1 Disponivel em: <http://bernard.com.br>. Acesso em: maio. 2017.

2 Disponivel em: <https://ogg.com.br/site/simuladores/ogg-pem>. Acesso em: maio. 2017.
3 Disponivel em: <http://ldp.com.br>. Acesso em: maio. 2017.

4 Disponivel em: <http://simuladorcoliseum.com.br/jogar/>. Acesso em: maio 2017.


http://bernard.com.br/
https://ogg.com.br/site/simuladores/ogg-pem
http://ldp.com.br/
http://simuladorcoliseum.com.br/jogar/

18

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta o referencial teodrico utilizado para entender os conceitos

necessarios para a criacdo do protétipo de simulador.

2.1 Administracdo de Empresas e Suas Areas

Segundo Maximiano (2000) a administracdo pode ser caracterizada, em suma, como
um processo ligado a tomada de decisoes e realizacao de agoes envoltas a quatro processos
principais: Planejamento, organizacao, execugao e controle. O planejamento ¢ considerado
um processo voltado a definicao de objetivos, atividades e recursos; a Organizagao é 0
processo relacionado a defini¢ao dos trabalhos a serem realizados e as responsabilidades pela
realizagao, envolvendo também a defini¢ao de forma de distribuigao dos recursos disponiveis;
a Diregao encarrega-se da execugao das atividades e aplicacao dos recursos visando atingir os
objetivos propostos; e o Controle ¢ um processo voltado a assegurar a realizagao dos objetivos
e a identificagao de necessidades de modificagao dos mesmos.

Em relagdo as fungoes do administrador, o Conselho Federal da Administragao (CFA)
— conselho que regulamenta a profissao de administrador no Brasil — define que os campos de
atuacao desse profissional sao: administracao e selecao de pessoal/recursos humanos;
organizacao e métodos/analise de sistemas; orgamento; administragao de material/logistica;
administragao financeira; administracao mercadologica/marketing; administracao de produgao
e, por fim, desdobramentos ou conexos.

Neste sentido, analisando simuladores de mercado citados anteriormente, optou-se por
adotar as seguintes areas como sustentagao da estrutura logica do prototipo de simulador:

| - Marketing: “a atividade, conjunto de instituicGes e processos para criar, comunicar,
entregar e trocar ofertas que tenham valor para os clientes, parceiros ¢ sociedade em geral”
(AMA, 2013);

Il - Administragdo de recursos humanos: processo de captagédo, desenvolvimento,
avaliagdo, remuneracdo e de administrar relacdes de trabalho, com a salde e a seguranca,
atentando-se com o senso de justica (DESSLER, 2014);

Il - Logistica ou cadeia de suprimentos: de acordo com Ballou (2009), a logistica
caracteriza-se por um conjunto de atividades funcionais, tais como o0s transportes, controle de

estoques, etc. O autor ressalta que a logistica da maior enfase a construcao de conceitos e
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métodos de planejamento, organizagao e controle efetivo com enfoque as atividades de
movimentacao e armazenagem, buscar prover um melhor fluxo de produtos;

IV - Administragao financeira: ligada as tarefas do administrador financeiro, a
administracao financeira estuda e orienta a forma dos administradores gerirem 0s assuntos
financeiros de qualquer tipo de empresa - financeiras ou nao financeiras - envolvendo
atividades como: planejamento, concessao de crédito a clientes, avaliagao de projetos de
investimento, e capacitacao de fundos para o financiamento de operagoes da empresa
(GITMAN, 2004); e

V - Administracdo estratégica: relacionada ao desenvolvimento de competéncias
voltadas a tarefas de gestdo, como analise estratégica (analise do ambiente externo e interno
da organizacdo), inovacdo, controle de multiplas unidades de negdcio, desenvolvimento de
vantagens competitivas sustentaveis e desenvolvimento de plataformas de crescimento
(AAKER, 2009). Ou seja, a administracdo estratégica relacionada ao direcionamento das
acOes da empresa para um objeto definido por meio da andlise de variados dados e
informacoes;

Desta forma, tem-se, de maneira sucinta, as principais areas relacionadas a
Administracdo, cujas peculiaridades buscou-se implementar no desenvolvimento do prototipo

de simulador empresarial objeto deste trabalho.

2.2  Simulacdo

De acordo com Freitas (2005), a simulagao computacional de sistemas consiste na
utilizacao de determinadas técnicas matematicas, empregadas em computadores digitais, as
quais permitem imitar o funcionamento de operagao ou processo (sistemas) do mundo real.
Existem muitas definigoes para simulacao que sdo aplicadas a diferentes contextos. Neste
trabalho, optou-se por adotar a definicao de Choi e Kang (2013, p.6), o qual argumenta que
simulagdo é “[...] uma técnica de imitagdo de comportamento de alguma situacdo por meio
de uma situacdo analoga ou aparato para ganhar mais informacdo convenientemente ou
treinar (ou entreter) pessoal”.

Pegden (1995, apud NETO, 2006) cita algumas vantagens sobre o uso de simulacao,
dentre elas: uma vez criado, um modelo pode ser utilizado inumeras vezes para avaliar
projetos e politicas propostas; a metodologia de analise utilizada pela simulagao permite a

avaliagao de um sistema proposto, mesmo que os dados de entrada estejam, ainda, na forma
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de "esquemas" ou rascunhos; a simulagao ¢, geralmente, mais facil de aplicar do que os
métodos analiticos; uma vez que os modelos de simulagao podem ser quase tao detalhados
quanto os sistemas reais, novas politicas e procedimentos operacionais, regras de decisao,
fluxos de informacao, e outros podem ser avaliados sem que o sistema real seja perturbado;
hipoteses sobre como e por que certos fenomenos acontecem podem ser testadas para
confirmagao; o tempo pode ser controlado, pode ser contraido ou expandido, permitindo
reproduzir os fenomenos de maneira acelerada ou lenta, para que se possa melhor estuda-los;
pode-se compreender melhor quais variaveis sao as mais importantes em relacao ao
desempenho e como as mesmas interagem entre si e com 0s outros elementos do sistema.

Dentre as vantagens de se utilizar simulagao, Carson (2003) cita que a simulagao
permite a experimentagao de um modelo de sistema. Sem tal modelo experimentos teriam que
ser feitos com sistemas reais (se existirem), provavelmente causando grandes perturbacoes. O
autor também identifica como vantagem a possibilidade de identificacao de problemas e
deficiencias de um projeto antes de construir ou modificar um projeto, alem de permitir
avaliacoes e comparacoes, 0 que pode fazer diferenca na decisao de onde aplicar os
investimentos para um projeto. Carson (2003) também cita as desvantagens da simulagao,
dentre elas esta o fato de que a simulagao pode ser demorada e o tempo disponivel antes das
decisoes serem feitas nao ¢ suficiente para um estudo confiavel.

Cassel (1996, apud NETO, 2006) também descreveu algumas desvantagens da
simulagao, dentre elas esta o fato de sua natureza ser estocastica, 0s modelos de simulacao
devem ser rodados varias vezes antes que se possa prever o desempenho do sistema;
normalmente sistemas de simulagao sao caros e consomem muito tempo para serem
desenvolvidos e analisados; a simulagao ¢ muito dependente da validade do modelo
desenvolvido; a simulagao nao fornece o resultado o6timo para o problema, ela so testa as
alternativas dadas pelo usuario. Banks (2004) complementam a lista com as algumas
desvantagens transcritas a seguir: construir modelos requer treinamento especial cujo dominio
requer tempo e experiéncia; resultados da simulacdo podem ser dificeis de interpretar;

modelagem e andlise da simulacdo pode ser cara e requerer muito tempo.
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2.3  Jogos de Empresas

Em sua esséncia, 0s jogos de empresas computadorizados sao simulagoes de
determinados processos decisorios dentro de determinados contextos empresariais. Sao
considerados como técnica educacional na qual os participantes, geralmente agrupados em
equipes, analisam e estudam diversos problemas e situacoes do modelo empresarial,
simulando ciclos sucessivos de decisoes e resultados (ZOLL, 1969, apud MARTINELLI,
1988). Nesse caso, a meta da simulagao esta ligada a superagao dos problemas e a mudanga
dos resultados da organizagao. Por outro lado, o objetivo pedagogico da atividade esta
vinculado ao ganho de compreensao, pelos participantes, em relagao aos principios gerais que
regem as relacoes entre os subsistemas da organizagao e desta com o ambiente.

Segundo Naylor (1971), "Jogo de empresas ¢ uma simulacao na qual as pessoas
participam ativamente como tomadores de decisoes dentro de um sistema organizacional que
esta sendo simulado”.

Kopittke (1992) criou uma classificacao dos jogos de empresas. Nela existe a
classificagao com relacao a explicitacao da competicao entre as equipes. Kopittke escreveu
gue jogos interativos ou competitivos "sao aqueles em que o desempenho de uma equipe afeta
0 desempenho das outras".

Em uma andlise voltada a percepcdo dos educadores a respeito dos beneficios dos
jogos de empresas na formacdo académica de estudantes, Oliveira e Sauaia (2011) destacaram
o0 desenvolvimento técnico na tomada de decisdo, desenvolvimento na formacdo dos gestores
por meio dos conflitos e relacionamento interpessoal entre as equipes e auxilia no
desenvolvimento de competéncias gerenciais;

Desta forma, percebe-se a relevancia da utilizacdo dos jogos de empresas como forma

de subsidiar o desenvolvimento técnico e profissional de estudantes e gestores.

2.4 Linguagem PHP e Frameworks Relacionados

Criado em 1994 por Rasmus Lerdof, a primeira versao do PHP foi um simples
conjunto de binarios Common Gateway Interface (CGI) escrito em linguagem de
programacdo C. Originalmente usado para acompanhamento de visitas para seu curriculo
online, ele nomeou o conjunto de scripts de "Personal Home Page Tools" mais

frequentemente referenciado como "PHP Tools." Ao longo do tempo, mais funcionalidades
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foram desejadas, e Rasmus reescreveu o PHP Tools, produzindo uma maior e rica
implementacdo. Este novo modelo foi capaz de ter interagdes com banco de dados,
fornecendo uma estrutura no qual os usuarios poderiam desenvolver simples e dinamicas
aplicacGes web. Em junho de 1995, Rasmus liberou o codigo fonte do PHP Tools para o
publico, o que permitiu que desenvolvedores a usassem da forma como desejassem. Isso
permitiu a usuérios fornecerem corre¢des para bugs no codigo, e em geral, aperfeicoéd-lo (PHP
TOOLS).

Apds algumas versdes, Zeev e Andi Gutmans (co-fundadores da Zend Technologies)
reescreveram todo o core e langcaram a verséo 4 do PHP. Nesse periodo iniciou-se uma grande
adocdo da linguagem. Nos anos seguintes o PHP teve uma completa (nos seus termos e
caracteristicas) adicdo do paradigma de orientacdo a objetos, entre outras melhorias
estruturais, culminando atualmente na versdo PHP 7.1. A préxima minor version do PHP, a
7.2, sera lancada até o final deste ano e fara dele a primeira linguagem a adicionar criptografia
moderna na sua biblioteca padrdo. (TEDESCO, 2016).

Segundo levantamento realizado em abril de 2017, o PHP esta presente no server-side
em 82,6% das paginas web pelo Mundo. O Gréfico 1 apresenta a participacdo percentual das

principais linguagens server-side obtidas a partir de dados da W3Techs.

Gréfico 1 - Linguagens server-side mais populares em 28 de abril de 2017.

Ruby

6%
Java
2,6%
ASP.NET
12,5%

PHP
82,6%

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de W3Techs.

No contexto de desenvolvimento de software, segundo Willemann e Ibarra (2007, p.
41), o framework pode ser definido como:
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"Um framework ou arcabougo ¢ uma estrutura de suporte
definida em que outro projeto de software pode ser organizado e
desenvolvido, quando se analisa o conceito no ambito do
desenvolvimento de software. Um framework pode incluir
programas de suporte, bibliotecas de codigo, linguagens de
script e outros softwares para ajudar a desenvolver e juntar

diferentes componentes de um projeto de software."

O PHP possui varios frameworks estabelecidos no mercado, como Laravel, Symfony,
Codelgniter, CakePHP, Zend Framework, e outros. O Laravel foi criado para maximizar a
qualidade de software, reduzindo tanto o custo inicial de desenvolvimento quanto de
manuten¢ao durante sua vida util. Prove uma sintaxe limpa e um conjunto chave de
funcionalidades que evitam horas de desenvolvimento repetitivo e redundante. Criado por
Taylor Otwell e distribuido de forma gratuita com licenciamento MIT, o Laravel surgiu com
uma camada de roteamento simples com o padrdo de arquitetura de software Model, View,
Controller, ou MVC. As versoes 1 e 2 foram langadas em junho de 2011 e setembro de 2011,
respectivamente, com apenas alguns meses de intervalo. O Laravel 3 veio em fevereiro de
2012, e foi entdo que a base de usuérios e a popularidade do framework comecgaram a crescer.

Em maio de 2013, o Laravel 4 foi lancado como uma reescrita completa do
framework, incorporando um gerenciador de dependéncias PHP chamado Composer, que
resultou no aumento de produtividade. Hoje ele esta na versao 5.4.23, é o framework PHP
mais utilizado no mundo (ver Gréafico 2), apresentando constantes novidades e melhorias,
além de ser desenvolvido por mais de 1330 contribuidores de acordo com o repositério do

projeto no GitHub® (segundo levantamento realizado em marco de 2017).

5 Disponivel em: <https://github.com/laravel/framework>. Acesso em: maio. 2017.


https://github.com/laravel/framework
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Grafico 2 - Os mais populares frameworks PHP até margo de 2017.

Typo3 Flow: 1.50 %
Slim. 1.50%/""j’_\

Silex: 1.50 %
Phavour: 1.50 %
pear: 1.50 %
Kohana: 1.50 %
php-mvc 1.50 %

custom: 1.50 %
Zend Framework 1. 3.01 %

/ Laravel: 25.85 %

none: 3.01 %

Zend Framework 2: 451 %
CakePHP: 451 %

Aura: 451 %

Yii: 7.62 %

Phalcon: 16.73 %

Codelgniter: 7.62 %
SymfonyZ 1062 %

Fonte: Pixel Cranyons (2017).

2.5  Design Patterns

Segundo Gamma et al. (1995), os design patterns (ou padroes de projeto) sao
descricoes de objetos que se comunicam e classes que sao customizadas para resolver um
problema de projeto genérico em um contexto especifico. Em geral, um padréo tem quatro

elementos essenciais:

e O nome do padréo é um identificador que podemos usar para descrever um problema
de design, suas solucdes e consequéncias em uma palavra ou duas.

e O problema descreve quando aplicar o padrédo. Ele explica o problema e seu contexto
e pode descrever problemas de projeto especificos. O problema pode incluir uma lista
de condicdes que devem ser atendidas antes que faca sentido aplicar o padrao.

e A solucdo descreve o0s elementos que compdem o projeto, suas relacgdes,
responsabilidades e colaboragbes. A solugdo ndo descreve um projeto particular

concreto ou implementagdo, porque um padrdo é como um modelo que pode ser
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aplicado em muitas situacbes diferentes. Em vez disso, o padrdo fornece uma
descricdo abstrata de um problema de projeto e como resolvé-lo.

e As consequéncias sdo os resultados da aplicacdo do padréo, sdo criticas para avaliar
alternativas do projeto e para compreender 0s custos e os beneficios de aplicar esse
padrdo. Como a reutilizacdo é um fator frequente no design orientado a objeto, as
consequéncias de um padréo incluem seu impacto na flexibilidade, extensibilidade ou

portabilidade de um sistema.

Quando utilizados de forma correta, os padrdes de projeto colaboram para a obtencdo de
um design flexivel, mais coeso e menos acoplado, refletindo diretamente no aumento da

qualidade do codigo, tornando-o mais elegante e reutilizavel.

2.6  Padréo arquitetural MVC

Inimeros problemas podem surgir na construcao de sistemas que contiverem mistura
de cddigo de acesso a dados junto com a l6gica de negdcios e a apresentacao, essas aplicaces
sdo dificeis de manter, pois qualquer alteracdo que se faca pode afetar outras partes do
sistema.

Diante desse motivo surgiu na década de 70, segundo Gamma et al. (1995), uma
arquitetura que foi desenvolvida para ser usada em projetos de interface visual na linguagem
de programacdo Smalltalk, essa arquitetura recebeu o nome de MVC (Model, View,
Controller), que € um padrdo arquitetural. O MVC ajuda na tarefa de separar as
responsabilidades promovendo um baixo acoplamento e alta coesdo, tornando o sistema
escalével.

Model ou modelo é a camada que contém a l6gica da aplicacdo, é responsavel pelas
regras de negdcio, para sistemas persistentes, 0 modelo representa a informacéo (dados) dos
formularios e as regras SQL para manipular dados do banco, o0 modelo mantém o estado
persistente do negdcio e fornece ao controlador a capacidade de acessar as funcionalidades da
aplicacdo, o modelo somente acessa a base de dados e deixa os dados prontos para o
controlador este por sua vez encaminha para a visao correta.

View ou visdo é a camada de apresentacdo para 0 usuario, é a interface que

proporcionard a entrada de dados e a visualizacdo de respostas geradas, nas aplicagdes web é
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representado pelo HTML que é mostrado pelo navegador, geralmente a visdo contém
formulérios, tabelas, menus e botfes para entrada e saida de dados.

Controller ou controlador funciona de intermediario entre a camada de visdo e a
camada modelo. O controller define o comportamento da aplicacdo, é quem interpreta as
solicitacBes (cliques, selecdes de menus) feitas por usuérios, ele se comunica com o modelo,

seleciona a view e atualiza-a para o usuério, ou seja, 0 controlador controla e mapeia as acoes.
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3 MATERIAIS E METODOS

Nesta se¢do sdo apresentados no Quadro 1 os materiais utilizados em termo de
hardware e software no desenvolvimento do projeto. Em seguida, sdo apresentadas no
Quadro 2 as tecnologias web de desenvolvimento, a coluna Item refere-se ao nome e versédo
do item descrito, e coluna Descri¢do apresenta um breve comentario sobre o que é o software
e, eventualmente, onde foi utilizado. Apés o Quadro 2 sdo apresentados os motivos da
utilizacdo da linguagem PHP e do framework Laravel. Por fim, sdo apresentadas as

dependéncias utilizadas e os padrdes de projeto implementados.

Quadro 1 - Hardware e software utilizados no desenvolvimento.

Computador MacBook Pro (Retina, Mid 2012)

Processador core 17-3615QM 2.30GHz (4 nucleos)

NVIDIA GeForce GT 650M 1024 MB e Intel HD Graphics 4000 1536 MB

16GB memoria RAM DDR3 1600MHz

256GB de Armazenamento SSD

ITEM DESCRICAO
Sistema macOS?® Sierra versio Sistema operacional nativo dos computadores Apple. Usado para
10.12.4 gerenciar 0s recursos de hardware da maquina usada no

desenvolvimento do simulador.

Servidor web Apache’ versio Projeto de servidor HyperText Transfer Protocol (HTTP) open source
2.4.25 desenvolvido e mantido pela fundagdo Apache. Foi utilizado para
hospedar a aplicacdo desenvolvida.

SGBD MySQLS® versdo 5.7.17 Sistema gerenciador de bancos de dados open source. Foi utilizado

6 Disponivel em: <https://apple.com/macos>. Acesso em: maio. 2017.
! Disponivel em: <https://httpd.apache.org>. Acesso em: maio. 2017.


https://www.apple.com/macos
https://httpd.apache.org/
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Community Server Edition (GPL)

para persisténcia dos dados gerenciados pelo simulador (cenarios,

decisBes tomadas pelo jogador, resultados, dentre outros).

MySQLWorkbench?® versio 6.3.7

Ferramenta grafica para modelagem de banco de dados e

gerenciamento dos mesmos.

PHPStorm° versio 2017.1

IDE profissional para desenvolvedores PHP e web em geral. Foi

utilizado durante toda a codificacéo do projeto.

Quipll

Software para TODO LIST (lista de afazeres) colaborativo. Utilizado

para acompanhamento das tarefas demandadas pelo orientador.

Google DOCS*?

Servico do Google para criagdo de documentos, planilhas e
apresentacbes de forma colaborativa. Foi utilizado para criagdo da
monografia e acompanhamento da mesma por parte do orientador.

Também foi utilizado para criacdo da EAP do projeto.

Git®3 e GitHub.

O Git é a tecnologia de versionamento de cddigo que foi utilizada nesse
projeto. O GitHub foi utilizado para hospedar esse versionamento de

forma remota.

PixelMator?® versdo 3.6 Cordillera

Software de edi¢cdo de imagens para sistema operacional macQOS. Foi

utilizado para criar as imagens do layout do usuério jogador.

FreePik!® Site que fornece imagens que podem ser utilizadas livremente. Foi
utilizado para obter as imagens utilizadas na interface de login e na
interface do usuario jogador.

Draw.io'’ Ferramenta utilizada para a criacdo de diagramas e fluxos.

Safari 10.1 Utilizado para testes da aplicacdo desenvolvida e da responsividade

quando simulado outros tamanhos de tela.

Google Chrome?8 verséo 58

Utilizado para testes da aplicacdo desenvolvida e da responsividade

8 Disponivel em: <https://dev.mysql.com>. Acesso em: maio. 2017.

° Disponivel em: <https://mysqgl.com/products/workbench/>. Acesso em maio 2017.
10 Disponivel em: <https://jetbrains.com/phpstorm/>. Acesso em: maio. 2017.

1 Disponivel em: <https://quip.com>. Acesso em: maio. 2017.

12 Disponivel em: <https://docs.google.com>. Acesso em: maio. 2017.

13 Disponivel em: <https://git-scm.com>. Acesso em: maio. 2017.

14 Disponivel em: <https://github.com>. Acesso em: maio. 2017.

15 Disponivel em: <http://pixelmator.com/mac/>. Acesso em: maio. 2017.

16 Disponivel em: <http://freepik.com>. Acesso em: maio. 2017.

17 Disponivel em: <https://draw.io>. Acesso em: maio. 2017.
18 Disponivel em: <https://google.com.br/chrome/>. Acesso em maio. 2017



https://dev.mysql.com/
https://www.mysql.com/products/workbench/
https://www.jetbrains.com/phpstorm
https://quip.com/
https://docs.google.com/
https://git-scm.com/
https://github.com/
http://www.pixelmator.com/mac/
http://www.freepik.com/
https://www.draw.io/
https://google.com.br/chrome/
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quando simulado outros tamanhos de tela.

Mozilla Firefox!® versdo 52.0.2

Utilizado para testes da aplicacdo desenvolvida e da responsividade
guando simulado outros tamanhos de tela.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 2 apresenta as tecnologias web de desenvolvimento utilizadas no prot6tipo

de simulador. A coluna Item refere-se ao nome e verséo do item descrito, a coluna Descricao

apresenta um breve comentario sobre o que é a tecnologia e, eventualmente, onde foi

empregada.

Quadro 2 - Tecnologias web de desenvolvimento utilizadas.

TECNOLOGIAS WEB DE DESENVOLVIMENTO

ITEM

DESCRICAO

PHP? versgo 7.1.0

Linguagem de programagdo server-side com base em pré-

processamento de scripts.

Laravel? versdo 5.4.23

Framework de desenvolvimento PHP.

Composer? versio 1.4.1

Gerenciador de dependéncias para PHP. Foi utilizado para gerenciar as

dependéncias deste projeto que serdo apresentadas na se¢ao 3.1.

Linguagem R%

Linguagem de programagcdo utilizada para testes basicos de I6gica do

market share.

HyperText Markup Language 5
(HTML5%)

Linguagem de marcagdo padrdo de desenvolvimento client-side para

web.

Cascading Style Sheets 3 (CSS3?°)

Mecanismo de estilizacdo de documentos web.

jQuery? versdo 2.2.4

Biblioteca Javascript. Foi utilizado em diversas manipula¢cdes do DOM.

19 Disponivel em: <https://www.mozilla.org/pt-BR/firefox/new/>. Acesso em maio. 2017.
20 Disponivel em: <https://php.net>. Acesso em: maio. 2017.

21 Disponivel em: <https://laravel.com>. Acesso em: maio. 2017.

22 Disponivel em: <https://getcomposer.org>. Acesso em: maio. 2017.

2 Disponivel em: <https://r-project.org>. Acesso em: maio. 2017.

24 Disponivel em: <https://w3.org/TR/htmI5>. Acesso em: maio. 2017.

% Disponivel em: <https://w3.0rg/Style/CSS>. Acesso em: maio. 2017.

26 Disponivel em: <https://jquery.com>. Acesso em: maio. 2017.


https://www.mozilla.org/pt-BR/firefox/new/
https://www.php.net/
https://laravel.com/
https://getcomposer.org/
https://www.r-project.org/
https://www.w3.org/TR/html5
https://www.w3.org/Style/CSS
https://jquery.com/
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Asynchronous Javascript and XML | Torna a navegagdo de paginas web mais interativas, por meio de
(AJAX?) requisi¢des assincronas ao servidor. Foi utilizado para criar requests
assincronas para processos que podem demorar alguns segundos, além

de carregar contetidos de forma dindmica em algumas interfaces.

Template Metronic?® versio 4.7.5. Modelo de interface de painel de controle responsivo baseado em

Admin Theme #1 with Material Bootstrap?® e Material Design®. Utilizado como base para

Design implementacdo das interfaces do prot6tipo de simulador.

Javascript Object Notation Formatacdo leve de troca de dados. Foi utilizado para retornar dados do
(JSONS3Y server-side para o client-side.

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.1 Dependéncias

Linguagens que seguem o paradigma de orientacdo a objetos tendem a permitir que o
desenvolvedor crie mddulos totalmente desacoplados, ou seja, sem nenhuma dependéncia
entre si. Portanto, a solucdo de um problema maior pode ser dividida em diversas solucGes
menores que, em conjunto, resolvem o objetivo principal. A vantagem disso é que caso surja
um novo projeto que seja semelhante a um ja resolvido, essas pequenas solu¢bes podem ser
reaproveitadas, evitando duplicacdo de codigo e outros problemas. No ponto de vista de
gerenciamento dessas pequenas solugdes, faz-se necessario o uso de um gerenciador de
dependéncias. (FIDEL, 2013)

Como mostrado no Quadro 2, foi utilizado o gerenciador de dependéncias composer,
abaixo sdo apresentadas as dependéncias para que a aplicacdo funcione, que podem ser

modificadas a partir do arquivo composer.json, no diretdrio raiz da aplicacéo.

27 Disponivel em: <https://w3schools.com/Ajax/ajax_intro.asp>. Acesso em: maio. 2017.
28 Disponivel em: <http://keenthemes.com/preview/metronic>. Acesso em: maio. 2017.
29 Disponivel em: <http://getbootstrap.com>. Acesso em: maio. 2017.

30 Disponivel em: <https://material.io/guidelines/>. Acesso em: maio. 2017.

31 Disponivel em: <https://json.org>. Acesso em: maio. 2017.


https://www.w3schools.com/Ajax/ajax_intro.asp
http://keenthemes.com/preview/metronic
http://getbootstrap.com/
https://material.io/guidelines
https://www.json.org/
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3.11 PHP

O gerenciador de dependéncias foi configurado para requerer no minimo a Ultima
minor version (7.1.0) do PHP. A linguagem é multiparadigma, e o paradigma escolhido para a
implementacao deste trabalho € a orientacdo a objetos. Os fatores primordiais para a escolha

dessa linguagem para o desenvolvimento do proto6tipo de simulador foram:

A linguagem foi desenvolvida especialmente para a web, o que esta de acordo com o

propdsito do proprio autor de criar um sistema voltado para acesso multiplataforma.

O suporte e evolugdo da linguagem é constante, a cada ano sao lancadas novas minor-

versions com melhorias e corre¢des de bugs.

E uma linguagem com mais de 20 anos de existéncia, com ampla documentacéo

disponivel.

3.1.2 Framework Laravel

Por ser o framework mais popular na atualidade optou-se por utiliza-lo neste projeto.
Dentre as ferramentas e caracteristicas que o Laravel disponibiliza utilizou-se as seguintes:

e Artisan: O Laravel oferece uma ferramenta interna para linha de comando conhecida
como Artisan®? que permite realizar de forma automatica tarefas que o desenvolvedor
teria que realizar manualmente.

e Blade: Template engine oferecido com o laravel. O Blade®® ndo restringe o uso de
PHP puro nas views. Ele converte as diretivas iniciadas com o caractere arroba em
PHP durante a renderizacdo das views. Arquivos blade possuem a extensdo blade.php
e normalmente sdo armazenados no diretorio resources/views.

e Eloquent ORM: O Eloquent®** permite que os desenvolvedores de aplicagdes web

criem consultas de banco de dados com sintaxe PHP ao invés de escrever codigo SQL.

3 Disponivel em: <https://laravel.com/docs/5.4/artisan>. Acesso em: maio. 2017.
3 Disponivel em: <https://laravel.com/docs/5.4/blade>. Acesso em: maio. 2017.
34 Disponivel em: <https://laravel.com/docs/5.4/eloquent>. Acesso em: maio. 2017.
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https://laravel.com/docs/5.4/blade
https://laravel.com/docs/5.4/eloquent
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e Migrations: As migrations® sdo como o controle de versdo para o banco de dados.
Geralmente as migrations sdo emparelhadas com o construtor de esquema do Laravel
para criar o esquema de banco de dados do aplicativo.

e Seguranca: O Laravel cuida da seguranca das aplicacbes web dentro da sua propria
estrutura. Ele também usa o algoritmo de hash Bcrypt para gerar uma representacdo
criptografada de uma senha. Além disso, o Laravel juntamente com o Eloquent ORM
e Query Builder® utilizam instrugdes SQL preparadas que previnem o SQL injection.

e Middlewares: Para complementar a seguranca, o middleware®” fornece um
mecanismo conveniente para filtrar solicitacdes HTTP da aplicacdo. O Laravel inclui
um middleware que verifica se o usuério da aplicacdo estd autenticado. Se o usuario
ndo for autenticado, o middleware iré redirecionar o usuério para a interface de login.
No entanto, se o usuario for autenticado, o middleware permitird que a solicitacdo

continue na aplicacéo.

O gerenciador de dependéncias foi configurado para requerer sempre a Gltima versdo do

Laravel 5.4.x.

3.1.3 Laravel 5 Repositories

Usado para abstrair a camada de dados, deixando a manutencdo e escalabilidade da
aplicacdo mais flexivel, pois o desenvolvedor possui em uma sé camada todas as fungdes que
fazem acesso direto ao banco de dados. Essa camada facilita uma possivel futura alteracdo do
banco de dados. O gerenciador de dependéncias foi configurado para requerer versoes iguais

ou superiores a 2.6.6 desta dependéncia®.

% Disponivel em: <https://laravel.com/docs/5.4/migrations>. Acesso em: maio. 2017.
36 Disponivel em: <https://laravel.com/docs/5.4/queries>. Acesso em: maio. 2017.

37 Disponivel em: <https://laravel.com/docs/5.4/middleware>. Acesso em: maio. 2017
38 Disponivel em: <https://github.com/andersao/I5-repository>. Acesso em: maio. 2017.
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3.1.4 Laravel Validation

O Laravel possui por padrdo um método de validacdo dos dados contidos na requisigdo
HTTP. Porém, essa validacdo normalmente é feita na camada modelo. Este pacote faz a
abstracdo da validacdo oferecida pelo préprio framework para uma nova camada de servico,
chamada Validators. O gerenciador de dependéncias foi configurado para requerer versoes
1.1.x desta dependéncia®®.

3.1.5 Fractal

O Fractal fornece uma camada de apresentacao e transformacéo para retorno de dados
complexos, semelhante aos encontrados em APIs RESTful e funciona bem com o JSON. O
gerenciador de dependéncias foi configurado para requerer versdes acima da 0.14.0 desta
dependéncia®.
3.1.6 SweetAlert

Uma substituicdo aos alertas em javascript que vem por padrdo nos navegadores. O
gerenciador de dependéncias foi configurado para requerer versdes iguais ou superiores a
1.4.0 desta dependéncia®.

3.1.7 Laravel Datatables

Pacote utilizado para trabalhar com o server-side do plugin jQuery Datatables, como

paginacdo, pesquisa e construcdo dos dados que serdo exibidos nas tabelas. O gerenciador de

3 Disponivel em: <https://github.com/andersao/laravel-validator>. Acesso em: maio. 2017.
40 Disponivel em: <http://fractal.thephpleague.com>. Acesso em: maio. 2017.
4 Disponivel em: <https://github.com/uxweb/sweet-alert>. Acesso em: maio. 2017.
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dependéncias foi configurado para requerer versdes iguais ou superiores a 7.0 desta

dependéncia®.

3.1.8 Laravel Datatables Buttons

Pacote utilizado para criar botdes no lado client-side que se comunicam com o0 server-
side para exportacdo de dados e outras acdes, como imprimir ou recarregar as tabelas. O
gerenciador de dependéncias foi configurado para requerer versdes iguais ou superiores a 1.1

desta dependéncia®.

3.1.9 Laravel Snappy

Pacote utilizado para gerar PDFs do contetdo de uma Datatable a partir do server-

side. O gerenciador de dependéncias foi configurado para requerer versGes iguais ou

superiores a 0.3.3 dessa dependéncia*.

3.1.10 Faker

Pacote para gerar dados fakes. Em conjunto com o design pattern Factory, auxilia na

alimentacdo do banco de dados em periodos de teste. O gerenciador de dependéncias foi

configurado para requerer versdes aproximadas a 1.4 desta dependéncia®.

42 Disponivel em: <https://yajrabox.com/docs/laravel-datatables/master>. Acesso em: maio.
2017.

43 Disponivel em: <https://yajrabox.com/docs/laravel-datatables/master/buttons-installation>.
Acesso em: maio. 2017.

44 Disponivel em: <https://github.com/barryvdh/laravel-snappy>. Acesso em: maio. 2017.
4 Disponivel em: <https://github.com/fzaninotto/Faker>. Acesso em: maio. 2017.
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3.1.11 Laravel ChartJS

Pacote para facilitar e automatizar o uso da biblioteca de graficos ChartlS v2. O
gerenciador de dependéncias foi configurado para requerer versdes iguais ou superiores a 2.2

desta dependéncia“®.

3.1.12 Laravel Users Online

Pacote para trabalhar com informagdes de usuérios online na aplicacdo. O gerenciador
de dependéncias foi configurado para requerer versdes iguais ou superiores a 2.2 desta

dependéncia®’.

3.2 Design Patterns

A secdo 2.5 apresentou de maneira geral ao leitor o que € um design pattern e como
ele pode impactar no projeto de software para tornar o produto final mais escalavel, flexivel e
de facil manutencdo. Pensando nas vantagens de utilizar estes padrdes adotou-se 0s seguintes

design patterns no desenvolvimento do protétipo:

e Facade: O padrdo de design facade ou "fachada" permite encapsulamento de vérias
interfaces dentro de uma Unica interface. 1sso reduz a curva de aprendizado necessaria
para criacdo de um sistema. Design pattern implementado por padréo pelo Laravel.

e Factory: Durante o desenvolvimento de uma aplicacdo, faz-se necessario a realizacdo
de varios testes com as mais diversas entradas de dados. O padrdo factory juntamente
com uma classe faker para geracdo dos dados auxiliaram na criacdo de diversos
jogadores e cenarios de testes para a simulacgéo.

e Singleton: Este padrdo garante que exista apenas uma instancia de uma classe, e

fornece um ponto de acesso global a mesma. O acesso global e a inicializa¢&o "just-in-

46 Disponivel em: <https://github.com/fxcosta/laravel-chartjs>. Acesso em: maio. 2017.

47 Disponivel em: <https://github.com/highideas/laravel-users-online>. Acesso em: maio.
2017.


https://github.com/fxcosta/laravel-chartjs
https://github.com/highideas/laravel-users-online

36

time" sdo caracteristicas do padrdo singleton. O Laravel o implementa por padrdo para

inicializacdo do kernel da aplicacdo.

3.3  Metodologia de Desenvolvimento

A metodologia de desenvolvimento do trabalho consistiu em seguir, semana a semana,
a execucdo do projeto em quatro fases bem definidas. Tais fases consistem nas fases classicas
de melhoria de processos e produtos representadas em um diagrama conhecido por PDCA,
que é a sigla para Plan, Do, Check e Act, ou seja, planejar, executar, verificar e agir. Na
fase de planejamento modelou-se e validou-se as funcionalidades do software,
eventualmente feitas em linguagem de script R como prova de conceito, antes de passar para
a implementacdo. Na fase de execucdo implementou-se o software em trés camadas, com
especial destaque para a implementacdo dos modelos matematicos, interfaces com usuario e
persisténcia usando frameworks para mapeamento objeto relacional. Na fase de verificacao
realizou-se testes béasicos e de integracdo entre modulos referentes a implementacdo feita
segundo planejamento da rodada atual. Por fim, na fase de acéao verificou-se os requisitos do
sistema a fim de determinar se 0s mesmos estiveram em conformidade com as atividades e
pacotes de trabalho previstos na Estrutura Analitica do Projeto (EAP) do projeto e planejadas

semana a semana. A Figura 1 ilustra esse processo continuo.



Figura 1 - Diagrama PDCA adaptado para o presente projeto.

37

/ . -
e Requisitos

de Sistemas
e Software

Reunioes
Semanais

EAP Planejada

Testes Unitarios

Testes de
Integragao

e Testes

s

Modelagem e

Validagdao em

Linguagem de
Script

Implementagao
dos modelos no

simulador

e Design

e Codificacao

Fonte: Elaborada pelo autor.

As reunifes semanais buscaram seguir o que foi descrito no ciclo PDCA acima. Foram

investidas cerca de 02 (duas) horas semanais em reunides para completar cada ciclo do PDCA

durante 14 meses, totalizando cerca de 100 horas investidas nesta atividade de coordenagéo.

Em geral foram reuniBes de planejamento e reavaliagdo do desenvolvimento, que consumiram

entre uma hora e meia e duas horas de duracdo e de onde novas diretivas eram tracadas de

acordo com o avanco do projeto. A linha mestra que orientou o que deveria ser desenvolvido

foi a Estrutura Analitica do Projeto (EAP), apresentada a seguir, que contém uma Visdo

hier&rquica do escopo do trabalho.

No caso especifico deste projeto planejou-se o desenvolvimento da EAP em 07 (sete)

macro entregas diferentes, a saber: Revisdo Bibliografica, Modelagem Matematica e

Algoritmos, Persisténcia, Regras de Negdcio, Interfaces, Relatérios e Implantacéo.
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Na macro entrega Revisdo Bibliografica planejou-se a capacitacdo para compreender
0 contexto e funcionamento dos denominados jogos empresariais e modelos econdémicos
relacionados as areas de atuagdo do protdtipo de simulador.

Na macro entrega Modelagem Matematica e Algoritmos planejou-se o nucleo do
sistema: estudo, desenvolvimento e implementacdo dos modelos matematicos das areas chave
do prototipo, mais especificamente, vendas, RH, logistica e financas, além da logica de
distribuicdo das vendas ao longo dos periodos por regido e competidores, em linguagem de
script R para validacdo e prova de conceito. O Apéndice B possui um pseudocddigo do
algoritmo criado para a definicdo do market share de cada empresa. As demais variaveis do
sistema (tais como as de saida do DRE e fluxo de caixa, e de gestdo de estoque) tem seu valor
determinado por formulas classicas de administracdo e contabilidade, para detalhes, consultar
Assaf, 2008.

A macro entrega Persisténcia lidou com o desenvolvimento de modelos, tabelas e
afins para armazenamento persistente das informagdes relevantes do sistema (tais como
decisbes dos jogadores, cadastros gerais, parametros das rodadas, dentre outros). Na
arquitetura MVC corresponde a implementacdo da camada Model. A macro entrega Regras
de Negdcio consistiu no desenvolvimento de atividades de codificacdo relacionadas a l6gica
interna do sistema, l6gica de funcionamento das rodadas, e na codificacdo dos modelos
matematicos validados por script no software propriamente dito. Na arquitetura MVC,
corresponde a implementacdo da camada Controller. A macro entrega Interface lidou com a
implementacdo de interfaces graficas com o usuario para as diversas funcionalidades previstas
no protétipo tanto para gestdo das rodadas, quanto para definir as decisdes dos jogadores. Na
arquitetura MVC corresponde a camada View. Em conjunto estas trés macro entregas
correspondem as fases de Execugéo.

A macro entrega Relatdrios foi concebida para garantir que além de seguir o fluxo de
funcionando do jogo, o protétipo va fornecer informagdes adequadas para os jogadores
repensarem suas decisdes e tomarem agdes corretivas nas proximas rodadas a fim de obter um
melhor desempenho financeiro para a empresa que representam. Os artefatos que sobressaem
desta macro entrega sdo os relatorios gerenciais, a visdo de fatia de mercado de cada jogador e
as informagdes sobre o cenario macroecondmico em jogo dado pelo jornal Expresso
Econdmico, que é um periodico ficticio. Tais artefatos em conjunto compdem a
funcionalidade de reportabilidade do protétipo.

Por fim, a macro entrega Instalacéo previu atividades relacionadas a fase de Controle
e Entrega do projeto. Nela a validacdo do protétipo e correcBes aplicaveis foram realizadas,
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artefatos de documentacdo foram gerados, e procedimentos para disponibilizar a aplicacao
final na web foram executados. Em conjunto as sete macro entregas descritas compdem a

visdo de projeto do protétipo, e sdo melhor detalhadas no Quadro 3.

Quadro 3 - Estrutura Analitica do Projeto (EAP).

Item | Macro Entrega | Subitem Pacote de Trabalho

11 Estudo sobre Jogos Empresariais

L Revisdo
Bibliografica 1.2 |Estudo sobre Modelos Econdmicos para Implementacdo no software
2.1 Estudar e Definir Modelos Matemaéticos para o Mddulo de Vendas
) Estudar e Definir Modelos Matematicos para o Médulo de Recursos
' Humanos
Modelagem

2.3 Estudar e Definir Modelos Matematicos para 0 Médulo de Logistica
2 Matematica e

Algoritmos 24 Estudar e Definir Modelos Matematicos para 0 Md6dulo de Financas

”g Estudar e Definir Modelos para Definir Participacdo no Mercado das
' Equipes (Market Share)

3.1 Modelagem do Banco de Dados

3.2 Tabela de Usuarios

3.3 Tabela para Armazenar a Rodada de Simulacéo

3 Persistencia 3.4 Tabela para Armazenar cada Turno da Rodada

35 Tabela para Armazenar a Configuragéo do Protétipo de Simulador

3.6 Tabela para Armazenar as Decisdes de Cada Equipe no Turno

4.1 Implementacdo das Regras de Negdcio para Vendas
4.2 Implementacdo das Regras de Negécio para Recursos Humanos
A Regras de
Negdcio 4.3 Implementacédo das Regras de Negécio para Logistica

4.4 Implementacdo das Regras de Negécio para Financas
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5.1 Interface do Coordenador
5.2 Interface do Jogador
5.3 Interface de Login
5.4 Interface de Apresentacdo do Software
5 Interface
55 Interface do Mdédulo de Vendas
5.6 Interface do Mddulo de Recursos Humanos
5.7 Interface do Mddulo de Finangas
5.8 Interface de Configuragédo do Software
6.1 Relatério Jornal Expresso Econdémico
6 Relatorios 6.2 Relatorio de Fatia de Mercado no Final de cada Turno
6.3 Relatério de Final de Rodada de Simulacéo
7.1 Manual de Uso do Software
7 Instalagdo 7.2 Infraestrutura do Servidor Web para hospedar aplicagéo
7.3 Validacdo, Testes e Correcdes do Software

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4 RESULTADOS

Como resultado deste trabalho, obteve-se um prototipo de simulador empresarial
académico. Este protdtipo de simulador empresarial permite ao jogador verificar a relacdo
funcional entre decisdes tomadas no dominio da gestdo de recursos humanos, precificacdo de
produtos, logistica, gestdo operacional de custos e outros no desempenho da empresa quando
comparado com outros competidores em cenarios macroecondémicos definidos. Por meio dele
pode-se evidenciar os erros ocorridos na tomada de decisdo e os impactos causados pelas
mesmas na saude financeira da empresa.

A secdo 4.1 apresenta detalhes sobre a terminologia técnica utilizada no simulador. A
secdo 4.2 apresenta o simulador resultado deste trabalho, sequido de uma apresentacdo nas
secOes 4.3, 4.4 e 4.5 dos papéis e interfaces dos usuarios administrador, coordenador e
jogador, respectivamente. Por fim, a secdo 4.6 apresenta as decisGes de projeto que foram

tomadas durante o desenvolvimento do protdtipo de simulador empresarial.

4.1  Terminologia do Simulador

Essa secdo apresenta a terminologia técnica utilizada no protdtipo de simulador
empresarial referente as suas funcionalidades implementadas neste trabalho de concluséo de
curso. Sdo definicbes do proprio autor e serdo empregadas largamente ao longo do texto
quando houver referéncia direta a funcionalidades e interfaces do sistema. Os préximos
paragrafos descrevem de maneira breve cada um dos termos.

Um cenario consiste na base de funcionamento do protétipo. Trata-se de um conjunto
de pardmetros mercadoldgicos e logisticos associado com a primeira decisdo tomada em jogo;
as rodadas do jogo evoluem a partir de um cenario base e da defini¢do de variaveis de deciséo
feitas na Rodada 0. A Rodada 0 é uma rodada de jogo cuja decisdo ndo é dada pelos
jogadores, mas sim pelo criador do cenario. Uma rodada nada mais € do que um turno de
jogo; em cada rodada cada jogador toma suas proprias decisGes conhecendo os parametros
atuais da rodada, e definindo valores de varidveis de decisdo que impactardo no pre¢o dos
produtos, no custo de operacdo, na margem de lucro, e outros. Toda rodada é associada a um
periodo, que pode ser mensal, trimestral, semestral ou anual. O periodo associado a rodada

representa a evolucao das empresas e tomadas de decisdo ao longo do tempo simulado.
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Um parametro € um valor que € usado nos modelos matematicos do simulador para
interferir de maneira positiva ou negativa no momento temporal ao qual o cenario se refere;
para exemplificar, sejam duas situagdes em que o parametro ‘taxa basica de juros’ (que sera
apresentado adiante) é considerado. Na primeira, se o valor da taxa de juros é definido em
nivel alto um dos seus efeitos colaterais sera 0 aumento no custo da estocagem visto que com
juros mais altos, caso o competidor decida comprar a prazo haverd um aumento substancial no
custo de cada mercadoria comprada (encargos financeiros). Na segunda, se o valor da taxa de
juros é definido em nivel baixo, temos como consequéncia direta que, ao reduzir o custo por
mercadoria havera um aumento na margem de lucro para cada unidade vendida, influenciando
a lucratividade e fluxo de caixa da empresa. Independente da categoria do parametro os
jogadores sempre utilizam seus valores tais como 0 administrador ou coordenador do sistema
definem, jamais alterando seus valores.

Uma variavel de decisdo consiste em um campo de preenchimento que se refere a
alguma tomada de decisdo que o jogador define para sua empresa e tem liberdade de fazé-lo.
Isso inclui a decisdo de vender produtos ou ndo para determinada regido, o preco de cada tipo
de produto na revenda, a quantidade de funcionarios que estdo na folha de pagamento da
empresa em um dado periodo e a taxa de juros para compras feitas a prazo.

A saida de uma rodada de simulacdo consiste no resultado obtido considerando a
situacdo favoravel ou desfavoravel definida na rodada pelos valores de seus parametros
juntamente com a decisdo tomada de maneira independente por cada empresa associada a
rodada por meio das varidveis manipuladas pelos jogadores. A saida de uma simulacdo
resulta, na pratica, em um conjunto de indices relacionados a Demonstracdo do Resultado do
Exercicio (DRE) e fluxo de caixa da empresa que mostrara para o jogador a saude financeira
da empresa e sua fatia de mercado. Por fim, um modelo matematico consiste em qualquer
descri¢do algoritmica ou numérica que toma como entrada os parametros do cenario e
variaveis de decisdo definidas pelos jogadores e as transformam em saidas da rodada de

simulacéo.

4.2 Fluxo de funcionamento

A Figura 2 apresenta o fluxo basico de funcionamento do simulador, mais detalhes

serdo dados nas se¢des seguintes.
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Figura 2 - Fluxo bésico de funcionamento do simulador.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3 O Simulador e Seus Principais Recursos

O protétipo de simulador resultado deste trabalho possui trés usuérios alvo: o
administrador da aplicacdo, o coordenador da competicdo e os jogadores. As interfaces do
simulador foram planejadas de forma que o usuario se sinta mais familiar com o que ele vé na

interface de acordo com seu perfil. Nas secOes 4.4, 4.5 e 4.6, os diferentes tipos de usuarios
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sdo apresentados com mais detalhes com algumas das visdes que o protétipo de simulador

prove.

4.4 O Usuario Administrador

Este usuério € o responsavel por gerir a aplicacdo, podendo liberar ou restringir o
acesso de um usuario ao simulador, ter acesso as estatisticas de uso, adicionar novos
conteudos tais como instituicGes de ensino, novos usuarios coordenadores, NOVOS USUArios
administradores, visualizar os logs gerados pelo sistema e criar 0s cenarios que servirdo de
base para que 0 jogo aconteca.

A Figura 3 apresenta a dashboard, um painel para administracdo e monitoramento do
sistema por parte do administrador da aplicacdo. Por meio dela, o administrador visualiza
estatisticas de quantos usuarios estdo cadastrados no sistema e quantos destes estdo ativos no
momento e durante a Gltima semana, estas informacgdes somadas a de quantas competicdes
estdo em andamento, ddo uma nocdo ao administrador do momento certo para a realizacéo de
um aumento da capacidade de hardware do servidor para que a aplicacdo suporte a
quantidade de usuarios em uso simultaneo. Esta interface também exibe a versdo atual do
PHP e Laravel que estdo sendo utilizados para que o administrador sempre os mantenha
atualizados, além de gréaficos relacionados aos tipos de cenarios cadastrados e tipos de logs

gerados ao longo do uso do sistema.
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Figura 3 - Dashboard do simulador.
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Usuérios online na Ultima semana Cenarios cadastrados Registros de logs
"1 usuérios online na titima semana N Ficil Médio I Dificil N Exceptions Alerta de recursos
8 I Novo jogador adicionado [l Créditos insuficientes
5 Permisséo negada
4
3
2
1
Domingo Segunda  Terga Quarta Quinta Sexta Sabado

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura 4 apresenta a interface de gestdo de coordenadores do sistema. Ela contém
opcOes para exportar, filtrar, imprimir e atualizar os coordenadores. Na gestdo do coordenador
também sdo atribuidos créditos para realizar competicGes e rodadas, além de poder associa-lo

a uma instituicdo de ensino.
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Figura 4 - Gerenciamento de coordenadores do simulador.

—  Segunda, 1 de Maio de 2017 21:57:0 E e Bruno Tomé ~
Menu Coordenadores € VOLTAR
< COORDENADORES + Adicionar | & Exportar | Frrmn | (e I
10 + resultados por pagina Pesquisar
Id Nome * E-mail Status Editar Créditos para competigbes Créditos para rodadas
L] Coordenador 1 coordenador1@gmail.com 39 B4
Instituigdo de ensino FACULDADES EST - EST
Adicionado em 01/05/2017 18:56:39
Atualizado em 01/05/2017 18:56:39
Ultimo acesso em 01/05/2017 18:56:39
Avatar o[F
O 4 Coordenador 2 coordenador2@gmail.com |I| 88 65
9 2 Coordenador 3 coordenador3@ifmg.edu.br 36 80
[+ I Coordenador 4 coordenadord@ifmg.edu.br 94 75
Mostrando de 1 até 4 de 4 registros . n .

Fonte: Elaborada pelo autor.

A principal interface do simulador é aquela onde pode-se criar e editar cenarios.
Cenérios sdo os elementos base do simulador: por meio deles sdo definidos os parametros que
definem o mundo ao qual os jogadores tomam suas decisdes, de forma que os valores
definidos para os parametros classificados em parametros referentes aos produtos
comercializados, a logistica de distribuicdo, e aos pardmetros mercadoldgicos. Uma vez
definidos os parametros do cenario, € permitido preencher a decisdo dos jogadores na Rodada
0. Trata-se de uma rodada especial, que define a condigéo inicial do jogo, e simula com
exatiddo a mesma interface onde os jogadores tomam suas decisdes. A decisdo da Rodada 0 e
0s parametros dos cenarios sdo combinados em modelos matematicos que devolvem o
resultado da simulagéo para o administrador que cadastra ou edita o cenario em questdo. Este
por sua vez tem a opcdo de rever os parametros usados e decisbes tomadas que serdo
replicadas no inicio do jogo antes de oficializa-las, se necessario, dependendo do retorno
obtido.

De certa forma o cenério define as condigdes iniciais do jogo empresarial, que se torna

mais facil ou dificil de operar em funcéo do valor assumido por cada um de seus parametros.




a7

Os proximos paragrafos comentam cada uma das abas desta interface, assim como 0s
parametros que podem ser definidos.
Na primeira aba de edi¢do de um cenério sdo preenchidas as seguintes informacoes:

e Nome do produto perecivel e duravel: permite customizar o tipo de produto que sera
revendido no atacado quando a rodada da simulagdo usar o presente cenario como
base.

e Espaco ocupado pelos produtos, em m?3: permite definir o volume ocupado por cada
unidade de produto perecivel e duravel manipulado pelos centros de distribuicdo. E
utilizado nas defini¢Ges de estocagem e na logistica de distribuicao.

e Demanda global de produtos: pardmetro que estabelece a maior demanda de
produtos que havera em jogo no cendrio a partir da Rodada 0. Esta demanda delimita o
nimero maximo de produtos que podera ser negociado por regido por todos 0s
jogadores de uma rodada especifica se houver capacidade de mobilizacdo de estoque e
condi¢bes favoraveis de compra. Tal demanda pode ser ajustada entre rodadas
consecutivas de simulacdo, mas inicia-se obrigatoriamente com os valores definidos
no cenario e simulados na Rodada 0. A demanda é definida por regido do Brasil, e
pode ser preenchida (i) manualmente, (ii) distribuida de maneira uniforme entre as
cinco regides do Brasil; (iii) distribuida de maneira proporcional ao produto interno
bruto (PIB) de cada regido, ou ainda (iv) distribuida de maneira proporcional a

populacdo por regido segundo ultimo censo realizado pelo IBGE.

A Figura 5 ilustra a primeira aba de edi¢do de um cenario.
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Figura 5 - Primeira aba da edigao de cenéarios do simulador.

Segunda, 1 de Maio de 2017 22:34:11

Menu Cenarios Editar

< EDITAR CENARIO - PASSO 1 DE 5

o Pradutos
Configuragdes dos produtos

Produto 1 (perecivel)

Nome do produto perecivel Espago ocupado pelo lote do produte perecivel em m?

[ 8 | Latadedieo = 030

Produto 2 (duravel)

Nome do produto durdvel Espago ccupado pelo lote do produto duravel em m?

i Saco de batata = 050

Demanda dos produtos

Preenchimento

= Automético: Proporcional a populago

Demanda global de pereciveis por competidor Demanda global de pereciveis por competidor

i 199991 15 349992

Regido Perecivel Durdvel

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na segunda aba de edi¢do de um cenério sdo preenchidas as seguintes informacoes:

e Custo de transporte por km: parametro que define o custo de transporte por km,
utilizado no célculo de defini¢do do custo da mercadoria vendida.

e Capacidade do caminhdo em m?3: parametro que define a capacidade do caminhdo
em m?, utilizado no célculo de defini¢io do custo da mercadoria vendida.

e Capacidade de operagdo do centro de distribuicdo: parametro que define a
quantidade de produtos que podem ser operacionalizados de acordo com o tamanho do
centro de distribuicdo (pequeno, médio, grande) que a empresa ira adquirir.

e Custo de instalacdo do centro de distribuicdo: parametro que define o custo de
instalacdo por centro de distribuicdo, que entrara como uma das despesas no fluxo de
caixa da empresa que adquirir algum destes centros.

e Custo de manutencao do centro de distribuicdo: pardmetro que define o custo de
manutencdo por centro de distribuicdo, que entrard como uma das despesas no fluxo

de caixa da empresa que possuir um destes centros.
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e Funcionarios operacionais do centro de distribuicdo: parametro que define quantos
funcionarios operacionais a empresa possui em cada um dos centros de distribuicdo. O
valor da mesma serd influenciado de acordo com o numero de funcionarios
contratados e demitidos com o passar das rodadas.

e Funcionarios administrativos do centro de distribuicdo: parametro que define
quantos funcionarios administrativos a empresa possui, 0 valor definido influenciara

no valor das despesas com RH.

A Figura 6 ilustra a segunda aba de edicdo do cenério.

Figura 6 - Segunda aba da edicdo de cendrios do simulador.

Segunda, 1 de Maio de 2017 22:43:12

Menu Cendrios Editar € VOLTAR
< EDITAR CENARIO - PASSO 2 DE 5 € VOLTAR SIMULAR CENARIO CONTINUAR 3

Configuragdes de logistica

Custo de transporte por km Capacidade do caminhdo em m?

{ $ ‘ 0.25 <& | 30.00

Centro de distribuigdo pequeno Centro de distribuigdo médio Centro de distribuigdo grande

Capaciduadede = | 10000 = 50000 i= | 100000
operagio do

D

Custo de $ | 120000.00 $  400000.00 $  1000000.00
instalacdo

R$ 12.00 por m3 R$ 8.00 par m* RS 10.00 por m?

Custo de s

500.00 S 15000.00 $ 25000.00
manutengdo

R$ 0,05 por m3 R$ 0,30 por m* RS$ 0.25 por m?

Fun(iunar@s ® 3 & 5 & 70
operacionais

Funcionarios
3 &

. . 7 12
administrativos

Comentaérios sobre as decisdes de logistica

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na terceira aba de edicdo de um cenério sdo preenchidas as seguintes informacoes:

e Custo de compra produto perecivel: parametro que define o custo de compra
unitéario do produto perecivel para as empresas participantes do jogo.
e Custo de compra produto duravel: parametro que define o custo de compra unitario

do produto duravel para as empresas participantes do jogo.
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Custo de compra de um pacote de publicidade no radio: parametro que define
quanto custa cada pacote de publicidade no radio, que posteriormente influenciara no
custo de marketing e no calculo do market share da empresa.

Custo de compra de um pacote de publicidade na TV: parametro que define quanto
custa cada pacote de publicidade na TV, que posteriormente influenciara no custo de
marketing e no calculo do market share da empresa.

Taxa de inflagdo: pardmetro que define a taxa de inflagdo, que posteriormente
influenciara no calculo da motivacédo do funcionario.

Taxa basica de juros: pardmetro que define a taxa basica de juros, que
posteriormente influenciara no custo de estocagem das empresas.

Taxa de juros para venda a prazo: parametro que define a taxa de juros para vendas
a prazo, que posteriormente influenciard a demanda da empresa, os resultados
financeiros como o Demonstrativo do Resultado do Exercicio (DRE) e Fluxo de
Caixa.

Imposto de renda: parametro que representa uma aliquota dedutiva do LAIR (Lucro
Antes do Imposto de Renda), variavel que futuramente estara presente no DRE da
empresa. O comportamento da variavel é inversamente proporcional ao lucro da
empresa, influenciando também as saidas financeiras do fluxo de caixa do periodo
subsequente.

Regido onde se encontra o fornecedor: pardmetro que representa a regido do Brasil
onde o fornecedor se encontra. A regido escolhida influencia no custo da mercadoria
vendida para cada regido onde a empresa possui um centro de distribuicdo, aléem de
influenciar diretamente na decisdo de investimento em porte e localizacdo dos centros

de distribuigéo do jogador.

A Figura 7 ilustra a terceira aba da edig&do de cenarios.
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Figura 7 - Terceira aba da edigdo de cenérios do simulador.

Segunda, 1 de Maio de 2017 23:4:20

Menu Cenarios Editar

& EDITAR CENARIO - PASSO 3 DE 5

v Produtos v Logistica o Mercado
Configuragdes mercadoldgicas

Custo de compra produto perecivel

$

Custo de compra produto durdvel

$

14.00 60.00

Custo de compra de um pacote de publicidade no radio Custo de compra de um pacote de publicidade na TV

$  2000.00 $  5000.00

Configuragdes das varidveis econémicas

Taxa de inflagdo Taxa basica de juros

% 6,00 % 12,00

Taxa de juros para venda a prazo Imposto de renda

% 10,00 % 10,00

Selecione a regido onde se encontra o fornecedor

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na quarta aba de edi¢cdo de um cenario sdo preenchidas as seguintes informacdes:

e Preco de venda: pardmetro que define o prego de venda decidido pela empresa para
cada regido em que a mesma possui um centro de distribuicéo.

e Publicidade no radio: pardmetro que define quantos pacotes de publicidade no radio
que a empresa comprara para cada regidao. O nimero de pacotes influéncia na fatia de
mercado que a empresa conseguira, e terd seus custos mostrados no fluxo de caixa.

e Publicidade na TV: parametro que define quantos pacotes de publicidade na TV que
a empresa comprara para cada regido. O numero de pacotes influéncia na fatia de
mercado que a empresa conseguira, e tera seus custos mostrados no fluxo de caixa.

e Prazo de recebimento: pardmetro que define qual o prazo de recebimento oferecido
pela empresa em cada regido. As vendas a prazo podem ser feitas em até trés vezes.

e Quantidade comprada: pardmetro que define a quantidade de produtos comprados
pela empresa em cada regido.

e Prazo de pagamento: parametro que define o prazo de pagamento que a empresa

deseja para os produtos comprados em cada regiéo.
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Investimentos/Alienacgdes: parametro que define onde e de qual tamanho serd o
centro de distribuicdo da empresa. Uma empresa pode possuir apenas um centro de
distribuicéo por regiéo.

Contratados: parametro que define a quantidade de pessoas contratadas pela empresa,
em cada regido. A quantidade definida de funcionérios ap6s a contratacdo influencia,
nas despesas de RH, na motivagdo dos funcionarios e na quantidade de produtos que a
empresa consegue mobilizar.

Demitidos: parametro que define a quantidade de pessoas demitidas pela empresa, em
cada regido. A quantidade definida de funcionarios ap6s a demissdo influéncia nas
despesas de RH, na motivacdo dos funcionarios e na quantidade de produtos que a
empresa consegue mobilizar.

Salario: parametro que define o valor do salario de cada funcionario administrativo. O
valor do salario influenciard nas despesas administrativas, nas despesas com RH e na
motivacdo dos funcionarios.

Participacdo nos lucros: parametro que define a porcentagem de participacdo dos
funcionarios nos lucros da empresa. O valor influencia a motivacdo dos funcionarios.
Valor do empreéstimo: parametro que define o valor de empréstimo programado pela
empresa. Esse valor é mostrado como uma entrada no fluxo de caixa da empresa.

Tipo do empréstimo: pardmetro que define se o tipo do empréstimo é a vista
(proxima rodada) ou a prazo (daqui algum prazo). A escolha do método a prazo
acarretard no acrescimo de juros.

Antecipacdo dos recebiveis: parametro que define qual parte das contas a receber
serdo recebidas no presente considerando um percentual de desconto pela antecipacéo.
O valor definido influencia diretamente as despesas financeiras da empresa e o fluxo
de caixa do periodo atual e futuros

Aplicacéo: parametro que define qual o valor do caixa da empresa serd aplicado como
forma de obtencéo de receitas financeiras. A aplicacdo reflete nas receitas financeiras
e no fluxo de caixa.

Juros das empresas: parametro que define a porcentagem dos juros das empresas,
cobrado sobre a revenda dos produtos vendidos a prazo. Esse valor influencia na fatia
nas vendas e consequentemente na fatia de mercado que cada empresa obtém em cada

rodada.

As Figuras 8, 9 e 10 ilustram a quarta aba de edi¢do do cenario.
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Figura 8 — Quarta aba (parte 1) da edicdo de cenarios do simulador.

Segunda, 1 de Maio R
Menu - Cendrios - Editar «VOLTAR

DITAR CENARIO - PASSO 4 DE 5 SIMULAR CENARIO

v Produtos v Logistica v Mercado ° Decisbes 5  Confirmagio

Folha de decisdo do cenério

Regido Norte Nordeste Sudeste

Produto Perecivel Durével Perecivel Durével Perecivel Duréavel

Prego de venda $ 2500 $ | 80.00 $ 2800 $ 9600 $ | 2500 $ 90,00
Publicidade radio | oo | 003 © 003 “ | 002 “ 002
Publicidade TV = o | 004 O o003 o 004 o | o0z o 004

E 1+ - = Avista - E 1+ - = 141 - = 141 - = Avista -

Prazo de recebimento

Nordeste Sudeste

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 9 - Quarta aba (parte 2) da edicdo de cenarios do simulador.

e Maio de

@

Regido Norte Nordeste Sudeste

Produto Perecivel Durével Perecivel Durdavel Perecivel Duravel

Quantidade = 1000 = 2000 = 1000 = | 2200 = 1000 = 200

Prazo de pagamento = Avista - i= | Avista - = Avista - = | Avista - = 1+1 - =o1+1 -
_____________________________________________________________|

Investimentos/Alienagbes

Regido Norte Nordeste Sudeste Sul Centro-Oeste

€D peguens = o0 = 000 = 001 = o = | 000

D médio = 000 = 00 iE 000 = 000 = | 000

€D grande = 000 = o000 = o000 iE | o000 = | o001

Recursos humanos

Regido Norte Nordeste Sudeste Sul Centro-Oeste
Contratados @ o2 & o040 & o012 ® o015 ® o060
w  oos & o000 & 000 - 000 & o010

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 10 - Quarta aba (parte 3) da edi¢éo de cenarios do simulador.

Segunda, 1 de Maio de 2017 23:26:7

Recursos humanos

Regido Norte Nordeste Sudeste Sul Centro-Oeste

Contratados & o @ o o o2 & o5 & o060
Demitidos &  oos # o000 @ | o000 & o000 & o
$ 94000 $ 940,00 $  940.00 $  940.00 $  1500.00

Salério

PLR % 2.00 % 2.00 % 2.00 % 2.00 % 2.00

Valor do empréstima Tipo de empréstimo

$

300000.00 = Avista

Antecipacdo de recebiveis Aplicagdo

= 10000.00 = 5000.00

Juros das empresas

% 3.00

Comentirios sobre as decisdes

Comentario ndo preenchido

Fonte: Elaborada pelo autor.

A quinta e ultima aba de edi¢do de um cenério é dada pela viséo ilustrada na Figura

11. Nela sdo preenchidas as seguintes informagdes:

e Titulo do cenério: parametro que define um titulo para identificacdo do cenario que
foi criado.

e Dificuldade do cenario: parametro que define uma dificuldade para o cenério. Este
valor é definido por quem criou o cenario e de acordo com o que ele julgar pertinente
a partir da analise dos dados obtidos na simulagdo do mesmo.

e Significado de periodo: parametro que define um termo mais amigavel do que o
padrdo “rodada”, para que os jogadores se sintam mais familiarizados com o
simulador. Pode-se escolher entre 0s termos: més, trimestre, semestre e ano.

e Status do cendrio: parametro que define se o cenario estad em status de rascunho ou se

esta ativo para que possa ser utilizado em competicdes.
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Figura 11 — Quinta aba da edicdo de cenarios do simulador.

—  Segunda, 1 de Maio de 2017 23:28:28 0 Bruno Tomé
Menu Cenarios Editar € VOLTAR
< EDITAR CENARIO - PASS0 5 DE 5 SIMULAR CENARID

v Produtos v Logistica v Mercado v Decisdes Confirmagdo

Confirme os dados

Configuragbes dos pardmetros iniciais

Titulo do cendrio Dificuldade do cenério simulado

% Validagdo dos célculos = Dificil

Significado de periodo Status do cenario
B sermesrs e

ATENGAO! O cendrio st ficara disponivel aos coordenadores guando estiver marcado como Ativo.

* slio campos obrigatorios.

€ VOLTAR SIMULAR CENARIO m

Fonte: Elaborada pelo autor.

De posse os dados preenchidos nas abas Produtos, Logistica, Mercado e Decisbes 0
administrador do sistema pode simular o resultado esperado a partir da consideracdo de que
todas as empresas que disputam a rodada tomam a mesma decisdo (i.e., a consideracdo de que
a folha de decisdo de todas as empresas é preenchida com o mesmo conteido). O simulador
faz essa consideracdo apenas para executar 0 modelo matematico que calcula a saida da
simulacdo na Rodada 0. Se os resultados estiverem fora do desejado para o cenéario pode-se
ajustar os pardmetros e repetir a simulacdo tantas vezes quanto desejado. Ao atingir o
resultado numérico adequado pode-se salvar a decisdo tomada que sera considerada como
situacdo inicial de qualquer rodada de simulacdo que se origine a partir do presente cenario.
Dentre as informagdes calculadas como saida da simulagéo estdo o DRE, o Fluxo de Caixa e
os Relatdrios Gerenciais.

O DRE é apresentado em formato tabular e grafico, com os indicadores separados por
regido e produto: receita, custo da mercadoria vendida (CMV), lucro bruto, despesas de
marketing, despesas administrativas, despesas de estocagem, despesas de RH e lucro

operacional. As Figuras 12 e 13 ilustram ambas as visdes para 0 DRE.
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Figura 12 - Relatorio gerado pelo simulador. Aba DRE Tabular.

da, 1 de Maic

Resultados da simulacdo

Menu - Cendrios - Editar

DRE Tabular DRE Gréfico Fluxo de caixa Relatérios gerenciais
EDITAR CENARIO - P SIMULAR CENARIO /AR v

Regido Norte Nordeste
Produto Perecivel Durével Total Perecivel Durével Total N
+ Produtl Confirmaggo
Receita RS 25.344,09 RS 155.920,00 RS 181.264,09 RS 28.38538 RS 208.768,32 RS 237.15369 R!
Eesessee——————— CMV R$13.986,00 R$27.28600 R$41.272,00 R$13.98500 R$30.00200 R$4398800 R
Lucro bruto R$11.358,09 RS$128.634,00 RS$139.992,09 RS$14.399,38 R$178.766,32 RS 193.165,69 R!
Conf‘ rme os dad( Despesas marketing RS 7.000,00 R$ 22.000,00 R$ 29.000,00  R$ 21.000,00 RS 26.000,00 R$ 47.000,00 R:
T T ] Despesasadministrativas ~R$1.18287 R$7.27713  R$846000 R$236272 RS17.37728  R$19.740,00 _
Titulo do cenério Despesas estocagem RS 88,14 RS 542,26 RS 630,40 R$ 1.812,45 R$ 13.330,15 R$ 15.142,60
%  validagdo dos calcul ~ Despesas RH R$2957,16 R$ 1819284  R$21.150,00 R$ 4.500,42 R$33.09958 R$3760000 R -
. Lucro operacional RS 129,92 R$ 80.621,77 R$80.751,69 R$-15.276,20 RS88.959,30 R$73.68309 R
Significado de periodo
= | Semestre I
£ marcado como Ativo.
* s50 campos obrigatérios.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 13 - Relatério gerado pelo simulador. Aba DRE Gréfico.

. Resultados da simulac¢do
Menu  Cendrios - Editar

DRETabular = DREGréfico | Fluxodecaixa  Relatérios gerenciais
© EDITAR CENARIO - P| SIMULAR CENARIO AR v ‘

Receita =~ CMV  Lucrobruto  Despesas marketing  Despesas administrativas

Despesas estocagem

v Produ]  DespesasRH  Lucro operacional ° Confirmagio

Pereciveis Durdveis Total

——
250000

Confirme os dadt
200000

Titulo do cendrio 150000

% Validagao dos calcul ¥

Significado de periodo 100000
= Semestre

#r marcado como Ativo.
50000

* slio campos obrigatérios.

[
Norte Nordeste Sudeste Sul Centro-Oeste SIMULAR CENARIO

Fonte: Elaborada pelo autor.
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O market share (fatia de mercado) obtido pela empresa com base em suas decisdes
tomadas no ultimo periodo simulado € apresentado na forma de gréafico de setores, com
resultados separados por regido e tipo de produto diferenciando a sua fatia de mercado em
relacdo aos demais concorrentes. A Figura 14 ilustra um resultado hipotético que evidencia
gue na mesma regido, decisdes diferentes tomadas sobre cada produto permitiram que a
empresa obtivesse um desempenho diferente: em azul a fatia de mercado do jogador; em

vermelho a fatia de mercado dos demais jogadores, sem nomeé-los de maneira explicita.

Figura 14 - Relatério gerado pelo simulador. Aba MarketShare.

Relatérios gerados pela simulagdo das decistes

DRE tabular DRE gréfico MarketShare Fluxo de caixa Relatérios gerenciais

Pereciveis Norte Duraveis Norte

N Minhas vendas = 13,96% [l Restante das empresas = 85,04% N Minhas vendas = 29,72% [l Restante das empresas = 70,28%

[EMinhas vendas = 20,72%: 581

Pereciveis Nordeste Duréveis Nordeste

B Minhas vendas = 29,77% [l Restante das empresas = 70,23% B Minhas vendas = 23,86% [l Restante das empresas = 70,14%

Fonte: Elaborada pelo autor.

O fluxo de caixa é apresentado em formato tabular, separando os resultados atingidos
pela empresa nas categorias entrada e saida sendo os indicadores de entrada: saldo inicial;
vendas a vista; vendas a prazo; venda de imobilizado; empréstimos programados; e
empréstimos emergenciais. Os indicadores de saida sdo: folha de pagamento; gastos com
indenizacéo; despesas de estocagem; despesas com manutencdo dos centros de distribuicéo; e
despesas com propaganda. A Figura 15 ilustra o Fluxo de Caixa.
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Figura 15 - Relatorio gerado pelo simulador. Aba Fluxo de Caixa.

Resultados da simulagdo

Menu - Cendrios - Editar

€ VOLTAR
) DRE tabular DREgrifico  Fluxodecaixa  Relatérios gerenciais S
© EDITAR CENARIO - ULARCENARIO | CONTINUAR |

Saldo inicial R$ 0,00
Vendas a vista R% 792.419,69
Produt 5 Confirmag3o
. Vendasaprazo RS 0,00
"
°
WA WA W wm 3 [ Venda de imobilizado R$ 0,00
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Por fim, os relatorios gerenciais apresentam ao jogador uma visao que é essencial para
a tomada de decisdo em determinados dominios da gestdo. Ele é dividido em categorias
relacionadas aos recursos humanos (nimero de funcionarios operacionais no inicio e término
do periodo considerando as contratacdes e demissdes), gestdo de estoque (estoque inicial e
final do periodo considerando as compras, vendas e perdas ocorridas), informacdes
mercadologicas (custo unitario de cada produto perecivel e duravel na compra para revenda,
custo unitario de investimento em pacotes de TV e réadio para divulgagdo e marketing), e
informagdes econémicas (taxa de inflagdo do periodo, taxa basica de juros, taxa de juros para

venda a prazo e imposto de renda). A Figura 16 ilustra os relatdrios gerenciais.



Figura 16 - Relatorio gerado pelo simulador. Aba Relatérios gerenciais.
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SIMULAR CENARIO SALVAR v ‘
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R$ 14,00

R$ 60,00
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R$ 5.000,00

das varidveis

Taxa de inflagio

Fonte: Elaborada pelo autor.

Caso esteja satisfeito com os resultados obtidos pelas empresas, o administrador
podera salvar o cenario para disponibiliza-lo para criagdo de novas rodadas de simulagdo. A
proxima secdo apresentara a visdo do coordenador, que constroi rodadas a partir de um
cendrio base e o evolui no tempo para conduzir o ensino de administracdo com énfase nas

areas gque mais deseja, apoiado pelo simulador.

45 O Usuario Coordenador

Esse usuério é o responsavel por coordenar as competicdes. Em geral espera-se que o
coordenador do simulador seja um professor de disciplinas do tipo "Empresa Simulada” de
cursos de Administracdo, Gestdo, Logistica e afins cujo usuario estad associado ao papel de
usuario coordenador. Ele é o responsavel por ajustar os parametros do cenario que
influenciardo nas decisbes tomadas pelas empresas entre duas rodadas consecutivas de
competicdo, assim como iniciar uma nova rodada e encerrar uma rodada em exercicio.

O coordenador possui interfaces para edi¢do de perfil, e funcionalidades para gerenciar

empresas e jogadores tais como inclui-los em uma rodada de simulacdo, criar novas empresas,
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etc. Essas interfaces de gestdo de conteldo seguem o mesmo padrdo das outras interfaces
mostradas anteriormente.

A interface que o coordenador utilizard pela maior parte do tempo é a de
acompanhamento da competicdo. Inicialmente, ele adiciona empresas a competicédo e escolhe
um cenario que servira de base para que os competidores tomem suas decisdes. A Figura 17

apresenta a interface do coordenador para criagdo de uma competigéo.

Figura 17 - Definicdo de dados iniciais para uma nova competicgéo.

Terga, 2 de Maio de 2017 21:3:8 39 créditos para competiges 84 créditos para rodadas 31

Menu Competigdes Editar € VOLTAR ‘ « SALVAR
@ EDITAR COMPETICAO
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‘ i Competigdo teste Coordenador 1

Comentarios sobre a competigdio ¥ ATENGAO!
Associe todas as empresas que participario da competicio antes de inicid-a. Se vocg marcar o status da
Competicio teste Coordenador 1 competigia como em Progresso, ela se iniciard imediatamente e vacé ndo podera assaciar novas empresas 4 ela,
apenas removi-las.

Ao marcar o status como em Progresso, faca abaixo a publicagdo do jornal expresso econdmico para que s
jogadores possam se atualizar sobre o cendrio econémico atual.
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Q | %0 %ULTRA xTML xEmpresal xEmpresa2 xEmpresa3d xEmpresad

Empresa Jogadores associados 4 empresa Status

Empresa 1

Empresa 2

Empresa 3

Empresa 4

Fonte: Elaborada pelo autor.

Apos definir o status da competicdo como "Em progresso™ e salvar, a primeira rodada
sera automatica de acordo com as configuragfes do cendario base. Apds a primeira rodada, o
coordenador terd que definir as varidveis mercadoldgicas, dados estes que sdo equivalentes
aos da terceira aba de edi¢do de um cenério, apresentado na Figura 7, que influenciardo nas
decisbes que as empresas irdo tomar. Além das decisdes mercadoldgicas ele ira preencher
dados sobre economia e negdcios como apresenta a Figura 18, que irdo aparecer no formato
de um jornal ao qual foi dado 0 nome Expresso Econdmico nesse prototipo de simulador, para
as empresas participantes da competicdo com o intuito de atualizd-los sobre as recentes

alteragdes no mercado.
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Figura 18 - Preenchimento do jornal Expresso Econémico.

Terga, 2 de Maio de 2017 22:49:14

39 créditos para competigdes 83 créditos para rodadas

Jornal: Expresso Econémico

Informe os dados que serdo exibidos em forma de um jornal para influenciar as decisdes tomadas pelos jogadores na préxima rodada.

Secdo de economia

e 1ae B It u SANS-SERIF + A | - = = =- Ti - - ® = - -

Adicione informagdes sobre a economia

Para um melhor design do jornal gerado, recomenda-se a utilizagio de fonte Times New Roman tamanho 18. Vocé pode adicionar tabelas, figuras, links etc.

Custo de compra produto perecivel R$ 14,00

Custo de compra produto durdvel R$ 60,00

Custo de compra pacote de publicidade no radio R$ 2.000,00

Custo de compra pacote de publicidade na TV R$ 5.000,00

Taxa de inflagdo 6,00%

Taxa bésica de juros 12,00%

Taxa de juros para venda a prazo 10,00%

Imposto de renda 10,00%

Regido onde se encontra o fornecedor. Centro-Oeste
Segdo de negécios

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ap6s o preenchimento das trés secBes do jornal e também das variaveis
mercadoldgicas, o0 coordenador da inicio a competicdo clicando no botdo "Iniciar Rodada", o
que modifica o estado da competicdo de Rascunho para Em progresso.

Como apresenta a Figura 19, ao iniciar uma nova rodada o coordenador visualiza um
temporizador que contabiliza quanto tempo as empresas possuem para tomarem suas
decisdes. Ele também pode visualizar os relatérios das empresas nas decisdes anteriores (i.e.,
visualizar o DRE, market share, o fluxo de caixa e o relatorio gerencial de cada empresa com
base no desempenho calculado via modelo matematico para as rodadas ja encerradas), além
de ter controle sobre quais empresas ja tomaram suas decisGes durante a rodada atual por
meio de uma barra de progresso.
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Figura 19 - Acompanhamento das decisdes tomadas pelas empresas.

39 créditos para competicGes 83 créditos para rodadas

Tempo até o término da rodada
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STAlUS!  FINALIZADA E PROCESSADA.

DECISOES TOMADAS

Empresa 3 l RELATORIO J

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ao final das decisdes de cada empresa, o coordenador tem acesso a um botédo para
processar as decisdes e gerar um relatério individual para cada uma delas. Cabe entdo ao
coordenador decidir se ele ira encerrar a competicdo nesta rodada, ou se haverd nova rodada
de simulagdo na competicdo atual. Em caso afirmativo sera preciso ajustar os parametros do
cenario para a nova rodada, escrever o contetdo do jornal Expresso Econdmico, e iniciar uma
nova rodada. A quantidade de competicGes e de rodadas que o coordenador podera gerenciar
ird depender da quantidade de créditos que ele possui no simulador. Tais créditos séo
definidos pelo usuario administrador como apresentado anteriormente na Figura 4. O
coordenador define a empresa vencedora da rodada a partir do lucro operacional acumulado
exibido em sua interface.

46 O Usuario Jogador

O usuario jogador ndo toma suas decisdes sozinho, ele coopera com o restante da sua

equipe representando uma empresa que participa das competicoes.
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O jogador tem acesso ao simulador assim que tiver seu usuario associado a uma
empresa adicionada a uma competi¢do corrente (ver Figura 17). Diferente das interfaces
apresentadas anteriormente, o jogador vera uma representacdo de uma mesa de trabalho,
interagindo com os elementos nela inseridos. Por meio desta interface ludica ele podera ter
acesso aos Relatorios, ao Jornal Expresso Econémico, e a Folha de Deciséo.

Os Relatérios mostram o desempenho da empresa na rodada anterior (DRE, fluxo de
caixa e relatdrio gerencial), ja apresentados nas Figuras 12, 13, 14, 15 e 16. Por meio deles o
jogador podera verificar a saude financeira da empresa e desempenho em termos de revenda,
lucros e custo operacional. Dependendo do resultado obtido na rodada anterior pode-se optar
por modificar a estratégia de jogo na rodada atual. Outra fonte de informacdo que pode ser
consultada é o Jornal Expresso Econémico (ver Figura 21), de onde o jogador terd uma visao
das variaveis mercadologicas e fatores que podem vir a influenciar o mercado em que atua na
rodada corrente. Por fim poderd tomar decisdes sobre como a empresa ira se comportar na
rodada corrente por meio de folha de decisdes que espelha as varidveis de decisdo
apresentadas nas Figuras 8, 9 e 10. A visdo da mesa de trabalho do jogador é apresentada na
Figura 20, com os trés elementos apresentados e um temporizador decrescente que contabiliza
0 tempo restante planejado pelo coordenador para que as equipes tomem suas decisGes antes

do encerramento da rodada atual.



Figura 20 - Mesa de trabalho do jogador.

Quinta, 4 de Maio de 2017 20:28:14
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 21 - Jornal Expresso Econdmico.

Coordenador: Coordenador 1 Empresa: Empresa 1
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Minutos Segundos
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ECONOMICO
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Negocios

O mercado brasileiro avanga! Acabam de entrar novos
players no mercado brasileiro. Segundo dados

gover is, 3 novas emp do setor de atacado
de bens duraveis e pereciveis entraram em atividade no
mercado brasileiro. Segundo especialistas econdmicos,
as novidades pode ser um alento aos consumidores,
uma vez que a maior competitividade favorece a
redugdo dos pregos médios dos produtos e a melhoria
dos servigos e produtos. Entretanto, alguns
especialistas ressaltam que a inser¢do de novos players
podem gerar dificuldades para os gestores, uma vez
que o mercado pode apresentar sinais de saturagdo.

Economia

Adicione informagdes sobre a economia

Para um melhor design do jornal gerado, recomenda-se
a utilizagdo de fonte Times New Roman tamanho 18.
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Custo de compra produto RS 14,00

perecivel

Custo de compra produto
durivel

Custo de compra pacotede RS 2.000,00
publicidade no ridio

Custo de compra pacote de
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Taxa de inflagio 6,00 %
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prazo

Imnosto de renda 1000

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.7  DecisOes de Projeto

Essa secdo apresenta as decisbes de projetos que foram tomadas para o
desenvolvimento do prototipo de simulador, como a utilizacdo da arquitetura Model, View,
Controller (MVC) em conjunto com outras camadas, as metricas resultantes do prototipo de
simulador, seu fluxo de funcionamento, os cenarios e sua configuragdo, as entradas e saidas

do jogador, e por fim, 0 mapeamento das &reas da administracdo no simulador.

4.7.1 Model, View, Controller (MVC) e Outras Camadas

O padrdo arquitetural MVC estabelece uma arquitetura dividida em trés camadas,
modelo, visdo e controle, no qual a modelagem dos dados e regras de acesso ao banco de
dados ficam na camada de modelo, o controle das requisi¢des e intermediacdo entre camada
de visdo e modelo sdo responsabilidade da camada controle e, por fim, a visdo tem a
responsabilidade de exibir os dados para o usuario. Porém, com o crescimento de um projeto é
perceptivel que muitas regras de negdcio possam ficar espalhadas pelo modelo, o que
descaracteriza sua principal funcdo, que ¢ a modelagem dos dados, relacionando a classe ao
banco de dados.

As seguintes camadas foram implementadas em conjunto ao MVC a fim de obter

melhor delegacédo do codigo, qualidade e escalabilidade do projeto:

e Repositories: Com o auxilio da camada repositories, ou repositorios, foi possivel criar
uma estrutura totalmente abstrata em relacdo ao banco de dados e ORM utilizado.
Como o ORM utilizado no projeto foi o Eloquent, foram criadas interfaces no padrdo
<Modelo>Repository e suas respectivas implementacbes no  padréo
<Modelo>RepositoryEloquent, essas ultimas, contendo fungbes que fazem acesso
direto ao banco de dados utilizando o ORM. Assim, torna-se facil e eficaz uma
eventual alteracdo de ORM para, por exemplo, o Doctrine ORM.

e Transformers: Camada responsavel por transformar os dados antes da exibicdo
amigavel ao usuario. Por exemplo: transformar campos booleanos ou inteiros em
textos claros para quem esté utilizando a aplicacéo.

e Presenters: Responsavel por realizar a chamada para cada transformer de acordo com

a necessidade.
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e Validators: Uma camada responsavel pela validacdo de todos os inputs contidos em
cada requisicdo HTTP, fazendo a devida separacdo de acordo com o método da
requisi¢do, POST (para adicionar) ou PUT (para atualizar).

e Services: A camada de servico é responsavel por receber as ordens diretamente do
controller e entdo cuidar de toda a regra de negocio que o método chamado deve ter,
exemplo: Controller recebe a rota "store", método "store™ do controller é chamado,
porém ele ndo é responsavel por mais nada a ndo ser controlar requisi¢Ges, entdo ele
solicita que a camada de servigcos cuide disso, que por sua vez deve chamar a
validacdo dos inputs contidos na request, chamar o método real "store™ contido no
repositorio, realizar outros possiveis servicos como disparar um cron ou e-mail, e s6
entdo retornar a resposta novamente ao controller, que por sua vez ira devolver uma
resposta para a view. Os servi¢os implementados foram o de criacdo e atualizacdo de
uma competicdo e rodada, além da adicdo de jogadores a empresas, pois essas acdes
podem futuramente gerar algum tipo de servico como 0 envio de e-mails ao

coordenador do sistema.

Basicamente, as funcdes contidas no controller sdo chamadas pelas rotas, que invocam
métodos de acesso ao banco de dados a partir dos repositories. Estes retornam os seus dados a
partir do presenter implementado no repositorio, que ird invocar um método do transformer
para transformar os dados antes de finalmente apresenta-los até as views. O Apéndice C

ilustra as interacdes entre as camadas.

4.7.2 Modelo de Dados

O Quadro 4 apresenta as 31 (trinta e uma) tabelas do banco de dados. A coluna Tabela
refere-se a0 nome da tabela no banco de dados, a coluna Descricéo refere-se a uma breve
descricdo da funcdo dessa tabela no sistema. Mais detalhes sobre o que cada tabela contém é

dado a sequir.
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Quadro 4 - Descricdo das tabelas do banco de dados do simulador.

TABELA DESCRICAO

campuses Armazena 0s possiveis campus das Instituicfes de Ensino que
podem ser associadas ao usuario coordenador.

cities Armazena todas as cidades do Brasil com dados obtidos do IBGE,
para associagdo com as Instituices de Ensino, campus e usuarios
cadastrados no sistema.

companies Armazena as empresas participantes das competicdes criadas pelo

usuario coordenador.

company_decisions

Armazena as decisdes da rodada de cada empresa participante da

competigéo.

company_durable_regions

Armazena as decisdes da rodada relativas ao produto duravel, por

regido, para as empresas que participam da competigéo.

company_human_resources

Armazena as decisdes da rodada de cada empresa participante da

competicdo, em rela¢do aos recursos humanos.

company_investments

Armazena as decisdes de compra e venda de centros de distribui¢do

de cada empresa participante da competicéo.

company_perishable_regions

Armazena as decisdes da rodada relativas ao produto perecivel, por

regido, para as empresas que participam da competicéo.

company_players

Armazena a relacdo entre jogadores e suas respectivas empresas.

company_reports

Armazena os relatérios obtidos pela simulagdo das decisdes das

empresas na competicdo.

competition_companies

Armazena a relagdo entre as empresas e as respectivas competicoes

em que participam.

competitions

Armazena as competigdes criadas pelo usuario coordenador.

coordinators

Armazena os atributos especiais dos usuarios coordenadores.

logs

Armazena os logs gerados pelo sistema.

migrations

Armazena as migracdes, o controle de versdo do banco de dados.

newspaper

Armazena o jornal Expresso Econémico para cada rodada da
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competigéo.

password_resets

Armazena as solicitacfes de redefinicdo de senha.

players Armazena os atributos especiais dos usuarios jogadores.
regions Armazena as cinco regides do Brasil utilizadas na competicéo.
rounds Armazena as rodadas da competicéo.

scenario_decision_sheets

Armazena a folha de deciséo para o cendrio base das competicoes.

scenario_durable_regions

Armazena as decisdes da rodada relativas ao produto duravel, por

regido, para o cenario base das competigdes.

scenario_human_resources

Armazena as decisdes para o cenario base das competicBes, em

relacdo aos recursos humanos.

scenario_investments

Armazena as decisdes de compra e venda de centros de distribui¢do

para o cenario base das competi¢des.

scenario_perishable_regions

Armazena as decisdes da rodada relativas ao produto perecivel, por

regido, para o cenario base das competicdes.

scenario_product_demands

Armazena as configuragdes do cenario quanto a demanda dos

produtos.

scenairo_product_demands

Armazena os relatérios gerados pela simulacdo do cenério das

competigdes.

scenarios Armazena as configuracfes basicas do cenario.

states Armazena os estados brasileiros, para associacdo com as
Instituicdes de Ensino, campus e usuarios cadastrados no sistema.

universities Armazena as Instituicdes de Ensino no qual os coordenadores
podem estar associados.

users Armazena os usudrios do sistema.

Fonte: Elaborado pelo autor.



69

4.7.3 Métricas do Simulador

O Quadro 5 apresenta a quantidade de arquivos codificados, excluindo-se da contagem
0s arquivos provindos por padrdo dos frameworks backend e frontend utilizados. A coluna
Arquivos refere-se ao tipo de arquivo, a coluna Quantidade refere-se a quantidade de
arquivos criados para esse tipo de arquivo e a coluna Linhas de Cddigo refere-se a
quantidade de linhas de codigo implementadas para esse tipo de arquivo.

Quadro 5 - Quantidade de arquivos e linhas de codigo implementadas.

ARQUIVOS QUANTIDADE LINHAS DE CODIGO
Entities 31 1288
Repositories 62 4158
Controllers 37 4430
Services 36 9384
Middleware 6 183
Presenters 31 744
Transformers 31 1314
Validators 31 858
Migrations 30 1267
Seeders 20 1227
Routes 1 178
Viséo 132 7613
Scripts R 2 1709
Javascript 3 1071
CSS 1 177

TOTAL 454 35601

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um prototipo de simulador empresarial
para o setor de atacado. Dentre suas funcionalidades destacam-se aquelas relacionadas a
criacdo de cenarios base para competicdes, a definicdo de pardmetros macroeconémicos e
mercadoldgicos, a criacdo de competi¢bes, 0 gerenciamento de rodadas de simulagdo, e a
tomada de decisdo por parte dos jogadores com uso de folha de deciséo e suporte de relatérios
gerenciais. Outras funcionalidades suportadas estdo relacionadas a gestdo do software em
termos de manutencédo de usuérios, perfil de acesso, permissao de uso por parte de instituicGes
de ensino e outros. Uma preocupacao que foi enderecada no trabalho esté relacionada com a
usabilidade do sistema e da responsividade do mesmo em diferentes dispositivos, em especial
no que tange a interface do jogador que, com a visdo de mesa de trabalho, aproxima-o do

ambiente profissional que ira desempenhar no mercado de trabalho.

O trabalho destacou a metodologia empregada no desenvolvimento com énfase nos
recursos de hardware e software usados, no uso de componentes externos e frameworks para
desenvolvimento web, no gerenciamento do escopo do projeto por meio de acompanhamentos
semanais que discutiram a evolugdo do desenvolvimento usando como referéncia a Estrutura
Analitica do Projeto. O trabalho enfatiza o esforco de desenvolvimento que foi realizado
seguindo diretivas sugeridas por disciplinas como engenharia de software, gestdo de projetos,
banco de dados, desenvolvimento web e outras correlatas. O esfor¢o de desenvolvimento
envolveu a implementacdo de 454 arquivos (considerando classes em PHP, scripts em R,
arquivo de rotas, migrations, seeders, factories, validators, arquivos de estilo, javascripts e

outros) que totalizam cerca de 35.601 linhas de cédigo.

Outro destaque do trabalho estd no fato de que os processos de tomada de decisdo, 0s
parametros macroeconémicos, 0s parametros mercadoldgicos, os indicadores de saida que se
apresentam sob a forma de relatorios gerenciais, graficos, tabelas e afins implementados
mapeiam o plano de negocios de uma empresa de atacado quando permitem ao jogador
expressar suas decisdes considerando alguns dos principais aspectos de funcionamento de
uma empresa real, tais como gestdo da cadeia de suprimentos (a0 gerenciar estoques e
fornecedores), gestdo de recursos humanos (ao lidar com aspectos e custos relacionados a
contratacdo de mao de obra, demisséo, aspectos motivacionais e operacionais dos centros de
distribuicéo), gestdo financeira (ao gerenciar variaveis relacionados ao DRE e fluxo de caixa),

gestdo de marketing (ao permitir investimentos de propaganda em diferentes meios de
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comunicacdo), logistica (a0 permitir ao jogador decidir onde instalar seus centros de
distribuicdo considerando os custos de transporte e a localizagdo do fornecedor) e gestdo
estratégica (ao permitir que o jogador manipule as variaveis de decisdo buscando atingir um

objetivo definido).

Conclui-se, portanto, que o produto objeto deste trabalho apresenta potencial para
utilizacdo como ferramenta educacional no processo de ensino-aprendizagem em cursos de
nivel técnico e graduacao relacionados a area de gestdo e afins ao permitir, por meio de
experimentacao, a reflexdo sobre as decisGes tomadas e 0s erros cometidos; a percep¢do sobre
0 comportamento de varidveis sobre as decisGes tomadas; a definicdo e revisdo de suas

estratégias; dentre outros.



72

6 REFERENCIAS

AAKER, David A. Administracdo Estratégica de Mercado 9ed. Bookman Editora, 20009.

AMA — American Marketing Association. Disponivel em: <http://marketingpower.com>.
Acesso em: 16 abr. 2016.

BALLOU, Ronald H. Gerenciamento da Cadeia de Suprimentos: Logistica Empresarial.
Bookman Editora, 2009.

BANKS, Jerry, CARSON, John., NELSON, Barry L., NICOL, David. Discrete Event
System Simulation, 4a. Edicdo. Prentice Hall, 2004.

CAMAROTTO, Mércio Roberto. Gestdo de atacado e varejo. IESDE BRASIL SA, 2009.

CARRASCO, Angel Gilberto Orellana; MORACEN, C. Elsa Iris Montenegro.
Aproximacion a una metodologia para el uso de simuladores de negocios en el proceso
de ensefianza-aprendizaje del Tecndlogo en Administracion de Empresas. Santiago, p.
47-69, 2016.

CARSON 11, John S. Introduction To Modeling And Simulation. In: Winter Simulation
Conference. 2003. Anais..., Marietta, GA 30067, U.S.A. Brooks Automation 140 Dickerson
Road: AutoMod Group, 2003, p. 8.

CASTRO, Claudio de Moura. O ensino da administracdo e seus dilemas: notas para debate.
Revista de Administracdo de Empresas, v. 21, n. 3, p. 58-61, 1981.

CFA. Campos de atuacdo do Administrador. Disponivel em:
<http://cfa.org.br/fiscalizacao/campos-de-atuacao>. Acesso em 14 abr. 2016.

CHOI, Byoung Kyu, KANG, Donghum. Modeling and Simulation of Discrete Event Systems.
Wiley, 2013. ISBN: 978-1-118-38699-6.

DESSLER, Gary. Administracdo de Recursos Humanos. Tradugdo: Cecilia Ledo Oderich.
Revisdo tecnica: Irene Kazumi Miura. 2014,

FIDEL, Brunno. Gerenciamento de Dependéncias no Java. 2013. Disponivel em <
http://www.estudoadministracao.com.br/ler/16-11-2014-como-fazer-citacoes-internet/>

FREITAS, P.J. Simulacéo Discreta, Modelagem e Simulacéo de Sistema, UFSC, 2005,
pég. 01.

GITMAN, Lawrence J. Principios de administracdo financeira, 10ed. Tradug&o técnica
Antbnio Zoratto Sanvicente. 2004.


http://www.marketingpower.com/
http://www.cfa.org.br/fiscalizacao/campos-de-atuacao

73

GAMMA, Eric et al., Design patterns: elements of reusable object-oriented software,
Addison-Wesley Longman Publishing Co., Inc., Boston, MA, 1995.

KOPITTKE, B. H. Jogos de Empresa: novos desenvolvimentos. Floriandpolis:
EPS/UFSC, 1992.

LANE, D. C.: On a Resurgence of Management Simulations and Games. In: Journal of
the Operational Research Society (1995) 46, S. 604-625.

MARTINELLLI, D. P. A utilizacdo dos jogos de empresas no ensino de administracéo.
Revista de Administracao, Sdo Paulo, vol. 23, n. 3, p. 24-37, jul-set 1988.

MAXIMIANO, Antonio Cesar Amaru. Introducdo a administracdo. Editora Atlas SA, 2000.

NAYLOR, Thomas H. Computer simulation experiments with models of economic
systems. New York: John Wiley & Sons, 1971. 502p.

NETO, Alexandre Assaf. Financas Corporativas e Valor. 32 Ed. Sdo Paulo: Atlas, 2008.

NETO, L. R, Modelagem e simulacéo da cadeia produtiva do minério de ferro. 2006. 191 f.
Dissertacdo (Engenharia de Sistemas Logisticos) - Escola Politécnica, Universidade de Sdo
Paulo, Séo Paulo, 2006.

OLIVEIRA, Murilo Alvarenga; SAUAIA, Antonio Carlos Aidar. Impressao docente para
aprendizagem vivencial: um estudo dos beneficios dos jogos de empresas.
Administracdo: Ensino e Pesquisa, v. 12, n. 3, p. 355-391, 2011.

PAULA, Ana Paula Lattaro; SANTOS, Gisele Guerra; FILHO, Edson. Analise da Eficiéncia
de Ferramentas de Simulacdo Organizacional Enquanto Facilitadoras da Aplicacdo de Teorias
para o curso de Graduacdo em Administracdo. Revista de Iniciacdo Cientifica da Libertas,
v.1,n.1, 2016.

PEGDEN, C. D,; SHANNON, R. E.; SADOWSKI, R. P. Introduction to simulation using
SIMAN. McGraw-Hill, NY. 2 ed, 1995.

PHP TOOLS. Histdria do PHP. Disponivel em:
<https://secure.php.net/manual/pt_BR/history.php.php>. Acesso em: 06 mai. 2017.

PIGATTO, G.; SANTINI, G. A.; SOUZA, J. F. Relacionamento Comercial em Canais de
Distribuicédo: Analise Segundo os Pequenos Supermercados de Bairro. Revista de Negdcios,
v. 16, n. 4, p. 107-126, 2011.


https://secure.php.net/manual/pt_BR/history.php.php

74

PROTIL, Roberto Max. Utilizacdo de simuladores empresariais no ensino de ciéncias sociais
aplicadas: um estudo na Republica Federal da Alemanha. Revista de Economia, v. 31, n. 2,
2005.

PROTIL, R. M; DUCLOS, L. M; Simuladores empresariais: Ferramentas de pesquisa
operacional na capacitacdo geral. Natal-RN, 2003.

SANTOS, MRGF; LOVATO, Siusiane. Os jogos de empresas como recurso didatico na
formacao de administradores. CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacdo, v. 5, n. 2,
2007.

SILVA, G.M; QUINTELLA, R. H. A utilizacéo de jogos e simulacGes de empresas nos
cursos de graduacdo em administracdo no estado da Bahia. REAd-Revista Eletrdnica de
Administracao, v. 18, n. 2, p. 317-338|, 2012.

TEDESCO, Kenedy. O PHP e 0 seu ecossistema nunca estiveram téo fortes, abr. 2017.
Disponivel em: <https://treinaweb.com.br/blog/o-php-e-o0-seu-ecossistema-nunca-estiveram-
tao-fortes/>. Acesso em: 06 mai. 2017.

WILLEMANN, David Pedro; IBARRA, Gustavo Bestetti. Trabalho de Conclusao de Curso
Framework Java de Apoio ao Desenvolvimento de Aplicagdes Web com Banco de Dados,
utilizando Struts, Tiles e Hibernate: Universidade Federal de Santa Catarina, 2007.


https://www.treinaweb.com.br/blog/o-php-e-o-seu-ecossistema-nunca-estiveram-tao-fortes/%3e.
https://www.treinaweb.com.br/blog/o-php-e-o-seu-ecossistema-nunca-estiveram-tao-fortes/%3e.

75

APENDICE A - Documentagéo Béasica do Software

Este apéndice apresenta uma documentacdo basica do software resultado deste
trabalho. N&s paragrafos que seguem sdo apresentados as possiveis interacdes no simulador e

como executa-las.
1. Login e redefini¢do de senha

1.1 Login: A tela de login é a primeira a ser apresentada ao usuario da aplicacdo. Para realizar
o login, basta utilizar o e-mail cadastrado pelo administrador e a senha temporaria definida

por ele. Apos a realizacdo do login, pode-se alterar a senha pré-definida.

Login

E-mail

| = Senha L

1.2 Solicitar redefinicdo de senha: Na tela de login existe um link no canto inferior direito
que leva o usuario para uma tela de redefinicdo de senha, como apresenta a figura abaixo.
Nela, basta utilizar o e-mail registrado no sistema e clicar no botdo “Enviar Solicitacdo” para

receber um link para redefinigcéo de senha.
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Redefinir senha

E-mail

=

ENVIAR SOLICITAGAO

Ndo esqueceu a senha?
2017 © TARS

1.3 Redefinir senha: Apos receber um e-mail com um link para a redefinicdo de senha, basta
acessa-lo e preencher os campos: E-mail (registrado no sistema), Senha e Confirmar senha.
Apo6s preenchidos os campos, basta clicar no botdo “Redefinir Senha” para que a senha seja

redefinida.

Redefinir senha
E-mail

&=
Senha &
Confirmar senha &

REDEFINIR SENHA

Nao esqueceu a senha?
2017 © TARS.




s

2. Estrutura e localizacdo dos menus

Apos efetuar o login como qualquer um dos 3 tipos de usuério da aplicacdo seré
apresentada uma estrutura com o menu principal a esquerda no desktop e no tablet, ou no
canto superior direito nos celulares. Esse menu contém as principais a¢ées do usuario no
sistema. Todo usuério do sistema também possui um menu superior, onde pode acessar a

interface para edi¢do do perfil no sistema ou encerrar a se¢do do mesmo.

3. Edicéao do perfil

No canto superior direito existe um menu onde o usuario podera efetuar o logout da
aplicacdo ou editar o seu perfil. Na edicdo do perfil o usuario podera alterar sua foto na
aplicacdo ou editar os campos nome, e-mail, ou ainda alterar sua senha. Para alterar sua senha,
0 usudrio deve clicar no canto superior direito da interface de edi¢do de perfil, na aba alterar
senha, e entdo definir sua senha atual, a nova senha e a confirmacdo da nova senha. A figura

abaixo ilustra essa interface e edi¢do do perfil.

= Segunda, 12 de Junho de 2017 23:27:40 0 Bruno Tomé v
Menu superior - Meu perfil
= MEU PERFIL Informagdes pessoais LUCE BIlE]

=
<

Arraste e solte uma nova foto para o perfil ou clique aqui para escolher.
Tamanho méximo da imagem: 2 Megabytes
Resolugio minima; 100x100

Resolugdo maxima: 3000x3000
Formatos de imagem aceitos: .Jpg. .png

Nome completo % E-mail &

a Bruno Tomé & ibrunotome@gmail.com

# sd0 campos obrigatorios.

€ CANCEAR
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4. Usuario administrador

O usuario administrador possui o0 papel principal de criar cenérios para a aplicacao,
porém também é papel do mesmo toda a parte de gestdo de usuérios e logs da aplicacdo. A
figura a seguir ilustra uma interface de listagem de coordenadores, item que pode ser acessado
pelo menu lateral da aplicagdo. Essa interface se repete para listar outras entidades da
aplicagéo.

— Segunda, 12 de Junho de 2017 21:51:0 Ouurw-:me v
Menu - Coordenadores
10 + resultados por pagina Pesquisar
Id + Nome E-mail Status Editar Créditos para competicdes Créditos para rodadas
e Coordenador 2 coordenador2@gmail.com 41 34

Instituigio de ensino FACULDADE NOBRE DE FEIRA DE SANTANA - FAN
Adicionado em 09/06/2017 11:39:52
Atualizado em 09/06/2017 11:39:52

Ultimo acesso em 09/06/2017 11:39:52

Avatar @
S
©3 Coordenador 1 coordenador1@gmail.com 55 9
o2 Coordenador 3 coordenador3@ifmg.edu.br 67 65
[+ I} Coordenador 4 coordenadord@ifmg.edu.br 83 83
Mostrando de 1 até 4 de 4 registros . R

A tabela é responsiva e seus itens ocultos podem ser exibidos ao clicar na primeira
coluna. Dados podem ser exportados ou impressos a partir dos botdes no canto superior

direito de cada tabela.

Nessa mesma interface é possivel acessar a edicdo de um coordenador e adicionar

créditos para que continue criando competicoes e rodadas, como ilustrado na figura abaixo.
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= Segunda, 12 de Junho de 2017 22:52:16 euum Tomé ~

Menu - Coordenadores - Adicionar
= ADICIONAR COORDENADOR

Nome completo % E-mail %

& | Coordenador 2 =  coordenador2@gmail.com

Status ¥ Universidade %

Ativo - FACULDADE NOBRE DE FEIRA DE SANTANA - FAN

Créditos para competigOes % Créditos para rodadas %

$ | 4 $ 34

# s&o campos obrigatérios.

4.1 Criacdo e edicdo de cenarios: Ainda no menu esquerdo o usuario administrador tem
acesso ao menu Cenarios. Além de lista-los, ele podera adicionar um cenério novo, ou editar
os cadastrados previamente. A cada novo campo preenchido o administrador podera simular o
cendrio para que as informacGes preenchidas sejam persistidas no banco de dados. Mais
detalhes sobre a funcdo de cada varidvel de um cenario estdo presentes na secdo 4.4 da

presente monografia.

4.2 Logs: O usuario administrador pode visualizar os logs gerados pela aplicacdo, sejam eles
exceptions de validacdo dos dados de formulario geradas no momento da utilizacdo da
aplicagdo pelos usuérios coordenadores ou jogadores, ou logs gerados por alertas de recursos
do servidor, informagdes sobre novos usuérios adicionados, tentativas de burlar regras da
aplicacdo, ou ainda, avisos sobre escassez de créditos para os coordenadores. A figura abaixo

ilustra a interface de gerenciamento de logs do sistema.
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— Segunda, 12 de Junho de 2017 23:35:38 @ Bruno Tomé

< LOGS & Exportar v I 8 Imprimir l £ Recarregar I

10 4 resultados por pagina Pesquisar
Id v  Usudrio Vizualizado Descrigdo Data

5 Coordenador  INNENN Quia ipsum dolorem qui fugiat ut. Odio et qui suscipit. Et qui impedit consectetur nam consequatur. Voluptatem  09/06/2017
4 quis voluptas tempora facilis eligendi omnis. 11:39:52

4 Coordenador  INENNNN Incidunt dolorem qui beatae exercitationem error id quia. Maxime a et nihil et. Doloremque commodi ad sequi 09/06/2017
4 maxime cupiditate et ut et. 11:39:52

3 Aluno 1 [ sm | Aperiam maxime consequuntur iure error. Minima sed saepe voluptates tenetur aut. Vel voluptatem est 09/06/2017
tempora inventore et. Doloremque atque nesciunt qui repellat id. 11:39:52

2 Aluno 12 TS | U0 Eavoluptatibus perferendis molestias voluptas qui et. Consectetur dolores qui voluptatem deserunt dolorum 09/06/2017
dicta. Eaque sapiente non exercitationem dolorem. 11:39:52

1 Aluno 5 [ sm ] I8 Autblanditiis optio autem quis cum animi id. Neque aut et ullam et et quia ut omnis. Sed cupiditate deleniti 09/06/2017
cumaque nisi. 11:39:52

Mostrando de 1 até 5 de 5 registros P R

5. Usuaério coordenador

O usuario coordenador possui o papel principal de coordenar uma competicdo e suas
rodadas. Empresas participam das competicbes e alunos representam as empresas. O
coordenador deve primeiramente criar empresas no menu esquerdo da aplicacdo e

posteriormente associar jogadores a essas empresas, por meio do Ultimo item do menu

localizado na parte esquerda da aplicacao.
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= Terga, 13 de Junho de 2017 22:11:2 55 créditos para competigdes 9 créditos para rodadas e Coordenador 1 ~
Menu - Jogadores - Adicionar
= ADICIONAR JOGADOR
Nome completo % E-mail %
& | Nome completo = | Ema

Associar jogador a uma empresa ¥ Matricula

I= | Selecionar - 15 Matricula na universidade

# 530 Campos obrigatorios.

€ CANCELAR + SALVAR

5.1 Competicbes: Uma adicionadas as empresas e associou jogadores as mesmas, ele podera
criar competi¢des por meio do primeiro item do menu esquerdo. Ao criar uma competicéo ele
deve estar ciente que ira consumir um crédito de competicdo na aplicacdo. Apds criada, o
coordenador tera que dar um nome a mesma e posteriormente associar empresas € um cenario
(criado pelo usuério administrador) a essa competicdo. O cenéario escolhido sera a base para
todas as rodadas da competicdo, porém, o coordenador podera modificar informacGes

mercadologicas para cada nova rodada iniciada.
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= Terga, 13 de Junho de 2017 22:3 22 créditos para competices 56 créditos para rodadas

Menu - Competices -« Editar
= EDITAR COMPETICAO

Titulo da competicdo % Status da competicdo
l i Competicdo teste Coordenador 1

Comentarios sobre a competicdo % ATENGAO!
Associe todas as empresas que participardo da competi¢ao antes de inicid-la. Se vocé marcar o status da
Competicdo teste Coordenador 1 competicin como em Progresso, ela se iniciard imediatamente e vocé ndo poderé associar novas empresas 3 ela,
apenas remové-1as.

A marcar o status como em Progresso, faca abaixo a publicagéo do jornal expresso econdmico para que os
jogadores possam se atualizar sobre o cendrio econdmico atual.

Empresas associadas a competicédo

Q XXX < ULTRA  <TML

Empresa Jogadores associados & empresa
2 o
- -

Empresa 1

Empresa 2

ALUNO 9 - 44475

Empresa 3

ALUNQ 8-21734

@ (D (D (3 (D (D

-
e
L)

Empresa 4

Assim que o status da competi¢do for marcado como Progresso e o coordenador
salvar essa configuracdo, ele tera acesso a uma nova interface para preenchimento das
informagdes macroecondmicas e também do jornal Expresso Econémico. Preenchidas tais
informagdes, o coordenador clica em Iniciar Rodada para que uma nova rodada seja criada

na competicao.

Terca, 13 de Junho de 2017 22:34:9 22 créditos para compet

55 créditos para rodadas

1 U TIMES NEW ROMAN A . E - Ti~

O mercado brasileiro avanga! Acabam de entrar novos players no mercado brasileiro. Segundo dados gover is, 3 novas emp do setor de atacado de bens durdveis e
pereciveis entraram em atividade no mercado brasileiro. Segundo especialistas econémicos, as novidades pode ser um alento aos consumidores, uma vez que a maior
competitividade favorece a redugio dos pregos médios dos produtos e a melhoria dos servigos e produtos. Entretanto, alguns iali: Itam que a i a0 de novos
players podem gerar dificuldades para os gestores, uma vez que o mercado pode apresentar sinais de saturagio,|

+ INICIAR RODADA

Rodada n° 2 - Inicio: 13/06/2017 22:33:40

Status: [EESEINEE) Defina as decisbes mercadoldgicas e preencha o jornal, logo apés dlique no botdo acima "Iniciar rodai

DECISOES TOMADAS

DECISOES PENDENTES

Rodada n° 1 - Inicio: 13/06/2017 22:33:39 - Fim: 13/06/2017 22:33:39 - Automnatica

Status: [FiNALZADAE PROCESSADA:
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O coordenador tera acesso a uma nova interface onde ira gerenciar as decisdes
tomadas e as decisfes pendentes para a rodada corrente da competicdo, além de acompanhar
as folhas de decisOes e relatorios das empresas gerados nas rodadas anteriores. Ele também
visualiza um temporizador decrescente que contabiliza 0 tempo restante planejado por ele

para que as equipes tomem suas decisfes antes do encerramento da rodada atual.

= Terga, 13 de Junhc de 2017 22:50:50 22 créditos para competigdes 55 créditos para rodadas

Tempo até o término da rodada

8 15 59 10

Dias Horas Minutos Segundos

Rodada n° 2 - Inicio: 13/06/2017 22:33:40 - Fim: 22/06/2017 14:50:00

Status: [emerosresso. Empresas podem tomar suas decisdes a qualquer momento.

DECISOES TOMADAS

DECISOES PENDENTES

Rodada n° 1 - Inicio: 13/06/2017 22:33:39 - Fim: 13/06/2017 22:33:39 - Automatica

Status: [FINALZADAE PROCESSADA.

DECISGES TOMADAS

Quando todas as empresas participantes da competigéo tiverem tomado suas decisdes,
um botao “Finalizar Rodada” ird aparecer logo abaixo do crondmetro, para que o coordenador
processe as decisdes e decida qual a empresa vendedora da rodada. As empresas seréo listadas
no campo “Decisdes tomadas” em ordem decrescente de acordo com o seu lucro operacional

acumulado.
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6. Usuario jogador

O usuério jogador ird representar uma empresa sozinho ou junto a demais jogadores.
Ele podera fazer login apds associado a uma empresa e competicdo e ter acesso a sua

interface, que se assemelha a uma mesa de trabalho.

Nessa mesa existem 3 (trés) folhas, a primeira é responsavel por exibir um jornal com
as informacdes macroeconémicas ao jogador. A segunda possui os relatérios gerados pelo
processamento das decisdes da rodada passada na competicdo. Por fim, a Gltima apresenta a
nova folha de decisdo para que o jogador tome suas decisdes para a rodada corrente da

competicdo. O conteldo das 3 folhas sera apresentado na forma de modais.

— Quinta, 15 de Junho de 2017 18:17:5 Coordenador: Coordenador 1 Empresa: XXX Rodada: 2 O Aluno1 v
— ‘
. Sy “""'"".". (

‘l?ecis’o‘es 6 2 O

Dias Horas

32855

Minutos Segundos
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APENDICE B - Pseudocodigo Célculo do Market Share

Esta secdo apresenta, de maneira alto nivel, o funcionamento basico do célculo de fatia
de mercado do simulador. Para determinar este resultado o algoritmo descrito em
pseudocodigo no Algoritmo 1 considera como entradas a demanda global determinada via
cenario para o periodo corrente, e a listagem das empresas que competem na rodada com seus
investimentos em marketing (TV e radio), prazos de venda de produtos ao consumidor final e
taxa de juros para vendas a prazo, margem de lucro, e quantidade de produtos em estoque
disponiveis para venda.

Com base nestas informacdes sumarizadas calcula-se, por meio de uma funcéo linear

ponderada, a demanda latente da rodada (linha 1). Esta demanda consiste em um percentual
da demanda global e seu calculo depende das entradas observadas de todas as empresas que
competem na rodada, por regido e produto. De posse da demanda latente distribui-se a
quantidade de produto demandada pelas classes de consumidores A, B e C segundo uma
proporcdo determinada (linha 2). Para cada regido do Brasil considerada pelo simulador
determina-se, dentre as empresas que possuem centros de distribuicdo instalados na regido,
uma pontuacdo ou score que indica seu potencial para vendas de produtos nesta regido (linhas
4 a 12). Tal score leva em conta a contribui¢éo individual da empresa nos mesmos parametros
recebidos como entrada de dados, e sera usado para determinar uma probabilidade de vendas
na regido (linhas 13 a 17). O score é por regido e classe de consumidor.
Por fim, simula-se a compra individual de todo o estoque de produtos contidos nos centros de
distribuicdo das empresas que competem por vendas em cada regido (linhas 18 a 26). As
classes A, B e C sdo escolhidas de maneira uniforme para efetuar suas compras,
diferenciando-se na quantidade de produtos demandada. De acordo com a classe sorteada e
score de cada empresa nesta classe determina-se, por meio de algoritmo do tipo roleta, qual
serd a empresa que ira efetuar a venda desde que tenha produto em estoque. Se houver
condicdes de atender a venda efetua-se a venda, atualiza-se o estoque e reduz-se a quantidade
de produtos demandada para esta classe. Ao consumir o estoque de todas as empresas 0
algoritmo se encerra e determina o percentual de vendas de cada empresa ou produto e regido
(linha 27).



Algorithm 1 MARKETSHARE(demanda global, radio, tv, prazo, margem, empresas, estoques,
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N)

1: Caleula a ‘demanda latente’ com base na contribuicio da margem de lucro, do investimento

em marketing (radio e tv), do prazo de pagamento das empresas e da demanda global

2: Determing a demanda de produtos Dy, Dp e Dy para as classes A, B e C, respectivamente,

de acordo com o percentual de compradores de cada classe e da ‘demanda latente’

3: for all (regiao € {N,NE,5,SE,CE}) do

4: forall (ie{1,2,...,N}) do

A E; + empresas]i|

6: if (empresa E; tem centro de distribuicio instalada em regiio) then
T for all (classe € {A, B,C}) do

8: Define o score de E; para a classe corrente no rank considerando seus investimentos

em marketing, marpem de lucro e prazos de pagamento

o end for
10: end if
11:  end for
12: end for

13: for all (classe € {4, B, C}) do
14:  for all (i€ {1,2,...,N}) do

15: Determina a probabilidade P, 450 da empresa E; vender seu produto para a classe
corrente com base em seu score

16:  end for

17: end for

18: while (estoque de produtos das empresas nio esgotou) do

19:  Sorteia de maneira uniforme a classe ¢ € {4, B, C} cujo comprador corrente ra efetuar a

compra e cuja ‘demanda latente’ ainda nao foi completamente atendida
20:  Sorteia a empresa F; que ird vender seu produto usando probabilidades P; .
21:  if (empresa sorteada ainda possui estogque para venda) then

22: Contabiliza a venda para a empresa

23: Reduz a demanda de produtos Dy da classe sorteada
24: Reduz o estoque de produtos em 1 unidade

25:  end if

26: end while

27: return Fatia de mercado de cada empresa em cada regiao
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Este apéndice ilustra a interacdo entre as Camadas do MVC e as camadas extras

View faz requisiclo

Camada
Validators para
validagao dos dados
dos inputs. Se houver
algum erro, devolve

Arquivo de rotas

. [recebe a requisicio e
chama fungdo no

controlier especifico

.

Fungdo gera algum
servigo como
criarfatualizar

Fungéo apenas
consulta ao banco de
dados

(Repositories, Transformers, Presenters, Validators e Services) implementadas.

Realiza consulta ao
banco de dados a

o partir do

h 4

uma mensagem ao |«
controller, se néo

houver, segue para a
operagio com o
banco de dados

¥
Realiza leiturafescrita
a0 banco de dados a
partir do
RepositoryEloguent

v

Camada de
Services chama
funges do
repositorio para
acesso ao banco

Presenter seleciona um

dos Transformers implementados
para retornar um array com os

dados transformados

Camacda de

de e-mail ou
notificagdo

Services recebe os
dados transformados
|2 pode realizar algum
| servigo como envio

RepositoryEloquent

FPresenter seleciona um

dados transformados

dos Transformers implementados
para retornar um array com os

 J
Controller recebe o5
dados com mensagens

- de sucesso ou erro e

| pode entrega-los para

a view, retomando o
ciclo




