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RESUMO

Este trabalho tem como principal objetivo a elab@oade um sistema que
auxilie a formacao de equipes em Jogos de Empresss.isso é utilizado um sistema
de diagnostico de Aptiddes, que tem auxiliado asdenadores dos Jogos de Empresas
nesta tarefa. No entanto, na formacao das equpesrdser levados em consideragcao
outros critérios, como 0 sexo, conhecimento em rinética e ocupacdo dos
participantes. Sendo assim, neste trabalho foindesado um sistema de formacéo de
equipes baseado nos critérios descritos acima. ®arapecificacdo do sistema foi
utilizada a metodologia da prototipacdo e para isysementacdo foi utilizado o
ambiente Delphi.
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ABSTRACT

This work aims the elaboration of a system thds #ine formation of teams
in business games. For that is used a diagnoseysys ability, which has been aiding
the coordinators of the business games in this tdskertheless, in formation of teams
they should be taken in consideration other judgmkke sex, knowledge in computer
use and the participants’ occupation. So, in thiskna system of formation of teams
based on the approaches described alove was dedelBpr the specification of the
system the prototype methodologywas used and for its implementation was used

Delphi environment.
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1 INTRODUCAO

O mundo encontra-se num momento de transicdo derlibilizacdo das
organizacdes. Diante disto vé-se frente a frente Bovos desafios tanto por parte da
sociedade como das organizagfes. Desta maneiracesSsaeio criar técnicas que
permitam aos individuos experimentarem diferentesa@es, que propiciem maior
embasamento para a tomada de decisfes. Uma dastass Sd0 0s jogos de empresas
que estimulam as pessoas testarem suas habilidades, sem ter como principal
preocupacdo as consequéncias de seus atos, paiggias pessoas 0 que conta € a

experiéncia adquirida com seus erros e acertos.

Segundo [THOG64], “Uma simulacdo ou jogo empresariale ser definido
como um exercicio sequencial de tomada de decis®tsjturado em torno de um
modelo de uma situacdo empresarial no qual oxamites se encarregam da tarefa de
administrar as empresas simuladas.” Sendo assita;4e de um modelo a ser utilizado
para fins de treinamento de pessoas. Ndo se egperastas encontrem solucgdes, no
sentido da teoria dos jogos. Espera-se apenas l@se ®mando as decisdes,

desenvolvam habilidades, ndo importando se vencendo.

A Universidade Regional de Blumenau possui doigodesenvolvidos
dentro da propria instituicdo: o Virtual, que é jogo para treinamento de habilidades
de gestdo de negocios e o Lider que € um jogo ifispepara o0 treinamento de

habilidades de lideranca.

Estes jogos tém sido muito utilizados para tegtanitas computacionais,
principalmente as relacionadas a inteligénciaiaidlf Deste modo, ja foram feitos
trabalhos envolvendo sistemas especialistas e redesis. Também destacam-se

trabalhos envolvendo internefata mining redes de computadores, entre outros temas.

Entretanto, para ter sucesso no treinamento ddided®#s empresariais a
énfase dos Jogos de Empresas nao deve se con@g@Enas na tecnologia usada pelo
sistema, mas sobretudo, no seu aproveitamento arabom desempenho dos

participantes. Neste sentido, um primeiro e impuetgpasso € o processo de formacao
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das equipes, que tem sido, também nas instituieb@sresariais, um tema em

constante discussao.

Atualmente, nos Jogos de Empresas, as equipesid@mmentadas sem
nenhum critério especifico. Normalmente, os pgrdictes que tém afinidades pessoais
juntam-se para formar suas equipes, 0 que nem setngdesejavel, uma vez que as

habilidades pessoais passam a ser desconsideradas.

Como uma medida para solucionar esta questédo, ogmss He Empresas
desenvolvidos na Furb, tem-se utilizado um diagodstie aptiddes que determina
perfis baseados em quatro quadrantes do cérehperi@udireito, superior esquerdo,
inferior direito, inferior esquerdo). A definicdoosl perfis € realizada através de
perguntas que os participantes respondem de acmmiosuas convicgdes. Baseado
nestas respostas sdo formadas as equipes de medoaguum equilibrio entre os
quatro quadrantes dentro de uma mesma equipe. taontenexistem outras variaveis a
serem consideradas, tais como, 0 sexo do partieipana area ou funcdo no trabalho,
seu conhecimento em informatica, o que torna ogssir de formacdo das equipes
complexo e nao estruturado. Este diagnostico basere livro “Além da Inteligéncia

Emocional” [MEL90].

Deste modo, este trabalho visa desenvolver umsaspara formar equipes
para os Jogos de Empresas. Para a especificacqwotlisipo sera utilizado uma
metodologia de prototipacdo e para a implementagia utilizado o ambiente de

programacao Delphi.

1.1 OBJETIVOS

O principal objetivo deste trabalho € o desenvodéritno de um protétipo de
software para formar equipes em Jogos de Empnasasdo automatizar este processo,
uma vez que atualmente ele é manual, acarretandgramle perda de tempo e na

imprecisdo na formacao das equipes.
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1.2 ORGANIZACAO DO TEXTO

O trabalho foi dividido em 5 capitulos, descrigoseguir.

O primeiro capitulo define os objetivos do trabaltapresentando a

justificativa para seu desenvolvimento.

O segundo capitulo enfatiza os Jogos de Empre&gs Néste capitulo
serdo apresentados seus conceitos, objetivos terdsticas e tipos de jogos. Também
serdo destacados os Trabalhos de Conclusédo de @esenvolvidos na Furb,
envolvendo o tema Jogos de Empresas.

O terceiro capitulo apresentara o sistema Aptidfies é utilizado para o

diagnéstico do perfil dos participantes para a toydo das equipes.

O quarto capitulo apresenta a metodologia de @patfio que serd usada
para a especificacdo do prototipo.

O quinto capitulo apresenta o desenvolvimento @doppo, baseado nas

etapas descritas no capitulo quatro.

O sexto capitulo é destinado as conclusdes e Siegedd trabalho.
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2 JOGOS DE EMPRESAS

Segundo [MEN97],

“Os jogos de empresas sdo abstracoes matematigalffisadas de
uma situacao relacionada com o mundo dos negOtamo jogo de
empresa esta baseado num modelo de simulacadfespecqual,
por sua vez, retrata, na medida do possivel, @fsitas fisicas,
sociais, técnicas e econdmicas de uma determinagsesa e do

ambiente que a envolve.”

Os jogos de empresas sao modelos utilizados pararmnento de pessoas.
Neste treinamento espera-se que 0s participartemnaarem decisbes, desenvolvam

suas habilidades sem a preocupacao de vencepou na

Estes jogos tem como finalidade a formacéo de gwiofais, sendo que
permitem o treinamento e o aperfeicoamento dos westravés de simulagbes que
podem acontecer no dia a dia empresarial. As pesso@lvidas nos jogos de empresas
podem oferecer solucbes e conhecer os resultadwsniatrando recursos proprios ou

de terceiros.

Apoés a utilizacdo deste tipo de jogo, nota-se pgsocacdes que as pessoas
gue fizeram parte do treinamento apresentam umraonde conhecimentos, adquirem
maior facilidade de utilizarem os conhecimentosdaist durante a vivéncia na empresa

e possuem facilidade de integrarem os dados disgisria memoria.

Atualmente, 0s jogos empresariais sdo aplicadosnaas diversos campos:
para treinamento e desenvolvimento de pessoaliagéial de potencial, planejamento,

tomada de deciséo e formacao de administradores.

2.1 OBJETIVOS DOS JOGOS DE EMPRESAS

Os principais objetivos dos jogos empresariaig SAdI77]:
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e treinamento: permitem aos integrantes das equipésvés de
ambientes simulados, adquirirem habilidades e &mpaas na tomada

de decisbes que possam vir a acontecer no dia a dia

» didatico: permitem transmitir, de modo eficaz, aecimentos sobre
diversas areas empresariais, tais como, contatdjdadministracdo de
empresas, economia, sistemas de informacdo, enturosp

proporcionando o0 modo pratico e o experimental;

* pesquisa: permitem descobrir solu¢cbes para prolsleemapresariais,
pesquisar sobre as teorias de administracdo deeeawyrestudar o
relacionamento individual e grupal dos integrargegerificar como as

pessoas se comportam sob pressao de incertezap@ te

Além disto, eles tem sido utilizados para validsgnicas computacionais

aplicadas a ambientes de gestdo de negdcios.

2.2 CARACTERISTICAS GERAIS DOS JOGOS DE
EMPRESAS

Embora haja diversidade nos jogos empresariaigiralg caracteristicas sédo

encontradas em todos 0s jogos, sendo elas, sefUANG7]:

* 0 ambiente simulado em que o jogo se desenvolditulelementos do
sistema real. A possibilidade dos participantediaean suas proprias

decisdes, € a idéia principal dos jogos empresariai

* sua representacdo € feita sob a forma de relagigisas e/ou

matematicas.

2.3 DINAMICA DOS JOGOS DE EMPRESAS
Segundo [MEN97],
“Os participantes do jogo, cada um individualmeate em grupo,

administram a empresa (firma) como um todo ou uepdela,

através de decisbes administrativas por periodmssivos.”
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Os jogos empresariais dividem-se em trés fasesnileadas de: fase

preparatoria, ciclo repetitivo e encerramento.

Na fase preparatéria os participantes sdo distribuidos em equipes,
normalmente de 3, 4 ou 5 participantes, dependocdascteristicas do jogo. Nesta
etapa, sob a orientacdo de um coordenador, elesafamam-se com o meio ambiente
simulado, analisam dados passados e desenvolveplamm estratégico. Para isto lhe
sao fornecidos manuais e relatorios com informagdespletas sobre o jogo e suas

regras de funcionamento.

A fase deciclo repetitivo, esta representada na Figura 2.1. Este ciclo
demonstra que os participantes tomam suas decls®sados em seus relatérios
gerenciais ou, em alguns casos, em sistemas de apecisdo desenvolvidos através
de meios computacionais. As decisdes sdo encanagislarsimulador que as processa
e emite o resultado. O resultado pode ser fornealivés de relatérios gerenciais, ou
através de arquivos de dados. Nesta etapa, o c@mlole representa as entidades
externas, como por exemplo, fornecedores, ban@y®rigo, acionistas, importadores,
etc, cujas decisbes também afetam os resultadaqdgses. Este ciclo é repetido tantas
vezes quanto o coordenador da simulacdo acharss@t® para um bom

aproveitamento e aprendizagem do jogo.

Figura 2.1- Ciclo Repetitivo
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Na fase deencerramentg o coordenador, juntamente com os participantes

do jogo, realizam uma assembléia, onde procedenaleagio do jogo, comentando

estratégias e revendo com o0s alunos erros e a§EAdS 7].

2.4 CLASSIFICA(;AO DOS JOGOS DE EMPRESAS
Segundo [MOT80], os Jogos de Empresas podem assifactados de

acordo com sua natureza basica:

« Jogos Sistémicos: dao énfase no funcionamentcstins.
e Jogos Humanos: visam tratar os problemas das e#&idvwumanas
presentes nas negociacoes;

» Jogos Mistos: intervém componentes sistémicos eaham

Para [KOP89] o que é levado em conta nos JogosmeeSas sao o tipo de
simulacao:
e Jogos Gerais: simulam uma empresas como um todo;

» Jogos Especificos: feitos a partir da modelagemud®a empresa

particular;

e Jogos Setoriais: simulam empresas de um setorot@mia;
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» Jogos Funcionais: voltados a uma area especifiteodda empresa.
Para [TAN77] os Jogos de Empresas podem ser ataskit segundo:
1) O meio de apuracéo dos resultados:
» Jogos Computadorizados: calculos e relatériosamapuitador.
» Jogos Manuais: calculos e relatérios manuais.
2) A interacao entre as equipes:

* Interativos: aquele em que as decisbes de uma sapfetam o0s

resultados das demais;
* Nao-Interativos: aqueles em que as decisfes de ammesa nao
afetam os resultados das demais.
Ja segundo [GRA93] os Jogos de Empresas tambémpemteclassificados
pelas habilidades envolvidas:
« Jogos de Comportamento: enfatizam habilidades caampentais;

» Jogos de Processo: enfatizam habilidades técnicas;

» Jogos de Mercado: enfatizam habilidades técnicksreercado.

2.5 JOGOS DE EMPRESAS NA FURB

A seguir serdo apresentados os Jogos de Empresas/dlvidos na Furb, e
também os principais Trabalhos de Conclusdo deoCwsde os mesmos foram

utilizados como base para o seu desenvolvimento.

2.5.1J0OGO DE EMPRESAS VIRTUAL

O Jogo de Empresas Virtual (Figura 2.2) € um jogealg totalmente
computadorizado, que contempla areas de gestamdagdo, financas e marketing. E
utilizado em treinamento de habilidades na gest@oretursos humanos, porque
permite, através de simulagcbes, prever o comporteambumano dentro de uma

realidade empresarial.

Figura 2.2 - Jogo de Empresasritial
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Diretor de Produgéo Diretor de Mercado  Diretor Financeiro Diretor Geral
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ORDEM DE PRODUCAD (1)
HomasdeProdugiod__________ || E75) N e D U S S D
Horas de Frodugio B |10 oo aon st [T TTTTTTTTITTTTTITTTTTTTITOC
Horas de Produgdo © 4584 5300 6000 5500
COMPRA DE MATERIA-PRIMA (2)
CompaMPl 1 I ) ] U S S P
Comprabpz (7T TTTITTITTITTITTY N . N A S S S
Compra MP 3 3000 5500 4400 4500
PESS0AL
Adwtoos _______ o o ___o s [ I .
Demitidos 1] 0 1] 1]
EQUIPAMENTOS
Manutengio Equipamentos () ____|___|___ 0 Y L L A S S SR S
Reposigio Equipamentos(qtdadey |\ 08 4 3 1 | | |
Custo OperacionalHora (5 ) 2,75 3,75 2,75 2,75
(13 Programagio das horas depende do estpgue de MP do finad do més antetior
(2 Compra de Matérias Primas somente disponivel para a produgio do FROMIMO més
Responsivel:
4 | | b ina

O cenario onde ocorre a simulacdo € uma empresappra em condigdes
normais, podendo produzir trés tipos de produta8 (& C) a partir de trés matérias
primas (I, 1l e Ill). Internamente, existem atiadks, tais como, controlar o fluxo de
producado, estoques e financas. Externamente oesrnelacbes entre fornecedores,

banco, governo, consultores e importadores.

O processo decisério envolve um amplo conjuntotilédades, entre elas
destacam-se [VAL97]:

a) Producéo:
e compras e estoques de matérias-primas;
* programacéo das horas de atividades de producam paés;
* contratacao e demissao de pessoal;
» politica salarial;
» gastos com manutenc¢do de equipamentos;
b) Mercado:
» formacé&o de precos e prazos de parcelamento;

+ gastos com propagandas;
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* propostas de exportacao;
c) Financeiro:
» politica de juros e descontos nas vendas;
» politica de prazo nas compras;
» empréstimos de curto e longo prazo;
» aplicacdes em renda fixa ou fundo de acgdes;
d) Geral:
* metas globais de rentabilidade e vendas;
* novos investimentos.
Além destes processos decisorios, existem outgesean exercidos, como

por exemplo: controlar o fluxo de caixa, participlarleildes, contratar pesquisar sobre

0 mercado e enfrentar situacOes inesperadas cawesyrenchentes, etc.

Cada uma destas atividades (Producdo, Mercadondeima e Geral) € de
responsabilidade de um diretor, que séo os patités do jogo. Sendo assim, é muito
importante destacar, para cada area, alguém ghba &imidade com a mesma, pois, se
numa equipe todos forem de producdo, com certeziemsis areas estariam muito

comprometidas.

Também cabe aos diretores simular cenarios otisnista pessimistas,
definindo possiveis sazonalidades, inflagdo, omemcio econdmico, etc, visando

reduzir o impacto de situacdes inesperadas solmgeesa simulada.

A interface do Jogo de Empresas Virtual foi desbmdo no ambiente de
programacao Delphi. Os modelos de processamentbaman de dados deste sistema

sao feitos atraves da planilha Excel.

2.5.2 JOGO DE EMPRESAS LIDER

O Jogo de Empresas Lidetigira 23) foi concebido para o treinamento de
habilidades na gestdo de recursos humanos. Este pugende prever as reacdes

humanas que ocorrem dentro de uma realidade empfesa
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Figura 2.3 - Jogo de Empresakider
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]
|dade Cargo Setor
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|

Este jogo tem como cenario o relacionamento entgerente de producéo
(lider) com seus funcionarios (colaboradores). Asspas que assumem a empresa,
encontram-na seguindo as mesmas caracteristicadnuaistracao vigente desde a sua

fundacao.

No Jogo de Empresas Lider as decisdes sédo tomadaivel geral, ou seja,
valem para todos os funcionarios, ou a nivel imtligl. As decisbes que podem ser

tomadas a nivel geral séo:
» alimentacgdo;
* plano de saude;
» consultoria ambiental e ergonométrica;
» consultoria degb design
* lanches;
* intervalos de descanso;
* reducdo no horario de trabalho;

» promocéao de reunides informais e jogos esportivos.

J& as decisoes a nivel individual podem ser:

* mudancas hierarquicas de cargo e setor;
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e aumento salarial,
 estilo de lideranca e base de poder;
* treinamentos;

e prémios.

A interface e os modelos de processamento do JegBnapresas Lider

foram desenvolvidos no ambiente de programacédohbela o banco de dados deste

sistema é feito através do Acess.

2.5.3 TRABALHOS DE CONCLUSAO DE CURSO

Os principais Trabalhos de Conclusao de Curso ($C@Esenvolvidos na Furb,

utilizando os Jogos de Empresas foram:

a)

b)

Jogo de Empresas para a Area ComercigBAU94]: este trabalho teve
como principal objetivo estender a aplicacdo dg®goempresariais a area
comercial e permitir o treinamento de técnicos lgges de uma empresa.
Ele abordou aspectos relacionados a ocupacao, figititica de marketing,
politica de pessoal, formacdo de preco, entre suti®ara o seu
desenvolvimento foram utilizadas técnicas de am@sruturada, através do
uso do ET-SADS e sua implementacgéo foi feita nailpla Quattro ProEste
sistema foi feito a nivel de prot6tipo, ndo tendotmuidade.

Protétipo de um Sistema de Apoio a Decisdo para oldhejamento e
Controle da Producdo [PAC96]: este protétipo permitiu simular a
programacao dos pedidos de producao, e verifiedic&ncia das maquinas
e 0 tempo de producéo de cada pedido de acordoocmmdelo escolhido.
Foram analisadas técnicas de sistema de informdgé&oionamento do
Planejamento e Controle de Producdo (PCP), utdiza® de técnicas de
inteligéncia artificial (redes neurais), para fazealocacdo das maquinas.
Este trabalho permitiu testar a eficiéncia dosesisis de apoio a decisao.
Este protétipo foi utilizado no Jogo de Empresasudi, até o final de 1997,

guando a estrutura do jogo sofreu alteracoes.
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Redes Neurais Aplicadas ao Sistema de Informacdes dlogo de
Empresa Virtual [VAL97]: incorporou recursos de inteligéncia adiél,
em especial as redes neurais, ao sistema de infaomk Jogo de Empresas
Virtual. O sistema de informacdes do Virtual, aaxibs participantes dos
treinamentos baseados em JE. Porém, durante estemrtentos, é comum
surgirem problemas que néo possuem légicas estdatsy ou seja, ndo ha
uma sequéncia de operacbes para sua solucao. relsgghd incorporou
mecanismos inteligentes aos Jogos de Empresasjtipdomum melhor
aproveitamento para o tratamento e solucdo desteblemas. Foi
desenvolvido um modelo de rede nedaédForwardcom aprendizado em
Backpropagationsendo foi validado através da simulacdo das weig&e
mercado do Virtual. Este modelo de rede neuratlésienvolvido como um
componente para o ambiente Delphi e até hoje ézadd para o

desenvolvimento de sistemas de apoio a decisgpaatisipantes do jogo.

Desenvolvimento de um Protétipo do Jogo de Empres&4rtual para uso
Via Internet [FON97]: o objetivo principal deste trabalho foi o
desenvolvimento do Jogo de Empresas Virtual ennp8gHTML, para que
pudesse ser utilizado via Internet. A necessidadgils a partir de dois
aspectos: a insercdo dos JE em programas de easidistancia e a
dificuldade de utilizacdo nos laboratorios de inféatica da Furb, em funcéo
de serem constantemente danificados por tercéas a implementacao,
utilizou-se um servidor Web, um editor de pagindd$vil e a linguagem de
programacao Delphi 3. Devido a algumas limitac@esdlogicas da época,
este trabalho ficou a nivel de protétipo, ndo senguantado para uso em

aplicacdes do jogo.

Jogo de Empresas Lider em Ambiente Cliente/ServidofFAR98]:

objetivou o estudo da ferramenta InterBase do amige desenvolvimento
Delphi 3, para a utilizacdo em rede local de cormares(cliente/servidor).
Utilizou-se para o desenvolvimento do protétipo, banco de dados
InterBase, o ambiente de desenvolvimento Delphi Glient/Server; uma
rede local de computadores, com sistema operadigmalows NT. Buscou-

se, desta forma, verificar a performance do Jogendpresas Lider operando
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em um ambiente cliente/servidor, visto que se pdsgeue neste modelo
haja a competicéo direta entre as equipes, atdeésn processo unificado
de processamento dos dados, ja que hoje eles i&® iBoladamente em
maquinasstand-alone Este trabalho obteve éxito em seus testes, pdovan

viabilidade de se aplicar o jogo com esta arquiéetu

Sistema de Apoio a Decisado para previsées genériagizando técnicas
de Data Mining [KRE99]: Este trabalho teve como objetivo principal
auxiliar a tomada de decisdes através de um Sistksm@apoio a Deciséo
utilizando técnicas de Data Mining, mais espeaifieate para efetuar
previsdes genéricas. Para auxiliar esta tarefarfoiementado um prototipo
gue permite ao usuario definir um modelo de previséidde 0 mesmo pode
ser treinado para responder as variaveis de preeisd certa flexibilidade.
Para a elaboracdo do protétipo, foram analisadasaaacteristicas de
Sistemas de Informag&o, bem como dos Data Wareh@udas técnicas de
Data Mining. Também estudou-se, na &rea de IntedigéArtificial, as
Redes Neurais, que fazem parte do Data Mining agidi@ previsdo. Como
consequéncia do desenvolvimento deste trabalhoificoerse que a
aplicacado do Data Mining foi muito eficiente. Foraealizados testes e foi
possivel desenvolver modelos de previsdo onde @alse em prética o0 uso
de Redes Neurais, a qual se mostrou bastanternefigmara o processo de
previsado principalmente por sua grande capacidadgetieralizacdo. Este

trabalho usou o componente desenvolvido por [VAL97]
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3 FORMACAO DE EQUIPES

No mundo complexo e competitivo de hoje, a escdldm pessoas certas
torna-se vital para o funcionamento das organizagdessoas bem selecionadas e bem
posicionadas ndo somente contribuem para o adequadmnamento da empresa

como também constituem um significativo potenceabpfuturas substituicdes.

Embora pareca muito facil identificar os individugse possuem as
habilidades para o bom desempenho de um cargo ®t&agéio para fazé-lo, o
preenchimento da vaga de cargos com as pessoasadeisiadas € um processo

dindmico e extremamente complexo.

O processo de selecao de pessoal é importantesiparai a vida futura de
cada novo elemento e ndo deve ser ignorado oufdratts totalmente a terceiros.
Quanto mais 0 executivo participar no processaigelele seus futuros subordinados

tanto melhores serdo os resultados.

Outro aspecto importante é o estabelecimento dgivdg claros e definidos
sobre as caracteristicas que se busca nos carsglifaatocacao correta das pessoas nos
cargos requer uma perfeita adequacao entre doies$atnutaveis: as caracteristicas dos
cargos e as caracteristicas das pessoas que upa-los. Os tipos de cargos que as
empresas precisam preencher estdo mudando constateecomo resultado de uma
infinidade de fatores internos e ambientais. Pérodado, as capacidades das pessoas e
suas aspiracdes pessoais se modificam como resuédventos relacionados como o
trabalho e outros nao relacionados com ele, conauleid mudancas familiares,
experiéncias etc. O processo de alocacdo de pesseadidar com mudancas que irdo
provocar desajustes tanto na maneira como a emesesihe e seleciona seu pessoal,

como na adequacéao das pessoas ja escolhidas gos gae desempenhavam.

A escolha do pessoal para integrar uma equipeteédeavés da aplicacédo
de diversas técnicas e fases, conforme a complixida cargo a ser ocupado. Cada
fase funciona como um filtro seletor que vai pearedo os candidatos, de maneira que

figue somente os que melhor se encaixam no peoidyrado.
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Também nos jogos de empresas a formacdo adequadayuipes é um
fator critico de sucesso. As diversas aplicacdssldgos de Empresas Virtual e Lider,
desenvolvidos na FURB tém demonstrado que os aeledt das equipes estdo
diretamente ligados a capacidade de organizaciemgia dos seus integrantes. Muitas
vezes, porém, isto s6 nao basta. Cada vez maisefadel que os integrantes de uma
equipe tenham, habilidades complementares, ou cajia, um tenha uma determinada
habilidade especifica mais desenvolvida, de modotqdos possam usar todo 0 seu

potencial em favor da empresa.

Neste sentido, tem-se utilizado, na formacédo ddpeguem jogos de
empresas, o diagnostico de aptiddes dominantesnaasido por [MIR97].

3.1 DIMENSOES DAS APTIDOES CEREBRAIS

As aptidées encontradas no cérebro humano, desemvae de maneiras
diferentes tanto quanto a intensidade quanto asopss Apesar dos individuos
possuirem no cérebro todas as aptiddes, verificquge todos agem segundo seus

instintos, ou seja, seguem suas aptiddées dominantes

Os polos representados na figura 3.1, demonstrar@rebro dividido de
acordo com as aptiddes existentes.

O polo “S” representa um ser humano selvagem dm“pl3, um semideus
(espiritualidade pura). Segundo [MIR97] é praticateeimpossivel realizar um
diagnostico pessoal para verificar as aptidéesbcaiedas pessoas em relagdo a estes
poélos. Entretanto, no que refere-se aos pélos NE),S¥ e SO, as combinagfes séo as

mais variadas possiveis.
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Figura 3.1 -6IBs de dominancia

(N)
Metéfiso/ Espiritual

NE
NO Intuitivo/

Analitico/ Conceitual
Fatual

SE
SO Emotivo/

Preventivo/ Relacional

Organizacional

)

Corporal/Visceral

Fonte: [MIR9

A seguir sdo destacadas as principais caractadstimn cada um dos perfis:

Perfil monodominante NE Individuos abstratos, artisticos e
fantasiosos. Preocupam-se mais em fabricar do que adquirir
conhecimentos. Pouco apegados a dinheiro e asagsesSostam de
aventurar-se, sendo muitas vezes considerados GoeEpONsaveis.
Imaginagé&o rica; possuem uma visao global e detaldas coisas. Suas
necessidades orientam-se para a auto-realizacéibuese intelectual.

Perfil monodominante SQ Precavidos, cautelosos e conservadores.
Pessoas que possuem este pélo dominante sdo eimfidkganizadas |,
pontuais e esforcadas em seus trabalhos. Possuetinldesp
administrativas, disciplinares e burocraticas. Besgemente sao severos
e desconfiados. Suas necessidades preponderamdsmtepara a

seguranca (individual e familiar) e status (domaa@isobre os outros).

Perfil monodominente SE Romanticos, emotivos e afetuosos. Possuem

capacidade de amar, apoiar, ensinar e estimulas semelhantes.
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Extrovertidos, falantes, coorporativos, humanisrio corteses,
conciliadores. Gostam de cuidar de pessoas e aimareciam a
musica, poesia e historias de amor. Magoam-se @mitidade, por
confiarem demasiadamente nas pessoas. Necessitaassdaiacdo e

estima de terceiros.

» Perfil monodominante NO As pessoas que possuem este polo mais
desenvolvido, sdo mais concretas, frias e l6giPassuem capacidade
para resolucdo de problemas mateméticos. Ndo d&o walor para as
pessoas e seus sentimentos. Agem mais pela razgedoela emocao.
Na maioria das vezes, sdo pessoas introvertidasriass Preferem o
trabalho solitario do que em grupo. Necessitamta-@alizacdo de seus
objetivos.

» Perfil bidominante NO/SO:. Combina caracteristicas dos dois perfis,
enfatiza-se os raciocinios, atitudes e comportamseldigicos, baseados
na razdo. Pode descrever um individuo mais inteé¢iNO) ou mais

operacional (SO).

» Perfil bidominante NE/SE: Dominado pelos raciocinios, atitudes e

comportamentos conceituais, informais e intuitivos.

» Perfil bidominante NO/NE: Mais pensadores do que fazedores. Capazes
de desenvolver com facilidade tanto os raciocidimgcos, quanto
especulativos. Gostam tanto dos trabalhos exesjtvammo das

atividades artisticas.

» Perfil bidominante SO/SE Mais ligado a acdo do que ao pensamento
puro. Isto ndo quer dizer que ele ndo pense, awacmn ele pensa e faz.

Sua inteligéncia é pratica e realizadora.

Baseado nestes perfis [MIR97] desenvolveu um distiped de aptiddes
cerebrais para verificar a aptiddo humana em cadados pélos. Este diagndstico
procura verificar o modo de pensar de cada indwvichiando condi¢des basicas para o

rendimento do trabalho em equipe.
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Segundo [MIR97], a partir do momento em que essdorsa €
estabelecida, rompem-se barreiras de comunicacAane-se pontes para o intercambio

de visbes e conceitos interpretados dentro densést dominantes de cada participante.

A seguir sera apresentado o sistema de diagnakieptiddes proposto por
[MIR97] e implementado na FURB.

3.2 DIAGNOSTICO DE APTIDOES

O Aptidbes € um sistema que permite verificar ofilpele aptiddes

dominante dos usuarios, através de respostas fdasguelos mesmos.

A figura 3.2 apresenta a tela principal do AptidGessta tela encontramos

as principais funcdes do jogo.

Figura 3.2 — Tela principal do Aptidées

4 gistema de Diagnostico de Aptiddes Dominantes x|

&rquive  Sobre Exportar Excel

Novo Diagnodstico

Consultar f Alterar Diagndstico

Imprimir Diagndstico

Sair

* Novo diagndstico permite inserir novos individuos no jogo. Pas®j0
integrante deve fornecer seus dados (nome, sexpesaonde trabalha,

cargo que ocupa e sua habilidade em computad@grta disso segue
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varias perguntas onde a pessoa responde de acaomio sca
preferéncia. Ao final o sistema as processa e nmdoio seu perfil
dominante.

» Consultar/Alterar diagnostico: permite verificar os dados cadastrados
no Aptidées, bem como as respostas fornecidasséens. Para isto é
necessario informar o nome da pessoa a qual sgadese as

informacdes.

e Imprimir diagnostico: permite a impressdo do diagnéstico. Pode-se

escolher a impresséo de apenas um diagnéstico tmaoke 0s existentes.

e Sair: permite a saida do jogo.

A tela de perguntas (figura 3.3) apresenta questi@mtos que devem ser
respondidos de acordo com as convic¢cfes de catieigmarte, sendo que as respostas
deverdo ser o verdadeiro pensamento de quem eg&d@ pois SO assim o
diagndstico podera alcancar seus objetivos.

Questiondrio de Avaliagio de AptidSes Dominantes

]
]

L]
q

<
L1

L]
L]

<
L1

1
T

L]
K

m
m

Figura 3.3 — Tela de perguntas do Aptiks
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A tela do diagndstico final, apresenta todos ogriiaticos cadastrados
no grupo de participantes, sendo que aparecemmesdas pessoas e seu diagnéstico
correspondente. As cores amarelo, verde, azul emelBo, correspondem
respectivamente a NO, NE, SO e SE e ¢é através gigdasode-se constatar a que perfil

0 participante se enquadra.

Figura 3.4 — Tela do diagndstico final

4 p iagniostico E

KO ME

50 SE

Clique na opgdo maiz proxima do diagnostico acima para conhecer o seu perfil.

<+ NO ’ NO/NE
’ ME - SO/SE
i 50 ' NE/SE
-' SE ‘ NO/50
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4 METODOLOGIA DE PROTOTIPACAO

Segundo [MEL90], a prototipacdo é o conjunto deités e ferramentas de
software para o desenvolvimento de modelos denséstebuscando uma aproximacéao
da realidade do que vai ser o sistema. A area mipuiacdo é uma das poucas que nao
produzia modelos de testes do produto final a glercado em operagéo. Isto mudou,
em vista da necessidade de antecipar um modeldstdong, para a avaliacdo de sua

funcionalidade.

A importancia da prototipacdo ndo esta associadenasp ao fator
econdmico, isto &, obter urfeedback antes de investir no produto. Em projetos

relacionados a saude, por exemplo, pode ser undeagoda ou morte.

Segundo [MEL90], trés aspectos sdo de extrema bdpoa para a
utilizacdo das ferramentas de prototipacdo no lagar metodologias tradicionais ou

estruturadas:

a) busca a participagdo direta do usuério final, aofahdo para a

elaboracdo do modelo de sistemas;

b) os métodos, técnicas e ferramentas utilizados poss@ecursos que
viabilizam a participacdo (conhecimento) do usuaiaespeito do
sistema e o do analista em transportar as necdssid@gicas e fisicas
de informacé&o para um conjunto de restricdes inagogelos recursos

do computador;

c) facilita e agiliza a etapa de identificagéo e egpacéao de requisitos de
informacdo, permitindo que o usuario modifigue fwmcepcado no

decorrer do desenvolvimento do sistema.

4.1 FASES DA PROTOTIPACAO

“Uma metodologia qualquer sempre sera utilizadalesenvolvimento de
sistemas de informacdo”[MEL90]. Para tanto, seisesasdo necessarias para 0
desenvolvimento do sistema, utilizando a protofipagenérica, sdo apresentadas na
Figura4.1.
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Figura 4.1 — Modelo genérico da metodologia de protipacao

(@) (b) ()

Exame de Identificacéo de Utilizacdo do
viabilidade do > necessidades e -
. - protétipo
protétipo requisitos

Necessidades i J

Modelo correto

Desenvolvimento
(© de um modelo
vivo de trabalho

Modelo de sistema

Nova versao (e)
Demonstracéo e > Reviséo e
d . —
(d) uso do prototipo melhoramento

Problemas e omissdes

Fonte: [MEL9Q].

a) Exame de viabilidade do prototipo

Antes de usufruir do uso de uma metodologia deoppaicéo, seja qual for,
torna-se essencial a andlise e definicdo de tegssitos que compreendem o exame de

viabilidade:
* recursos e requisitos para a viabilizacao do pjet
« fatos geradores do desenvolvimento do projeto;

» politicas e diretrizes da area de informatica.
b) Identificacdo de necessidades e requisitos

Nesta etapa compreende a identificacao e defirigdmbjetivos do sistema
a ser prototipado, servindo de base para a eldwmrdp modelo preliminar do
prototipo. Técnicas para a elaboragéo de diagrassasitura de dados, fungdes, modelo
l6gico e outras sdo aplicadas. Porém, o sucesga d&mpa depende sobretudo, da

participacéo e do perfil do usuario.
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c) Desenvolvimento do modelo vivo de trabalho

Nesta etapa, em curto espaco de tempo, deve ssirddo o modelo de
operacionalizacdo do protoétipo. Quatro sdo as dasnutilizadas na construcdo do

modelo vivo:
» técnica de construcao de diadlogos/interatividade;
» técnica de elaboracéo e geracéo de telas;
» técnica de elaboracéo e geracédo de relatorios;
» técnica de geracdo de estrutura e de relacionarderdados.

A capacitacdo e experiéncia do analista é fatotupsvante no sucesso

desta etapa determinando o tempo de construcamtiiipo.

d) Demonstracdo e uso do modelo

7

A demonstracdo € um recurso eficaz para expor {etpr@ as idéias.
Contribui decisivamente para a aprovacao ou reeigiuma solucéo qualquer. Todos
0s usuarios que diretamente estdo ligados comenssdevem participar para que se
identifique erros, omissfes de dados, esquemas ederasmca e se avalie a

funcionalidade, a potencialidade e a técnica d®gos aplicada no protétipo.
e) Revisao e melhoramento

Em determinadas circunstancias os problemas ideads sdo tantos que
torna-se viavel o abandono de um programa ao ie&orrigi-lo ou acrescentar novos
lagos de rotinas nao previstas anteriormente. Quasdnodificagbes sao de pequeno
volume e de facil manutengéo, € aconselhavel gaensealizadas na frente do usuario
[MEL90].

f)  Utilizacdo do protétipo

Muitos autores, afirmam que ndo se deve implememtaprotétipo. Isto é

parte de uma série de causas:

* nao possui boa documentacéo para o usuario;
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* nado possui documentacao técnica para as areas rudgemgéo e de

producao;
* implementacéo fisica do arquivo;
* esquema de seguranca e integridade de dados;
» planejamento de conversao de dados;
» previsdo de recursos de maquinas e de comunicdedisdos;
» limitacdo de tempo para treinamento formal de ussar
* perenizacdo de solucdes provisorias;

* telas e relatérios sem muita estética.

O protdtipo, uma vez pronto, pode ser utilizado adrase para a construcao

do sistema definitivo.

Este trabalho utiliza-se de algumas fases da mietgidode prototipagao

genérica proposta por [MEL90].
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5 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Para o desenvolvimento do protétipo, levou-se emtacas etapas utilizadas
para a prototipacdo de sistemas, sendo que sel@ aiseguir cada uma delas

desenvolvidas para o problema proposto.

5.1 EXAME DA VIABILIDADE DO PROTOTIPO

O principal objetivo do protétipo € a informatizag&a decisdo da escolha
dos integrantes das equipes nos Jogos de EmppEsasaté o presente momento a

escolha é feita manualmente, o que acarreta eunmeerda consideravel de tempo.

A escolha executada manualmente é o resultado edp®gtas feitas no
sistema Aptiddes. Este jogo baseia-se no perfis dasenvolvido de cada participante,

ou seja, um dos quadrantes do cérebro.

A combinagéo de diferentes quadrantes faz com gjeg@Epes mantenham-
se em equilibrio, pois possuem pessoas aptas armecapliferentes cargos, o que pode
leva-los a melhores resultados. Porém, existemasutkigéncias na formacdo das
equipes do jogo, como 0 sexo, conhecimento emnrética e o0 cargo ou fungdo que
ocupam em seus locais de trabalho, sendo que @sesqieverdo ter um equilibrio
entre os integrantes no que se refere a estegdatéor exemplo, acredita-se que em
jogos empresariais onde nas equipes existam, sguieintegrantes, apenas homens ou
apenas mulheres, e se estas equipes nao tém snoedscorrer do jogo, este fato possa
levar a estereotipagbes negativas. Por exempl@aso de uma equipe de mulheres
obter um fracasso no jogo, ha sempre rotulacoegpieea inteligéncia dos homens seria
superior a inteligéncia feminina, provocando sifigscconstrangedoras, desgastes e até

inimizades entre os participantes, o que nao eproosta dos Jogos de Empresas.

E importante salientar que a correta formacéo dages, proporciona as
coorporacdes um melhor desenvolvimento de suasiadies, maiores ganhos, melhores

idéias, bem como um aumento da motivagcao entressops envolvidas.

Para o desenvolvimento do sistema sera utilizadmbiente de programacao

Delphi, por ser este também o ambiente utilizadoAptdées. Como plataforma de
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hardware, o0 mesmo sera desenvolvido para equipantamipativel com PC em
ambiente Windows 95 ou superior.

5.2 IDENTIFICACAO  DAS  NECESSIDADES E
REQUISITOS

Para o melhor entendimento do prototipo a ser desado neste trabalho,
viu-se necessario a representacdo do mesmo attavéisn diagrama de contexto (

Figura 5.), 0 qual demonstra, de forma clara, o que envolsistema.

Figura 5.1 - Diagrama de Contexto

Aptiddes Usuério

Sistema de

Dados das pessoas Numero de equipes

.| Formacao de <
EQUIDES/ Equipes formadas

Na figura 5.1, tem-se as seguintes entidades

» AptidGes: representa o software responséavel pela caractéazig perfil
dos participantes do jogo. E através das respéstascidas a ele que
sera possivel extrair os valores que serdo repassan sistema para a
formacdo das equipes. O Aptidées contém os dadss pgasoas

participantes do Jogo de Empresas.

» Usuério: € o responsavel por informar o nimero de equipesdeseja
formar. O usuério deste sistema sera o coorderdm{mgo. Portanto, é

ele quem recebera do sistema o resultado sobrugses formadas.
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O Sistema de Formacédo de Equipes tera, portaritmcao de processar
os dados e fornecer ao usuério a melhor formacssiy® das equipes.

A Figura 5.2 apresenta o fluxograma geralo sistema. Nele estao

representados 0s principais processos executatitbeipsmo.

Figura 5.2 Fluxograma o

Inicio
4

1. Criar 4 listas de perfis

v

2. Criar listas de acordo com o numero de equipes

v

3. Ordenar as listas de perfis em ordem decrescente

v

4. Definir a ordem de uso das listas de perfis

v

5. Calcular o nimero maximo e minimo de homendleenas, de
conhecimento em informatica e de cargo em cadseequ

v

Para todas as listas de perfis

v

6. Alocar participantes de acordo com sexo,
conhecimento em informatica e cargo

v

7. Passar para a proxima lista de perfis

v

Fim
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A seguir sera feita uma breve explicacdo sobre naddos processos da

Figura 5.2

1. criar 4 listas de perfis inicialmente séao criadas 4 listas de perfis (NO,
NE, SO, SE) que devem conter os integrantes cujéil paquele
guadrante € maior ou igual a 25% e aloca-los rstaslide perfis
correspondentes. Sendo assim, séo criadas 4 distaerfis (NO, NE,
SO, SE) que armazenardo as informacfes Este pooéedstalhado na
Figura 5.3:

Figura 5.3 - Criando a lista de perfis
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Inicio

d

__r Para todos os participa@

Inclui Lista NO

Inclui ListaNE |

Inclui Lista SO |

Inclui Lista SE. |

bt

=

\
7

< |

il
3

2. criar listas de acordo com o numero de equipepara cada equipe é
criada uma lista para que as pessoas possam sadato O numero de

equipes é definido pelo usuéario.

3. ordenar listas de perfisem ordem decrescenteas listas de perfis sdo
ordenadas de forma decrescente, para que as pessosEm um perfil
maior em um determinado lado do cérebro, sejanadiscprimeiro nas

equipes. Para a ordenacéao sera utilizado o mégaidksort
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4. definir a ordem de uso das listas de perfisa formacdo deve-se
iniciar a partir da lista de perfis que tenha o argnimero de pessoas

5. calcular o nimero maximo e minimo de homens e mulhes, de
conhecimento em informatica e de cargo em cada egei para que se
possa ter o equilibrio entre os fatores sexo, comfEmto em
informatica e cargo, deve-se calcular o nimero maxe minimo
desejados de pessoas em cada equipe. Para isses8ar® verificar 0s
totais de homens e mulheres, 0os que conhecem iaficare 0os que néo
tem conhecimento, e o niumero de pessoas em cagla dardos estes
resultados deverdo ser divididos pelo numero dégegujue se deseja
formar. Sendo que 0 niumero maximo € o resultadsrintdla divisdo

mais um, e 0 minimo € o proprio resultado da dovisa

6. alocar participante de acordo com sexo, conhecimemt em
informatica e cargo para cada lista, iniciando na que possui menos
integrantes, faz-se a alocacdo dos participantgso€esso de alocagao

esta descrito na Figura 5.4.

7. passar para a proxima lista de perfisquando a lista menor terminar
de ser percorrida, deve-se ir para a préxima tstgerfis com menos

integrantes.

Figura 5.4 - Fluxograma de verificacdo de aloca¢&®possibilidades de alocar os participantes
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Inicio

v

Inicializa uma equipe i

v

Para todos os elementos j da lista de perfis oalémiado
um elemento j em cada equipe i ]

v

NroElemtos da Equipe i = O

v

Aloca Elemento j na Equipe i

v

Passa para a préxima Equipe i

v

Passa para o proximo Elemento |

v
Verifica possibilidades de alocacao

v

Fim

O processo de alocagcdo do elemento j na equipstd, descrito mais
adiante, na&igura 5.12 Quando ja existem elementos na lista de equipsistema deve,
antes de alocar o elemento, verificar as restrigéeslocacao, quais sejam: cada equipe
tem um ndmero maximo e minimo de participantes comdeterminado perfil. A

Figura 5.5 apresenta o fluxograma deste teste.
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Figura 5.5 — Fluxograma inicial da alocacéo dos pécipantes

Inicio

/Enquanto nao alocou o elemento | n@}a j

ont Sexo
=MnMas

A figura 5.6 apresenta a continuacdo do proceisto, €, quando as
condicbes de sexo forem aceitas, o sistema teraveufcar o conhecimento em
informatica existente nos individuos, para que @acgsso de alocacdo seja o melhor

possivel.
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Figura 5.6 — Fluxograma de alocacéo utilizando o @grio de conhecimento em informatica

A figura 5.7 apresenta o fluxograma onde a condigdm ser alocado

depende unicamente do cargo exercido pelo individuempresa.

Figura 5.7 - Fluxograma de alocacéo utilizando o @ério de cargo = producao
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Cont CargoPi

Todas as

equipes temo
MinP

A figura 5.8 demonstra o processo utilizado paracoatinuacdo do

fluxograma acima mostrado.

Figura 5.8 - Fluxograma utilizando o critério de cago = financeiro
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equipes temo
MnF

A figura 5.9 apresenta o fluxograma utilizando décio de cargo =
mercado, este fluxograma € a continuacao do flamgrda figura 5.8.

Figura 5.9 - Fluxograma de alocacao utilizando crério cargo = mercado
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equipes temo
MnM

O fluxograma utilizando o critério cargo = outrfigfra 5.10), apresenta 0s
processos envolvidos para a alocagdo, quando ogo cdo individuo ndo esta

especificado como mercado, financeiro ou producao.

Figura 5.10 - Fluxograma de alocagéo utilizando drio cargo = outros
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Todas as

equipes temo
MinO

A figura 5.11 apresenta o final do processo, istquando as condicdes de
sexo, conhecimento em informéatica e cargo forentas;e sistema alocara o elemento

na equipe. Caso contrario, tentard aloca-lo ena@guipe..

Figura 5.11 - Fluxograma final de alocacdo
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— D

’ Passa para a préxima equide ’ Aloca elemento j na equipe i‘

Fim

Figura 5.12 - Alocacao do elemento j na equipe i

Inicio
v

S

Sexo ="M" j

ﬁ Incrementa ContSexoMi

Informatica = L Informatica = ;’ Incrementa ContInfNi
B A" ou” M
S
Incrementa ContInfNi ¢
N S
h Cargo = P’ —p Incrementa ContCargoPi
N S

-

Cargo ="F’ — ! Incrementa ContCargoFi

4

N S

S .
¢ Cargo =M —3 Incrementa Cont CargoMi

S
Cargo=0 —
9 Incrementa Cont CargoOi

Eim
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A seguir serdo representadas as estruturas de dditipadas para o
desenvolvimento do sistema.

Na Tabela 5.1esta representado o registro de perfis, que Gomerdados
individuais dos participantes.

Tabela 5.1 - Registro de Perfis

Campo Tipo

NO INTEGER
NE INTEGER
SO INTEGER
SE INTEGER
NOME STRING
SEXO CHAR
CONHECIMENTO CHAR
CARGO CHAR

A Tabela 5.2 apresenta a lista de perfis, queosaiadas para cada tipo de
perfil ( NO, NE, SO, SE). Ela é formada por umaalide registros de perfis e pela
guantidade de elementos na lista.

Tabela 5.2 - Lista de perfis

Campo Tipo
Pessoas Lista de Registro de Perfis
Quantidade INTEGER

Na Tabela 5.3 encontra-se o registro de valoresmuéxe minimos, para
cada critério de alocacao

Tabela 5.3 - Registro de valores maximos e minimos

Campo Tipo

MaxMasc INTEGER
MinMasc INTEGER
MaxFem INTEGER
MinFem INTEGER
MaxConhec INTEGER
MinConhec INTEGER
MaxCargoP INTEGER
MinCargoP INTEGER
MaxCargoM INTEGER
MinCargoM INTEGER
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MaxCargoF INTEGER
MinCargoF INTEGER
MaxCargoO INTEGER
MinCargoO INTEGER

A Tabela 5.4, apresenta o registro das equipescqntera os dados das

pessoas e os dados de cada equipe.

Tabela 5.4 - Registro dos dados das equipes

Campo Tipo

Pessoas Lista de Registro de Perfis
NumMasc INTEGER

NumFem INTEGER

NumConhec INTEGER

NumNConhec INTEGER

NumP INTEGER

NumM INTEGER

NumF INTEGER

NumO INTEGER

Como estrutura de dados, existe também uma MadrRedfis que contera a
Lista de Perfis NO, SO, NE e SE, e uma Matriz deifges, onde ficardo armazenadas

as equipes formadas.

Para uma melhor visualizacdo do modelo de dadoprésentado um

modelo grafico na Figura 5.13.

Figura 5.13 - Modelo de dados

Matriz de Perfis

Lista de Perfis % Registro de Perfis

Matriz de Equipes % Registro de Equipes
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5.3 DESENVOLVIMENTO DO MODELO VIVO DE
TRABALHO

Neste item serdo apresentadas as telas desengopada o sistema. Na figura
5.14 esta apresentada a tela inicial do Aptidéasis que a mesma sofreu mudancgas
devido a inclusdo de um item de menu denominadm&oEquipes, que sera utilizado

para a formacao das equipes.

Figura 5.14 — Tela principal do Aptiddes apds a inasao do item formar equipes

4 5istema de Diagnostico de Aptidoes Dominantes

Arquivo  Sobre  Exportar Excel  Formar Equipes

Novo Diagndstico

Consultar { Alterar Diagndstico

Imprimir Diagnostico

Sair

Portanto, ao clicar no item de menu Formar Equipesa apresentada a tela
mostrada na figura 5.15 , onde o usuario fornecerdimero de equipes que deseja

formar.

Figura 5.15 — Tela principal para formar as equipes

/¥ Formar Equipes =]

Momero de Equipes || Faormar Equipes |

Ao clicar no botdo Formar Equipes na figura 5.15,sistema fara o
processamento das informacdes, segundo o fluxo rdeegsamento apresentado

anteriormente e gerando a tela com as equipes dasr(@igura 5.16).

Figura 5.16 — Tela Final com as equipes formadas
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M FrmE quipes [_ O]
Equipe £ Equipe B Equipe C Equipe D

Adrian krause Adriana Flavia . 0. Adriano B. Marguewitz | Alezandro L. Colowszk,
Andreas Schutz Charleno Gramb.ow Chiigtian Jonatas Grozch Daniel Tharnaz

Denilzon Luiz Uzingki  Edgar B. Freitas Elaine C. Greszser Fabio Kopp

Fabricio Coelho Fabricio Klabunde Fabricio Ricardo Lauer | Fermando da Silva
Femando Luiz Pacher | Gelzon Renato Schmidt | Giancarlo Tomazeli Jackszon Ziemer C.

5.4 DEMONSTRACAO E USO DO MODELO

Neste item sera apresentado um exemplo de fornwded@muipes, utilizando o
sistema desenvolvido. O sistema recebe as inforesagdntidas no banco de dados do
Aptiddes, necessarias para a formacdo das equiyzedados a serem utilizados para
este exemplo estdo na tabela 5.1, e foram extraielasna aplicacdo real do jogo de

Empresas Virtual, com uma equipe de alunos.

Na tabela 5.5, 0 sexo é representado pelas Mtes (Masculino e Feminino),
o cargo pelas letras P, M, F e O (Produgdo, Merc&doancas e Outros), o
conhecimento em informatica esta representado petlas A, M e B (Alto, Médio e
Baixo), os perfis NO, NE, SO e SE estdo represestatn nameros inteiros, porém

representam a porcentagem de cada um dos pelfiglig@duo.

Tabela 5.5- Dados de uma aplicagcdo do Jogo de EmpeeVirtual para a formagéo das equipes

NOME SEXO | CARGO | INFORMATICA | NO NE SO SE
Aline Barbeta F P A 19 22 34 25
Fabiana Teixeira F P A 25 19 25 31
Marcio Montibeler M 0] B 25 19 38 19
Carlos Rafael Cardoso M M M 13 34 31 22
Fabiano Busnardo M @] M 22 22 38 19
Martin Jung M P B 41 6 31 22
Daniela Wehmuth Heining F 0] B 19 25 34 22
Fabio Silva M F A 22 9 41 28
Rafael Telles Moreira M (0] A 19 19 31 31
Denise Cristina Nunes F (0] B 25 31 13 31
Renee Alencar Fritsche M F A 34 16 22 28
Ricardo Sivio dos Santos M P A 22 25 38 16
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Apébs isto, é necessario o usuario informar o nunmEroequipes que
deseja formar. Neste exemplo, serdo formadas tpéipes, ou seja, das doze pessoas
contidas neste banco de dados, formar-se-ao trésesgde quatro componentes cada
uma.

O numero total de homens é oito e o de mulheresafray Entdo oito,
dividido por trés, resultara em trés homens (nim@arimo) para cada equipe. Como o
namero de mulheres ¢€ igual a quatro, teremos dudiseres (nUmero maximo) em
cada equipe. Quando as divisdes nao forem exasts @& 0), 0S nimeros maximos sao

o resultado inteiro da divisdo mais um, e o nunneifmo o resultado da divisao.

O cargo que ocupam na empresa € outro fator aegadd em conta, ou
seja, tem-se no exemplo acima quatro pessoas degdwm, trés de financas, uma de
mercado e cinco contidas em outros. Todas eladidas por trés (nimero de equipes)
resultardo no maximo em duas pessoas de produgi@ode financas, uma de mercado

e duas de outros em cada uma das equipes.

A figura 5.17 demonstra o resultado final do bam® dados citado
anteriormente.
Figura 5.147- Tela final deistema, com a correta formacéo da equipe

M FrmE quipes [_ O]
Equipe & Equipe B Equipe C

Carloz Rafael Cardoso £ Denise Crigting Munez | Martin M. Jung

Renee Alencar Fritsche | Fafael Telles Maoreira Aline Barbeta

Fabiana Teixeira Fabio Silva tarzio kMontibeler
Fabiano Buznarda Rizarda Silvio daz S anta: D aniela Wehmuth Heinin
KN I

A tabela 5.6 apresenta o total de cada um doeriost utilizados na

definicdo das equipes.



Tabela 5.6 Verificacdo dos critérios alocados em da equipe

Equipe A

EquipeB | Equipe C

Perfil NO

0

1

Perfil SO

Perfil NE

Perfil SE

Sexo Masculino

Sexo Feminino

Conhecimento

Nao Conhecimento

Financeiro

Mercado

Producao

Outros

Rl
T Ll Lol PPN NI TSN T Lt

2
1
1
3
1
3
1
1
0
1
2

1
1
1
2
2
3
1
0
0
2
2
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6 CONCLUSOES E SUGESTOES

Este capitulo apresenta as conclusdes, limitac@gestdes referentes ao

trabalho desenvolvido.

6.1 CONCLUSOES

O objetivo do sistema foi alcangado, pois a infdinagdo das equipes
tornou-se viavel. Além disso, os beneficios projpmados aos usuarios sdo claramente
vistos, pois 0 processo que era manual, lento eitgsup falhas, passou a ser
informatizado. Além disso a correta formacao dasipss, proporciona um melhor
aproveitamento das pessoas dentro das empresas.

As ferramentas utilizadas mostraram-se bastantquades, sendo que a
ferramenta de programacao Delphi mostrou-se apagripois era a mesma ferramenta
utilizada no Aptiddes, e a metodologia de protafmatornou o desenvolvimento mais

pratico.

6.2 SUGESTOES

Como sugestbes para trabalhos futuros, seria @sienée incorporar
mecanismos de inteligéncia artificial como légicaZy e redes neurais para fazer o
trabalho de alocacéo, ou até mesmo, usar uma bjeguae programacao em logica.



7/ ANEXO

Questionario para Identificacdo de Aptidoes Domiesin

1. Atividades de minha preferéncia na INFANCldséinale quatro - nem mais, nem menos):

01. ( ) Aeromodelismo

02. ( ) Amarelinha

03. ( ) Jogos de Tabuleiro

04. ( ) Bonecas/Bonecos

05. ( ) Bolas de Gude

06. ( ) Ciranda

07. ( ) Decifrar Charadas

08. ( ) Desenhar

09. ( ) Desmontar Coisas

10. ( ) Empinar Pipas

11. () Futebol de Botao

12. ( ) Jogo da Velha

13. ( ) Jogos de Bola

14. ( ) Mocinho/Bandido

15. ( ) Quebra-cabecas

16. ( ) Jogo de Xadrez

2. Atividades de minha preeréncia na ESCOBRAgjnale quatronem mais, hem menos):
01. () Aritmética/Matematica
02. () Fisica
03. ( ) Humanas/Psicologia
04. ( ) Desenho Artistico
05. ( ) Engenharia
06. ( ) Economia
07. ( ) Geografia

08. ( ) Geometria



09. () Histdria

10. () Leitura

11. ( ) Linguas

12. ( ) Mdsica

13. () Poesia/Declamacéao

14. () Portugués/Gramatica

15. ( ) Redacédo/Composicao

16. () Trabalhos Manuais

Atividades de minha preferéncia no TRABALH&s§inale quatro- nem mais, nem menos):
01. ( ) Administracdo de Processos

02. () Analise de Problemas

03. ( ) Assuntos Administrativos

04. () Assuntos Técnicos

05. ( ) Estruturas/Organizacao

06. ( ) Assuntos Humanos/Sociais

07. ( ) Assuntos Financeiros

08. ( ) Criacdo/Desenvolvimento de Idéias
09. ( ) Ensinar/Treinar

10. ( ) Orcamentos

11. ( ) Planejamento de Atividades

12. ( ) Planejamento Estratégico

13. () Propaganda

14. ( ) Relagdes Publicas

15. () Testes de Mercado

16. () Trabalho em Equipe

Atividades de minha preferéncia no LAZE&S$inale quatro— nem mais, nem menos):
01. ( ) Artesanato

02. ( ) Arrumar Coisas

03. ( ) Assistir Corridas

04. ( ) Campismo
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05. ( ) Colegbes

06. ( ) Conhecer Lugares Novs
07. ( ) Consertar Aparelhos
08. ( ) Dancar

09. ( ) Desenho/Pintura
10. () Esportes Coletivos
11. () Fotografia

12. () Jogar Xadrez

13. ( ) Leituras Técnicas
14. () Pescar

15. () Reunibes Sociais

16. () Trabalhar com o Computador

5. Meus DESCRITIVOS4ssinale quatro— nem mais, nem menos):

01. ( ) Afetuoso
02. ( ) Analitico
03. ( ) Brincalh&o
04. ( ) Cauteloso
05. ( ) Detalhista
06. ( ) Emotivo
07. ( ) Esmerado
08. ( ) Extrovertido
09. ( ) Falante

10. () Fantasioso
11. () Introvertido
12. () Intuitivo
13. () Organizado
14. ( ) Racional
15. () Subjetivo
16. ( ) Técnico

6. Minhas MOTIVACOES éssinale apenas umam cada grupo):
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Eu trabalho MELHOR quando:

01. ( ) Tudo esta bem organizado.

02. ( ) Disponho de informacgdes concretas.

03. ( ) Tenho oportunidade de usar a imaginacao.

04. ( ) Posso compartilhar minhas idéias com os outros
Falta-me ANIMO para empreender uma atividade quando
05. ( ) Nao consigo vislumbrar sua utilidade pratica.
06. ( ) Ela ndo apresenta desafio para a minha iétedig.
07. ( ) Tenho de trabalhar sozinho.

08. ( ) Tenho de trabalhar com pessoas indisciplinada
Eu me ENTUSIASMO com uma atividade quando:

09. ( ) Conheco tudo a respeito.

10. () Ela apresenta regras bem definidas.

11. () As pessoas envolvidas trabalham em harmonia.
12. () Posso testar minha capacidade.

Eu me ABORRECO quando:

13. ( ) Vejo as coisas baguncadas.

14. ( ) Nao posso trabalhar com coisas concretas.

15. () As pessoas discutem e brigam.

16. () Cerceiam minha criatividade.

Minhas REACOES4ssinale apenas umam cada grupo):
Quando pedem minha APROVACAO para uma idéia:
01. () Quero examinar sua logica e racionalidade.

02. ( ) Preciso ter confianga nas pessoas envolvidas
03. ( ) Quero saber como sera executada na pratica.
04. ( ) Quero descobrir se ela é inovadora.

Quando RESISTEM as minhas idéias:

05. ( ) Explico, passo a passo sua explicacao.

06. ( ) Demonstro seu valor com dados e fatos.

07. ( ) Trato de granjear a simpatia dos envolvidos.
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() Procuro estimular a imaginag&o dos envolvidos.

Quando ndo ENTENDO uma instrucao:

09.

10.

11.

12.

( ) Peco que mostrem/expliquem seus detalhes.
( ) Preciso examinar seus objetivos e coeréncia.
( ) E porque néo gosto da instrugéo ou do ingtruto

( ) E porque ela é muito quadrada ou conservadora.

Quando ndo ENTENDEM minhas instrucées:

13.

14.

15.

16.

() Reenfatizo utilizando metaforas.
() Trato de chegar ao coracéo dos envolvidos.
( ) Faco uma demonstracéo organizada de suasetapa

() Apresento todos os dados e fatos que a reforca

Minhas CONVICCOES 4ssinale quatro frases— nem mais, nem menos — que VOC&, com
entusiasmo, assinaria embaixo):

01.

02.

03.

04.

05.

06.

07.

08.

09.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

( ) S6 a informacéo traz o poder (Freud).

() Nunca ande pelo caminho tracado, pois ele ubrmbmente aonde os outros ja foram
(Graham Bell).

() Se vocé quer civilizar um homem, comece pedadele (Victor Hugo).

() O que mais precisamos é de alguém que nogumbd fazer o que sabemos (Ralph Waldo
Emerson).

() Mais vale um péassaro na mao do que dois voéPdpular).

() O futuro pertence aqueles que acreditam rezhale seus sonhos ( Eleanor Roosevelt).
( ) Quem sabe mais, chora menos ( Popular).

( ) Um irmao pode ser um amigo, mas um amigo semgpre um irmao (Benjamin Franklin).

() O passo mais importante para chegar a cormwesd#r € aprender a estar sozinho cnsigo
mesmo (Erich Fromm).

( ) Aiimaginacédo € mais importante que o conhectm@Albert Einstein).
( ) Uma andorinha s6 néo faz veréo (Popular).
() Mais dificil do que levar uma vida organizadenp6-la aos outros (Marcel Proust).

( ) Uma alegria compartilhada transforma-se enmadajegria; uma dor compartilhada, em meia
dor (Popular).

() O humor é a quebra da légica (Henri Bergson).

( ) Quem néo arrisca nao petisca (Popular).



16. () O discernimento consistem em saber até ongedeir (Jean Cocteau).
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