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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo implementar um nwdadicional ao sistema
VIRTUAL, que é um sistema simulador do comportamdnimano dentro de uma realidade
empresarial. Este novo moédulo sera usado pelo enadbr do jogo. O mdédulo atua como
servidor e se comunica com o0 sistema atual (ddscipantes), que passa a ser o modulo
cliente e com isso automatiza todo o controle ddosladas equipes. A especificacdo e
desenvolvimento foi realizada baseando-se no pa@@BBA de objetos distribuidos. A
especificacdo do prototipo foi feita em UMLUnified Modeling Languageitilizando a

ferramenta Rational Rose e o desenvolvimento atiio o0 ambiente de programacao visual
Delphi 5.0.



ABSTRACT

This work aims to implement an additional modulé¢ht® VIRTUAL system to be used
by the coordinator of the game. This module acta a&grver and it communicates to the
current system (of the participants) which becorttes module client and with that it
automates the whole data control of the teams. Spexification and development were
accomplished based on CORBA method of distributejg¢ats. The prototype specification
was made in UML - Unified Modeling Language usingtiBnal Rose tool and it was

developed in visual programming Delphi 5.0 enviremn



1 INTRODUCAO

Os atuais sistemas tém se tornado complexos, @ qirela mais agravado diante dos
requisitos solicitados pelas aplicacbes modernésa: @nfiabilidade, alto desempenho,

desenvolvimento do mesmo de maneira rapida e hawata outros.

Neste sentido, as pessoas que estudam métodosetevdeimento de sistemas tem
tentado aproxima-los ao maximo da realidade, perwd que 0s objetos no mundo real
existem e estdo dispostos por toda parte. Partiledte pensamento nasceram os Objetos

Distribuidos.

Objetos Distribuidos sdo pecas de cédigo que, wrmaumidas, formam um software
distribuido. Essas pecas podem ser objetos des#n®lde acordo com as regras da
orientacdo a objetos, entretanto, apresentam sereipropriedades que os difere dos objetos
convencionais e os tornam distribuidos. A princgaahcteristica dos objetos distribuidos esta
na possibilidade de executar aplicativos orientadosbjetos distribuidos em qualquer
plataforma, e interagi-los com outros sistemagibligdos, ou seja eles vém solucionar os

problemas de heterogeneidade entre softwares.

Além disso, os objetos distribuidos podem estgraditos pelas estacdes de uma rede
de computadores, seja ela umAN (rede loca), WAN (rede metropolitanapu Internet,
possibilitando a concretizacdo de ambientes disttds (ambientes caracterizados por terem
seus computadores ligados por uma rede, trabalhantemmente, como se fosse um unico
grande processador), aplicados principalmente epremas que precisam disponibilizar seus

sistemas 24 horas por dia.

Levando em consideracdo todos os aspectos e prableitados anteriormente, foi
desenvolvido o padrdo CORBA¢mmon Object Resquest Broker Arquitetur@ padréo
CORBA € um modelo proposto pela OMGhject Management Grolpcom o propaosito de
promover a tecnologia dos objetos de forma disitgouSeu objetivo principal € diminuir os
custos, reduzir a complexidade, e proporcionar ©Aod para 0 surgimento de novas
aplicacdes a partir dos conceitos propostos pel&O®M CORBA, resumidamente, propde a
interoperabilidade local ou remota, entre aplicagdmdependente das linguagens de

programacao em que foram desenvolvidas e sobre plaaformas seréo executadas.
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Com a evolugéo desta tecnologia, sua aplicacdcseetornado possivel em diversas
areas. Neste trabalho pretende-se apresentar aagmdrao CORBA no simulador de
empresas VIRTUAL.

O simulador de empresas VIRTUAL € um jogo geratpmatizado, que contempla
areas de gestdo de producdo, financas e markeéingilezado em treinamento de habilidades
na gestdo de recursos humanos, porque permiteyésitrde simulacbes, prever o
comportamento humano dentro de uma realidade ear@kesAtualmente este sistema
disponibiliza 0 mesmo médulo para os participaestescoordenador do jogo. Deste modo o
coordenador ndo conta com uma ferramenta que beangicontrole e acompanhamento dos

resultados dos participantes.

Assim, o presente trabalho visa implementar um rnoodadicional ao sistema
VIRTUAL a ser usado pelo coordenador do jogo quardtcomo servidor e ira se comunicar
com o sistema atual (dos participantes, que passa@ o moédulo cliente), através da
tecnologia CORBA de objetos distribuidos autonseiito todo o controle de dados das

equipes.

A especificacdo do protoétipo foi feita em UMLUnified Modeling LanguageA
ferramenta utilizada para esta especificacdo foRational Rose devido aos recursos
disponiveis para aplicar as representa¢cfes da @bthp o Diagrama de Classes, o Diagrama
de Casos de Uso e o Diagrama de Sequéncia.

Para a implementacédo do prototipo foi utilizadontbeente de programacéo Borland

Delphi 5.0, pois este ambiente ja suporta a teg@IGORBA.

1.1 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo principal espeaifie implementar um modulo para o
software VIRTUAL, utilizando técnicas de processatoedistribuido baseado no padrao
CORBA de objetos distribuidos.

Os objetivos secundarios do trabalho sao:

a) facilitar e agilizar o uso do software VIRTUARQr parte do coordenador;
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b) verificar a efetividade do uso do padrdo CORBMsoftwaresde automacao, tal
como o Excel, que é onde estédo definidos os moéatesdados do VIRTUAL.

1.2 ESTRUTURA

O trabalho foi estruturado da seguinte maneira:

O capitulo 2 apresenta a descricdo dos Jogos deeEasp suas caracteristicas,
dindmicas, classificacbes e objetivos. Também dstrono simulador de empresas
VIRTUAL ao qual sera implementado e adicionado oduh® servidor para controle das

equipes.

O capitulo 3 apresenta os Objetos Distribuidoss ggotocolos de comunicacéo,
linguagens que podem ser usadas para a sua impég@denvantagens e desvantagens de sua

utilizacdo e em especial o padrdo CORBA com todeaestrutura e componentes.

O capitulo 4 apresenta o desenvolvimento do ppaiao simulador, principalmente
no que tange a implementacdo do modulo coordenésowidor) utilizando o padréo
CORBA para a comunicacao entre os modulos clieatesservidor. Sera demonstrada a
analise do sistema com os diagramas de caso deagg@&ncias e classes bem como todos os
passos utilizados para o desenvolvimento do ppat&iitravés da ferramenta Delphi 5 da

Inprise e a tecnologia CORBA suportada por estari@nta.

O capitulo 5 apresenta as consideracdes finais|ugiies, dificuldades encontradas no
decorrer do desenvolvimento do trabalho e sugegtiresfuturas implementacdes e extensdes

deste trabalho.



2 JOGOS DE EMPRESAS

Os jogos de empresas sdo modelos utilizados ganartmento de pessoas e tém como
finalidade a formacdo de profissionais, sendo quempem o treinamento e o
aperfeicoamento dos mesmos através de simulac@@spagem acontecer no dia a dia
empresarial. As pessoas envolvidas nos jogos deaesag podem oferecer solugbes e
conhecer os resultados, administrando recursosipsiqu de terceiros.

ApoOs a utilizacdo deste tipo de jogo, nota-se rmapocacfes que as pessoas que
fizeram parte do treinamento apresentam um aundmtoonhecimentos e adquirem maior

facilidade de utilizarem os conhecimentos obtidaswdte a vivéncia na empresa.

Atualmente, 0s jogos empresariais sdo aplicadosnmais diversos campos: para
treinamento e desenvolvimento de pessoal, avalidegaotencial, planejamento, tomada de

deciséo e formacao de administradores.

2.1 OBJETIVOS DOS JOGOS DE EMPRESAS

Os principais objetivos dos jogos empresariais(§dBN1997]):

a) treinamento: permitem aos integrantes das esjugbaves de ambientes simulados,
adquirirem habilidades e experiéncias na tomadaedesées que possam vir a
acontecer no dia a dia,;

b) didatico: permitem transmitir, de modo eficaanlzecimentos sobre diversas areas
empresariais, tais como, contabilidade, adminidtrade empresas, economia,
sistemas de informacdo, entre outros, proporciamaadmodo pratico e o
experimental;

C) pesquisa: permitem descobrir solu¢cdes para gmudd empresariais, pesquisar sobre
as teorias de administracdo de empresas, estudaa@onamento individual e
grupal dos integrantes e verificar como as pesseasomportam sob pressdo de

incertezas e tempo.

Além disto, eles tém sido utilizados para validamicas computacionais aplicadas a

ambientes de gestao de negdcios.



2.2 CARACTERISTICAS GERAIS DOS JOGOS DE
EMPRESAS

Embora haja diversidade nos jogos empresariaisunelg caracteristicas sao
encontradas em todos os jogos, sendo elas ((MEN)997
a) 0 meio ambiente simulado em que o jogo se debensubstitui elementos do
sistema real. A possibilidade dos participantediarean suas proprias decisodes, € a
idéia principal dos jogos empresariais;

b) sua representacéo é feita sob a forma de rald@dieas e/ou matematicas.

2.3 DINAMICA DOS JOGOS DE EMPRESAS

Segundo [MEN1997], “os participantes do jogo, cama individualmente ou em
grupo, administram a empresa (firma) como um tadoma parte dela, através de decisdes

administrativas por periodos sucessivos”.

Os jogos empresariais dividem-se em trés fasesnideadas de: fase preparatéria,

ciclo repetitivo e encerramento.

Na fase preparatoéria os participantes séo distliisuém equipes, normalmente de 3, 4
ou 5 participantes, dependo das caracteristicgsgdo Nesta etapa, sob a orientacdo de um
coordenador, eles familiarizam-se com o meio anteisimulado, analisam dados passados e
desenvolvem um plano estratégico. Para isto lhef@d@@cidos manuais e relatérios com

informacdes completas sobre 0 jogo e suas regrasdenamento.

A fase de ciclo repetitivo que esta representadfiguaa 1, os participantes tomam
suas decisfes baseados em seus relatérios gesemgjagém alguns casos, em sistemas de
apoio a decisdo, desenvolvidos através de meiosputagionais. As decisdes séao
encaminhadas ao simulador que as processa e emsutiado. O resultado pode ser
fornecido através de relatérios gerenciais, owésrale arquivos de dados. Nesta etapa, 0
coordenador representa as entidades externas, pomexemplo, fornecedores, bancos,
governo, acionistas, importadores, etc., cujassdesi também afetam os resultados das

equipes. Este ciclo é repetido tantas vezes quantmordenador da simulacdo achar

necessario, para um bom aproveitamento e apremaizeg jogo.



Figura 1-Ciclo repetitivo
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Na fase de encerramento, o coordenador e os pariieis do jogo realizam uma

assembléia onde procedem a avaliacdo do jogo, cantEnestratégias e revendo seus erros e
acertos ([MEN1997]).

2.4 CLASSIFICACAO DOS JOGOS DE EMPRESAS

Os Jogos de Empresas podem ser classificados diwamon sua natureza basica:

a) jogos sistémicos: dao énfase no funcionamentistema;

b) jogos humanos: visam tratar os problemas daswas humanas presentes nas
negociagoes;

C) jogos mistos: intervém componentes sistémidusneanos.

Para [KOP1989] o que é levado em conta nos JogoEnuaresas sao o tipo de
simulacao:

a) jogos gerais: simulam uma empresa como um todo;

b) jogos especificos: feitos a partir da modelagemma empresa particular;

C) jogos setoriais: simulam empresas de um setecalaomia;

d) jogos funcionais: voltados a uma area espedifcdro da empresa.



Para [TAN1977] os Jogos de Empresas podem seifidades segundo:
a) meio de apuracao dos resultados;

b) a interacéo entre as equipes.

Os Jogos de Empresas também podem ser classifipatiss habilidades envolvidas
([GRA1993)):

a) jogos de comportamento: enfatizam habilidadegpootamentais;

b) jogos de processo: enfatizam habilidades tésnica

c) jogos de mercado: enfatizam habilidades técraaes mercado.

2.5 SIMULADOR DE EMPRESAS VIRTUAL

O simulador de empresas VIRTUAL, desenvolvido pefosfessores Mauricio
Capobianco Lopes e Pedro Paulo Hugo Wilhelm na éJsislade Regional de Blumenau, €
um jogo geral, totalmente computadorizado, que esopta areas de gestdo de producéo,
finangas e marketing.

O cenario onde ocorre a simulacdo € uma empresapgra em condicbes normais,
podendo produzir trés tipos de produtos (A, B @ @artir de trés matérias primas (I, Il e 1lI).
Internamente, existem atividades, tais como, ctartro fluxo de producédo, estoques e
finangas. Externamente ocorre as relagdes entnededores, banco, governo, consultores e

importadores.

O processo decisorio envolve um amplo conjuntotidades, entre elas destacam-
se:
a) producéo:
compras e estoques de matérias-primas;
programacao das horas de atividades de producam paés;
contratacao e demisséo de pessoal;
politica salarial;

gastos com manutencdo de equipamentos;



b) mercado:
formacgao de precos e prazos de parcelamento;
gastos com propagandas;

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.

Cada uma destas atividades (producdo, mercadoncéita e geral) é de
responsabilidade de um diretor, que sdo os paatitgs do jogo. Também cabe aos diretores
simular cenarios otimistas ou pessimistas, defminqmbssiveis sazonalidades, inflacéo,
crescimento econdmico, etc., visando reduzir o ctpae situacdes inesperadas sobre a

empresa simulada.

A interface do simulador de empresas VIRTUAL foselevolvida no ambiente de
programacao Delphi. Os modelos de processamentdanco de dados deste sistema sao

feitos através da planilha Excel.

A figura 2 mostra a tela principal do VIRTUAL ong®de ser observada a forma
como o simulador apresenta os dados aos partiegaDs participantes analisam o problema
e metas a serem alcancadas e alteram os valoressfwse inicialmente pelo coordenador

baseados nas suas proprias decisdes.

No exemplo da figura 2 estd sendo mostrada a tele o diretor geral toma suas
decisbes estabelecendo as metas a serem alcangdagrificando os fatores

macroecondmicos, salarios e investimentos a sexalizados.



Figura 2 —Tela principal do simulador de empresas VIRTUAL

| Decisdes Relatdrio de Produgén Relatrios de Mercada R

Diretor ¢ Produgdo Diretor de Mercado  Diretar Financeiro | Diretor Geral
DECISOES GERAIS Dez Jan Fev Mar | Abr Mai Jun Jul Age Set Out DNov Dez B
METAS -
Meta Anual de Rentabilidade (%) 0 0 ] 0 il 0 20 0 0 0 0 il 10
et Anual de Vendas (unidades) 120000130000 120000] 120000 120000 120000 120000 120000 120000 120000 120000 130000 120000
FATORES MACROECONOMICOS
njuntura Econbimice Ano (%) - previsio | J 310 230 280 300 310 3,20 290 320 230 73 230 293 3,10
Taxa de Inflagio Més (%) -previsio J 043 0,45 0,18 124 0.9 088 034085 0,56 0,98 0,47 0,70 0,13]
Taxa de Cambio (§) J 125 128 b)Y T 176 1,69 1,61 158 1,60 162 165 173
SALARIO E BENEFICIOS
Seldrio Médin por Operdzio (5) J | 39700 39700 39700 397,00 41300 41300 41300 41300 43100 47100 430,00 43000 430,00
Beneficio Médio pot Operdrio (§) 26400 26400 26400 26400 183,00 185,00 12900 130,00 12000 8400 55,00 0,00 0,00
INVESTIMENTOS (1)
5 0 [ [ 0 0 0 [ 0 0 i [
0 0 0 0 0 0 0 0 0 i 0
0 0 i 0 0 0 0 0 0 i 0
smente no més de ABFIL, pois dependem de aprovago,

A seguir serdo demonstradas todas as opc¢Oes déadonude empresas VIRTUAL
disponiveis no menu do sistema:

a) Arquivo
Novo: inicializa e cria um novo jogo;
Abrir: abre um novo jogo;
Salvar: salva a planilha atual;
Salvar como... : salva a planilha atual com outnme;
Fechar: fecha a planilha atual;
Imprimir ...: imprime a planilha atual,
Processar: processa as informacdes do més ataal. gcnovo modulo, apds o
processamento as informacgdes serédo enviadas paraigor);
Sair: fecha o sistema.
b) Editar
Copiar: copia as informacdes selecionadas na pknil

Colar: restaura as informacgdes copiadas na planilha
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c) Decisoes
Producdo: abre a planilha do diretor de producégurd 3) para acesso as
decisbes referentes a producdo (ordem de produgat&ria prima, pessoal e

equipamentos);

Figura 3 —Decisfes do diretor de producao

M.h:gn de Empresas ¥irtual 6.0 [ DESCONECTADD DO CODRDENADOR ]. - [C:ATcc\Yirtual6hAntyir-A_vir]

\;ﬁ Lrouivo  Editar  Decisdes FRelatdrios  Gréficos  Processamento  Congisténcia  Calculadora Fermamentas  Janelas  Sobre ;liljl
[} = = = | D} | = = | | =) 4 O O . fhaio

Decisdes Relatdrio de Produgin Relatdrios de Mercadn Relatdrins Financeitns  Relatitins Gerais =
Diretor de Producéo Diretor de Mercado  Diretor Financeiro Diretar Geral
DECISOES DE PRODUCACQ Dez Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago =
ORDEM DE PRODUCAOQ (1) —
HotssdsProdugin s | | 4z __smn| 40 430550 eson| oozl 330
HorssdsProdugin B | 17 "7mn 13m0 250033 4333002700 6000 300
Horas de Produgio C 6320 6320 5500 4500 2330 2000 4050 2500 350
COMPRA DE MATERLS PRIMA (2)
CompraMPL_____ 133 4500 _ 3000 3000 3000 ___A0W___ A0 0___m
Comprabp2 T TTTTTTTTTTTTT TN a7 a0, Ao 3500 23003000 40o0 b0 D300
CompraMP 3 5544 000 3500 4000 2000 00 3000 1] 300
PESSOAL
CAdmitidos & 0o 0. 0_____ ¢ o_____ 0_____ 0_____¢ 0o 0f______
Demitidos ] ] 0 0 7 a 7 ]
Hivel de Produtividade 1,28 1,29 1,29 1,29 1,28 1,23 1,13 103 1.0
EQUIPAMENTOS
 Mamatengio Equipamentos (51 ___
| Reposigio Equipamentos (gidade)
Custo OperacionalHora ($) - jornal
(13 Programagio das horas depende do estpque de MP do finad do més anterior —
(2% Compra de Matérias Primas somente disponivel para a produgio do PROMIMO més

L=

Mercado: abre a planilha do diretor de mercadafigl) para acesso as decisdes
referentes ao mercado (vendas, exportacdo, magketoconsultorias e

sazonalidade);

Figura 4 —Decisbes do diretor de mercado

xﬁ.lngo de Empresas Yirtual 6.0 [ DESCONECTADD DO COORDENADOR . - [C:ATccWirtual6ihAntYir-A_ vir]

\;ﬁ Arquivo  Editar  Decisdes Relatdrios  Grificos  Processamento  Consisténcia  Calculadora  Feramentas  Janelas  Sobre Ailll
D 2 B &8 | o " B L@ ¥ QO@ #ao
Decisfes Relatorio de Produgéio Relstorios de Mercado Relstorios Financeiros  Relatorios Gerais

Diretor de Produgéo | Diretor de Mercado | Diretar Financeira Diretor Geral

DECISOES DE MERCADO Dez Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago =
POLITICA DE VENDAS =
PreoProda®_________________| 000 __ 00 3000 30m 5000 5000 4500 40 _ 400
Prazo Prod A (em Parcelas) 4 [ [ 5 [ 5 [ 4 4
PrecoProaB® | 3L00__ 3300 3Lo0[ 300 3LO0 __ 3500 _ 4000 3E00__ 3600
Prazo Prod B (em Parcelas) 5 4 3 & 5 [ 5 4 3
PreaProdC® _________________| __ 500 __ &0 4500 45 4500 00 3500 3000 3500
Prazo Prod C (em Parcelas) 3 3 i 5 i} 4 i 4 3
EXPORTACAQ
PreqoProd A p/Erpotagio(délan _____ | _ 2831 080 __ 000 000 000 1604 __ 000 __0m __ 1992
Cuantidades Prod & pf Exportagio 1000 0 I 1] 0 4000 I 1] 3000
MAREETING

Despesas Propaganda ) 120000 120000 120000 30000 50000 30000 55000 35000 55000
CONSULTORIAS (1)
Consultotia ds Propagandah)________| o ___ oo 0o __nm___ 000 __ 000 __0m___ 00 oo
Consultoria de Prazo (§) 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
SAZONALIDADE/ QUALIDADE
Fetor de Sazonafidade B previsde___J | __0@0 ___ 00 ___ 070 ___ 081 ___ Lm0 ___ 1) 140 ___ L) ___Lan
Fator de Sazonalidade C - previsio J 1,40 1,60 1,20 1,60 1,30 1,00 0,20 0,60 0,70
Fator de Qualidade 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
(1% Estas consultorias podem ser solicitadag apenas na fase de PLANETAMENTO e sfo wilidas para todo o ano, isto é,

a despesa com consultoria deve ser realfzada apenas Uha VeI 0 ano. ~

o ]
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Financeiro: abre a planilha do diretor financefigutra 5) para acesso as decisdes

financeiras a serem tomadas (taxa de juros praticammpra de matéria prima,

politica de vendas, aplicacbes de renda fixa, acdesconto de duplicatas,

financiamentos, multas e prémios);

Figura 5 —DecisOes do diretor financeiro

m.lngn de Empresas Virtual 6.0 [ DESCON

\,é Arquive  Editar  Decisties Relatdrios  Gréf

ECTADO DO COORDENADOR . - [CAT ce\VirtualG\AnIViIr-A_vir]

icos  Processamento  Consisténcia  Caleuladora  Feramentas  Janelas  Sobre

=181

P & B & B B | B BB & v OO@ #w
Decisdes Relatditio de Producdn Relatdrios de Mercadn Relstdrios Financeiros  Relstdrios Gerais
Diretor de Produgso  Diretor de Mercaco | Diretar Financeiro Diretor Geral
DECISOES FINANCEIRAS Dez Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago =
TAXA DE JUROS —
Taxa de Juros - TR (%) J 1,60 1,51 1,60 1,56 1,45 1,41 1,54 2,00 1,90
COMPRA DE MATERIA PRIMA
|PreqaMP1CSYy J_[__ 1680 1630
\PregoMP2H) . Jl___Ten
Prego MP 3 (5 J 11,88 12,30
Prazo para Compra de MP (em Parcelas) 3 1
POLITICA DE VENDAS
Indice de Inadimpldncia (%) J 4,00 7,00 6,50 5,00 4,00 4,50 5,00 5,50 5,1
[DescontoProdA®e)____________|___|__ 000 __ 0P __ 00 _ 000 __ 00 080 _ 000 __ 080 o0
Juro Total Venda Prazo A (%) 12,00 12,00 12,00 12,00 12,00 12,00 15,00 15,00 20,00
[DescontoProdBO8____________|__ | 000 _ 0po __ 00 __ 000 __ 000 _ 080 _ 000 __ 080 O
Juro Total Venda Prazo B (%) 12,00 12,00 9,00 12,00 12,00 12,00 15,00 15,00 15,00
[DescontoProdC®)____________|__|___ 000 __0po __ 00 000 __ 00 _ 080 _ 000 __ 00 00
Juro Total Venda Prazo C (%) 12,00 12,00 12,00 12,00 12,00 12,00 15,00 15,00 15,00
APLICACOES RENDA FIXA
| AplicagioRenda Firap/30 diasCh | | o o o o o o b o (
| AplicagioRendaFirap/é0diasCh | | o o o o o o b o {
Aplicagio Renda Fixa p/ 90 dias(§) 0 1] 0 0 1] 0 1] 1] [
APLICACOES FUNDO DE ACOES
Valor Cota Fundo de Aglies (B) J | 10,0000 108500 103500 10,1500 99500 97200 92700 10,1400 97700
| fiplicagio Fundo de sigles (pmcotas) | | o o o o o o b o {
Resgate Fundo de Agfies  (em cotas) 0 1] 0 0 1] 0 1] 1] [
DESCONTO DEDUPLICATAS
[ Desronto de Duplivates p/ 30 dias 8) | ___| 50000 _ 710000 715000 _ 135000 _ 230000 _ 10000 _ 735000 _ 193000 __ 45001
[ Desronto de Duplivates p/ 60 dias 8) || 24000 zsoo0|_zoo0n o[ “1asnon|asooo[ - o ioomo[ - !
Desconto de Duplicatas pf 90 dias () 1] ] 0 1] ] 1] 1] ] [
FINANCIAMENTO DE INVESTIMENTO 5
[Enpréstiano p/ mobilizado 5y ______| - o o ol _____ o __&on _____ o_____ i o ___ !
Aumento de Capital (§) 1] ] 0 1] ] 1] 1] ] [
MULTAS EPREMIOS
Mubesy _________ [ o o ol _____ o o o_____ i o ___ !
Premios (f) a 0 0 a 0 a 0 0 [

(1) Estalinha de crédito pode ser usada apen
sendo lititada em até 0% do valor do g

1 pata financiar R_EPOSIGAO de equipamentos ou NOVOE itve stitnentos ,
estithento

< |

Geral: abre a planilha do diretor geral para aceéssalecisdes gerais (metas,

fatores macroecondmicos,

mostrado anteriorme

salarios,

nte na figura 2.

beneficios eestimentos) conforme
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d) Relatérios
Demonstra os relatorios de producdo, mercado (mereaformacdo de precos),
financeiro (fluxo de caixa, contas a pagar e coataseber) e gerais (indicadores,
contabeis, balanco patrimonial, demonstrativo driltedos e especialista). A

figura 6 mostra um exemplo de um relatério de iadares econémicos.

Figura 6 —Relatorio de indicadores econdmicos

m.logo de Empregas ¥irtual 6.0 [ DESCONECTADO DO COORDEMNADOR ]. - [C:ATceb\Wirtualb\AntLid-A_vir]

\,ﬁ Arguivo  Editar  Decisfies  Relatdrios  Gréficos  Processamento  Congisténcia  Calculadora Feramentas  Janelaz  Sobre _18| x|

o H & [ B | W E | B @ v OO0

Decizdies Relatdrio de Produgéo Relatdrios de Mercado Relatdrios Financeiros | Relatdrios Getais
Indicadores Econdmicos | Indicadores Contabeis Balango Patrimonial Demonstrativo Resultados Ezpecializta
INDICADORES DE DESEMPENHO Dez Jan Fer Mar Abr Mai Jun Jul =
Produgio Estimada Ano (unidades) 141561 122876 1ZBEAGE ) 130081 12434100 131400 120496 11689 -
Venda Estimada Ano (unidades) 141806 115128 135556 1281240 122766 122448 118312 115232
Saldo Operagdies Financeiras ($) 21645 10200 13530 16701 15112 13333 14572 13961
Rentabilidade. Patrimondal () 219 0,73 9,65 21,42 20,14 13,37 11,33 6,29
Hiwel de Produtividade L15 1,15 L,1é L13 1,10 1,05 1,03 1,00
hleta de VendasProducio (unidades) 120000 120000 1200000 120000 120000 120000 120000 120000
Lieta Financeira (F) 30000 30000 30000 30000 30000 30000 30000 30000
Ileta de Rentabdidade (%5 20,00 20,00 20,00 20,00 20,00 20,00 40,00 20,00
EXTRATO MENSAL (dados do més)
FINANCEIRO
Fluxo de Caixa (5 194 S350 1T (1ERED (1079F 1197 Rila) K] -4148
Lucro Liguido (F) 18200 19 13159 31436 11961 37039 al8  -1A999
Faldo de Fundo de Aghes (cotas) 4500 4500 4500 4500 4500 4500 4500 4500
Disponibilidade para Dese. de Duplicatas (3)
30 dias ¥ 1248ER 1587 w 33534 2504 4205 2RIRE 13812
60 diag * O 1BEl9T 130766 145719 134368 GL778 180081 139629 133612
90 dias ¥ 155TEA H3422 G620 BR24L 155944 B0425 1445 400

** Talor golicitado acitha do dispondvel
MERCADO (participaciio por produio)

Fator de Qualidade [diferenicial) 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
Vendas Acumuladas 141806 Q504 20026 32031 40922 52381 a0L56 a7913
Farticipagiio Vendas A (Mere. Interno) (%) 245 26,9 243 233 2309 227 135 24,1
Participagio Vendas A (Exportagdo) (%) 120 0.0 0,0 0.0 0.0 Th 6.6 59
Participagio Vendas B (%) 335 122 20,9 2432 284 280 2095 31,0
Patticipagio Vendas © (%) 247 343 249 52,5 47,7 40,6 0,3 389
PRODUCAO
Estogque MP 1 dispondvel pf més seguinte 4149.1 49421 A616,0 3405,1 000,00 40025 4401,5 26473
Estocue MF 2 disponivel pf més seguinte 25782 34002 40083 34880 250000 3000,0 4000,0 A000,0
Estogue MP 3 dispondvel pf més seguinte 30225 57612 4281,1 4336,5 A344,5 30739 3000,0 11,7
Indice de Paralisagio de Equipamentos (%) 26,39 27,78 23,70 24 44 2519 16,67 1963 18,52
Produgio Acumulada 141561 10240 21444 32520 41403 50583 G034 62191
| 3 -

e) Graficos
Orcado X Realizado: a figura 7 mostra os graficaspdsicdo atual das metas
orcadas pelos participantes comparadas com asogam® frealmente obtidas. O
gréfico do canto superior esquerdo demonstra arag do fluxo de caixa, o do
superior direito demonstra as vendas efetuadaseni@do e os dois ultimos
graficos (inferiores), mostram as médias de opesfifianceiras e a rentabilidade

patrimonial decorrente dos processos realizadgeeriodo.
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Figura 7 - Gréfico de Orgado X Realizado

mﬁimuladol de Empresas ¥irtual 5.0 - Gréficos - [C:ATcc\WirtualbiIniLid-A. wir]

Imprimir | Fechar |

Vendas { unidadesfano )

no
35704 ERET

-10.000
-15.000
-20.000
-25.000
-30.000
-35.000
-40.000

_____________________________________

_____________________________________

__________________________________

Operagdes Financeiras { média mensal -%$ )
El

__________________________________

_____________________________________

3

>
T

&

Metas X Realizado: a figura 8 mostra os gréaficogpdsicao (desvio) atual das
metas estabelecidas pelos participantes. O gréfic@anto superior esquerdo
mostra as unidas que foram produzidas no perioddp superior direito a
guantidade de produtos que foi vendida no mesmimgere os dois Ultimos
graficos (inferiores), mostram o0s rendimentos ddicages e operacdes

financeiras e a rentabilidade patrimonial decogeus processos realizados.

Figura 8 —Grafico de Metas X Realizado

mﬁimuladm de Empresas ¥irtual 5.0 - Graficos - [C:AT ccYWirtualb\Antir-A._ vir]

Imprimir | Fechar |

Yendas ( unidadesfano }

160.000 160,000
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1:30.000 130.000 ]
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f) Processamentoprocessa as informag¢des do més corrente fechatelonés. Apos
0 processamento, os valores dos meses anteriorafuaondo podem mais ser
alterados, pois ja foram processados. A figura @iaiestra a mensagem que é
informada apds o processamento de um més. Nestepkxe més atual (marco)

foi processado, portanto o més de abril passa@eés atual.
Figura 9 —Informacdes sobre o processamento

Simulador de Emprezasz Yirtual 5.0 |

Az Decizdes foram proceszadas!
MHeste momento encernra-se o més de Margo.

Oz zeus resultadoz podem ter zido alteradoz em
fungan da substituicio daz previstes de;

-FATOR DE SAZOMNALIDADE
- COMJUNTURA ECONOMICA,
-INDICE DE INADIMPLENCIA,
- T DE INFLAGAD;

por walores que efetivamente ocoreram neste més.

g) Consisténcia
Conforme mostrado na figura 10, o VIRTUAL possui omdo de verificacédo
dos dados informados pelos participantes do jogocénsiste na verificacdo da
autenticidade das informacdes inseridas, demostrasderros (em vermelho),
alertas (em amarelo) e mensagens (em azul) aoslgaa para uma melhor

compreensao e verificacdo do que esta sendo feiiecorrer do jogo.

Figura 10 - Mensagens de consisténcia geradas

MSimuladol de Emprezas Virtual 5.0 - Conszisténcia - [C:AT cc\WirtualbhWAntyir-A. vir]

Més: Maio | Fechar | Legendas: . Erros O Alertas . Mensagens

Contrato de exportacé@o ndo atendido. Yalor do contrato : 4000 Valor atendido : 0
Exportagéo - Qtdade: 4000 Prego: 16.04 (Mercado)

Existem ERROS no langamento de informacgiéies. O problema deve ser corrijido.

h) Calculadora : exibe a calculadora padrao dersiatoperacional conforme figura 11
abaixo.
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Figura 11 —Calculadora padréo do sistema operacional

[ Calculadora =] x|
Editar  Exibir  Ajuda
| 0,

|("' Hex @ Dez ¢ Oct ) Bin ||5" Graus ¢ Radianos © Gradientes

™ I I Hyp I I Backspace

CE | C |

E
E
=
El
l;l;l;
elefele
|
11
|i

o] ]
| Tl e | ] o ]
o] ool Lenf o] o] e e o e

i) Ferramentas

Facilitador: mostra as configuragdes do sistengui 12). Estas configuragbes
passam a ser controladas pelo coordenador do jogea do modulo servidor.

Figura 12— Tela de configura¢des do sistema

Jogo de Empresas Yirtual 5.0 - Configuracoes do Sistema

— Sistema

[T Consisténeia Especial

~ Planilha X Cancelar

Cendrio: I,ﬁ,—;,

Lider Iﬁ

Ano; IE—;,

Periodo: IO 'l
Situagda Inicial IE "l Salvar qunilhal

Exportar Ranking: cria uma arquivo utilizado para&culo manual do ranking
das equipes participantes. Mostrada na figura 4t3, fincéo sera automatizada

pelo modulo servidor que ira demostrar automaticeene ranking para o

coordenador do jogo quando todas as equipes peveas® mes corrente.
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Figura 13 —Funcéo de cria¢do do arquivo para calculo manuedméng

HﬁEupnrta dados para o Ranking _ O] =]
— Configurages
ome do Arquivo: W OK
CoWIRTLIALGY
X Cancelar
Mg e
Abril -

) Janelas utilizado para demonstrar as janelas abertas @eedies formas (lado a
lado, cascata, organizar, maximizar e minimizar).

[) Sobre :tela com as informacdes sobre a versdo e desenoobge do sistema
VIRTUAL demonstrada na figura 14.

Figura 14 —Tela com informacdes sobre o VIRTUAL

Jogo de Empreszas Yirtual 6.0 Server - Sobre x|

\é Simulador de Empresas Virtual

Yersao 6.0

1996-1999 Universidade Regional de Blumenau

Inshiuto de Pesquisas Sockials - IPS
Departamento de Sistemas e Compacio
Departamento de Econonia
Departamento de Administracdo

Equipe:
Prof Pedro Pawlo Hugo Yilheln
Prof, Matricio Capolianco L opes FU RB
Acad Edson Lz Braz da Silva ior
Acad, Douglas Thomas Jacobsen

Este capitulo especificou as caracteristicas dg®sjode empresas e um
demonstrativo das fung¢des do simulador de empr&BUAL. Para automatizar as fungdes
deste sistema e torna-lo distribuido, facilitandsima sua comunicacdo com o modulo
servidor, os objetos distribuidos (em especial drggma CORBA que foi o escolhido) tem um

papel fundamental, papel este e caracteristicasarde explanadas no capitulo seguinte.
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3 OBJETOS DISTRIBUIDOS

Objetos Distribuidos séo estruturas que executarna determinada tarefa. Sua
principal caracteristica refere-se a sua localizagees podem ser abrigados todos em uma
anica maquina, ou distribuidos em maquinas disini uma rede de computadores LAN,
WAN, ou Internet. Em conjunto, esses objetos sgmzes de executar fungbes para um
sistema (sistema distribuido) ([KRU1999]).

Objetos distribuidos sdo uma evolucéo dos objaingencionais. Entretanto possuem
uma interface com varios servicos de comunicacamipedo O seu acesso por outros
objetos, de maneira que o objeto que o soliciteaid®eca o local onde o objeto chamado esta
abrigado, o sistema operacional que esta sendzadtl e a linguagem onde foi criado.

Um exemplo de aplicacdo de objetos distribuidosepsel um programa em uma
estacdo qualquer de uma rede. De repente é sidiciten servico que determina alguma
operagado que este programa tera que executargBara servico seja atendido, o programa
verificar4 quais sdo os objetos caracterizadoSgmarem a operacgdo solicitada, e envia um
chamado a estes objetos, sendo que o programabémsde estes objetos estdo localizados
na rede. Uma tecnologia, inerente ao objeto ena@nt® o disponibilizarda para o programa

executar a tarefa solicitada.

Para que um programa formado por objetos distrdsupbssa fazer uma solicitacao a
um objeto localizado no mesmo computador do sisemaxecucao, ou em qualquer estacéo
de uma rede, desconhecendo o local onde o obpo solicitado esta presente, é necessario
uma ponte de comunicacao entre os componentetdidt's, chamado daiddleware Este
middlewareé um padrao de protocolos e tecnologia desenvobadi@a um com um grau de

abrangéncia.

Quando desenvolve-se um objeto distribuido, osigegvadicionais que o0 mesmo

possui, dizem respeito justamentenaiddleware

Os padrdes de objetos distribuidos mais conhesi@ios
a) DCOM -Distibuted Component Object Modé:uma verséo distribuida do modelo
COM da Microsoft que promove comunicacdo entre anmeptes distribuidos em

uma rede de computadores. Esses componentes pedsymanicar independente
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da linguagem em que foram desenvolvidos e atédiggis de outros fabricantes, e
podem estar abrigados em estacOes utilizando diéesistemas operacionais,
dentro da abrangéncia da tecnologia.

b) CORBA —Common Object Resquest Broker Arquitetdriecnologia desenvolvida
pela OMG Qbject Management GrolipTem o mesmo principio que o DCOM,
porém nao tem limitacao a diversidade de platafsrma

Para desenvolver objetos distribuidos, utilizanthsguagens especificas, onde cada
uma proporciona uma solucdo diferente. As linguageais conhecidas que implementam
objetos DCOM séao: Java, Microsoft Visual Basic, Msgoft Visual C++, PowerBuilder,
Micro Focus Visual Object COBOL e Delphi. As linggms que implementam objetos
CORBA séao: Delphi, Java, C, C++, Ada e Smaltalk.

3.1 VANTAGENS E DESVANTAGENS

Os objetos distribuidos vém solucionar problemasaeunicagédo entre softwares de
diferentes plataformas e desenvolvidos em linguagdiferentes, ja que um sistema

distribuido pode ser executado em qualquer platefor

Segundo [KRU1999], “a orientacdo a objetos permiteutilizacdo e recombinacdo de
codigos e esta vantagem é ainda mais bem-vindalqueata-se de objetos distribuidos, uma
vez que, além de poder utilizar um objeto ja eristedispensando entdo a necessidade de
criar novamente um mesmo objeto, ndo € preciso fiependente da linguagem a qual ele
fora desenvolvido, sendo permitido comunicar eizatil objetos criados em linguagens
distintas. O objeto ainda pode ser personalizadicdedo com a aplicacao e a necessidade do
programador. Pode também ser utilizado por sistelfi@agentes, tendo uma interface distinta

para cada sistema, mas a mesma funcionalidade”.

Outras vantagens dos objetos distribuidos sdo arragilidade na comunicagéo entre
o cliente e o servidor (ja que os servigos ja s@thecidos), reducdo dwverhead e ndo
supercarregamento de um Uunico computador. Com stensd baseado em objetos
distribuidos, e estes distribuidos pelas estac@sinda rede, faz com que diminua a
guantidade de usuérios conectados a um unico eerviis dificilmente todos estaréo
executando ao mesmo tempo as operacdes cabiveisiaico objeto.



19

O desenvolvedor ndo é obrigado a construir todazb@os numa mesma estacao da
rede. Um problema que pode inviabilizar o uso de sistema distribuido é a perda de
comunicacao na rede. Se a rede nao estiver fummonadequadamente, ndo havera como
utilizar o sistema, no caso dos objetos estarerallespos pelas estacées da mesma. Ou, se
por algum motivo uma das estacfes da rede falhabjeio presente nesta estacdo estara
indisponivel, e com ele as funcbes que € respohsdwe meio para evitar este tipo de

problema, € a duplicacéo de objetos em maquintstdsda rede.

Ainda é possivel contar com o0s recursos dos primecde comunicacdo que
implementam meios de tolerancia a falhas que ajualdimsolver problemas que podem vir a

ocorrer com a perda de conexdo no momento em dgsi®ljetos estdo se comunicando.

Porém para maior seguranca na hora de implementasistema distribuido numa

rede, é preciso certificar-se de que a mesma éasedrem projetada.

3.2 CORBA

Segundo [KRU1999], “a aplicacdo do modelo CORBAnNn&ece para promover a
intercomunicacao de objetos distribuidos em uma ol computadores, a fim de executar

alguma tarefa”.

Objetos distribuidos CORBA séo pequenas partesddgas de um sistema maior,
onde essas pequenas partes estdo presentes emlagurda rede, e apresentam-se como
componentes binarios que podem ser acessados miooklientes remotos ou néo, por

meios de métodos de invocacéo.

Para criar um objeto, utiliza-se uma linguagemlterdvel para escrever o cédigo do
objeto, como C, C++, Java, Smaltalk e Ada, e o dlamytilizando uma linguagem definida
na especificacdo do CORBA, a IDInferface Definition Language IDL é a linguagem
adotada para especificar toda a sintaxe de todiaeafaces dos objetos da OMG como sera

visto posteriormente.

O CORBA dispde de um meio que padroniza os obje&rsnitindo sua comunicacao:
a utilizacdo de interfaces. Cada objeto tem umerfate definida que deve conhecer e

requisitar um servico a outro objeto. Dessa mana#ia € necessario saber detalhes de sua



20

implementacédo (codigo) para que o objeto possacemsado. Para especificar essa interface

dos objetos, a OMG utiliza a IDL para definir und@#o entre os objetos.

Com a definicdo das interfaces, o0 objeto clieness& um outro objeto pela execucao
de uma requisicdo (evento) ao mesmo, o qual tes cracteristicas conhecidas por todos
através de sua interface, que por sua vez é recidahgor ser gerada a partir do padréo IDL,
utilizado por todos os objetos da OMG, o que permiinteracao entre diferentes objetos.

A figura 15 demonstra melhor a arquitetura do model referéncia da OMG.

Figura 15 - Arquitetura do modelo de referéncia da OMG.
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Fonte: [VAS1998, p.3]

3.2.1 OBJETOS DE SERVICOS

Os objetos de servico, nada mais sdo do que calelgservicos (interfaces) que séo
independentes de qualquer dominio de aplicacdceealjtangem funcdes basicas as quais
poderédo ser usadas para a implementacédo de uno.olpetverdade, os objetos de servigos
podem ser vistos como um complemento das funcéesidas pelo ORB(bject Request
Broker). O ORB é um conjunto de modulos de softwaresgguenciam a comunicacao entre

objetos e sera visto com mais detalhes posteridanen

Uma das grandes vantagens dos objetos de serécqaee eles permitem que 0s
desenvolvedores ndo precisem se preocupar conmasosea hivel de sistemas, e sim apenas

com seus objetos.
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3.2.2 INTERFACE DE APLICACAO

A interface de aplicacdo é desenvolvida especifecde para uma determinada
aplicacdo. O que juntamente ao fato da OMG naouziodplicacbes, faz com que néo haja
uma padronizacdo para essas interfaces. A intedaaplicacdo é utilizada nos objetos de

aplicacao para tornar as aplicacdes compativeisocpatrdao CORBA.

Conforme [KRU1999], “os objetos de aplicacdo saonponentes desenvolvidos
especificamente para aplicagbes do usuario finese& objetos correspondem as nocdes
tradicionais das aplicacfes. Dentro deles, exisisrobjetos de negdcio, que correspondem
aos objetos que formam as aplicacbes compativaiscc@ORBA. A partir de um conjunto
de objetos de negdcio se € possivel construir ynieaado. Outro ponto importante, é que ele
(objeto de negdcio) manipula processos de negdpiesestdo presentes no mundo real.
Devido a todas essas caracteristicas, 0os objetoaplitsacdo ndo sdo padronizados pela
OMG".

Visando o gerenciamento da complexidade da aplicagé objetos de negocio se

concentram mais nas interfaces e suas implemestg¢deU1999]).

3.2.3 INTERFACES DE DOMINIO

As interfaces de dominio executam func¢des parecidiasas dos objetos de servicos e
as facilidades comuns, entretanto, estas interiest@® orientadas para o desenvolvimento de
uma aplicacdo especifica. Neste caso o0 desenvolvdele levar em consideracdo as

caracteristicas do sistema que esta sendo desglozolv

3.2.4 FACILIDADES COMUNS

Assim como o0s objetos de servicos, as facilidadesuos também apresentam-se
como uma colecédo de servigos (interfaces), os guoaiem ser compartilhados com o usuario
final, diferentemente dos objetos de servigcos, pogsuem seus servicos direcionados ao

sistema ORB.

Outra diferenca quanto aos objetos de servigosieéoq servicos oferecidos por essa
interface (facilidades comuns) ndo sao consideragaamentais e sim de auxilio.
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3.3 IDL E INTERFACES

O CORBA é uma arquitetura que permite, atravesn®arramento comum (ORB), a
comunicacao entre um conjunto de objetos de difesesistemas, linguagens, plataformas e
maquinas. Mesmo existindo essas diferencas nelfe®® que podem estar relacionadas a
linguagem utilizada para gera-los, ou a tecnoldgiaede utilizada, ou a plataforma onde ele

€ executado, estas diferencas nao afetardo agated@sses objetos, gracas as interfaces.

O Objeto nédo divulga detalhes de sua implementpgés os outros objetos. O que ele
faz na verdade é apenas fornecer aos demais agoseque esse determinado objeto dispde,
como fazer para chamar esses servi¢os, e 0 quendesgerar como respostas. Todas essas
informacdes constituem as interfaces, ou sejarfate € um conjunto de informacdes dos
objetos que séo disponibilizadas aos demais, anitia para isso uma mesma linguagem, com
a finalidade de permitir essa interagdo entre sk, que seja necessario se preocupar com
detalhes individuais da implementacéo de cada®ji€RU1999]).

Entretanto, para que toda essa interacdo entrbjeto® seja possivel, essas interfaces
devem utilizar uma linguagem para sua divulgacé® spja puramente declarativa, gerando
assim apenas declaracfes e ndo cbdigos, ja quéedades estdo desvinculadas a qualquer
informacéo referente a implementacéo do objeto.

A figura 16 demonstra as diferentes linguagenszaths na construcdo dos objetos
CORBA, e como as interfaces, sejam elas dos cHiente do servidor, se comunicam

utilizando um barramento comum, o ORB.

Figura 16 —Interfaces CORBA
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Fonte: [ORF1996, p.50]
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A IDL é a linguagem adotada pela OMG para espexifioda a sintaxe de todas as
interfaces. Um exemplo de linguagem IDL (gerada [pediphi) pode ser vista no quadro 1.

Neste exemplo € mostrada a declaracéo da intettacbjeto com o0s servicos acessiveis aos
outros objetos. Os outros objetos ndo precisam ezmthcomo estes servicos foram

implementados internamente, mas somente sua eatdéwacesso.

Quadro 1 - Exemplo de linguagem IDL

module Prototipo
{
interface IVirtualServer;
interface IVirtualServer
{
/I Aqui sé@o declarados todos os servicos disponivei s na interface do objeto e acessivel
/I aos outros objetos que interagem com ele.

long InstanciaEquipe(in long NumeroEquipe);

void EnviaNomes(in long NumeroEquipe, in string NomeGeral,

in string NomeFinanceiro, in string NomeProd, i n string NomeMercado);
void EnviarQuantidades(in long NumeroEquipe, in long Periodo,

in double ValorProd, in double ValorProdutivida de, in double ValorMercado,
in double ValorFinanceiro, in double ValorRenta bilidade);

void LiberaEquipe(in long NumeroEquipe);
long RetornaConfig(in long NumeroEquipe, inout long Cenario,

inout long TipoPlanilha, inout long Ano, inout long Periodo, inout long Situa);

Todas as linguagens utilizadas no CORBA (Ada, Satkallava, C++, C e COBOL)

devem ser capazes de expressar todas as constutiidadas pela IDL.

3.4 REPOSITORIO DE INTERFACES

O Repositorio de Interfaces, ou IR, € um componeniezado pela IDL para se
armazenar todas as definicbes dos seus objetog &swponente deve estar sempre

disponivel tanto ao cliente como também ao ORBimpkementacgdes, para poder adicionar,
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excluir ou mesmo executar a depuracdo dessasitaifaces, além de também poder ter suas

operacdes invocadas como qualquer outro objeto.

Um grande ponto referente ao IR, é que ele vem aoonopdsito de oferecer um
auxilio na tentativa de solucionar o problema diexbilidade de mudanca em tempo de
execucdo, permitindo com isso, que o0 sistema des tipeja acessado e escrito

programavelmente em tempo de execucao ([KRU1999)).

Pelo fato do IR permitir a descoberta das inforreagde tipo em tempo de execucéo,
faz com que seja um excelente suporte para asag@es dinamicas, além de ser uma grande

fonte para a criacdo de codigo de suporte estasicias aplicacdes.

3.5 COMPONENTES DA ARQUITETURA CORBA

A arquitetura CORBA €é um conjunto complexo de pmartpie possuem suas
particularidades e especificagdes, todas elasdasipara alcancarem um objetivo comum:
promover um ambiente que atenda as especificagiesdas pela OMG para o CORBA. Na
figura 17 € mostrada a descri¢cdo das partes comfemeéo CORBA.

Figura 17 —Componentes CORBA
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Fonte: [Vas1998, p.4]

3.5.1 ORB

O ORB bject Request BroKeé fundamental para o CORBA pois exerce o papel de
middlewareentre os componentes. O ORB é responsavel porcmadanicacdo e interacao
entre os objetos. Ele intercepta a chamada de yetoopara outro e fica responsavel em
encontrar um objeto que atenda as necessidadesddtopEncontrando o objeto chamado, o
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ORB passa 0s parametros para 0 mesmo, invoca osl@séatecessarios dele, e retorna para o
objeto que solicitou os resultados de todo esseegimento. Dessa maneira, 0 usuario nao
precisa se preocupar onde tal objeto esta localjzzam que sistema operacional ele roda ou

qual programa foi usado para desenvolvé-lo.

Como a comunicacgédo é feita de forma transparentes e cliente e a implementacéo
do objeto desejado, o ORB é a principal arma nalficacdo da programacdo em ambientes
distribuidos, jA& que o mesmo libera os programaddee realizarem o arduo trabalho de
programar a baixo nivel os detalhes das invocagégsnétodos. O ORB tem como principal
funcdo, achar a implementagédo do objeto que atesdaecessidades da invocagao de um
determinado cliente. Apos isso, fica responsavi pevacdo (caso ndo esteja ativado) do
mesmo, passar as informacdes necessarias par&to ebjlevolver (quando for necessario)
para o cliente o resultado desta operacdo. Todes gassos sao feitos de forma transparente

para o cliente.

Assim, o0 ORB é visto como middlewareda especificacdo CORBA, pois possui um
conjunto de médulos de softwares que gerenciamnaui@acdo entre objetos. Muitos
autores, pelo fato do ORB gerenciar essa comuracag@nominam-no como sendo 0O
barramento de objetos. O grande potencial dessanbanto esta em permitir que objetos
facam, de forma transparente, requisicbes a obppiespodem estar localizados local ou
remotamente. Essa transparéncia assegura quaie ¢liequisitante) ndo tenha conhecimento

de quais os mecanismos utilizados para se comuwwooan objeto desejado ([KRU1999]).

O ORB é composto desdestubdo cliente, onde € invocado o servigo, atékeleton
no servidor, ficando responsavel por toda comuéiagecesséria entre esses dois

componentes que serao detalhados a seguir.

O ORB permite a utilizacdo de linguagens considesatk alto nivel na invocacéo de
métodos no servidor, ndo importando em qual lingoag servidor de objetos esteja
implementado. Tudo isso € possivel, porque 0 COR8gara a interface da implementacéo,
além de fornecer dados neutros para que seja pbssithamada de objetos através de

diferentes linguagens.
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A figura 18 mostra simplificadamente a comunicadaocliente o objeto através do
ORB.

Figura 18 —Estrutura do ORB
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Fonte: [MIR1998, p.10]

3.5.2 CLIENTE

Segundo [KRU1999], “cliente é toda entidade (progpresponsavel em invocar uma
determinada operacao sobre uma implementacdo emblfomo uma das caracteristicas do
CORBA, os detalhes utilizados (como o adaptadooljeto, ou o0 ORB utilizado) para que
seja feito esse acesso aos servicos de um detelonitgeto € transparente e dispensavel do
conhecimento do cliente, precisando 0 mesmo apsatsey interagir com a interface do tal
objeto. Essa invocacdao feita pelo cliente, que pamesmo aparenta ser localmente, podera
ser feita utilizando-se 8tubou utilizando-se de um conjunto de rotinas de cagoes feitas
dinamicamente através da interface DIl (Interfaeényocacdo Dindmica) que sera explicada

a sequir.

O Stub tem como caracteristica promover interfaces esktpara criar e enviar
requisicdes correspondentes dos servicos desajaddente para o servidor. 8tubé criado
utilizando-se um compilador IDL e est& localizadochiente.

Conhecidos também conpooxies por possuirem a capacidade de localizar os abjeto
alvos, os Stubs sdo gerados a partir da compilacdo da interfacecldmte definida
anteriormente em IDL. Quando um cliente deseja enaim método de um objeto, basta
apenas indicar qual o objeto que deseja. Tal chardadpassada paréStubque tera como
funcdo receber essa chamada, localizar o objetgjadies transformar a chamada para que
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possa ser enviada pela rede e transmiti-la pafd® fiara que se possa ser dado continuidade
no resto do processo. A comunicacdo enti®tube o ORB se d& por meio de interfaces

privadas.

A Interface de Invocacdo Dinamica (DIl) permite atiente, por meio do
descobrimento dos métodos em tempo de execuca@casso direto aos mecanismos de
requisicdo residentes em um ORB e também que eealizma sincronizacdo deferida nao-
bloqueada (operacdes separadas de envio e recétneenhamadas unidirecionais (s6 de
envio). Neste tipo de invocacdo, esse processat@ de forma dindmica sem necessitar

passar pela interface especifica da IDL para gjaease@ado Stuh.

Quando um cliente faz uma requisicdo a um detedvirabjeto, ele (cliente) n&o
precisa saber se esse tal objeto esta ativo oyppn@p ORB se encarrega, antes de fazei-lo.
Enfim, toda a funcdo que o ORB se resume a fag&r vinculada em requisicdes de servi¢os

gue séo feitas pelo cliente ao servidor de objetos.

3.5.3 IMPLEMENTACAO DE OBJETOS

As implementacdes de objetos sao as operacoendeeser feitas em uma interface
ORB IDL. Este componente abriga informacdes detobjecomo dados internos, os cédigos
de seus métodos e seus respectivos procedimentivagio e desativacdo determinados na

criacao do objeto. A figura 19 representa uma implgacao de objeto.

Figura 19— Implementacao do Objeto
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Fonte: [CAR1997, p.74]
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O Skeletonesta vinculado diretamente comStuh e tem como fungcdo fornecer a
interface através do qual o método recebe as iegess

Os Skeletos executam funcao similar &ubdo cliente, porém encontram-se situado
no servidor. OsSkeletos disponibilizam os métodos dos objetos servidpega o resto do
sistema. Tem como fungéo encontrar os servicos@oesolicitados pelStub Como oStuh
os Skeletonsdo criado a partir da compilagéo de interfacesi@mente escritas em IDL. O
Skeletonird receber o pacote do ORB, apos isso, ird dgsactd@lo e envia-lo para a
implementacdo do objeto. Nesse momento a requisieéd recebida pelo objeto que ira
executa-la, e havendo alguma resposta, tal respastealizar o caminho contrario ao que a
requisicdo realizou: objeto paraSkeleton Skeletonpara ORB, do ORB para $tuh e por

fim, do Stubpara o cliente.

Pelo fato de existir urbkeleton ndo implicar em dizer que existe W@tubdo outro

lado, pois a invocacgéao a ele pode ser feita dedahimamica, sem utilizar $tub

A Interface de Esqueleto Dinamico (DSI) realiza ummacdo semelhante a realizada
pela DIl. A diferenca basica, € que todas as aded realizadas pela DSI sédo feitas no
servidor. A principal caracteristica da DSI é péimgue o ORB transmita requisi¢cdes para
uma implementacao de objeto, apesar de ndo conaectrmpo de execucao o tipo de objeto
utilizado.

3.5.4 ADAPTADOR DE OBJETO

Chamado de AO, o adaptador de objeto tem comoipahftincdo auxiliar o ORB no

despacho de requisi¢cdes para os objetos e naddidecum determinado objeto.

Segundo ([KRU1999]), “o AO é considerado o nuclaccdmunicagéo do ORB, pois
associa implementacbes de um objeto com o ORB”. R&B’'s tem se utlizado a
denominacdo de BOfBasic Object Adapter)

O Adaptador de Objetos, € um componente da espeEdid CORBA que exerce 0
papel de intermediario na comunicacao entre odashgo ORB, ajudando o ORB a entregar

as requisicdes a implementagdo dos objetos bem tamtzém ajuda na ativacdo dos objetos.
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Esse componente é necessario devido a grande idadgsexistente de implementacdes de
objetos. O Adaptador de Objetos tem a ofereceegsistes servigos:
a) registros de implementacdo de objetos: utilizaaldocalizacdo da implementacéo
do objeto;
b) geracao de referéncia a objeto: tem a capaciiaderar referéncia a objetos;
c) capacidade de invocacdes (em auxilio cddkeletoy
d) ativar e desativar uma implementacdo de objgbolem ativar ou desativar um
determinado objeto quando for necessario;
seguranca das interagdes: em conjunto com o ORB,giantir a entregar das requisi¢coes
por meio de conexdes multiplas sem bloquear alglegeaas conexdes de maneira indefinida.

3.5.5 GIOP

Quando a comunicacdo entre os ORB’s é necesséE@sa existir uma forma de
permitir esta comunicacdo, uma ponte com um prétode comunicacdo que todos os

ORB'’s possam entender.

O mecanismo de ponte foi criado, entretanto paeaajmesmo se tornasse operavel.
Assim a OMG especificou o chamado Gl@keferal Inter-ORB Protochl que possui como
caracteristica ser um padrao que atende as prenfesgzecificando formato das mensagens e
uma representacdo comum para os dados) que permiterligacdo ORB-para-ORB além de
ser capaz de trabalhar sobre qualquer protocoladsporte, que légico, tenha este o minimo
de pré-requisitos necessarios que o0 caracterizeocom protocolo de transporte
([KRU1999]).

Além de especificar um padrdo para sintaxe de fegdrecia, a OMG precisava
elaborar alguma especificacdo que tivesse reladoaa transporte dessa sintaxe. Com isso a
organizacdo adotou o TCP/IP como protocolo de pams padrédo, com isso surgiu o IOP
(Internet Inter-ORB Protocdl que especifica como as mensagens de padrdao G3HOP
transmitidas por meio de uma rede TCP/IP. O 11O$5dlita 0 uso da propria internet como
backboneentre os ORB'’s. O IIOP prové interoperabilidadaliém entre ORB’s compativeis
ao padrdo CORBA. A especificacao de interoperaiédda OMG definiu também o ESIOP

(Environment-Specific Inter-ORB Protof;otomo um conjunto de protocolos que permitem a
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interoperabilidade entre implementagbes baseado$& KPR, mas que utilizam protocolos

proprietarios de transportes.

3.6 SEGURANCA

A

Arquitetura CORBA implementa alguns servicos quieam a seguranga na

transmissao das operacoes realizadas. Como exeegikcam-se:

a)

b)

autenticacdo: trata-se de um identificador gnguee permite ao cliente acessar
qualquer servidor em qualquer lugar. Essa autd@aag procede a partir de um
simpleslog on que pega a autenticacéo e lhe oferece um conflentopcdes de
seguranca para a comunicacdo. Para uma maior seguraenhuma senha é
armazenado ntogin scriptdo cliente. Apoés feita a autenticacdo de um aiemh
um determinado ORB da rede, o0 mesmo (ORB) se @uzata de propagar a
autenticacao por todo o resto da rede.

autorizagdoapos feita a autenticacdo do cliente, os serviddeesbjetos ficam
encarregados em verificar quais operacdes podefeitss por aquele determinado
cliente. Para tal, os servidores usam as ACLs qo&m uma lista de nomes e suas
respectivas operagbes que podem ser executadas pwemos. E possivel
implementar varias politicas de ALC, podendo semplementadas tanto pelo
ORB como pelos servidores de objetos.

audit: servico que monitora todos os eventos que ocomenmORB, incluindo
logons de clientes, quais objetos estdo sendo usadosnequoais servidores. O
Audit é considerado como parte fundamental na segar pois tem a capacidade

de detectar possiveis intrusos.

d) criptografia: 0o CORBA também prové os servigesdptografia de suas operacéao.

e) non-repudiation dispde de "guardas eletronicos" que protegemstadapartes no

sistemas de possiveis falsos pedidos de requisicdes

3.7 CONTROLE DE VERSAO

Para alterar um objeto, adicionando novos métaepessivel criar este objeto com o

mesmo nome do ja antigo, passando entdo e exsdiobjetos, de versdes diferentes, como o

mesmo nome, porém com identificadores unicos. Nim @ uma chamada a um método

(objeto),

através de pesquisa por nome, se esatootiyer mais de uma verséo, a busca
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resultara em quantas versdes desse objeto existidemistema se encarrega de converter
todos os objetos encontrados, em referéncias gasapo ser acessadas por todos, caso

aconteca a impossibilidade de utilizar-se algumas.

No préximo capitulo sera demonstrada a especificacanplementacdo do sistema.
Serdo apresentados mais detalhadamente aspects® dim CORBA utilizando o ambiente

de desenvolvimento Delphi.
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4 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo seré apresentada a especificagéplennentacdo do modelo proposto

neste trabalho.

4.1 ESPECIFICACAO DO PROTOTIPO

A especificacdo do sistema foi feita utilizandoaggumas ferramentas da linguagem
de modelagem UML Unified Modeling LanguageA ferramenta CASE utilizada para esta
especificacdo foi ®ational RosalaRational/, devido aos recursos disponiveis para aplicar
as representacdoes da UML, como o Diagrama de Glasdeiagrama de Casos de Uso e 0

Diagrama de Sequéncia que abaixo estdo relacionados

4.1.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO
A figura 20 apresenta os principais diagramas desde uso do sistema.

Figura 20 - Diagramas de caso de uso

Ed Diagramas Janeiro 2001.mdl

Inicializar Cliente

T C O

Decisdes

Equipe

% O Finalizar Clientes

Configurar Equipes

-

Gerar Ranking Mensal

Coordenador
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Foram identificados os seguintes casos de usctins:

a) Inicializar Cliente: neste caso de uso a equip®aliza o seu sistema, que é o
mesmo apresentado no capitulo 2 deste trabalh@ iB&tializacdo deve ser
comunicada ao servidor que ira registra-lo;

b) Decisbes: este caso de uso acontece quanddpe elpecide fechar as decisdes do
més atual; Os valores s&o processados e enviadasopservidor que os torna
acessiveis ao coordenador;

c) Finalizar Cliente: neste caso de uso a equipaifia 0 sistema. Esta operacao é,
entdo, comunicada ao servidor;

d) Configurar Equipes: neste caso de uso o coodderanfigura as caracteristicas do
jogo. Estas configuracdes sdo repassadas aoestient

e) Gerar Ranking Mensal: quando todas as equip@so@essaram e enviaram seu
valores, o servidor ird processar e calcular oimrgnknensal das equipes. Sera
criada uma planilha para demonstracdo deste ran&irgyaficos para melhor

visualizacdo dos dados.

4.1.2 DIAGRAMA DE CLASSES

As classes identificadas para este sistema, egael@fno diagrama de classes abaixo,
sao equipe (cliente), dados mensais e a classdeswtor (servidor) demonstradas na figura
21.

A classe cliente possui uma estrutura de dadosioekdos a ela que guarda todos os
valores dos meses processados da equipe. Posdugntaim nimero da equipe, periodo
processado e os homes dos integrantes da equipto(es). A classe coordenador possui 0s
dados para controle interno das equipes como: e@iifal, quantidade de equipes, periodo,
tipo de planilha, ano atual e o cenario (A, B oud&}kimulacdo. Os métodos das classes serdo

explicados na demonstracéao do prototipo.
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Figura 21 - Diagrama de Classes

B Class Diagram: Logical View / Main

DadosMensais Equipe =

Q}NUH’IEFDEQUipE (fram Usze Case WView)

& PerindoProcessado & MumeroEquipe
RuantidadeProduzida & PerindoAtualProcessamento
W alorProduzido sMomeDiretorGeral
v alortdercado sMomeDiretorFinanceirn
sWalorFinanceiro QD\“\\ gMomeDiretorProdugio
sWalorRentabilidade sMomeDiretortdercado

¥nicializarEquipel )
Coordenadar $GerarConsistencias( )
(fram Use Case Wiew) 0. ‘F‘rncessar( )

%Equipgﬁtual _ $EnviarMomesDiretares( )
%@ugntldadeEqmpes 0.1 $EnviarQuantidades( )

&P eriodo SFinalizarEquipe( )

& TipoPlanilha $Fechates()

EAno
&Senario

SCriarEquipel )
¥informarConfiguracoes( )
SCorfigurarEqguipe( )
SGerarPlanilhaRanking] )
SGerarGraficoRanking( )
LiberarEquipel )
¥Calculal)

4| M 2

4.1.3 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Os diagramas de sequéncias representam, como rmopnome indica, a sequéncia em
que as ac¢bes ocorrem dentro do sistema. Eles dérawoncomo é feita a troca de mensagens
entre as classes (objetos). Para cada caso deausm diagrama de sequiéncia. Logo, havera

um diagrama de sequUéncia para todos os casos demsnstrados anteriormente.
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a) Inicializar Cliente: a equipe abre o sistemaapser executado. O cliente envia o
namero da equipe ao coordenador (Inicializar), gesfica se a equipe ja foi
criada, e, se nao foi, a cria (CriaeEquipe). O téeznvia as quantidades para cada
més ja processado (EnviaQuantidades) e passarpesito para ser utilizado pela

equipe.

Figura 22 — Sequéncia Inicializar Cliente

ﬂ Sequence Diagram: Logical Yiew £ InicializarCliente

/S)r\ INICIALIZAR CLIENTE 3

- Coordenador Equipe Coordenador

Inicializar

U Criar |
e H []

' EnviarQuantidades

-

< | M

b) Processar: a equipe fecha as decisdes do na@gfdchaMesCorrente), consiste 0s
valores (GerarConsitencias) e processa 0os mesnmosefBar). Os nomes dos
diretores do més atual sdo enviados para o coatdefflganviaNomesDiretores) e

as quantidades processadas também (EnviaQuanfidades
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Figura 23 — Sequéncia Processar

ﬂ Sequence Diagram: Logical Yiew / Processar

/Q\ FROCESSAR |

- Edquine Equipe Coordenador
FechatlesCaorrente

<

EnviaCluantidades

Fri ' ' 1

c) Finalizar Equipe: a equipe fecha o sistema (&®Bdtema). Antes de finalizar

totalmente o sistema uma mensagem é enviada ada@e(inalizarEquipe) que

ird liberar o cliente (LiberarEquipe).

Figura 24 —Sequéncia Finalizar Equipe

i Sequence Diagram: Logical ¥iew 7 FinalizarEquipe  [B[=] B3

/9\ FINALIZAR EQUIFE |

- Equipe Equipe Coordenadar
! FechaSisterna : B
‘ Finalizar

¥

7 Liberar
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d) Configurar Equipes: o coordenador altera asigordcdes do jogo (Configuracoes)
e o servidor configura suas equipes (ConfiguraER)ipApds isto, o servidor envia

as configuracdes para os clientes (InformarCordicfm).

Figura 25— Sequéncia Configurar Equipes

ﬂ Sequence Diagram: Logical Yiew £ ConfigurarE quipes =] E
f)( CONFIGURAR EQUIPES 3‘
- Coordenadar Coordenador Equipe
Canfiguragdes
H i ConfigurarEquipes
|:. InformarConfiguragdes
4] | v

e) Gerar Ranking Mensal: o coordenador ira processalcular o ranking mensal das
equipes (CalculaRanking). Serd criada uma planghea demonstracdo deste
ranking (GerarPlanilhaRanking) e gréficos para wmeMisualizacdo dos dados

(GerarGraficosRanking).

Figura 26 — Sequéncia Gerar Ranking Mensal

E Sequence Diagram: Logical ¥iew 7 Gerar._. [[=] [E3

/Q\ SERAR RANKING MEMNSAL |

Coordenador

c Coordenador

GeraPlanilhaRanking - Caleul
: alcula

© GeraGraficosRanking

«| | ' . bz




38

4.1.4 IMPLEMENTACAO

Segundo [CAN2000] “o Delphi 5 incorporou um bom @@ a tecnologia CORBA.
Entretanto, este suporte a CORBA ainda néo toreouaivo. O principal fator limitante do
suporte a CORBA ¢é que ele permite apenas chamadasétbdo através da execucdo de
vinculo tardio do CORBA, ou seja, o descobriments chétodos do objeto em tempo de
execucao (DII), método este que ndo € o mais rapitfobora este fator ndo seja relevante
para a constru¢do do prototipo do VIRTUAL, é impate salientar que a Inprise (empresa
fabricante do ambiente Delphi 5) ja estd desenwdl@eo conversor de IDL para Pascal
(linguagem utilizada pelo ambiente Delphi), o qusgibilitara utilizar todos os recursos do
CORBA, tornando-o nativo do ambiente Delphi. Estieuim dos fatores que foi levado em
consideracéo para a escolha de CORBA para a imptag@® deste prototipo (o suporte total
a tecnologia CORBA). Outro fator importante parasaolha do padrdo CORBA é que o
ambiente Delphi possui também a estrutura auxilé@construcdo de comunicacdo baseada
somente em objetoLrba Object— construcdo do objeto puro), que pode ser acassad
através da opcao FILE/NEW na palftaltitier conforme mostra a figura 27.

Figura 27 —Acesso aos assistentes de construcdo CORBA doilZelph

SV New ltems Ed

Projects I Data Modules I Buziness
Mew I BctiveR Fuiltitier | Wirtuals I Farms I Dialogs

=R T

CORBA Data CORBA Object  MTS Data Module MTS Object
b odule

I
itk

Femote Data
b odule

) Copy 0 [berih £ Uze

] Cancel
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Os itens da pasta séo:

a) Corba Data Module é a estrutura utilizada para trabalhar com batealados
distribuidos propriamente dita;

b) Corba Object é a estrutura utilizada para trabalhar com objedwtribuidos
CORBA puros que € preciso para a implementacaoatdtjpo do VIRTUAL, ja
que o0 mesmo sO ir4 utilizar a comunicagéo parasaggem de pacotes de dados
fixos e ndo dados variaveis como acontecem em badeodados, ou seja, a
quantidade de informacfes passadas do clienteopseavidor € sempre a mesma,
com o0 mesmo tipo de estrutura de dados e layourtidef

c) MTS Object objetos para servidores de transacdo MWcrpsoft Transaction
Servej puros;

d) MTS Data Modulebanco de dados para MTS;

e) Remote Data Moduldanco de dados para acesso remoto.

Apéds ser escolhida a opc&wrba Objectfoi aberta a escolha das configuracfes da

classe CORBA a ser criada como mostra a figura 28.

Figura 28 —Criacao da classe CORBA principal

CORBA Dbject Wizard |
Clazz Mame: I
Instancing: I Instance-per-client j
Threading kModel: ISingIe-threaded j
k. Cancel | Help

Na figura 28 basta apenas definir o Nome da Clégse para o protétipo sera
VIRTUALServey, o tipo de instanciacdo (sera mantida uma inggmar cliente -Instance

per Clien) e o modulo de execucdo dhaseads(Single-threadedjue é o padrao).
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Apéds configurado o nome e propriedades iniciaifetphi abre o editor de objetos
com as definicdes da classe ja criada como modiguia 29 e sua declaragdo inicial como

mostra a figura 30.

Figura 29 —Classe CORBA e Interface inicial criadas automatieate.

I VirtualCorba Hhb
L ANEN Al

E"-Q‘_g VirtualCarba
- WitualServer

{2EACTF43-B0EF-11D4-BEFE-00B244C10000}

WirtualServer Object

ik O
—
—




Figura 30 —Classe declarada automaticamente.

41

B Unit2.pas O] %]
Unitt Unit2 | vituaiCorba TLE | - -
unit UnitzZ; =
interface
uses
Windows, Messages, 3ysUtils, Classes, Graphics, Controls, Comlb]j, 3tdvel,

CorbaCh]j, VirtualCorba TLE:
type
TWirtualServer = class(TCorbalmplementation, IVirtuallerwver)
prirate |
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
implementation
uses CorkInit;

initialization

'IDL:VirtualCorba/Virtual3erverFactory:1.0', IVirtualServer,
TWirtualBerwer, iMultiInstance, twidingleThread):

TCorbalbhjectFactory.Create {('Virtual3erverFactory', 'Virtualferwver',

end.
N _'l_I
| 12 57 |Modified | Inzert A

Os quadros 02 e 03 mostram toda a definicdo dopaoemtes do objeto CORBA que

foram sendo criados, como a Interfac&tobpara a comunicacdo com o cliente 8kaeleton

do servidor.

A partir disto serdo implementadas as estruturadadi®s que serdo enviadas para a

comunicacao entre o cliente e o servidor e as j@agdes e métodos necessarios para o

desenvolvimento do protétipo.

O método TCorbaObjectFactory.Create da figura 30 ®étodo responsavel pela

criacao e registro da classe no sistema operacipag que todos 0s outros sitemas possam

localizar este objeto e se comunicar com 0 mesmo.
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unit VIRTUALCorba_TLB;

const
VIRTUALCorbaMajorVersion = 1; // VERSAO DO OBJETO
VIRTUALCorbaMinorVersion = 0;

I IDENTIFICAGOES DAS INTERFACES E OBJETOS.

LIBID_VIRTUALCorba: TGUID = '{2E4C1F46-BOEF-11D4- 8EFE-00B24AC10000};

IID_IVIRTUALServer: TGUID = {2E4C1F47-BOEF-11D4- 8EFE-00B24AC10000};

CLASS_VIRTUALServer: TGUID = {2E4C1F49-BOEF-11D4 -8EFE-00B24AC10000};
type

IVIRTUALServer = interface;

IVIRTUALServerDisp = dispinterface;

VIRTUALServer = IVIRTUALServer,

/I DECLARAGAO DA INTERFACE.

IVIRTUALServer = interface(IDispatch)
[{2E4C1F47-BOEF-11D4-8EFE-00B24AC10000}]

end,

IVIRTUALServerDisp = dispinterface

[{2E4C1F47-BOEF-11D4-8EFE-00B24AC10000}]

end,

/ STUB.

TVIRTUALServerStub = class(TCorbaDispatchStub, IV IRTUALServer)

public

end;

/I SKELETON.

TVIRTUALServerSkeleton = class(TCorbaSkeleton)

private

Fintf: IVIRTUALServer;

public
constructor Create(const InstanceName: string; const Impl: IlUnknown); override;
procedure Getlmplementation(out Impl: IlUnknown) ; override; stdcall;

end,;




Quadro 3 -Declaragéo da Classe do objeto

/Il CLASSE DA INTERFACE.
CoVIRTUALServer = class
class function Create: IVIRTUALServer;
class function CreateRemote(const MachineName: string): IVIRTUALServer;
end,
{$IFDEF LIVE_SERVER_AT_DESIGN_TIME}
TVIRTUALServerProperties= class;
{$ENDIF}
TVIRTUALServer = class(TOleServer)
private
Fintf: IVIRTUALServer;
{$IFDEF LIVE_SERVER_AT_DESIGN_TIME}

FProps: TVIRTUALServerProperties;

function  GetServerProperties: TVIRTUALServ erProperties;
{$ENDIF}

function  GetDefaultinterface: IVIRTUALServ er;
protected

procedure InitServerData; override;
public
constructor Create(AOwner: TComponent); overrid e;
destructor Destroy; override;
procedure Connect; override;
procedure ConnectTo(svrintf: IVIRTUALServer);
procedure Disconnect; override;
property Defaultinterface: IVIRTUALServer read GetDefaultinterface;

published

TVIRTUALServerCorbaFactory = class
class function Createlnstance(const InstanceNam e: string): IVIRTUALServer;

end;
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Como a interface ja foi criada, agora deve-se implgar os métodos que fardo a
comunicacado entre os objetos. Conforme figura 3hnfoimplementados os seguintes

métodos:

Figura 31 —Implementacdo dos métodos de comunicacao

555 Prototipo.tib _ O]

POSADSLSE B L F-

El-4% Prototipo -
. A WirtualServer Aftributes  Parameters I Flags I Test |

i Instanciak quipe =

! g | ESU =
- EnviaNomes EOR T HRESUL T J
oo Enviarfuantidades

i —Parameter
. s LiberaEquipe
| .o RetomaConfig |Name !Type | Muodifies |
i WitualS erver lang [in]

Periodo long [in]

WalarProd double [in]

WalorProdutivic double [in]

“Walorkd ercado | double [in]

WalorFinanceir double [in]

“WalorR entabilic double [in]

Add Delete Move Up Move Do

a) InstanciaEquipe: este método € chamado a cadaqueeo cliente é aberto, a equipe
manda a sua identificacdo para o servidor, que base nesta identificacdo
(numero da equipe) verifica se ela j& foi criadaoccontrario cria a equipe, e

inicializa a mesma. A implementacao € demonstradguadro 4;

Quadro 4 —Implementacdo do Método InstanciaEquipe

function TVirtualServerStub.InstanciaEquipe(NumeroE quipe: Integer): Integer;
var
OutBuf: IMarshalOutBuffer;
InBuf: IMarshallnBuffer;
begin
FStub.CreateRequest('InstanciaEquipe’, True, OutB uf);
OutBuf.PutLong(NumeroEquipe);
FStub.Invoke(OutBuf, InBuf);
Result := InBuf.GetLong;

end;
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b) EnviaNomes: envia os nome dos diretores paealastramento dos mesmos no més
de processamento atual da equipe. Este métodaadbasempre que o més atual

da equipe é processado. A implementacédo é demdastcaquadro 5;

Quadro 5 —Implementacao do Método EnviaNomes

procedure TVirtualServerStub.EnviaNomes(NumeroEquip e: Integer; NomeGeral:
PChar;
NomeFinanceiro: PChar; NomeProd: PChar; NomeM ercado: PChar);

var
OutBuf: IMarshalOutBuffer;
InBuf: IMarshallnBuffer;

begin
FStub.CreateRequest('EnviaNomes', True, OutBuf);
OutBuf.PutLong(NumeroEquipe);
OutBuf.PutText(NomeGeral);
OutBuf.PutText(NomeFinanceiro);
OutBuf.PutText(NomeProd);
OutBuf.PutText(NomeMercado);
FStub.Invoke(OutBuf, InBuf);

end;

¢) EnviaQuantidades: envia os valores processagi@sqcadastramento dos mesmos
no més de processamento atual da equipe. Este eanétodamado sempre que o
més atual da equipe é processado. A implementagéménstrada no quadro 6;

Quadro 6 —Implementacdo do Método EnviaQuantidades

procedure TVirtualServerStub.EnviarQuantidades(Nume roEquipe: Integer;
Periodo: Integer; ValorProd: Double; ValorProdutivi dade: Double;

ValorMercado: Double; ValorFinanceiro: Double; Valo rRentabilidade: Double);
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d) LiberaEquipe: este método libera as informag@escliente. E chamado apés a
requisicdo do cliente para sua liberagcéo. A impteaggio é demonstrada no quadro
7,

Quadro 7 —Implementacdo do Método LiberaEquipe

procedure TVirtualServerStub.LiberaEquipe(NumeroEqu ipe: Integer);
var
OutBuf: IMarshalOutBulffer;
InBuf: IMarshallnBuffer;
begin
FStub.CreateRequest('LiberaEquipe’, True, OutBuf)
OutBuf.PutLong(NumeroEquipe);
FStub.Invoke(OutBuf, InBuf);

end;

e) RetornaConfig: método que € executado no saryem coordenador e retorna as
configuracdes informadas para o cliente, que pagsacessar de acordo com estas
configurcoes;

f) GerarRanking: apos todos os clientes processarannformacdes e enviarem as
mesmas para o servidor, estas informacfes saaesuaiprocessadas para gerar o
ranking final do més de processamento. Apés estedoépode ser chamado o
método que ira gerar o grafico e a planilha deirank

g) GerarGraficoRanking: gera o grafico de rankiogparativo dos clientes até o més
processado;

h) InicializarEquipe: € executado ap0s a criacdoedaipe e inicializa os valores
iniciais da equipe, bem como os valores ja prockssanteriormente;

i) FinalizarEquipe: Envia uma requisicdo para o/seque ira liberar as informacdes

da equipe.

Como os clientes necessitam de um ORB para se ¢oanwrom o servidor, sera
utilizado o VisiBroker ORB da Inprise que vem jummtom a versao Enterprise do Delphi 5,

demonstrado na figura 32.
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Figura 32 - VisiBroker ORB da Inprise

r; YisiBroker Smart Agent

Este ORB devera estar sempre em execucao parasgueidor e os clientes consigam
se comunicar entre si, pois é através do ORB qubjesos CORBA localizam e requisitam
seus servicos através da rede. O VisiBroker ORBemgo@star executando em qualquer
maquina da rede, na maquina do servidor ou doteli@m em outra maquina que nao contém

nem o servidor, nem o cliente.

Apés todos estes passos desenvolvidos, os ser@@iRBA do servidor j4 estédo
criados e mesmo ja pode ser implementado paraaatesabjetivos do simulador.

4.1.4.1 MODULO DO COORDENADOR

A figura 33 mostra a tela principal do modulo segovique foi criado e suas funcbes

serdo descritas a seguir:

Figura 33 - Tela Principal do Prot6tipo Servidor

4 Coordenador - O] =]
Arquivos  Ranking Equipes  Ajuda
E\fé Equipes do Jogo de Empresas Dadas da Equipe Atual | Configuragdo da Equipe Atual | Ranking Geral | Gréfica de Ranking
2% Equipe nimera (11 [for 2] |
3% Equipe nimera Zoom: |100 =
22 Equipe nimero 02 oo
22 Equipe nimero 03 | 1 |Equipe1 “
;',-33 Equipe nimero 04 A B | C | D | E | 3 | G A
1 [Equipel J
2 |Diretor Geral
3 |Diretor Financeiro
4 |Diretor Produgéo
5 |Diretor Mercado
b
7 |Dados Procesados da EQUIPE:
8
9 Janeiro |Fevereiro Margco  Abril Maio Junho
10
11 |Quantidade Produzida 137622 141129 56 140594 24 126353 44 124172 91 120699
12 |Valor Produtividade 1,2879911 1 2879911 1,2879911 1 2785819 1 2318627 1,131484
13 |Valor Mercado 117888 126924 128028  12607312511653 1186(
14 |Valor Financeiro 12611304 13894 14 1717852 15965 778 16206 918 14783 5
15 |Valor Rentabilidade Patri ial 35547487 9894399 19 481526 19 586453 13,308107 4 589314
16
(o) Eipe AEqipe? A Eqipet A Faiel A Eai o[
| ¥\ Equipe1 A Equiped A Equipe3 A Equiped A Equipes [1¢] | 2
4 clientes ativos | | 7
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a) Arquivo

Salvar: salva a planilha atual,

Salvar Como: salva a planilha atual com outro nome;

Imprimir: imprime a planilha atual,

Sair: finaliza o sistema;

b) Ranking
- Processar Ranking: calcula o ranking atual daspegui
- Gerar Planilha Ranking: gera planilha com o demratigb do ranking atual das

equipes, conforme figura 34;

Figura 34— Ranking Geral

Al Coordenador O]

Arquivoz  Hanking Equipes  Wirtual  Ajuda

E\/é Equipes do Jogo de Empresas Dados da Equipe Atuall Configuragio da Equipe Atual - Ranking Geral |

. Equipe nimero 01
Z :|1UU Ev
s Equipe ndmero 02 oo
s Equipe nimero 03 | a1 |F|anking Geral |
A B [ =
1 |Ranking Geral -
2
3 |Equipes Equipe1 Equipe2
4
5 |CQuantidade Produzida 122876 1226876 122876
6 |“alorProdutividade 1,15 36 32
7 |WalorMercado 117888 222858 324959
8 |“alorFinanceiro 12607 12607 12607
9 |“alorRentabilidade G615 677 789
10
1
12
13
14 =
i [l | ;IJ
3 clientes ativos | 4

- Gerar Gréfico Ranking: gera grafico com o demotistvedo ranking atual das

equipes;



49

c) Equipes
- Configuragéo: configura a equipe atual conformarg35.

Figura 35— Configuracdo da equipe selecionada

4 Coordenador M=l =

Arquivoz  Hanking Equipez  Ajuda

=% Equipes do Jogo de Empresas Dados da Equipe Atual - Configurago da Equipe Atual | 4]
- Equipe ndmera 01

3

e cenire 4
...... % Equipe nimero 04 Lider IC' j
Ano: |1 j

Periodo: ICI j

[

Situagdo Inicial: Il

d

Enwiar

Sl

|4 clientes ativoz |

d) Virtual: informacdes sobre o software;
e) Ajuda: ajuda e auxilio ao usuario do sistema.

E importante destacar que além da implementacde desdulo, foram feitas alteracdes no

sistema ja existente, sem, entretanto, modificairsierface.

As figuras 36, 37 e 38 mostram os graficos gergétssistema:



Figura 36 — Grafico de resultados financeiros

4 Coordenador

Arguivos  Hanking Equipes  Ajuda
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E\é Equipes dao Jogo de Empresas
38 Equipe nimero 01
5% Equipe nimera 02
22 Equipe nimero 0B
% Equipe nimera 07
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=
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5 CONCLUSAO

5.1 CONSIDERACOES FINAIS

A necessidade de utilizar aplicativos baseados lgatas distribuidos cresce cada vez

mais, e acredita-se que 0s mesmos virdo a subsistisoftwares tradicionais.

Para justificar essa afirmacdo, tem-se varios fatos deles diz respeito a atual
diversidade de Sistemas Operacionais. A Microsaftnpuito tempo dominou esse mercado e
hoje isso ndo € mais verdade, pois muitos outrstersas vém surgindo. Por isso a
necessidade de desenvolver aplicativos baseadabjetos distribuidos, uma vez que serao
compativeis com qualquer plataforma. Outra justifi@ refere-se aos ambientes distribuidos,
0S quais estdo cada vez mais frequentes nas grampsesas, e requerem softwares

distribuidos.

O principal objetivo deste trabalho, que era im@etar um moédulo de auxilio para o
coordenador e demonstragédo de resultados foi dtin@s beneficios que o0 mesmo obteve
foram a agilizacdo do processo de calculo de rgnkim sistema virtual (que passou de
manual para informatizado) e um melhoramento naodstracéo das decisdes tomadas pelas
equipes, pois agora o0s resultados sdo demonstiagmBatamente e de diversas formas
(vérios graficos e planilhas).

Referente aos objetivos secundarios, que eramtdéacdd agilizar o uso do software
VIRTUAL, por parte do coordenador e verificar atidade do uso do padrdo CORBA com
softwares é que o padrdo CORBA tornou possiveis ambos jesi\ais, pois o sistema ficou
mais facil, agil de operar, coordenar e a tecnalagilizada (CORBA), atendeu bem as

expectativas em relacédo a automacéo e comunicasama@dulos.

A implementacdo de objetos CORBA no ambiente Defphito interessante, pois 0s
assistentes de programacgado desta ferramenta ai#amadlguns processos, tornando o
desenvolvimento agil e correto e a manutencéo tieagpo facil de ser feita. Um exemplo
disto é o assistente de construcdo das classes EROBRjual somente os parametros séo

informados e as classes séo criadas automaticapelotambiente.
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5.2 DIFICULDADES ENCONTRADAS

As maiores dificuldades encontradas na fase dalameento bibliografico foram a
determinacdo da escolha de padrdo para implementec@rotétipo (DCOM ou CORBA),
pois ambos poderiam solucionar o problema propestinetanto, 0 CORBA demonstrou ser

a solucéo ideal.

Quanto a implementacéo, foram encontradas pequii@ddades também oriundas
do aprendizado do padrdo CORBA e seus varios ssre@mo: comunicacdo entre o modulo
cliente e o modulo servidor, passagem de parametoformato CORBA e controle de

instancias ativas.

5.3 SUGESTOES

Uma sugestao é disponibilizar o uso dos clientenédor na Internet, ja que o padrao

CORBA suporta muito bem este tipo de ambiente.

E sugerido também que seja feito um controle meorelacio a tolerancia a falhas,
como um servidor de auxilio em outra estacdo queenba os dados do servidor principal, e
no caso de um problema de rede, este servidoriayxibntinue a executar o VIRTUAL

normalmente.

Outra preocupacdo, € com relacdo a independéreiplataforma. Nao foram
realizados testes em outras plataformas. Princeraknporque o ambiente Delphi ainda é
suportado somente pela plataforma Windows, entetdaturamente ele devera suportar
outras plataformas ja existentes, o que possidlita uso do VIRTUAL em outras

plataformas.

Outra sugestdo € que sejam gerados controles dirmace para maior
acompanhamento por parte do coordenador como: ot®ntte tempo das decisdes e

acompanhamento das decisoes.



54

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

[BOR1999] BORLAND INTERNATIONAL INC. Delphi user's guide Scotts Valley :
Borland, 1999.

[CAN2000] CANTU, Marco.Dominando o Delphi 5.0 - a biblia.Sdo Paulo : Makron
Books, 2000.

[CAP1999] CAPELETTO, Johni JefersoifComunicagdo entre objetos distribuidos
utilizando a tecnologia CORBA (common object requéds broker
architecture). Blumenau, 1999. TCC (Bacharelado em Ciéncias da
Computagao) Centro de Ciéncias Exatas e Naturadniversidade
Regional de Blumenau.

[CAR1997] CARDOSO; COELHO; HONORATOODbjetos Distribuidos: uma ponte
entre aplicativos.Dissertacdo de Mestrado. CESUPA: Belém- Pa, 1997.
[FUR1998] FURLAN, José DaviModelagem de objetos através da UML: andlise e
desenho orientados a objetdsao Paulo : Makron Books, 1998.
[GRA1993] GRAMIGNA. M.R. MirandaJogos de empresassao Paulo: Makron
Books, 1993.
[HON1999] HONORATO, Paulo Francioli Junid®bjetos distribuidos. 1999. Endereco

eletrénico : http://www.nautilus.com.br. Data dansolta: 10/03/2000.

[KOP1989] KOPITTKE, Bruno H..Jogos de empresas: combinacéo de dois jog6%.
ENEGEP. Porto Alegre, 1989.

[KRU1999] KRUPS, Roberto T.Objetos distribuidos 1999. Endereco Eletronico:
http://planeta.terra.com.br/informatica. Data dastgta: 12/09/2000.

[MEN1997] MENDES, Maria de Lourdes de Melo Salmi@.modelo GS-RH: uma
integracdo de jogos de empresas para treinamentalesenvolvimento

gerencial.Dissertagdo de Mestrado. Universidade Federal d&aSa



55

Catarina. Florianopolis, 1997.

[MIR1998] MIRANDA, José Carlos.The Corba / The Common Object Reques
Broquest Architecture 1998. Dissertacdo de Mestrado. UFPA: Belém —

Para.

[ORR1996] ORFALI, R.; HARLEY, O.; EDUARDS, JThe Essential Client/Server
Survival Guide. Wiley Computer Publishing, 2 ed., 1996.

[RIC1998] RICARDO D. Mello.Aplicativos distribuidos 1998. Endereco Eletronico:
http://members.nbci.com/hp_ricardo/aplidist.htm. tda da consulta:
01/09/2000.

[TAN1977] TANABE, Mario.Jogos de empresadissertacdo de Mestrado. Faculdade de

Economia e Administracdo. Universidade de Sdo Pa@toPaulo, 1977.
[VAS1998] VASCONCELOS, VCorba O qué?Dissertacdo de Mestrado. UFPA: Belém-
Pa, 1998.

[VIR1996] VIRTUAL: Manual do jogador. Blumenau: IPS - Universidade Regional de
Blumenau, 1996.



