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RESUMO

Este trabalho visa implementar uma ferramenta iamyhra o simulador de empresas
Virtual a ser utilizada pelo coordenador, que éeaspa responsavel pelo controle da
simulacdo. O Virtual € uma planilha feita no Exgeé simula as funcdes gerenciais de uma
empresa. Através da ferramenta o coordenador podkinir parametros simulando
alteracdes no mercado para as empresas e terankmgr@om o desempenho das mesmas
para avaliacdo dos resultados obtidos. Para igio-se uma comunicacao entre a ferramenta
desenvolvida e as planilhas das empresas, utiizaeda tecnologia DCOM, através do

Visual Basic.



ABSTRACT

This work aims implementing an auxiliary tool tethusiness simulator “Virtual” that
will be used by the coordinator who is the resplolesperson for the simulation control. The
Virtual is made in Microsoft Excel which simulatdbe managing functions of an
entrepreneur. Through this tool the coordinatot @ able to define parameters simulating
changes in the market for people and will haverkirg recording the performance of those
same to evaluate the results. For all this a coniration between the developed tool and the
charts of the company has been created using th@MD@chnology through the Visual
Basic.



1 INTRODUCAO

Os simuladores de empresas tém sido utilizadospuessibilitar a pratica empresarial

em um ambiente simulado.

O simulador de empresas Virtual, desenvolvido nd Euum destes sistemas. Neste
simulador, os participantes tém por objetivo aleangs melhores resultados para a sua
empresa, avaliando e tratando das mais complexddveis que envolvem a gestao

empresarial.

No Virtual cada uma dessas empresas € formada ymirogdiretores (producéao,
mercado, financas e geral) que tomam decis6esdaigrcada um em sua area de atuacdo. A
simulagéo tem periodicidade mensal, sendo quefarpemce de cada equipe € avaliada por
cinco indicadores de desempenho: lucro, vendasdupé&wm, resultado financeiro e
produtividade. Assim, ao final de cada més o camder da simulacdo faz a comparacao
entre as diversas empresas, para avaliar o desemplencada uma delas através de um
ranking. O objetivo desta avaliacdo é fornecerfaadbackas empresas no sentido de que
estejam mais atentas aos seus pontos negativoskedam seus pontos positivos. Entretanto,
para avaliar e comparar o desempenho das equifieaexer umfeedback ndo apenas em
relagdo aos critérios mencionados acima, mas tangmémelacdo as decisdes tomadas pela

equipe, o coordenador néo dispbe de nenhum meamatizado.

Jacobsen (2000) prop0s um sistema automatizadeeitigal das informagfes das
equipes e geracao automatica do ranking. Estersstei baseado nas tecnologias Corba e
Delphi. Contudo, com a posterior migracao do sithalale empresas Virtual para o ambiente
Excel com macros em Visual Basic ndo foi possivalsnutilizar este sistema, voltando a

situacao do coordenador a estaca zero.

Assim, pretende-se, com este trabalho, automatiztar processo de coordenacdo do
simulador, sendo, necessario para isto estudacreltgia de Objetos Distribuidos para
realizar a comunicacao entre aplicativos dispostbsede. Para este projeto escolheu-se a
tecnologia de Objetos Distribuidos denomindierosoft® Distributed COM(DCOM), uma
vez que o Virtual é desenvolvido sobre a platafoviadows, e o DCOM oferece suporte ao

aplicativo Excel.
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Desta forma o coordenador ira ter um aplicativaue maquina onde ira disparar um
processo de conferéncia e analise dos resultadosjtmmdo a ele a avaliacdo do desempenho

das equipes para melhorafeedbaclkas empresas.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo principal deste trabalho é desenvolver prototipo de software que ira
auxiliar o coordenador no gerenciamento do simuldeéoempresas Virtual. O prototipo tera
que controlar todos os fechamentos mensais que sesalizados durante a execucdo do

mesmo.

Os objetivos especificos do trabalho séo:
a) aplicar a tecnologia DCOM na comunicacdo entre cafiios situados em
computadores diferentes de uma rede;

b) integrar o DCOM ao Excel e Visual Basic;

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho foi dividido em 5 capitulos, descritoseguir.

O primeiro capitulo esclarece sobre o contetdo rdbatho, destacando os seus

objetivos.

O segundo capitulo apresenta os conceitos dos alongls de empresas, tratando

principalmente do simulador de empresas Virtual.

O terceiro capitulo apresenta os conceitos dasastelistribuidos, destacando o DCOM

que sera utilizado na implementacéo do protétipo.
O quarto capitulo demonstra o desenvolvimento dtppo.

O quinto capitulo tem as consideracgdes finais elaséies obtidas no trabalho.



2 SIMULADORES DE EMPRESAS

Serao tratados neste capitulo os conceitos dodaglores de empresas. Além de um
contexto geral, serdo indicados seus objetivogease Destaca-se o simulador de empresas

Virtual, visto que o trabalho tem por objetivo dia&ino gerenciamento do mesmo.

2.1 HISTORICO

Segundo Jacobs (1987), na década de 60, surgi&stados Unidos, os simuladores
empresariais. Esta técnica foi inspirada nos jogdgares onde o objetivo era simular
estratégias e técnicas em confrontos militarescdidexto empresarial os simuladores atuam
sobre disputas de mercado, onde os campos de datadlem lugar aos mercados

consumidores de bens industrializados.

Esta transposicdo de cenarios (de militar para esapal) aconteceu de maneira
natural ja que os propésitos basicos dos jogosamal puderam ser assimilados e aplicados
aos procedimentos gerenciais dos homens de neg@eochefiavam seus exércitos de

vendedores e operarios, produzindo e vendendausspsedutos e servicos.

A evolucédo dos simuladores de empresas deu-serg@ imoderada, principalmente
na época pos-surgimento. Em meados da década dent@caram a surgir os primeiros
trabalhos no ambiente académico, onde comecou-sdgisseminar 0s estudos entre
pesquisadores. A partir de entdo, os autores eah \g&m definindo simuladores de empresas

segundo diferentes enfoques, uma vez que se guadifprentes objetivos.

2.2 CONCEITO

Os simuladores de empresas sdo modelos utilizades tpeinamento de pessoas.
Neste treinamento espera-se que o0s participantegnaarem decisdes, desenvolvam suas
habilidades sem a preocupacé&o de vencer ou nao.

Os simuladores de empresas sdo modelos utilizadag@inamento de pessoas e tém
como finalidade a formacdo de profissionais, senqde permitem o treinamento e o

aperfeicoamento sobre situagbes que ocorrem @ diaempresarial. As pessoas envolvidas
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nos simuladores de empresas podem oferecer solugdeonhecer o0s resultados,

administrando recursos proprios ou de terceiros.

Segundo Wilhelm (1997), ap6s a utilizacdo deste tie simulacdo, nota-se nas
corporacbes que as pessoas que fizeram parte idantiento apresentam um aumento de
conhecimentos e adquirem maior facilidade de atdéim os conhecimentos obtidos durante a

vivéncia na empresa.

Atualmente, os simuladores empresariais sao apkcads mais diversos campos: para
treinamento e desenvolvimento de pessoal, avalidegaotencial, planejamento, tomada de

deciséo e formacao de administradores.

2.3 APLICACOES DOS SIMULADORES DE EMPRESAS

Segundo Mendes (1997), as principais aplicacdesidudadores empresariais sao:

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

b) didatico: permitem transmitir, de modo eficaz, cerimentos sobre diversas areas
empresariais, tais como, contabilidade, adminittade empresas, economia,
sistemas de informacdo, entre outros, proporciamaaod modo pratico e o
experimental;

C) pesquisa: permitem descobrir solugcbes para prokleemapresariais, pesquisar
sobre as teorias de administracdo de empresadaestuielacionamento individual
e grupal dos integrantes e verificar como as pesseaomportam sob pressao de

incertezas e tempo.

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

ambientes de gestédo de negocios.

2.4 CARACTERISTICAS GERAIS DOS SIMULADORES DE
EMPRESAS

Segundo Mendes (1997), embora haja diversidade smoaladores empresariais,

algumas caracteristicas sdo encontradas em tadah slas:
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a) 0 meio ambiente simulado em que se desenvolveisulEementos do sistema
real. A possibilidade dos participantes avaliarerasspréprias decisdes, € a idéia
principal dos simuladores empresariais;

b) sua representacao é feita sob a forma logicasneébematicas.

2.5 DINAMICA DOS SIMULADORES DE EMPRESAS

Segundo Mendes (1997), “os participantes do jogdaawm individualmente ou em
grupo, administram a empresa (firma) como um tadoma parte dela, através de decisdes
administrativas por periodos sucessivos”. Os sidurks empresariais dividem-se em trés

fases denominadas de: fase preparatéria, ciclditigpe encerramento.

Na fase preparatoéria os participantes séo distliisuém equipes, normalmente de 3, 4
ou 5 participantes, dependendo das caracteristoasimulador. Nesta etapa, sob a
orientacdo de um coordenador, eles familiarizarmese 0 meio ambiente simulado, analisam
dados passados e desenvolvem um plano estrat@git.isto Ihe sao fornecidos manuais e

relatorios com informacdes completas sobre o sidaula suas regras de funcionamento.

Na fase de ciclo repetitivo os participantes tongras decisdes baseados em seus
relatérios gerenciais ou, em alguns casos, emnsstale apoio a decisdo, desenvolvidos
através de meios computacionais. As decisbes siegwadas e 0s resultados podem ser
verificados de maneira on-line. O resultado pode feenecido através de relatérios
gerenciais. Nesta etapa, o coordenador repressreatidlades externas, como por exemplo,
fornecedores, bancos, governo, acionistas, impanéad etc., cujas decisdes também afetam
os resultados das equipes. Este ciclo é repetidiastavezes quanto o coordenador da

simulacdo achar necessario, para um bom aproveitareeaprendizagem do simulador.

Na fase de encerramento, o coordenador e os partieis realizam uma assembléia

onde procedem a avaliagdo da simulacdo e comemstastratégias utilizadas pelas equipes.

2.6 CLASSIFICACAO DOS SIMULADORES DE EMPRESAS

Os simuladores de empresas podem ser classificados:
a) simuladores sistémicos: dao énfase no funcionantkngistema;

b) simuladores humanos: visam tratar os problemas/aa&veis humanas presentes



nas negociacoes;
¢) simuladores mistos: intervém componentes sisténaéidagnanos.

Segundo Kopittke (1989), o que é levado em consasimauladores de empresas sao o
tipo de simulacéo:

a) simuladores gerais: simulam uma empresa como uo) tod

b) simuladores especificos: feitos a partir da modgtage uma empresa particular;

c) simuladores setoriais: simulam empresas de um dateconomia;

d) simuladores funcionais: voltados a uma area espacéntro da empresa.

Para Tanabe (1977), os simuladores de empresamsmiielassificados segundo:
a) meio de apuracéo dos resultados;

b) a interacédo entre as equipes.

Para Gramigna (1993), os simuladores de empresd®ta podem ser classificados
pelas habilidades envolvidas:

a) simuladores de comportamento: enfatizam habilidadeyportamentais;

b) simuladores de processo: enfatizam habilidadesctssn

c) simuladores de mercado: enfatizam habilidadesdasre de mercado.

2.7 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 simulador geral, totalmente computadorizado,aumempla areas de gestao de producdo,

finangas e marketing.

Este sistema foi desenvolvido através do Institigd®esquisas Sociais da Furb. Além
disso, vérios Trabalhos de Conclusédo de Cursorgfalesenvolvidos abordando este tema,
entre os quais destacam-se:

a) Cristiane Fontanive, migrou o Virtual para a teoga WEB;

b) Alexander Valdameri, implementou um modelo de raumsrais para 0 processo

decisorio do Virtual.

c) Douglas Jacobsen, construiu a primeira versao dengeador utilizando as

tecnologias Corba e Delphi.
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O simulador de empresas Virtual teve seu desemaehtio realizado através da
planilha Excel. O cenério onde ocorre a simulac@mné empresa que opera em condi¢cdes
normais, podendo produzir trés tipos de produtqsB(& C) a partir de trés matérias primas
(I, 1 e 1. Internamente, existem atividadesist@omo, controlar o fluxo de producéao,
estoques e finangas. Externamente ocorrem as eslagtire fornecedores, banco, governo,

consultores e importadores.

O processo decisorio envolve um amplo conjuntotid@ades, entre elas destacam-se
as decisbes de producao, de mercado, financeirgerais. Cada uma destas atividades € de
responsabilidade de um diretor, que sdo os paatitgs do simulador. Também cabe aos
diretores simular cenarios otimistas ou pessimistifinindo possiveis sazonalidades,
inflacdo, crescimento econémico, etc., visando zedo impacto de situacOes inesperadas

sobre a empresa simulada.

2.7.1 DIRETOR DE PRODUCAO

Ao acessar a tela das decisdes de producéo, figardiretor podera informar como o
setor ird se comportar no periodo em questdo. Pedetomadas informacdes sobre todos os
produtos, como quantas horas serao trabalhadastogdeve ser comprado de matéria-prima,

qguantos funcionarios tera a producao, entre outros.

Figura 1 —Decisfes do diretor de producéo.

2 Microsoft Excel - VirtualB.xls

39 arquive Editar Exibir Inserir Eormatar Ferramentas Dados Janela Ajuda == 5||

Decisdes | Relatdrio de Producdo Relatdrio de Mercado Relatdrios Financeiros Relatdrios Gerais Gréficos | ” Abrir Sakear Processar |

Diretor de Produgiio Diretor de Mercado Diretor Financeiro Diretor Geral |

DECISOES DEPRODUCAO

Dez Jan Fevw Mar Abr Mai Jun Jul Ago
1 Ecoll12_A.x1s | 9
2 | Custo Operacional IfHora [$] 295 3,00 3,10 3,10 3,10 3,10 320 3,20 350 3,50 3,50 3E5
3 Horas de Produgio A 2.800 2.800| 4.775 7.400 5.872 F.000 5.996 4.096 3.196 3.096 5.496 3.536
4 Horas Minimas [ meta vendas) 2545 2338 5128 5734 5.392) E.756 5.159 185 a 0 0| a
5 Horas Maximas [Estoque WP raal TE81 BE42 7402 12206 13.239 11679 11874 9167 a.000 9.975 5.493
B Estnquen apés vendas[estimado) 26 57 253 -1 324 o 367 379 ki3 344 582 EB56
7 2.500 2.500| 2322 Z2.900 120 5.000 3.500 5.000 5.900 4.000 3.600 5.000
8 2007 2421 2320 2735 17 4689 2974 3.304] 4084 3468 2648 2.yar
q 5119 4921 4519 LR 3634 5.786 BEO7 arn 5929 4572 3818 5216
10 ueB apos vendas(esti 30 83 30 135 0 260 347 241 225 162 181 483
1 Horas de Produg3o C 5.788 5.000| 4.993 1.796 6.104 1 2,600 3.000 3.000 5.000 3.000 3.500
12 Horas Minimas [ meta vendas) 4.302 B411 4,936 2.403 BE12Z] 2356 2593 1E14] 470 0 0| a
13 Horas Maximas [Estoque MF) 7228 7298 5.002 2.407 10832 12623 12593 10,366 T3z 5158 3140 3.547
14 EstaqueC apés vendas{estimada) 40 3 o 0 214 1 31 175 284 &a0 45 g1z
15 Total horas de plndlll,‘: icil 11.088 | 10.300| 12.096| 12.096| 12.096( 12096 | 12.096| 12.096| 12.096| 12.096| 12.096| 12096
15 Horas Pessoal 1 Disponiveis 11.088 11.088 12.098 12.038 12.03E| 1Z.098 12.038 12.03E| 12.098 12098 12.09€| 12.098
17 CompraMP 1 200 300 220 1.000 B0 £00 00 150 200 500 100 200
18 CompraMF 2 260 250 230 300 300 00 1.000 200 o0 500 770 o0
19 Compra MP 3 500 250 220 1.000 200 200 100 n 50 350 400 400
A Estoque final MF1 57z BE3 577 1013 1.129 1132 1.151 a04 kT EEE 542 387
21 Estoque final MFZ 880 L) 483 466 T40 1.000 1470 a1z T4 33 04 533
22 Estoque final MP3 B35 451 220 1.061 1.263 1.454 1.254 05 E05 369 416 408
| 23 | Admitidos 0 7T [1] 10 a [1] [] 0 [1] []
24 | Demitidos 0 1] 1] o o 1] o 0 1] o
101 1,01 1,04 105 1,13 1,15 121 .21 1,23 1,23 1,23 123
T T 84 84 84 84 a4 84 54 a4 54 54
2400 2400 2400 2400 2400 2400 2400 2400 —

I 2 1 2 I 1 1 I
PMaquinas (<] 1704 | 17.04 | 1444 | 1815 | 1444 | 963 704 77 657 741 704 778 |=
o A Geral AR1AR2AR3{R4 /AR5 AF6AR7 ARE LRI 4GS 1] 1 3
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Em cada tela decisoria tém-se campos que atuanifetendes maneiras. Eles séo
identificados de acordo com a cor que possuem. &d¥aES que estdo em amarelo séo
passados através de um jornal informativo, sen@ooqgdiretor pode utiliza-los apenas para
fazer simulagbes. Os campos que estdo em verdeesgasponsabilidade do diretor. Neles,
sao indicadas as decisfes que devem ser tomadadigtbr. Os campos em branco contém
os resultados das decisfes realizadas pelo diaptis o processamento dos dados. Estes

resultados podem ter cores que informam situagdededta ou criticas para a empresa.

Todas as decisbes tomadas dentro do Virtual, fazem que o sistema seja
recalculado automaticamente. Agindo deste modanipeise ao diretor uma verificagdo on-

line dos resultados obtidos.

Algumas informacfes tém consisténcias prévias, umssgsao baseadas nos dados
necessarios para a empresa cumprir sua estrat8gia diretor geral decidir um indice de
vendas minimo de 13.000 e a empresa estiver veaded®00, o Virtual irA mostrar o
namero de vendas em vermelho, para indicar questacdentro do planejamento.

Para as decisdes tomadas pelos diretores seremtaspreé necessario que eles
disponham das informacfes precisas do desempenhgewde setores no andamento da
empresa, e também as informacdfes relativas as igaslanlo seu mercado de atuacdo. Para
isso, 0 Virtual conta com uma série de relatérienciais. Na figura 2, tem-se um relatério
de producgdo, onde é demonstrado como esté seridadaia matéria-prima adquirida pela
empresa, tém-se informacdes sobre o pessoal, conas holicitadas, disponiveis, nivel de

produtividade e também as horas utilizadas na coatetotal de cada um dos produtos.



Figura 2 — Relatorio de producéo

X Microsoft Excel - Virtual8. xls 1 =] B
B frquiva Editar Exibir Inssrir Formatsr Ferramentas Dados Jansls Ajuda = 5||
Decisiies ||Relatéria de Producsn Relatorio de Mercado Relatorios Financeiros Relatdrios Gerais Graficos |

ES B C o) E F G H 1 1 K B
RELATORIO DE PROD

L Eco012- Axls

2 Produto A

3 (-} Consumo Efetiwvo de MP| 204 208 36T 558 440 597 591 397 35 305
4 i+) Compras MPL(pdfinalmés) 2001 300 280 1.000 &O0 600 00 150 200 500
5 (=) Estoque de MP1 [Final més) 572 663 577 1.013 1.123 1.132 1.151 804 789 983
& Estoque para vendas no més 213 235 423 e 440 a1 591 TE4 B34 B4E
7 | Estoqued apds vendas|estimado) 26 &7 263 -1 324 0, 367 379 341 344
B Produto B

k) (=) Consumo Efetivo de MP| 273 273 267 328 15 B33, 530 76T 809 B1E
1 i+] Compras MPZ(pifin:més) 250 250 230 00 00 200 1.000 200 00 500
11 (=) Estoque de MP2 [Final més) 550 520 483 455 740 1.000 1.470 a3 704 588
12 EstoqueB  para vendas no més 319 308 360 408 160 40, 780 1.104 1.160 41
13 | Estoque B apds vendas(estimada) 30 82 2 135 0 250 T 241 225 162
14 Produto C

15 (-) Comsumo Efetive de MP| 435 437 450 159 598 10 300 346 352 B&T
18 i+] Compras MPZ(piinalmés) 500 260 220 1.000 &00 200 100 0 60 360
17 | (=) Estoque de MP3 [Final més) 638 451 220 1.061 1263 1.454 1.254 08 605 369
18 EstoqueC para vendas no més 436 477 481 189 Bag 224| 301 377 827 &7
18 | Estoque € apds vendas|estimado] 40 31 o 0 214 1 31 175 284 E00
20 PESSORAL

21 Munero de Empregados 77 77 a4 a4 a4 24 24 24 B4 a4

22 | Niwvel de Produtiwvidade 1.01 1.01 1.04 1.06 113 118 121 121 123 1.23
23 | Horas Solicitadas 11.088 10.300 12,09 12.096 12096 12,096 12,096 12096 12,09 12,096
24 | Horas Disponiveis 11.088! 10300 12036 12,036 12,036 12056 120356 12036 12036 12.086 =
25 Horas Trabalhadas 10.827 | 10.300 12096  11.707 | 12096 | 12.096 | 12.096 | 12.096 12.096 | 12.096
26 | Horas Trabalhadas Prod. 2734l 2800 4775 kAL 5872 7.000 5.996 4035 3196 3096
27 | Horas Trabalhadas Prod. B 2441 2,500 2.322| 2807 120 6.000! 3600 5.000 5.300 4.000
28 | Horas Trabalhadas Prod. C| 5EGZ 5.000 4.333 1738 £.104 38 200 3.000 3.000 5.000
4[> (b, Frodugio £ Mercado J Financeira / Geral £ Rl £ B2 4 Fa p R4 [ F5 A FE £ R7 f F8 / Fd / G1 Tl v

2.7.2 DIRETOR DE MERCADO

Ao acessar a tela do diretor de mercado, figuoadetor toma decisdes como o prego
do produto para venda interna e exportacdo, a masavendas internas e a meta de
exportacdes e 0 quanto sera gasto com consulttgigsopaganda e prazo. Pode-se verificar
quantas vendas estdo estimadas para cada prodoéogem de contribuicédo e o lucro liquido
no més. Aqui se tem a informacdo da sazonalidade pnodutos sendo indicada pelo

coordenador.
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Figura 3 —Decisbes do diretor de mercado.

E Arquivo  Editar Ezibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda == |5|‘

|Decisﬁes | Relatério de Producdio Relatdrio de Mercado Relatdrios Financeiros Relatdrios Gerais Gréficos

Diretor de Producdo |D|rator de Mercado Diretor Einanceiro Diretor Geral

1 Eco012-A.xls

2 | Fator de Sazonalidade B - previsio

3 | Fator de Sazonalidade © - previsio ogn | ofo | oso 1,00

4 Meta Vendas Prod & pf Expontagio 0 0 0 i

5 Prego Prod A p! Exportagio (U54) 000 | 000 | 000 | 000

[ Meta de Yenda Prod A - Intema 500 285 363 329 300

7 Meta de Vends Prod & - Interna 700 347 370 59 570

[ Meta de Venda Prod C - Interng 300 217 230 259 400

k] Meta Total de Yendas 205 1100 1280) 1320 1180)  1850)  1500) 1449 1483 17| 1270

10 [Prego Prod & () - Interno 400,00 400,00 #1000 410,00) 410,00) 41500) 41000 33000 34000 34000 340,00

11|  PrazoProd A[em Parcelas) 10 10 10 10 10 7 7 3 E] E] L]

12 | Prego Prod B ($) - Intema 37000 34500 360,00 370,00 370,00 40000 41000 33500 39500 34000 335,00

12| PrazoProd B (em Parcelas) 5 10 E] 10 10 7 7 3 ] ] ]

14 | Prego Prod C (3] - Intema 35000 36900 37000 370,00 37000 32000 40000 3000 390,00] 330,00 360,00

15 |  PrazoProd C [em Parcelas) E] 7 7 ] 7 7 7 10 10 10 10

16 | Despesas Propaganda (3] 45.000 15000 10000  15.000| 15.000 $0.000| 100000 45000 45.000)  30.000 0

17 Wendas A Exportaciol g 0 1 i [ 200 [\ 1 0 [ 0

12 Wendas A mercado Interno (estimadas) 193 78 170 1z 168 21 218 %5 353 02 304

13 Wendas B mercado Intemna [estimadas) 283 226 270 b 150 330 433 363 925 &73 556

20 Wendas C mersado Intemna [estimadas]) 456 446 481 159, 384 223 270 202 243 a7 207

21 | Vendas Totsis Estimadas (Interna « Esternc) 938 350 Azl 1244 0| 1534 317)  1450)  1821) 1282 1167

22 MARGEM CONTRIBUICAD (Liquida)| -12420) -5074 13603 91884) -20.033) -27432) -43.064 22484 34394 535 14634

28 Lucro Liquido no Més| 120683 19305 32011) 76.804) 2063) 16989) 1779 49680) E1405) 22026 29437

24 | Conzultoria de Propaganda (] 0,00 000] 000 000 000 300000

25 | Consultaria de Frazo () 0,00 000 000 000 000) 300000 -
ia [« ¥ [wif\_Produgo }, Mercado { Financeira £ Geral /i R1 A RZ 4 BG4 R £ 06 A FiB j Bt £ 8 £, 79 4 G/ 1] i B

Na figura 4, € apresentado um dos relatérios decader onde encontram-se as
informagdes sobre os produtos da empresa. VesBca-estoque inicial e final no més, a
producao e a quantidade de vendas, tanto em egfestaquanto as internas, indicando o que

foi vendido a vista e a prazo.

Figura 4 — Relatorio de Mercado.

Microsoft Excel - Virtual8._xls

ﬁ Arquiva Editar Egbir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda o Iﬁl Iﬂ‘

Derisfes | Relatdrio de Producdo |Re|ato'rin de Mercadn Relatdrios Financeiros Relatdrios Gerais Graficos “ Abrir Salvar Processar

|Mercado Formagdo de Preco

RELATORIO DE MER

1 EcoD12-Axls

5 | PRODUTO A (gquantidades)

3 | (+) Estoque Inicial 13 26 37 253 o 324 1] 367 379 341 344

4 | (+) Produgio no més 204 208 367 558 490 597 581 397 s 305 542

5 | (-) Vendas de exportagio o 0] 1] 700 0] =00 a 0] 1] 1] o]

& | (-3 Vendas Totais (mexc. int.) 193 178 170 112 166 21 214 385 353 302 304

7 | =) Estogue Final do més 26 57 153 -1 324 0 367 379 341 344 582

8 | Vendas 4 vista 54 50 44 28 42 3 45 18 71 73 8l

9 | Wendas i pramo 139 128 128 24 124 12 159 307 282 229 243
10 PRODUTO B (guantidades)

11 | (+) Estoque Inieial 46 30 23 20 135 a 250 347 241 225 162

12 | (+) Produgio no més 273 272 2687 328 15 639 530 757 202 alf 555

13 | -} Vendas Totais {mere. int.} 239 226 170 73 150 300 433 263 9158 679 56

14 | =) Estogue Final do més 30 83 80 135 L] 250 347 241 225 162 151

15 | Wendas & wvista 53 (i3} a7 73 40 s 97 219 234 159 141

16 | Yendas & pramo 236 180 203 200 110 315 338 644 a3 480 415
17| PRODUTO € {quantidades}

18 | (+) Estoque Inicial 1 40 31 1] a 214 1 31 175 284 600

139 | (+) Produgio no més 495 437 450 159 598 10 300 348 352 587 352
20 | -3} Vendas Totais {(mexc. int.) 486 446 481 150 384 123 aTo 202 243 a7 307

21 | {=) Estogue Final do més 40 31 L] 1] 214 1 31 178 284 600 645 |
22 | Vendas & vista 154 97 33 30 [t 39 41 42 51 el 65
23 | Vendas 3 pramo 322 342 388 128 3la 184 229 150 132 132 242 =]
[ENEK] : : R Produiao A Mercado £ Financeiro 4 Geral 4 F1ARZAR3AR4 5 RS 4 RE L RT {R2{R3 G117 1l I =
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2.7.3 DIRETOR FINANCEIRO

Ao acessar a tela das decisdes financeiras, figuoadiretor toma decisdbes como 0s
descontos e juros que serdo aplicados na negociBA@rodutos, o resgate no fundo de
acoes, o desconto nas duplicatas de 30, 60 oua80 @inimero de prestacdes na compra de
matéria-prima, o empréstimo para ser imobilizadaymento do capital e as aplicacdes feitas
em fundo de ac¢des ou renda fixa. Pode-se verifidadice de inadimpléncia no més, a taxa
de juros, o valor de cota no fundo de acles e goptas matérias-primas necessarias para 0s

produtos da empresa.

Figura 5 —Decisdes do diretor financeiro

crosoft Excel - Yirtual8. xls

ﬁ&rquivo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda |- ﬂ|

|Decwsﬁes | Relatério de Produgdo Relatdrio de Mercado Relatdrios Financeiros Relatdrios Gerais Graficos

Ditetor de Produgdo Diretor de Mercado | Dirstor Financeiro Diretor Geral

ndice de Inadimplénci % 50 5, 4,20
Y is0 ; ; 153 148 1a45] 142 138
| # [ Valor Cota Fundo de Agfes($) h ) 927 1075 1075 10,78 10,75
5 | FregoMP 13 N deoo0[ 16000 15620 153.20( 14500 1e050) 17120 1sz40| 1sa00| 1s2,10) 17510
| & [FregomP2i$) Y eooo| eooo|  7reo 77| emio| o120 920 105E0| 11040 107E0) 10230
| 7 [PregoMP3(3) Y tz000[ 12000 13450 13280 12080 11450] 11160 10640 9520 10340) 10850
& | Desconta Prod &3] ooo) oo  eool  ooo]  opo|  1o0f  oool  ooo]  ooo|  oool oo
| 8 [ JuroFeal VendaPrazo A (3] N wsoo[ sso0|  seso]  szpo|  aeo0| 2200 2600  s00| 2500 a000) 2500
10 | Desconto Prad B () 1 oo oo w00 ooo  omo)  opo)  ooo] oo ooo| oo  ooo
| 11 [ Jurc Feal VendaFraza B 22 b I O O O 2 = T = I
12 | Desconto Prod C (3] T oo oo w00 ooo  omo ool ooo] oo ooo| oo ooo
| 13 | Juro Feal VendaFrazo C 3] N s6p0] @po0| 1950 2100) 2000 2000 1700] 2500 2600  3500) 2600
14 Saldo das Operagdes Financeiras| 51523 46471) 46670 64790) 28051 53925 39515 78504 TLOG1| GG.445| 42004
| 15 | Lucro Liguido no 85| 19063 19305 32311 76894| 2358 15888 -17rd| 49.580) 51405 26986 28137
16 | Fiezgate Fundo de Agdes [cotas] 0
| 17 | Deseonta de Duplicatas pi 30 dias (3] 133.000[ 58500 30.000 150000 §2000( 222.068) 150640 52800 55.420) 44.000
| 1% | Desconta de Duplicatas pf 60 dias 3] 0 7E.000 52.000) 173513 212.800] 164.780) 104.800
| 18 | Dezconta de Duplicatas pd 90 dias (3] 1} 0| E5.000) 127.000 94.300
| 20 | Frazo para Compra de MPem Parcelas) 1 z z z 4 4 4
| 21 | Empréstimo pf Imahbilizada (£ a 3E 500
| 22 | Aumento de Capital (%) 0 38500
23 PsigE0 Caiza Final do Més : Estimado| 2868 4930 16335 10326 17071 3850 2803 12138 14733 1314 -12.859
Ea Saldo de Fundo de Agdes [cotas] 0 [0 [0 1 1 [ [ [ 0 [0 [0
25 Duplicata com vencimento pd 30 dias| B9.044| 122.110) 92304 215.294] 19791) #4933 0 1 3 500 287
|26 | D.JJ—H‘M\WW oG] 175242 144344] 172754] 145851) 84791 186513 88062 1 [ T a4
i Duplicata com vencimento pi_ G0 das| 99.676| 136.423) 103362 145861) 154671 144813 120.840) 166013 108923 0704 70780
| 28 [ Aplicagso Fundo de Agoes [cotas) 0 |
29 | Aplicagio Fenda Fisa pt 30 dias($) v EEmTY
| 30| Aplicagic Renda Fina p/ 60 dias($) [
| &1 | Aplicag3o Fenda Fixa pd 80 diasig] a =
[ 474 |» [MIF Produgio A Mercado b Financeiro £ Geral { R1 4 B2 £ Ra £ R4 £ F5 £ BB £ Rr f Re £ B3 £ Gl I ] _»lJ

A figura 6, contém um relatério financeiro, onde@ntram-se informacdes das contas

a pagar na compra de matéria-prima e no pagamergmgréstimos.
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Figura 6 — Relatdrio Financeiro.

Microsoft Excel - VirtualB_xls

ﬁarquwo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda _|E'|1|‘

Decisties | Relatdrio de Producdo Relatdrio de Mercado |Relatdrios Financeiros Relatdrios Gerais Graficos | ” Abrir Sakvar Processar |

Fluxo de Caixa |Contas aPagar e Receber ‘

CONTAS A PAGAR
1 Eco012-A xls
2 MATERTAS-PRIMAS (%)
3 | Compras MP: no nés 11z 000| E0.223| 9E5.84z|z0z.999)21E5.117[110_ 452|164.102|204. 062
4 | Compras MP: 30 dias 0| 45.458| 45.527|1E54.705| EZ_068|10Z.22%|1EE.E83| 102.ELE
5 | Compras MP: &0 dias 0 0 0 0| £z 06810z 388|103 515 53.19%
6 | Compras MP: 90 dias 1] 1] 1] 0| 5z.0es| s0.3z0| S3.18%5 1]
7 | Juros Pagos: no mes 0 BE6 798| Z.707| B5.345 8.065 S.526 0
2 EMPRESTIMOS (%)
9 | Amortizacdo Empréstimos: no més 4000 4.000 =.930) 4.000 4.000 4.0000 4000 4000
10| Empréstimoz a Pagar : Curto Prazo 4.000 2.930 4.000 4.000 4.000 4.000 4.000 4.000
11| Empréstimos a Pagar : Longo Prazo| 40.000| 3s.000[ 32.000) Zs.000[ ez 500 58.500| S4.500( S0.500
12| Turos Pagos: no més 681 377 533 315 267 537 494 457

CONTAS A RECEBER

15 CLIENTES (%)

16 | Vendas: no més 426.697| 363.335) 333,340 629. 573 328. 550( 609504 364. 386 442, 544

17| Vendas: para 30 dias 247.411|217.971| 224,804 239.223| 201.238[ 237. 186 274. 646 | 285. 474

18| Vendas: para 60 dias 120,610 182. 2304|216 284|169, 791 | 201. 238 | 222_066| 232. 641 | 226. 362

19| Vendas: para 90 dias 144944 172.784| 145 851 169.791|186.818| 180_06Z|173.519| 218846

20 | Vendas: para 120 dias 135.473|103.352[145.851[154.671144.513[120.940( 166. 013|173 923

21 | Vendas: para 150 dias 65.991|103.352[130. 731 11Z.666| =55.6%1[113.434|171.090|131.830

22 | Vendas: para 180 dias 55.991| s8.23z| 88727 53.544| 7s.185) 63.511] 73.937| 64.337

23 | Vendas: para 210 dias 50.871| 46.227| 39.230| 46.038| 33.263| 26.4l8| lz.104| 5z.833
24| Vendas: para 240 dias 21.863| 2z1.870| 21.724| Z1.159| ze.418| 12.104 0| £z.g32

25 | Wendas: para 270 dias 7_E06| 14364 6245 14.314| 12 104 [i] [i] 7.600| +|
4[4 [» (W, Produgio f MMercado f Financeira £ Geral £R1{R2 {R3 {R% [R5} R6 {R7 {R8 {R3 {G1 7 1l | N

2.7.4 DIRETOR GERAL

Ao acessar a tela de decisdes gerais, figura 7iretod toma decisbes como o
percentual de uso da capacidade instalada desejaparcentual de rentabilidade anual
desejada, o nivel de vendas anual desejado, calsnal para a empresa e o beneficio médio
dos operarios, gastos com novos equipamentos e asomprocessos, gastos com novas
instalacbes e com os moveis e equipamentos da mthagdo. Verifica-se a previsdo de
crescimento do PIB, da taxa de inflagéo e da taxaadbio.
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Figura 7 —Decis0es do diretor geral.

ﬁ Arquivo  Editar  Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela  Ajuda ;lilﬁﬂ

|Decisﬁas | Relatdrio de Producdo Relatdrio de Mercado Relatdrios Financeiros Relatdrios Gerais Graficos

Direkor de Producdo Diretor de Mercado Dirstor Einanceiro | Diretor Geral

A E = ] E F G H | a K [ =
5 GLOBAIS

1 Ecol12-A.x]s

2 | Crescimenta do FIB[%] - previsio 31 a0 25 258 28 30 30 30 30 a0 30

3 | Tanade Inflagio Més(]-previsio 0z 0E 10 1.0 10 1.0 10 05 (1) 05 0g

4 | Tanade Cimbic[$) 172 173 1,76 182 178 177 1,739 180 182 183 1,80

§ | Uso Capacinstalada Desejada (] 100,0 1000 100,0 1000 100,0 00,0 100,0 00,0 100,0 00,0 100,0

g | Rentabilidade Anual Desejada [*] 220 250 260 250 260 250 26,0 250 26,0 26,0 26,0

7 | Mivelde Vendaz Desejado [anual) 12.000 120000 120000 13.000) 132000 130000 13.000)  13.000) 130000 130000 13000

g Atual uso Capacnstalada (3 976 s28| oo seg[  toon[  teno]  oo0] fono|  fooa| 1000 {000

9 Indice de Paralizagio Equipamenta: 17.04 17.04] 1444 18.1€| 1444 463 704 7.8 BET 741 704

10 Fientabilidade Atual anualizadal>) 28,13 22,07 23,50 45,37 375 32,50 2675 30,74 3333 3575 3348

11 Mivel Atual Vendas [anualizadel]  14.808] 10200] 10626[ 10495) 10212 11291 11532] 12530] 13.439) 13713) 12814

1z | Piso Salarial (] 42000| 420000 43000 420,00| 451,00) 451,00 45100| 45100 48200 4EZ00) 46200

13 | Beneficio Médio por Operario (#] 20000| 260000 Z¥000|  Z20,00| 300000 300000 30000| 300,00 300000 300000 30000

15 Mivelde produtrividade efetiva 1,01 1,01 1,04 1,06 1,13 1,18) 121 121 123 1,23 123

1§ | Movos EquipamentosiProcessos (§] o o o ol 42000 1] o

17 | Mowas InstalagSes [$] 0 it i 0 35000 o 0

18 | MoveisiEquip. Administragio [$] 0 0 0 0| 0 0 0 -
414 [ [l Frodugio [ Mercade £ Financeiro b, Geral £R1 4 F2 AR3 [ R4 fRE fRE JF7 A Re AR9 A GI 0| N

Na figura 8, € apresentado um relatorio geral, andéetor encontrard informacdes

sobre as receitas de vendas, as margens de cagétdleios resultados do més.

Figura 8 — Relatoério Geral.

19 [=]

Egrquwo Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela  Ajuda _|5|1|‘

Decisties | Relatdrio de Producdo Relatdrio de Mercado Relatdrios Financeiros ‘Re\atérins Gerais Graficos | ” Abrir Salvar Processar ‘

Indicadores Econdmicos Indicadores Contdbeis Balanco Patrimonial |Demonstrativo de Resultados |

DEMONSTRATIVO DE RESULTADOS

1 Eco012-Axls
2 |080.RECEITA de YENDAS 43730 13744 344870 5IT000 265640 5HFE.0I2 373270 492915 5H22.235
3 | 081.(-] Pag. Impostos (inddstria) 36607 41 36729 21.913 28.291 26.567 39.753 52.495 55.618
1 082.[=JRECEITA LiQUIDA F07.123 | 280.330| I08.141| 515087 237349 549465 333517 440420 466617
5 | 083[-)Custa Prod. Yendidos - CPY 131.0a2 178893 130,451 286 957 145928 346467 172 361 ZR0.643 20111
I3 084 [z JMARGEM de CONTRIBUIGAO[Bruta) | 116.041| 101431| 117.630 228135 88421 203939 160556 173.876| 186506
7| 085.-) Desp.Oper.f Aprop.Custo 23.33¢ 3205 25.383 54.600 32,690 81.659 39.948 42611 43110
£ | 086.-) Despesas com Vendas 45.000 16.000 10.000 16.000 16.000 £0.000 100.000 45.000 45.000
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2.8 GERENCIAMENTO DO SIMULADOR

Atualmente o simulador de empresas Virtual é agiicale maneira que seus

participantes ocupam diversos computadores indeméeichente. As empresas desenvolvem
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suas atividades e o coordenador busca os resultdtides para serem comparados. Com isto
verificam-se quais empresas obtiveram melhoredtagl®is e quais as atitudes que as levaram

a0Ss mesmaos.

Para comparar estes resultados as empresas deararres fechamentos mensais.
Cabe ao coordenador pegar estes dados de modaibilgas a comparacao dos resultados
das empresas. Na figura 9, pode-se verifiddaonkinggerado através da comparacéo entre 0s
dados das diversas empresas. O coordenador @#ida-uma série de critérios baseados nas
principais informacdes da empresa para calculamaupcdo de cada empresa. Apos isto ele

monta oRanking que é o percentual de cada equipe perante asedeimelhor resultado.

Figura 9 — Ranking Manual do Coordenador

. Microzoft Excel - RKeco012.xls
”E Arguivo  Editar  Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda ;[ilﬂ
B 4 | B | Cc|] D | E | F | 6] H[I[J] ¥ [=
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2 BANKING
3 Pogicin : DEZERBRO
4 Empresa Pontwagic Banking %
5 .| ] 01,67 A 1 o
] B 4 o792 B
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g D i 01,67 D
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10 F ] 01,67 F
11 G 05 08,9 G
12 H LX) 06,53 H
13 -
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Para buscar os dados para gerar o Ranking o c@mldemecessita verificar se as

informacgdes passadas pelos competidores estadasorEssas verificagbes sao feitas manual

e visualmente, e isto tem levado a uma perda dedaemdinamismo consideravel para a

atividade desenvolvida, além de ndo garantir aist@mia e integridade das informacdes.

As informacgBes que sdo consistidas, tém um trateimespecial. Os salarios por

exemplo, ndo podem ter reducdo de um més para@ fubs beneficios podem, mas devem

respeitar os acordos sindicais.
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O protétipo desenvolvido neste trabalho ira autoraateste processo. Assim no
momento que as empresas forem processar o pedgumcesso de consisténcia sera feito
automaticamente e o coordenador tera uma ferranggr@dra auxiliar na comparacao dos
resultados entre as equipes. Fazendo com que das@nuenha seu tempo concentrado na

atividade principal da mesma, que é a tomada dedbscdos diretores.
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3 SISTEMAS DISTRIBUIDOS

Neste capitulo serdo tratados os conceitos densistalistribuidos. Além de um
contexto geral, as suas vantagens e desvantagesiacahdo-se o DCOM, visto que o

trabalho tem por objetivo utiliza-lo para o gerameento do prototipo.

3.1 INTRODUCAO

Segundo Mainetti (1997), ndo pode-se negar que fléntia da filosofia

Cliente/Servido(Client/Serve) em todas as empresas que utilizam informaticanfensa.

Ainda segundo Mainetti (1997), a partir da ultinecada, observa-se alguns autores
alertando para a nova onda de cliente/servidoratéumesmo em alguns casos, a segunda
geracdo de cliente/servidor. Estes autores busdamar a atencdo de profissionais de
desenvolvimento de software para o fato de queaaagee o ambiente cliente/servidor ja esta
presente na maioria das empresas, € important@garar para o proximo passo. Mas afinal,
0 que é esta nova onda, ou esta segunda geracd@arBante esta segunda geracdo de
cliente/servidor, € um ambiente onde cliente n&o teais um papel Unico de ser apenas
cliente, e o servidor também nao apresenta maisfung@o Unica, por exemplo, de apenas
servir dados. Considera-se que atualmente as emsp@a um ambiente onde as esta¢cbes sao
computadores com sistemas operacionais de 32-bitdtitarefa, multithreading que
suportam varios protocolos de rede nativamentene wma interface gréafica intuitiva e de
facil uso, provendo mais poder ao seu usuario.2Dfestna, os servidores sao computadores
mais poderosos e que, para prover todos os sersuggftados pelos clientes, utilizam-se de
chamadas a outros servidores, espalhados pela rede.

Segundo Mainetti (1997), portanto, cliente ndo ésmapenas cliente e servidor ndo é
mais apenas um servidor, uma vez que todos os ¢adges na rede corporativa podem
assumir todos os papéis. Na verdade, este tiporigeate ndo é novo, e ja tem nome:
Sistemas Distribuidos. Podemos verificar na fighta um exemplo de computadores

trabalhando em uma rede.
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Figura 10 —Componentes em uma rede

Segundo Mainetti (1997), a segunda geracéo, ou aongla de cliente/servidor, nada
mais é do que a concretizacdo, por parte de grarmdpeesas, de que hoje é completamente
possivel trabalhar em um ambiente distribuido, sfparente, executando tarefas em
paralelismo real, obtendo um melhor desempenhesgltado das aplicacbes. Este tipo de
ambiente ja é uma realidade, e ndo faz parte neaertthos que prevéem as tendéncias da

computacado. Isso ndo é mais uma tendéncia, é aldacke.

Além de ambientes distribuidos, outra realidade gsi& presente na computacao
moderna é a Orientacdo a Objetos (O0O). Nao existeprofissional que esteja envolvido
ativamente com a area de desenvolvimento de saftwae ndo tenha observado a
importancia e as facilidades da orientacdo a ahjetd soma destas duas tecnologias da

origem aos objetos distribuidos.

3.2 OBJETOS DISTRIBUIDOS

Objetos distribuidos sédo uma evolucdo 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.

Segundo Krups (1999), eles podem ser abrigados tedbuma Unica maquina, ou
distribuidos em maquinas distintas de uma rededwuatadores ocal Network AregLAN),
Wide Network Are@VAN), ou Internet. Em conjunto, esses objetos Giimazes de executar

fungBes para um sistema (sistema distribuido).

Um exemplo de aplicacdo de objetos distribuidosepsel um programa em uma

estacao qualquer de uma rede. Em determinado iestaolicitado um servico que determina
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alguma operacdo que este programa terd que exePatar que 0 servico seja atendido, o
programa verificara quais sdo os objetos caraeidoz por fazerem a operacéo solicitada, e
envia um chamado a estes objetos, sendo que capragrdo sabe onde estes objetos estéao
localizados na rede. Uma tecnologia, inerente get@lencontrara e o disponibilizara 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 sisemmaxecucao, ou em qualquer estacéo
de uma rede, desconhecendo o local onde o obpdo solicitado esta presente, é necessario
uma ponte de comunicacao entre os componentetbdidts, chamado daiddleware Este
middlewareé um padrao de protocolos e tecnologia desenvobadi@a um com um grau de

abrangéncia.

Quando se desenvolve um objeto distribuido, osiggEadicionais que 0 mesmo

possue, dizem respeito justamenteraddleware

Os padrdes de objetos distribuidos mais conhesi@ios

a) Distibuted Component Object ModdDCOM: € uma verséao distribuida do modelo
COM da Microsoft que promove comunicacao entre anmaptes distribuidos em
uma rede de computadores. Esses componentes pedesmanicar independente
da linguagem em que foram desenvolvidos e atédiggius de outros fabricantes, e
podem estar abrigados em estacdes utilizando dié=esistemas operacionais,
dentro da abrangéncia da tecnologia.

b) Common Object Resquest Broker ArchitetureCORBA € uma tecnologia
desenvolvida pel®bject Management Gro(PMG). Tem o mesmo principio que
o DCOM, mas oferece maior suporte a diversidadadataformas.

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, iMsoft Visual C++, PowerBuilder,
Micro Focus Visual Object COBOL e Delphi. As lingggas mais conhecidas que
implementam objetos CORBA sé&o: Delphi, Java, C,,Gxda e Smaltalk.
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Os objetos distribuidos vém solucionar problemasaeunicagédo entre softwares de
diferentes plataformas e desenvolvidos em lingusgdiferentes, ja que um sistema

distribuido pode ser executado em qualquer platefor

Segundo Krups (1999), “a orientacédo a objetos gerenreutilizacdo e recombinacao
de cddigos e esta vantagem € ainda mais bem-vimatadq trata-se de objetos distribuidos,
uma vez que, além de poder utilizar um objeto jatemte, dispensando entdo a necessidade
de criar novamente um mesmo objeto, ndo é preicaodependente 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 sistelii@aentes, tendo uma interface distinta

para cada sistema, mas a mesma funcionalidade”.

Outras vantagens dos objetos distribuidos séo erragilidade na comunicacao entre
o cliente e o servidor (ja que os servi¢os ja s@thecidos), reducdo dwverhead e ndo
supercarregamento de um unico computador, vistgpqde-se distribuir as atividades entre
os diversos computadores encontrados na rede. Gunsistema baseado em objetos
distribuidos, e estes distribuidos pelas estac@sunda rede, faz com que diminua a
guantidade de usuérios conectados a um unico eerviis dificilmente todos estarédo
executando ao mesmo tempo as operacdes cabiveisiaico objeto.

O desenvolvedor ndo é obrigado a construir todazbftos numa mesma estacao da
rede. Um problema que pode inviabilizar o uso de sistema distribuido € 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 funcdes que é respohsdwe meio para evitar este tipo de

problema, € a duplicacdo de objetos em maquintstdsda rede.

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

ocorrer com a perda de conexdao ho momento em gsi®jetos estdo se comunicando.
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Porém, para maior segurancga, na hora de implemantasistema distribuido numa

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

3.3 DISTRIBUTED COMPONENT OBJECT MODEL — DCOM

O DCOM tem suas raizes na tecnologia de objeto ideobbft, que evoluiu da DDE
(Dynamic Data Exchangeuma forma de troca de mensagens entre prograniadoWs),
OLE (Object Linking and Embeddingue trouxe vinculos visuais entre programas deder
uma aplicacdo), COMQomponent Object Modelisado como a base para toda a ligacdo de

objetos), e ActiveX (COM habilitado para a Intejnet

Segundo Mainetti (1997), com o langcamento do Wirgldlw 4.0 no inicio de 1997, a
Microsoft introduziu o DCOM (Distributed Component Object Mddleque é uma
implementacdo do COM contemplando caracteristicastritdiidas de aplicacdes

desenvolvidas em uma rede de computadores com WG .

Segundo Microsoft (2000), a evolucéo desta tecmaltagn um tema consistente: cada
interacdo reduz a complexidade de construcdo deagpes grandes enquanto fornece uma
funcionalidade mais rica para o usuario. Isto pduoheinuir os custos de desenvolvimento
porque os programadores podem usar componentesps&uidos e interfaces programadas,
reduzindo muito a integracdo e testes exigidos dmuama uma integracdo entre varios

programas.

A maioria dos programadores para Windows reconlestes beneficios e usam a
arquitetura ActiveX. Ha mais de trés milhdes degmmadores profissionais treinados em
ActiveX e suas tecnologias — OLE, COM e DCOM - ateras de empresas de software

independentes que fornecem componentes prontos.

Segundo Mainetti (1997), o uso de DCOM ainda setdimmo ambiente Windows
(DCOM ainda nédo esta disponivel para Unix, Macimto®S/2 e outros ambientes) e a
instalagBes que disponham de apenas Windows N#&o/dt8 ou superior.
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3.3.1 VISAO GERAL

Quando objetos cliente e servidor estdo em comprgaddiferentes, o DCOM
simplesmente substitui 0 processo de comunicagi émtre processos por um protocolo de

rede. Nem o cliente, nem o servidor sabem se aéor&local ou via rede.

Uma das principais partes do COM é um mecanisma @stabelecer conexdes com
componentes e criar novas instancias de componeBsts mecanismo € normalmente
chamado de Mecanismo de Ativagcdo. O mecanismo decab é baseado em um
identificador global Unico (GUID global unique identifiels Quando GUID séo utilizados
para identificar uma determinada classe de objefaschamadas de Identificador de Classes
(CLSID). Estes GUID ndo sédo nada mais que um grameeo (128 bits). Este tamanho
diminui bastante a chance de duplicidades.

As bibliotecas COM verificam o arquivo binario (Dldu Executavel) no registro do
sistema, criam o objeto e retornam um ponteiro panderface de modo que se possa chamar

todos os métodos e atributos disponiveis.

No DCOM, o mecanismo de criagdo de objetos do COMgrimorado para permitir
a criacdo de objetos em outro computador. Parabpdss a criacdo remota de objetos, as
bibliotecas COM precisam saber o nome do servidoede. Uma vez conhecidos o nome do
servidor e o identificador da classe, as biblickeC®M chamam @gervice control manager
(SCM) da maquina cliente, que se conecta com o 8&€Maquina servidora, requisitando a
criacao deste objeto.

O DCOM tem dois principais mecanismos para quelieates indiqguem o nome do
servidor remoto ao criar um objeto:
a) com uma configuracdo fixa no registro do sistemanoudepdsito de classes do
DCOM;
b) com um parametro explicito na chamada das fung8psrveis nas bibliotecas do

COM para a criacéo de objetos.

O primeiro mecanismo € util para manter a transuéde localizagdo: clientes ndo
precisam saber se um componente esta executaralamlocemotamente. Pelo fato do nome

do servidor remoto fazer parte das informac¢desaoponente servidor na maquina cliente,
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0S componentes clientes ndo precisam se preocapaadocalizacdo do servidor. Todos o0s
clientes precisam saber apenas o identificadorlakse a ser criada. Assim, basta apenas
chamar a funcdo que efetua a chamada necessaribibbstecas COM e estas,
transparentemente, criam o0 objeto correto no saryidé-configurado. Mesmo os clientes
COM desenvolvidos antes da existéncia do DCOM podsan servidores remotos com este

mecanismo.

Isto se deve ao fato de que a configuracao refe@minome do servidor esta, ndo no
codigo do cliente, mas sim, no registro do sistemao deposito de classes do COM. Assim,
guando o nome de uma maquina servidora ou de umpamente servidor mudar, o que ira se
alterar é o registro do sistema ou o depdésito aeses do COM. O que nado pode alterar é o

identificador da classe, pois é ele que o clietitea para se referenciar ao servidor.

O nome do servidor remoto estd armazenado no negist sistema sob uma nova
chave em “HKEY_CLASSES_ROOT (HKCR)”:
[HKEY_CLASSES_ROOT\APPID\{<appid-guid>}].

O identificador de classe estd em outro ponto dgistre localizado em:
[HKEY_CLASSES_ROOT\CLSID\{<clsid-guid>}].

A Figura 11 mostra a localizacdo do identificadercthsse no registro do Windows.

Figura 11— Localizagéo do identificador de classe no regidtr sistema

My Computer
{1 HKEY_CLASSES_ROOT A eI Type | Data
- [ab](Defauity REG_SZ Sound (OLE2)
[ab] app1D REG_SZ 400020C01-0000-0000-C000-000000000046}

3.3.2 EMPACOTANDO PARAMETROS E OBJETOS -
‘“MARSHALING”

Segundo Microsoft (2000), quando um cliente precissmar um objeto em espaco de
enderecamento diferente, os parametros do méteseo ehamado precisam ser passados de
alguma forma do cliente para o objeto servidorliénte coloca os parametros em uma pilha

(na realidade, alguns parametros sao passadoand@ete atraves dos registradores da CPU,
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porém, para simplificar esta apresentacao, refexresgcapenas ao uso da pilha como forma de
passagem de parametros). No caso de uma chamada dirum objeto, este busca os

parametros diretamente da pilha e retorna os \sattgeetorno também para ela.

Segundo Microsoft (2000), para chamadas remotass (especificamente quando o
cliente e o servidor ndo compartiham a mesma pilgaalquer codigo (normalmente
bibliotecas COM) precisa ler todos os parametrogittea e coloca-los em um buffer de
memoria podendo assim transmitir através da redero®esso de leitura de parametros da
pilha para um buffer de memoéria € chamadondeshaling Isto ndo € muito simples, pois os
parametros podem ser completamente diferentess-pellfem ser um ponteiro para um vetor
ou um ponteiro para uma estrutura. Para que igaopsssivel, anarshalingpossui uma
completa hierarquia para ponteiros de estruturas fmalos os parametros, podendo assim

restaurar no espaco do processo do objeto servidor.

Segundo Microsoft (2000), em contrapartidan@arshaling esta o processo de ler os
dados dos parametros e montar uma pilha igualha pilontada pelo processo cliente. Este
processo € chamado demarshaling Assim que a pilha esta recriada, o objeto serpdde
ser chamado. Como feito na chamada, todos os sallere@etorno e parametros de saida do
processo servidor devem passar pelo processonalshaling enviados novamente ao
processo cliente, passados pelo processmua@rshaling montando a pilha no cliente.

3.3.2.1 MANIPULACAO PADRAO

O processo denarshalingde interface padrdo é baseado na Interface défidagao
(IID) da interface a ser manipulada. No lado semid COM verifica o 1ID no registro do
sistema e identifica o CLSID do procestoh Entdo o COM cria 0 objetstube o inicializa
com o ponteiro de interface a ser manipuladast@ liga-se entdo ao ponteiro de interface
(chamado deaunknown) e o utiliza para executar as chamadas de métgdedhe seréo
feitas. Durante o processo dwrshaling o COM gera estas informacdes para queaxy

possa conectar-se ao servidor correto, ao objetetoe a sua interface.

Quando acontece o processoutenarshalingno lado cliente, o COM Ié o IID para o
servidor e verifica o CLSID para este 1ID. Entd€0OM cria 0 objetgroxy com o restante

das informacdes recebidas e manipuladas no prodesstmarshaling Finalmente, o COM



24

busca dgproxy recém criado, o seu IID e retorna o ponteiro derface resultante como o
resultado do processo demarshaling

3.3.2.2 CHAMADA REMOTA DE METODOS

Segundo Microsoft (2000), o COM fornece mecanissuissticados para os métodos
de marshaling e unmarshaling de parametros, que montam na chamada remota de
procedimentos (RPC remote procedure cglluma infra-estrutura definida como parte do
ambiente distribuido de comutacdo (DCHistributed computing environménpadrdo. O
DCE e RPC definem uma representacdo padrdo de,dadetwork Data Representation
(NDR) para todos os tipos relevantes de dados.adessa, para que o COM possa efetuar o
marshaling e o unmarshalingdos parametros corretamente, ele precisa sabetedace
completa do método, incluindo os tipos de dadpsstie estruturas e tamanhos de vetores na
lista de parametros. Esta descricdo € possivdizamilo uma linguagem de definicdo de
interface (IDL —Interface Definition Languageo qual estd embutido no DCE e RPC padrao
IDL. Arquivos IDL podem ser compilados por qualgeempilador IDL. O compilador IDL
gera um codigo fonte em C que contém os comandms geecutar omarshalinge o
unmarshalingpara a interface descrita no arquivo IDL. O codigolado cliente € chamado
de proxy enquanto o codigo do lado do objeto servidor énetitp destuh O proxy e ostub
gerados pelo compilador IDL séo objetos COM quécsearregados pelas bibliotecas COM
quando necesséario. Quando o COM precisa procurar agmbinacagroxystub para uma
interface em particular, ele simplesmente procuidentificador de interface (lID — Interface
ID) abaixo da chave “HKEY_CLASSES_ ROOT\Interfacesd registro do sistema e |é a
chave “ProxyStubClsid”.

A figura 12 d& uma visdo geral da arquitetura DCQ@Muntime do COM fornece
servicos orientados a objetos para clientes edsees, usando RP&émote Procedure Call
e o provedor de seguranca para gerar pacotes depegltdo que obedecem ao protocolo
padrdao do DCOM.



25

Figura 12 —Arquitetura DCOM

Objeto Cliente [Objeto Proxy] Stub
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Protocolc
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3.3.2.3 MANIPULANDO PONTEIROS DE INTERFACE

Novos ponteiros para interface podem aparecer aaeswtado de uma chamada de
ativacdo CoCreatelnstance ou como um parametro de uma chamada de métoda. Par
manipular estes dados de uma forma Unica, o COMutantipo de dado especial: 0 Ponteiro
de Interface. O processo dwrshalinge unmarshalingpara este novo tipo de dado significa
simplesmente criar um paroxystub capaz de manipular todos os métodos existentes na
interface. O COM possui as formas padrédo de fazeatamento dgoroxy e do stub na
criacdo de um ponteiro para interface, porém éipelsgue o cliente faca alguma extenséo ou

até mesmo sobreponha as rotinas por alguma qumagadequada ao seu processo.

3.3.3 GERENCIAMENTO DE CONEXAO

Segundo Microsoft (2000), o0 mecanismo para comtmlgmpo de vida de um objeto
servidor é o contador de referéncias, usando osdogAddRef e Releaseda interface
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I[Unknown. Quando um objeto cliente é terminado de formarraah o servidor fica
sabendo, pois possui uma estrutura que efetua dmwging numa freqiéncia pré-
determinada, onde, se forem executados mais comagnidg sem resposta do que uma
quantia também pré-definida, todas as referén@asbgeto servidor com aquela estacdo sao

eliminadas.

3.3.4 PONTOS DE CONEXAO

Segundo Microsoft (2000), muitas aplicacdes digfdas necessitam de uma
comunicacao bi-direcional entre dois objetos. Unetobservidor pode precisar notificar um
cliente de um certo evento, ou entdo objetos semsdpodem precisar enviar dados aos

clientes na medida em que eles vao ficando disp@iv

Segundo Microsoft (2000), o modelo de programagéatsica do COM torna isto
extremamente facil tanto para o cliente, quanta paservidor, por implementar este tipo de
infra-estrutura. Um cliente simplesmente passa ontgiro de interface para o servidor; o

servidor pode usar esse ponteiro para enviar cag¢ifies ou dados para este cliente.

Segundo Microsoft (2000), pontos de conexao padaomia passagem de ponteiros de
interface para um objeto servidor. Este mecanissolve também problemas de referéncia
ciclica entre dois objetos. Com pontos de conewdobjeto implementa a interface para
registrar a comunicacdo de retorno para o clieadédib@ck, interface esta chamada de

IConectionPoint.

Segundo Microsoft (2000), para aplicacdes distdas, a caracteristicantlticast
dos pontos de conexdo pode ser muito Gtil. Variestes podem registrar-se com o0 mesmo
ponto de conexdo a um servidor, e 0 ponto de conexinda notificagcbes simultaneas para

todos os clientes.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Serd tratado neste capitulo o desenvolvimento @vdfpo. Inicia-se o capitulo
demonstrando a sua especificacdo, com seus diagideneasos de uso, seqiéncia e classes.

Em seguida demonstra-se a implementacao do prototip

4.1 REQUISITOS DO SISTEMA

O prototipo implementado neste trabalho é um sistdenapoio para o coordenador
do simulador de empresas Virtual desenvolvidozatildo o Visual Basic e o Excel. Este

sistema é composto por um gerenciador e diversapesgde jogadores.

O gerenciador fica na maquina do coordenador dalagio e interage com as
aplicacdes das equipes. Este aplicativo é o reggehgor manter as informacdes gerais
sobre a simulacdo, além de permitir que o coordenagrifique o ranking sobre o

desempenho das equipes.

Ja os jogadores sao a propria planilha do Excetente atualmente, através da qual as

equipes tomam suas decisdes.

4.2 MODELAGEM DO PROTOTIPO

Para especificar este prototipo foi utilizada aglimgem de modelagerdnified
Modeling LanguagdUML). A UML é uma linguagem padréo para espeaifjcvisualizar,
documentar e construir artefatos de um sistemade per usada com todos 0S processos ao

longo do ciclo de desenvolvimento e através deeafites tecnologias de implementacao.

A ferramenta utilizada para a modelagem UML foiRational Roseda empresa

Rational Rose Corp

As informacdes sobre a UML podem ser encontradad-eran (1998) e Salgado
(2000) e sobre Rational Rose em Quatrini (2000).

4.2.1 CASOS DE USO

Na figura 13, séo apresentados os casos de ysoiddipo.
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Figura 13 —Diagrama de Casos de Uso

Ei'l Use Case Diagramy: Use Case Yiew / Main - ||:||5|

-

Inicializar Gerenciador

O

Definir Mensalmente os
Fardmetros

/

Processar Periodo

Coordenador

Equipe

=8 S

Gerar Hanking Inicializar Jogada Finalizar Jogada  _
ﬁ

kI

Pode-se verificar que sédo encontrados seis casasode

a) Inicializar Gerenciador: o coordenador da simulag@ee inicializar o gerenciador,
gue sera o responsavel pelo gerenciamento do jogo.

b) Definir Mensalmente os Parametros: em todos os snegerenciador deve indicar
o comportamento do mercado através da definicadivi#sos parametros para a
simulacao;

c) Inicializar Jogada: a equipe deve carregar seu\argle dados. Neste caso de uso,
o gerenciador sera notificado que a equipe inisicaijogada.

d) Processar Periodo: ao final de cada més, a eqeigemtocessar o periodo da sua
empresa. Para isto sdo levadas em conta as detst@m$as e o comportamento do
mercado;

e) Gerar Ranking: apds 0s processamentos mensais,omecador tem a sua
disposicédo os principais dados das empresas, podesdim, discutir com cada
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equipe os pontos fortes e fracos nas decisdes a&mnad
f) Finalizar Jogada: a equipe informa ao gerenciadando sai da simulagéo.

4.2.2 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Os diagramas de seqiiéncia demonstram como o sistes®comportar nas diversas
acOes realizadas. Serdo apresentados diagramasgitensia para cada um dos seis casos de
uso:

a) Inicializar Gerenciador: na figura 14 demonstraeseiagrama de sequéncia da

inicializacdo do gerenciador. O coordenador da kig@i® deve inicializar o
gerenciador para que este possa gerenciar todaudaséo, informando o niumero

de empresas para 0 mesmao.

Figura 14 —Diagrama de Sequéncia da Inicializacdo do Gereaciad

fif Sequence Diagram: Use Case ¥iew / Inicializar Gerent - O] =|

:Coordenadar I Gerenciadar I

b -

Gerenciador

- Coordenador

' 1: Inicializar Gerenciador ) i

I i

-

(4] | 2

b) Definir Mensalmente os Parametros: na figura 15 aletna-se o diagrama de
sequéncia da definicdo mensal dos parametros. @lewador define os diversos
parametros da simulacdo e estes sao passados emcigdor. Os parametros
possiveis e validos para todas as equipes sao:

- Salario: define o salario minimo a ser praticadotpdas as empresas;
- Beneficios: define o valor minimo dos beneficios;
- Compra de matéria-prima: define a quantidade maxienenatéria-prima que

pode ser comprada pelas empresas;
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- Politica de juros: define o valor maximo dos juros;

- Prazo para compra de matéria-prima: define o vakbtimo das parcelas;

- Precos dos produtos: define o preco maximo doogrec

- Consultoria de propaganda: define o valor exatocotisultoria,;

- Consultoria de prazo: define o valor exato da closa.

Além disto existem parametros definidos por emprgsa sao:

- Preco para exportacdo do produto 1: define o pezabo da exportacdo do
produto pela empresa;

- Quantidade de exportacao do produto 1: define atmlzale exata de produtos

as serem exportados pela empresa.

Figura 15 —Diagrama de Sequéncia da Definicdo Mensal dos Rdirésn

i Sequence Diagram: Use Case ¥iew / Definit Mensalment: O] x|

:Coordenadar | Gerenciadar |

% -

Gerenciador

. Coordensdor

1. Definir Pardmetras( )

-

4] | 2w

c) Inicializar Jogada: na figura 16 demonstra-se ogrdima de sequéncia da
inicializacdo da jogada. O gerenciador serd natiiic que a equipe iniciou sua

jogada.
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Figura 16 —Diagrama de Sequéncia da Inicializacado da Jogada

[if Sequence Diagram: Use Case Yiew / Inicializar Jogada - IEIlEl
: Equipe | Jogadar | Gerenciadar
-
. Jogador Gerenciador
: EQUIEE =H2gador -

1: Inicializar Jogada( )

2 Incluir Empresal )

KN v

d) Processar Periodo: na figura 17 demonstra-se oradieg de sequéncia do
processamento do periodo. Em todos 0os meses gegglévem processar as suas
informacdes. Este processo consiste em verificasseformacdes estao de acordo
com os parametros do coordenador. Se as informdod@s coerentes, o0 més
corrente na planilha é processado, caso contrapoooessamento é bloqueado,

sendo indicado o problema,;

Figura 17 —Diagrama de Sequéncia do Processamento do Periodo

iif Sequence Diagram: Use Case Yiew / Processar Periodo -0 x|
: Equipe I Jogadar Gerenciador |
? 5
Jogadar Serenciador
: Equipe

; 1: Processar()

2! Informar Pardmetros( )

H 3. Receber Resultados( )
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e) Gerar Ranking: na figura 18 demonstra-se o diagmensequéncia da geracao do

ranking;

Figura 18 —Diagrama de Sequéncia da Geracéo do Ranking

[iff Sequence Diagram: Use Case Yiew / Gerar Ranking - |EI|E|
: Coordenadar I Garenciador |
% -
Gerenciador
- Coordenadar

|..| 1. Gerar Ranking( ) H
-
[« | M

f) Finalizar Jogada: na figura 19 demonstra-se o dmgrde sequéncia da finalizacao

da jogada. A equipe deve informar ao gerenciadando sai da simulagéo.

Figura 19 —Diagrama de Sequéncia da Finalizacdo da Jogada

(i Sequence Diagram: Use Case Yiew / Finalizar Jogada - | I:Ilﬂ
: Equipe | Jogadar | Gerenciadar
. -
Jogadar Gerenciador
. Equipe

1: Finalizar Jogadaf) ! 0 :

L' U

] 1
1 1 w
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4.2.3 DIAGRAMA DE CLASSE

Na figura 20, pode-se verificar o diagrama de elss$o prototipo. Este diagrama

contém todas as classes, com seus atributos e os¢tuetessarios para a implementacao do

prototipo.

Figura 20 —Diagrama de Classes do prototipo

B Class Diagram: Logical Yiew / Main =10l x|
Jogadar Eerensiaeian Gerenciadaor Periodo ﬂ
. ) %F‘eriudn s Integer
CadigoEmpresa : Integer :InicializarGerenciadnrﬂ &S alério Dnul:?le
iciali IncluirEmpresa() Beneficios ; Double
:|HIEIEI|IZEIFJDQEIE|EI|:| —I]—*_——h “‘DeﬁnirF‘arémetrnsﬂ %LimiteMF‘*l : Double
‘F'_rncgssarﬂ B 1.1 “‘Infnrmarl:'arémetruaﬂ &L imiteMP2 - Double
Finglizerjogacal “Heceherﬁeaultadusﬂ E\Q}LimiteMPS - Dl
:GerarEankmgﬂ 0..*|&LimiteJurol ; Double
ExcluirEmpresa() &sLimiteduro? ; Double

&sLimiteduro3 ; Double

Gerenciador Empresa EsLimitePrazoMP : Double
&0Qtd Exportagdo 1 Double /?Q}F‘re;n“l : Double
&Pr; Exportagéo 1 Double ' |&Prego2 : Double

& Producsdo : Double 0. &Prega3 : Double
&enda : Double & Propaganda : Double
&Saldo ; Double &Prazo : Double

&Rentabilidade : Double
Q}F‘rndutividade : Double

4.3 IMPLEMENTACAO

Inicialmente foi criado um aplicativo chamado Geiador que fica no computador do
coordenador, que € o responsavel pelo gerenciardastmformacdes do coordenador e pela
comunicacdo com o modulo do Jogador através de DQQuvho o Virtual € desenvolvido
através de planilha eletrbnica Excel e desejavaraeter este mesmo ambiente, criou-se a
planilha Coordenador.xls, que serve como interfeca o coordenador trabalhar.

Em seguida foi criado o aplicativo chamado Jogaylgr fica no computador onde
estdo as equipes. Este aplicativo deve estabekecemunicacdo através de DCOM com o

aplicativo Gerenciador.
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Também foi alterada a planilha Virtual8.xls, qua planilha dos jogadores existente
atualmente. Nesta planilha foram feitas as alte@@p@&cessarias para tratar do processamento

das decisdes, consistindo-as com os parametrasoddenador.

Na figura 21, tem-se a representacado de como &asirutura do prototipo.

Figura 21 —Estrutura do protétipo

—= Coordensdor xls vituald s S— /Q\

Coardenacor Jogadar

WV
Gerenciador.exe — "5 poopy <———— Jogacor exe

4.3.1 IMPLEMENTACAO DO GERENCIADOR

Para criar o aplicativo Gerenciador foi utilizad¥igual Basic 6.0, que € um software

desenvolvido pela empresa Microsoft para auxil@adesenvolvimento de softwares.

Inicialmente, através do meiile\New Projectfoi selecionada a op¢éo ActiveX.Exe.
A figura 22, demonstra a tela de criagdo do nowpepo.
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Figura 22 —Selecao do novo projeto no Visual Basic

New Project

E % 2 B (874 |
) Zancel |
Standard EXE Ackiver DLL
Help |
il K S S >
& =1
Activer Contral WE Application VB “Wizard Manager
Wizard
B B B
Diata Project 115 Application Addin
P % P % P % =l

O Visual Basic abre a classel mmfault Assim, foi alterado o nome da classe para
Gerenciador e incluido o cddigo fonte relativo lasses modeladas. Exemplo do cédigo fonte
pode ser verificado no quadro 1.

Quadro 1 —Método que Ié os valores das empresa para gerankirig)

Public Sub lerankingempresa(ByVal empresa As Intege r, ByVal periodo
As Integer, Producao As Double, Venda As Double, Sa Ido As Double,
Rentabilidade As Double, Produtividade As Double)

‘Le as informacdes para gerar o Ranking

Dim xI As New Excel.Application

Dim xlw As Excel.Workbook

Set xlw = xI.Workbooks.Open("c:\virtual\virtual XlIs™)
nomeempresa = retornaempresa(empresa)
xlw.Sheets(nomeempresa).Select

linha = pegalinha(periodo)

Producao = xlw.Application.Cells(linha, 4).Valu e
Venda = xlw.Application.Cells(linha, 5).Value

Saldo = xlw.Application.Cells(linha, 6).Value

Rentabilidade = xlw.Application.Cells(linha, 7) Value
Produtividade = xlw.Application.Cells(linha, 8) Value
xlw.Close False

Set xlw = Nothing

Set x| = Nothing

End Sub

No menuProject\Propertiese na guia Geral, foi alterado o nome do projetra pa

Gerenciador_Virtual. Como pode ser verificado mauri 23, na gui@omponentdeve ser
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indicada a opcad®&®emote Servefiles. Isto faz com que o Visual Basic gere arquivos com
extensdo VBR e TLB na hora da compilacdo, pois étoecessario quando for criar o

programa que ira utilizar o servidor.

Figura 23 —GuiaComponenta tela das propriedades do projeto

Projectl - Project Properties

Em seguida deve-se entrar no meproject\Referencee assinalar a referéncia
Microsoft Excel 8.00bject Library Isto serve para utilizar as rotinas de acessarqoivo

gerado pelo Excel. Na figura 24, tem-se a demog@rde como isto é feito.



37

Figura 24 —Selecao da biblioteca do Excel

References - Gerenciador.vbp

Available References: oK

[ ] Microsaft Development Environment 6.0 ;I Cancel
[[]Microsaft Development Enviranment 6.0 Text Editar F
[ Microsoft DHTML Page Runtime Library 1.0

[ Microsoft Dialog Autormation Objects Erowse. ..
[ Microsoft DT DDS Typelib 2

[IMicrosaft DTC Framewark, ﬂ
Microsoft Excel 8.0 Object Library
[T Microsaft Graph 5.0 Ohject Library Priciriks
[IMicrosaft HTML Chiject Library

[T Microsaft Internet Contrals ﬂ
[IMicrosaft Jet and Replication Objects 2.1 Library

[ Microsoft Map

[ Microsaft MIMEEDIT Type Library 1.0

DIMi-:rc.s-:.Ft MultiMedia DTCs | _I_vl
4 F

—Microsoft Excel 8.0 Object Library

Rk

Help

Location:  Z:lArguivos de programasiMicrosoft Gfficel Officel\EXCELS . DLl
Language: Standard

Em seguida deve-se executar o mdrile\Make Gerenciador.Exepara criar o
executavel no diretdrio. Finalmente deve-se emiamenuProject\Project Propertiesna
guia ComponentA opcéoVersion Compatibilitydeve ser alterada paBanary Compatibility
para que o Visual Basic controle e alerte quandeniofeitas alteracbfes que deixem o

coordenador incompativel com as versdes ja congsldds aplicativos que o utilizam.

Foi criada ainda uma planilha para a interface oaraordenador. Esta planilha podera
ser verificada a seguir quando for demonstradoeongio de simulagéo.

4.3.1.1 INSTALACAO DO GERENCIADOR

Quando utilizar o computador em que foi desenvoladserenciador para coordenar
a simulacdo, ndo é necessaria a instalacado porifisual Basic fez o registro enquanto ele

era compilado.

Se utilizar em outro computador € necessério cmarpacote de instalacdo que ira

configurar o computador para rodar o gerenciador.
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4.3.1.1.1 CRIACAO DE UM PACOTE DE INSTALACAO DO
GERENCIADOR
Para a criacdo do pacote de instalacdo do geremaide-se utilizar a ferramenta
Package and Deployment Wizadld Visual Studip que é um pacote ddicrosoft contendo

ferramentas para o desenvolvimento de aplicativos.

Como pode ser visto na figura 25, na tela inicealadser indicado o projeto através do

arquivo Gerenciador.vbp. ApOs isto deve ser choattPackage

Figura 25 —Tela de Selecdo do Projeto

#r Package and Deployment Wizard

Select project:
IC:'l,virtual'l,gerenciadnr'l,GerenciadDr.vl:up

Bundle this project into a distributable package, such as an
E Inkernet cab or a setup program,

Package

Send one af this project's packages ta a distribution site, such as
an Internek server,

Rename, duplicate, and delete your packaging and deployment
.E scripts For this project.

Manage
Scripts

Close | Help |

Na tela Rckage Typeo aplicativo ira perguntar qual o tipo de paapie sera criado.
Utiliza-se oStandard Setup Packaggue € o pacote de instalacdo. Na proxima tela-dev
indicar o diret6rio onde sera criado o pacote.

Durante a criagdo do pacote para 0 gerenciadomplioadvo irA perguntar se a
aplicacao ira utilizar dkemote Automatioderver (RA) e se deseja incluir arquivos para
suporte a esta tecnologia. Deve ser indicado namup oRemote Automatio® outra
tecnologia substituida pelo DCOM.
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Para instalar o coordenador no computador basteutxea pacote de instalacéo
criado.

4.3.1.1.2 CONFIGURANDO A MAQUINA DO COORDENADOR

Se for utilizado um computador com Windows NT ounidiws 2000, é necessario
configurar alguns itens de seguranca na maquina, gquae 0 processo possa funcionar via
rede, visto que a maquina do jogador terd que éxeau gerenciador na maquina do
coordenador. Para isso deve ser utilizado o DCOM&Nfara 0 proOXimo passo, assume-se
que todas as maquinas estdo sobre o0 mesmo dominiede e que os usuarios conectados

fazem parte deste dominio.

Esta configuracdo sugerida € apenas uma das yasasveis para liberar o acesso ao
servidor. Sempre que se define as configuracdes-ske tomar cuidado com a seguranca
envolvida no processo, ja que é liberado o acessservidor. Assim, deve-se considerar o

escopo da aplicagéo selecionando as mais restritpgoes.

Inicia-se o0 processo rodando o aplicativo DCOMCNIRara isto € necessario ter

direito de administrador para executar 0 mesmo é&guma.

Na figura 26, € demonstrada a guia Propriedadesa®ablela, € habilitado o item
“Ativar COM Distribuido neste computador” para qu&Vindows possa gerenciar o COM de
forma distribuida entre diversos computadores. Bamioi alterado o nivel de autenticacdo
padrdo para conectar-se e o de personificacdo,quera permissao seja de acordo com o

usuario que esta chamando o objeto distribuido.
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Figura 26 —Guia de Configuracdo do COM distribuido

Propriedades de Configuragiio de COM dist. .. |

&plicativos  Propriedades padido | Seguranca padrﬁu:ul

v itnfivvar COM distribuido neste computador

— Propriedades da comunizacdo COM distribuida padido

0 'Mivel de autenticagao’ especifica a seguranga em nivel de pacate.

Mivel de autenticagdo padrdo:

Conectar-ze j

0 'Mivel de personificagan’ especifica se oz aplicativoz podem
determinar quem os extd chamando e 2e o aplicativo pode fazer
operagbes uzando a identidade do cliente.

Mivel de personificacdo padrdo:

I |dentificar j

[~ Fomecer sequianca adicional para acompanhamento de referéncia

k. I Cancelar | S plicar |

Na guia Seguranca Padrdo foi selecionado o botdiar gzhdrédo das permissdes de
acesso padréo. Nela foram incluidos os iteysteme Todos. Foram verificadas também as

permissdes de inicializagéo padréo.

Na guia aplicativos, foi selecionado o item Gerador_Virtual.Gerenciador e clicado
no botdo propriedades para abrir as definicGesetho. iNa guia geral foi alterado o Nivel de
Autenticacdo para Padrédo. Na guia local, o unem itjue deve estar indicado € o executar 0
aplicativo neste computador. Na guia seguranca gdewveerificado se o usar permissoes de

acesso padréo e permissdes de inicializacéo padtao habilitados.

Finalmente, na guia identificar, deve ser habiftadopc¢ao inicializacdo por usuario.
Apos isto pode ser fechado o DCOMCNFG.
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4.3.2 IMPLEMENTACAO DO JOGADOR

O processo de implementacdo do Jogador é muitdasid do Gerenciador. As
diferencas entre os aplicativos estéo nas refegntilizadas e no cédigo fonte.

As referéncias do Jogador utilizam o Gerenciadatu®i, como € mostrado na figura
27. Isto é necessario para utilizar as rotinas el@®&iador.

Figura 27 —Referéncias do Jogador

References - Jogador Virtual. vbp

Available References: Ok

Wisual Basic For Applications il Cance|
Wisual Basic runtime objects and procedures
Wisual Basic abjecks and procedures
E Automation

Browse, .,

MGerenciador Virtual

[ AcrolEHelper 1.0 Type Library ﬂ
[] active 05 Type Library

[] Active Setup Conkral Library Prioritsy

ke

[ ActiveMavie contral bype library Help

[(] activey DLL to perfarm Migration of M35 Repositary Y1 ﬂ
[Jadobe 545 Yiewer Type Library 2.0

[1APE Database Setup Wizard

[] application Performance Explorer 2.0 Interfaces

I:ll.ﬁ.l:nl:nlin:atin:-n Perfarmance Explarer Clienli _I;I
3

4

—Gerenciadar_Wirkual

Location:  CiiwirtualigerenciadorGerenciador, exe

Language: Standard

O cadigo fonte do Jogador contém rotinas diferedte&erenciador. No Anexo 1 é
apresentado o cédigo fonte da rotina Processar quarincipal do Jogador.

Para finalizar o prototipo foi alterada a rotinapgecessamento da planilha Virtual8,
que faz uma chamada a funcéo processar do jogadoro apresentado no Anexol a rotina

recebe as informacdes da equipe e consiste coaragetros do Gerenciador.
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4.4 EXECUCAO

Ao iniciar a simulacdo o coordenador acessa a lplarihamada Coordenador.xls.
Nela ele podera definir os pardmetros da mesmdighea 28, demonstra-se a tela com as
opcdes de salario e beneficios minimos definidds peordenador. No més de margo foi
estabelecido um limite para a politica de jurosnganeiro estava disponivel a consultoria de
propaganda e prazo pelos precos indicados. Nojaes¢éodos os parametros do coordenador
sao opcionais, sendo que nos casos onde o coomterdminforma nada os jogadores podem

definir os valores sem consisténcias.

Figura 28 —Planilha para as decisdes do coordenador

. Microzsoft Excel - coordenador.xls
”E Arguivo  Edikar  Exibir  Inseriv Eormatar Ferramentas Dados Janela  Ajuda ;lilil
B A ™ B | ¢ | D | E | F | 6 | H |7
1 |Meses Janeiro  |Fevereiro Margo Abril hiaio Junho Julha Il
2 |Salario 430 430 430 430 430 4490
3 |Beneficios 200 200 200 200 EDDI 2IIIIII!
4 |Limite MP1 1] 1] 1] ] ] 1]
5 |Limite MP2 1] 1] 1] ] ] 1]
B |Limite MP3 1] 1] 1] ] ] 1]
¥ |Limite Juro 1 1] 1] 10 ] ] 1]
g |Limite Juro2 0 0 10 0 0 0
9 |Limite Juro 3 1] 1] 10 ] ] 1]
10 |Lirnite Prazo 0 0 0 ] ] 0
11 |Prego 1 0 0 0 0 0 0 |
12 |Preco 2 0 0 0 0 0 0
13 |FPrego 3 0 0 0 0 0 0
14 |Cans. Propaganda 100 0 0 0 0 0
16 |Cons. Prazo 50 0 0 1] ] 0 .
4 |4 | 4 | H["-.,Eerais ,.{' Ernpresal ,,r‘.'_' Ernpresas ,,r‘.'_' Ernpresaz ,{ Ernprezad ,{ | 1 | | _FIJJ

As equipes acessam a planilha Virtual8.xls da mesnameira que era feita
anteriormente, podendo indicar as suas decisdesfeando os resultados obtidos por estas.
Quando a equipe processar o periodo serdo feitasrsssténcias com as informacdes do
Coordenador. Se alguma das informacdes estiverngigtente o0 processamento sera
cancelado, sendo mostrado para a equipe o motiwamicelamento. No caso demonstrado o
salario estava incompativel. Na figura 29 pode&gédivar a mensagem que foi gerada para a

equipe.
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Figura 29 —Inconsisténcia no Processamento do Periodo

N Microsoft Excel - Virtual8.xls

”E Arguivo  Editar  Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda -|I5’|£|
J Decistes | Relatario de Producdo Relatorio de Mercado Relatdrios Financeiros - ” Abrir

“ Diretor de Produgdo Diretor de Mercado Direkor Einanceiro | Diretor Geral

DECISOES GLOBAIS

1 Ecoll12-A.xls

2 | Crezcimento do PIB(5] - previsio 3 30 25 25 2.6 30 30

g | Tauade Inflagio Més(x])-previsio 0,2 0.8 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0

5 | UsoCapacinstalada 100,0 100,0 00,0

g | Fentabilidade Anuall  Pigo Salanal Abaixo do Acordo Sindical. Minimo : 4300 | 250 25,0 25,0

7 | Mivel de Yendas Des 20000 13000 =000

8 Atualu i 100,0 100,0 100,0

a Indice de Par. 14,44 9,63 704

10 Fientabilid ST Ty T L= T 3763 32,50 2B, 75

11 Mivel Atual Wendas [anualizado 14806 102000 10626 10.485) 10.212] 11291 11532

12 | Pizo Salarial [£] 430,00 430,000 430,000 430000 45100 451,00 451,00

13 | Beneficio Médio por Operrio () 200,00 2e0,00) 270,000 220000 30000 300,00 300,00

15 Mivel de produtrividade efetiva 1,01 1,01 1,04 1,05 1,13 1,15 1,21

16 | Moves EquipamentosiProceszos (] 0 0 a o 42000 0 a

17 | Movaz Instalagdes ()] 1} 0 a 0 26000 0 a

12 | MoveisiEquip. Administragio ) 1} 0 a a 1} 0 0 - |
44 ¥ [ W] Producio / Mercado £ Financeiro 3 Geral {R1 £R2 AR3 ARa fRS ARe A« | o

Além da definicdo dos parametros o coordenadorténiném um ranking indicando
quais as empresas estao tendo melhor ou pioradsul® ranking gerado pelo sistema pode
ser verificado na figura 30. E importante destaps a metodologia de célculo do ranking
nao foi modificada em relagdo ao modelo existerte. entrar na pasta Ranking, o
Coordenador.xIs pergunta 0 més que deseja gegaaihformacdes necessarias das equipes.
Apos isto sdo atualizados estes dados em uma deptardlhas que € idéntica a utilizada

anteriormente no processo manual.
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Figura 30 —Ranking com as informagdes das empresas

050 0Q 0 — |0 x
“*J Arguivo  Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Dados Janela Ajuda ;lilﬂ
“ Inicializar Simulagdo Quantidade de Empresas Gravar Pardmetros ‘
D25 -] =|
A | B | ¢ | b | E | F | & | H | L J =

1 =i
2 Hanking de Empresas

3 Posigéo: Maio

4 Grupo | Pontuagdo | Ranking | Grupo

5 A, 21 9381 A,

5 B a7 100,00 B

7 C 97 100,00 C

15

16

17| Grupo | Produgdo “Yendas Financ. Rent.Pat | Grupo

18 A 12.573 11.039 47 802 29 A

19 B 13.208 11.800 49.000 30 B

20 c 14.000 11.900 45.000 28 £

28

| ]

29

30 |Realizado, 39.781 34739 141.802 87

31| Meta 130.000 130.000 30.000 24

32

33

34 Indices de desempenho em relagio ao lider

35| Grupo |Produgao | pontos | “endas | pontos Financ pontos | Rent.Pat | pontos Grupa

36 A, g7 20 21 91,36 22 28,77 24 83,71 24 A

37 B 9325 23 9559 24 100,00 25 100,00 25 B

38 C 100,00 25 100,00 25 95 83 23 a7 42 24 [
Hﬂlﬁi | 4 |>Ir\ (3arais ,{ Empresal _;{ Empreszaz j{ Emprezaz )\Ranking ,f'i I 4 I I _bIJJ

Os aplicativos Gerenciador e Jogador ndo possutriace. Eles sdo chamados pelo

Coordenador.xls ou Virtual8.xIs quando estes paecidos parametros da simulacéo.
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5 CONCLUSOES

O protétipo desenvolvido para este trabalho consegiingir os seus objetivos. Foi
criada uma estrutura que auxilia o coordenador ardrale da simulacéo, foi conseguido
estabelecer a comunicacao entre aplicativos dispasin uma rede atraves da tecnologia

DCOM e a integracao entre o DCOM, o Visual BasicExcel foi atingida com sucesso.

O projeto nao foi totalmente validado uma vez gée houve a oportunidade de
utilizd-lo durante uma aplicacdo real do Virtuahtigtanto, pelas simulacbes realizadas
percebeu-se o0 beneficio que ele trara ao coordengubies ao utilizar o aplicativo
desenvolvido terd seu trabalho de gerenciamentonmeiizado, facilitando e agilizando a
comparacao entre os resultados obtidos pelas egeipgéninuindo algumas de suas tarefas

manuais realizadas até entao.

A nivel cientifico tem-se um exemplo de utilizageioDCOM, funcionando como base
para futuras pesquisas quando for necessario pensairtilizar processamento distribuido,
utilizando o Visual Basic.

As ferramentas utilizadas para o trabalho mostrasanadequadas, visto que 0s
objetivos principais buscados por este trabalhanfioconcluidos com sucesso. Também se

mostraram complexas de trabalhar, visto que sdasbe detalhes e configuragoes.

Vale citar também a dificuldade encontrada na zaefio do trabalho para
implementacdo do protétipo, isto devido a faltacdachecimento em todas as tecnologias

envolvidas Dcom, Visual Basic e Excel.

5.1 EXTENSOES

Como sugestdes de extensdo, podem-se citar:

a) verificar como diminuir o nimero de aplicativos e&trutura deste protétipo, para
facilitar a instalagdo do coordenador, evitand@todrabalho de instalagéo a cada
simulacao feita;

b) continuar a implementacéo desta ferramenta paleéraea resultados das equipes
utilizando comparacgdes através de graficos e sast@la inteligéncia artificial,

c) separar os diretores em maquinas diferentes, destaira cada diretor da empresa
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trabalha sem a necessidade de conversar com ossdeAssim pode-se simular o
problema da falta de comunicacgdo entre os seterasd empresa.



ANEXO 1
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Public Function Processar(ByVal empresa As Integer,
Integer, ByVal Salario As Double, ByVal Beneficios
LimiteMP1 As Double, ByVal LimiteMP2 As Double, ByV
ByVal LimiteJurol As Double, ByVal LimiteJuro2 As D

As Double, ByVal PrazoMP As Double, ByVal Precol As
Double, ByVal Preco3 As Double, ByVal ConsPropagand
ConsPrazo As Double, ByVal QtdExportacao As Double,
Double, ByVal Producao As Double, ByVal Venda As Do
Double, ByVal Rentabilidade As Double, ByVal Produt
Boolean

Dim Geren As Gerenciador_Virtual.Gerenciador
Set Geren = CreateObject("Gerenciador_Virtual.Geren

" Inicializar Variavel de Retorno.
Processar = False

' Le os parametros gerais do cordenador.

Dim gperiodo As Double

Dim gsalario As Double

Dim gbeneficios As Double

Dim glimitempl1 As Double

Dim glimitemp2 As Double

Dim glimitemp3 As Double

Dim glimitejurol As Double

Dim glimitejuro2 As Double

Dim glimitejuro3 As Double

Dim gprazomp As Double

Dim gprecol As Double

Dim gpreco2 As Double

Dim gpreco3 As Double

Dim gconspropaganda As Double

Dim gconsprazo As Double

Geren.lerparametros gperiodo, gsalario,
glimitemp2, glimitemp3, glimitejurol, glimitejuro2,
gprecol, gpreco2, gpreco3, gconspropaganda, gconspr

gbeneficios

' Compara valores com os da equipe.

" Verifica o Salario.

If (gsalario <> 0) And (Salario < gsalario) Then
MsgBox "Piso Salarial Abaixo do Acordo Sindical
Exit Function

End If

" Verifica os Beneficios.

If (gbeneficios <> 0) And (Beneficios > gbeneficios
MsgBox "Beneficios Abaixo do Acordo Sindical. M
Exit Function

End If

" Verifica os limites de Matéria Prima no Produto 1
If (glimitempl <> 0) And (LimiteMP1 > glimitemp1) T

MsgBox "Compra de Matéria Prima 1 Excedeu o Lim
glimitemp1

ByVal periodo As

As Double, ByVval
al LimiteMP3 As Double,
ouble, ByVal LimiteJuro3
Double, ByVal Preco2 As
a As Double, ByVval
ByVal PrcExportacao As
uble, ByVval Saldo As
ividade As Double) As

ciador")
, glimitemp1,
glimitejuro3, gprazomp,
azo

. Minimo : " & gsalario

) Then
inimo : " & gbeneficios

hen
ite. Maximo: " &
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Exit Function
End If

" Verifica os limites de Matéria Prima no Produto 2
If (glimitemp2 <> 0) And (LimiteMP2 > glimitemp2) T
MsgBox "Compra de Matéria Prima 2 Excedeu o Lim
glimitemp?2
Exit Function
End If

' Verifica os limites de Matéria Prima no Produto 3
If (glimitemp3 <> 0) And (LimiteMP3 > glimitemp3) T
MsgBox "Compra de Matéria Prima 3 Excedeu o Lim
glimitemp3
Exit Function
End If

' Verifica os limites de Juro no Produto 1.
If (glimitejurol <> 0) And (LimiteJurol > glimiteju
MsgBox "Juro Real na Venda Prazo A Excedeu o Li
glimitejurol
Exit Function
End If

" Verifica os limites de Juro no Produto 2.
If (glimitejuro2 <> 0) And (LimiteJuro2 > glimiteju
MsgBox "Juro Real na Venda Prazo B Excedeu o Li
glimitejuro2
Exit Function
End If

' Verifica os limites de Juro no Produto 3.
If (glimitejuro3 <> 0) And (LimiteJuro3 > glimiteju
MsgBox "Juro Real na Venda Prazo C Excedeu o Li
glimitejuro3
Exit Function
End If

' Verifica o limite de Prazo para compra de Matéria
If (gprazomp <> 0) And (PrazoMP > gprazomp) Then
MsgBox "Prazo Para Compra de Matéria Prima Exce
& gprazomp
Exit Function
End If

' Verifica o limite de Preco no Produto 1.

If (gprecol <> 0) And (Precol > gprecol) Then
MsgBox "Preco do Produto 1 Excedeu o Limite. Ma
Exit Function

End If

' Verifica o limite de Preco no Produto 2.

If (gpreco2 <> 0) And (Preco2 > gpreco2) Then
MsgBox "Preco do Produto 2 Excedeu o Limite. Ma
Exit Function

End If

' Verifica o limite de Preco no Produto 3.
If (gpreco3 <> 0) And (Preco3 > gpreco3) Then

hen

ite. Maximo: " &
hen

ite. Maximo: " &
rol) Then

mite. Maximo: " &
ro2) Then

mite. Maximo: " &
ro3) Then

mite. Maximo: " &
Prima.

deu o Limite. Maximo: "

ximo: " & gprecol

ximo: " & gpreco2
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MsgBox "Preco do Produto 3 Excedeu o Limite. Ma
Exit Function
End If

' As consultorias tem um tratamento especial. Isto
' ndo precisa té-las. Mas se tiver deve ser igual a
' coordenador.
' Verifica a consultoria de propaganda.
If (gconspropaganda <> 0) And (ConsPropaganda <> 0)
gconspropaganda) Then
MsgBox "Consultoria de propaganda diferente do
gconspropaganda
Exit Function
End If

' Verifica a consultoria de prazo.

If (gconsprazo) And (ConsPrazo <> 0) And (ConsPrazo
MsgBox "Consultoria de prazo diferente do preco
Exit Function

End If

' Le os parametros definidos para cada empresa.

Dim gQtdExportacao As Double

Dim gPrcExportacao As Double
Geren.lerparametrosempresa periodo, empresa, gQtdEx

' Verifica a Meta de Vendas para o Produto A
If (gQtdExportacao <> 0) And (gQtdExportacao <> Qtd
MsgBox "Meta de Vendas do Produto A para
Planejado. Valor: " & gQtdExportacao
Exit Function
End If

' Verifica 0 Preco do Produto A
If (gPrcExportacao <> 0) And (gPrcExportacao <> Prc

MsgBox "Preco do Produto A para Exportacdo Dife

Valor: " & gPrcExportacao
Exit Function
End If

' Se Todas as Informacdes Estavam Corretas Grava as
Geren.receberranking empresa, periodo,
Rentabilidade, Produtividade

' Retorna Processo Ok.
Processar = True

End Function

Producao,

ximo: " & gpreco3

porque a empresa
o preco definido pelo

And (ConsPropaganda <>

preco. Valor: " &

<> gconsprazo) Then
. Valor: " & gconsprazo

portacao, gPrcExportacao

Exportacao) Then

Export acdo Diferente

Exportacao) Then
rente do Planejado.

Informacdes do Ranking.

Ve nda, Saldo,
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