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RESUMO

Este trabalho apresenta a implementacdo de umacbasalizada de curriculos, para o jogo
de empresas LIDER, desenvolvida em ambiente wébamilo plataforma Java,foamework
JavaServer Faces, juntamente com a IDE Sun Jad#& SIveator, e drameworkHibernate
para a camada de persisténcia. A implementacaatpeyuoe todas as empresas simuladas do
LIDER acessem uma sé base de curriculos, permitiadiém que uma empresa possa
contratar um funcionario de outra empresa, a fingel@ar um ambiente mais competitivo e
proximo da realidade.

Palavras-chave: Jogos de Empresas. JavaServer Bdges



ABSTRACT

This work presents the implementation of a cerstealicurriculum database for the LIDER
business game, developed in a web environment ubeglava platform, the framework
JavaServer Faces, with the IDE Sun Java Studiot@raad the framework Hibernate as the
persistence layer. The implementation allows al shmulated enterprises to access a single
curriculum base and also enables one enterprisgedaan employee from another enterprise,
with the goal of generating a more realistic anchpetitive environment.

Key-words: Business game. JavaServer Faces. AJAX.
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1 INTRODUCAO

A sociedade atual convive em um ambiente onde, @& uma pessoa Sseja
competitiva no mercado, esta deve estar em copstq@rfeicoamento. Para esta pessoa se
destacar dentro de uma organizagdo, nao bastastpiapgerfeicoamento seja apenas técnico,
pois muitas vezes a capacidade de relacionamédinteranca pode ser até mais importante.

Niveiros (1998) afirma que para um bom desemperdrengial nestes tempos de
mudancas rapidas e constantes, um profundo sabtmicdéque considere planejamento,
custos, producdo, controle da qualidade e vendasén8uficiente. Outras habilidades e
conhecimentos também passam a ser exigidas, acmla@eenséo do elemento humano, sua
motivacdo, sua agio e interacdo no trabalho s&mfoentais; o jogo de empresas LIDER
tem como objetivo estimular este aprendizado.

Segundo Lopes e Wilhelm (2006), o jogo de empreHaER, foi concebido para o
treinamento gerencial, tendo como objetivo simalaomportamento humano dentro de uma
organizacdo. O jogo tem como principais objetivesercitar e fixar estilos de gestéo,
aumentando a qualidade do processo decisorio sblgestdo de equipes e enfatizar a
motivacdo e lideranca eficaz, como fatores chaeesutesso para desenvolver equipes de
alto desempenho.

Atualmente o jogo de empresas LIDER é aplicado empresas através de
cursos/seminarios e em disciplinas de cursos ddugcdio e poés-graduacdo em diferentes
instituicdes de nivel superior. Tendo como baseadteitacdo do jogo por parte dos alunos,
este trabalho propGe-se a aplicar melhorias, toimarjogo mais competitivo e cada vez mais
préximo da realidade empresarial. Para isso sepementado um banco de curriculos
através do qual as empresas faréo o processordéaraento e selecdo dos seus funcionarios.
Este banco de curriculos serd comum a todas assaspifazendo com que elas tenham que
competir pela mao de obra. Esta funcionalidadeex&ie atualmente, pois cada empresa tem
0 seu proéprio banco de curriculos.

Com este banco de curriculos, pretende-se simuldisputa pela mao de obra
qualificada, pois segundo Almeida (2004), o meradeldrabalho passou a ser mais seletivo e
0S requisitos para contratacdo ficaram mais exégenrincipalmente quanto a formacdo,
experiéncia e comportamento, fazendo com que atdigwr pessoas que fagam a diferenca
na organizacao, seja cada vez mais acirrada.

Recentemente o jogo de empresas LIDER foi migrada a sua verséo 9, uma versio
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escrita em Java utilizandofameworkJava Plataform Enterprise Editi@QdEE), JavaServer
Faces (JSF) é&synchronous JavaScript and XMRJAX) para deixar a aplicacamais
dinamica e funcional (MICHELUZZI, 2006). E sobretaeesersdo que este trabalho sera

implementado.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho é o desenvolvimento déanto de curriculos comum para
todas as empresas simuladas do Jogo de Empresas Lid

Os objetivos especificos do trabalho séo:

a) permitir aos jogadores avaliar o perfil dos canttisaa emprego quanto a
experiéncia, aspectos motivacionais, faixa saldeakjada, entre outros;

b) permitir a uma empresa fazer ofertas de empredo® dancionarios de outras
empresas simuladas, criando uma competicéo diestaehpresas pelos recursos
humanos;

c) criar um ambiente competitivo visando dar maisisea ao jogo.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em quatro capitulos.

O segundo capitulo descreve a fundamentacao teswiwa jogos de empresas, 0 jogo
de empresas LIDER, a area de recrutamento e sedeg@ore as tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento deste projeto. Ainda neste capifflo apresentados alguns trabalhos
correlatos.

O terceiro capitulo apresenta o desenvolvimento pdojeto como um todo,
descrevendo seus requisitos, sua especificacdoplamentacéo, as ferramentas utilizadas e
os resultados obtidos com o projeto.

No quarto e ultimo capitulo € apresentada a coaclu® trabalho, como também

algumas sugestdes de extensdes para 0 mesmo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta os fundamentos teoricosss@gos para o desenvolvimento

do trabalho e alguns trabalhos correlatos.

2.1 JOGOS DE EMPRESAS

Segundo Jacobs e Baun (1987 apud VALDAMERI, 20@lhrigem dos jogos de
empresas teve inspiracao nos jogos militares, onalgjetivo era simular estratégias e taticas
em confrontos. Ja os jogos de empresas se atestdisputas de mercado, uma vez que 0s
campos de batalha cedem lugar aos mercados cormsesak bens industrializados.

Esta transicéo do cenario militar para o emprdsaciareu de forma natural, ja que os
objetivos basicos dos jogos militares puderam ssimalados e aplicados ao ambiente dos
homens de negdcio, que chefiavam seus exércitesraedores e operarios.

Ha pouco mais de 40 anos que 0s jogos de empresgautacionais conquistaram
com éxito o seu espaco incontestavel entre os metoé ensino, tendo como grande
vantagem, a capacidade de acelerar o tempo, comgaonem poucos dias varios anos de
experiéncia, provendo assim um preparo para asladies profissionais futuras dos jogadores
(NIVEIROS, 1998).

Niveiros (1998) ainda afirma que 0s jogos de enga@soporcionam meios para que
0s participantes aprendam a lidar na préatica coprasiemas que irdo encontrar no decorrer
de seus trabalhos. Com a compressao do tempoadslitorna-se possivel o aprendizado,
mesmo quando as consequéncias de uma decisdo tastda no futuro ou em partes
distantes da organizacdo. Os jogos tornam possekgrimentar uma grande variedade de
estratégias para o alcance dos objetivos pré-deBnipossibilitando também saber se estes
objetivos foram ou ndo alcancados.

Gramigna (1993) comenta que durante 0 jogo o gmgadiza varias interacoes e
coloca em pratica suas habilidades técnicas, dmeésrma que em seu cotidiano. Assim
agira dentro do seu padrdo de tomada de decisdbs aordo com os resultados obtidos,

podera rever e replanejar sua acdes a fim de néelasr
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2.2 0 JOGO DE EMPRESAS LIDER

O jogo de empresa LIDER surgiu para o preenchimdatoama lacuna existente na
area de desenvolvimento de recursos humanos otllizeneios computacionais, visto que 0s
similares existentes eram manuais e implementad@véas de formularios e tabelas,
limitando-se assim a um numero pequeno de variamesagindo com modelos, comenta
Niveiros (1998).

Niveiros (1998) diz que o objetivo do jogo LIDERnsiste em oferecer a oportunidade
de experimentar a aplicagdo pratica da teoria caapental e sua intencdo é aplicar os
conceitos da teoria e técnicas de Lideranca Sdnatidescritas por Hersey e Blanchard, a
Hierarquia das Necessidades de Maslow e a teoiidotigacido — Higiene de Herzberg.

O cenéario do jogo de empresas LIDER constitui-seetacionamento do gerente de
producdo de uma empresa e seus subordinados, geadomissao dos participantes é tornar
a empresa competitiva, trabalhando com funciongpiasiutivos e motivados (LOPES,
RIBEIRO e WILHELM, 1998).

A funcéo basica do jogo € permitir que os partitipa tomem decisdes sobre 0s
funcionérios a fim de otimizar a producdo destasaves da ficha basica do funcionario, os
participantes da simulacdo podem diagnosticar aenpalidades, as caréncias e as
caracteristicas deste funcionario. Também atragstadicha, ao contratar um funcionario, é
possivel analisar antecipadamente as informacdete,deomo se fosse um curriculo
(NIVEIROS, 1998).

Lopes (1994) destaca a dinamica do jogo, enfatzaue o jogador deve entrar com
decisbes que alteram variaveis do sistema a fimreeer o comportamento humano, tendo
como objetivo motivar o funcionario para obter umalhor producéo. Essas decisdes podem
ser globais ou individuais, onde as globais afetados os funcionarios da empresa e as
individuais sdo aplicadas a funcionarios isoladame® jogador pode definir politicas de
beneficios, tais como salério, prémios, treinamgenptanos de saude, alimentagdo, entre
outros. Os funcionarios tém diferentes perfis &,igg0, diferentes reacdes a postura do lider.
Com o processamento da jogada podem ser visuadizadalteracbes no comportamento do
funcionéario. Para o calculo do processamento do,j@gm das decisbes tomadas pelo
jogador, levam-se em consideracao as necessidadss dos funcionarios, a maturidade e as
situacOes perturbadoras.

Segundo Micheluzzi (2006), apesar do LIDER 8 sea feramenta pronta e utilizada



18

em disciplinas de graduacdo e poOs-graduacdo, o ong@ssuia algumas limitacdes. O
sistema ndo permitia, por exemplo, simulagdo eepamento de cenarios onde o jogador
pudesse avaliar as relacfes de causa e efeitaigmamesso decisorio, obrigando-o a planejar
sem o auxilio do programa. Além disso, estava #idut ao Sistema Operacional (SO)
Windows e n&o podia ser acessado pela Interneta B@sna, surgiu a necessidade de migrar
o software para uma nova tecnologia. Sendo assimdesenvolvido o LIDER 9, sendo que o
funcionamento desta nova versao é apresentadaia. seg
A primeira tela apresentada € a tela de login dénis conforme ilustra a figura 1.

Jogo:

Senha:

Figura 1 — Tela de login do Jogo de Empresas 9der
Logando no sistema com um usudrio que possui pErfddministrador, as opgdes de

menu sao as ilustradas na figura 2.

Lider

Cadastrar Candidato(s) | Criar Jogo | Relatdrios | Consultas | Contas | Jogos

Figura 2 — Menu de administrador do Jogo de Emprieisker 9
A primeira opgdo do menu permite que o administraddga o cadastro de um
candidato. A figura 3 demonstra a tela de cadastrmandidatos.
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Lider

Cadastrar Candidato(g) | Criar Jogo | Relatdrios | Consultas | Contas | Jogos

CADASTRD DE CANDIDATOS Consultar
Home: Taade: [ 23

satarto:
Comportamento: (& Mormal O Motivada O Desmotivado
PRODUGHD

| Fungto: [Operare [¥] Setor:  [A[W]

| Produgdo: [ 100] capacidade:
HECESSIDADES

E Fisiologica: Sequranca:

Social: [ u.5|Estima:

i Realizagdo:
| mPTIDGES
' wo: sl T |
' so: Cals: [ o |
i MATURTIDADE TRABALHO E
i Experiéncia: H i
Conhecimento do Trabalho: [Moderado [
Compreengdo das Exigéncias do Cargo: Moderado
Caparidade na Solugdo de Problemas: Moderado Baixo
Capacidade de Assumir Responsabilidade: Moderado Alto | v
Cumprimento de Prazos no Trahalho: Moderado

ficomp. e Controle sob seu Proprio Trabalho: | Moderado Baixo
Trahalho:
MATURTIDADE PSICOLOGICH

De=zejo de hssumir Responsabilidade: Moderado Baixo
Motivo de Realizagdo: Moderado Baixo
Comprometimento no Trahalho: Baixo
Persisténcia: Baixo

Atitude no Trahalho: Moderado Baixo
Iniciativa: Moderado

Independéncia: Moderado Baixo
Psicologica:

FATORES PERTURBADORES

Motivagdo Para o Treinamento: Moderado Baixo v
Facilidades de Aprendizagem no Trei to: | Moderado
Fatores Externos:
Vocagdo para a Lideranga:
Maturidades

e

____________________________________________________________________________________________________________________________

Figura 3 — Tela de cadastro de candidato do Jogomgeesas Lider 9

Este cadastro exige que todos os campos da teda ggjeenchidos e quando o
administrador escolher uma fungédo para o candidatistema automaticamente sugere um
salario e define em que setor o candidato deverspradrado. Caso a funcéo for Inovacéo ou
Qualidade, o candidato ndo pode possuir um Setonefima coisa acontece com 0 campo
Capacidade, ou seja, a capacidade de um candidatoutada e definida com base no campo
Producdo, sem que o usuario precise entrar comadssd O calculo da Maturidade no
Trabalho e da Maturidade Psicolégica é feito autmaaente a medida que o administrador
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altera os campos relacionados a elas. Ap6s a oayfdo do cadastro o sistema disponibiliza
0 candidato no sistema permitindo que o0 mesmo E&Esseontratado por uma empresa.
Acessando o menu Criar Jogo, o sistema possibditadministrador cadastrar uma ou
varias empresas que irdo compor o jogo, conforostrd a figura 4. Para isto é necessario
selecionar todos os candidatos que fardo partg dafgresa(s). Na linha correspondente a
cada candidato, existe a opc¢éo de visualizar adhest deste candidato, conforme pode ser
visto na figura 5. Depois dos candidatos seleciospadxiste a necessidade de informar a
guantidade de empresas que fardo parte do jogdp gpre o sistema apresenta uma tabela
com uma sugestdo de nome para cada empresa, queqraglterada pelo administrador. Em
seguida é solicitado que seja criada uma senhalipi&ra os jogadores logarem no sistema e

informar se o0 jogo esta integrado ao Jogo de Eraprgstual ou nao.

Lider

Cadastrar Candidato(=) | Criar Jogo | Relatorios | Consultas | Contas | Jogos

' CRIAR JOGO
' Contratar Nome Idade Cargo Setor Produgédo NO NE 50 SE Detalhes

O Alherto 44 Inovacao - 200,00 31 19 25 25 detalhes
[0 #na 38 Qualidade - 200,00 31 16 22 31 detalhes
¥ Ariadne 25 Operario R 1,00 0 0 0 0 detalhes
| Breno 38 Chefe A 200,00 22 15 25 38 detalhes
O Carlos 38 Chefe B 200,00 371 19 25 19 detalhes
O Diogo 25 Chefe h 123,00 25 25 25 25 detalhes
| GIULIAHO 23 Operario R 200,00 25 25 25 25 detalhes
| Maria 38 Operario B 200,00 16 2§ 9 47 detalhes
[ Patricia 25 Operario R 100,00 0 0 0 0 detalhes
14 4 F [k

Humero de Empresas: El

Home do Jogo: | |

Home Empresa

Ermpresal
Emprasal

Emprasal

| Senha inicial:

|:| Integrado ao Virtual

Figura 4 — Tela Criar Jogo do Jogo de Empresag Bide

! Jogo de empresas para gestéo econdmico financeira.
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‘€1 Jogo de Empresas Lider - Microsoft Internet Explorer M=)
2]
DRDOS PESSORIS -
Necessidades
Home : Carlas
Tdade: 38

0,60
Fungdo Chefe

Setor: B 050

Produgde 2000
0.40
0,30
Conceitos Para os Graficos de
Maturidade e Necessidades 020
De 0a25=Baixo
L e— BN B

De 26.a 75 = Médio
De 76a100= Al M Fisiologica [ Seguranca ™ Social ® Estima & Realizacao

MATURIDADE PSICOLOGICA

Desejo de assumir responsabilidade: NModerado MATURIDADE TRABALHO
Motivo de realizagdo: hoderado Alto  Experiéncia: 4
Comprometimento no trabalho: Moderado Ao Conhecimento trabalho: Moderado
Pergisténcia: hloderado Compreencdo das exigéncias do cargo: Moderada
Atitude no trabalho: hoderado Alto Capacidade na solugdo de problemas: Moderada
Iniciativa: hoderadao Capacidade de assumir responsabilidade: Moderado
Indepéndecia: hladerada Cumprimento de prazos no trabalho: Modarada
Acomp. € controle sob seu proprio trabalho: Moderado
Baixo
Aptidoes Maturidade
0.50 E | |
® NO(%) =37 ®MNE(%) =14 © S0(%)=25 SE(%)=18 ® Psicologica © Trabalho
FATORES PERTURBADORES
Motivagdo para o treinamento: Baixo
Facilidades de aprendizagem: Baixo
Fatores Externos: Péssimo
Vocagdo para a Lideranga: Baixo
Supervalorizagdo de seguranca: MNao Apresenta
Comp. Destrutiva da estima: MNED Apresenta
Participa de grupos informais: Sim
Desgaste do estilo: MNED Apresenta
Desgaste do poder: MEo Apresenta I»

Figura 5 — Tela de detalhes do candidato do Jodgingeesas Lider 9
Com as empresas criadas o administrador ja podebdis 0os jogos com as suas
respectivas senhas para cada jogador. Tendo edsamacoes, atraves da tela de login

ilustrada na figura 1 o jogador pode logar no siste
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Logando no sistema com um usuario que possui merflogador, as opcdes de menu

séo as ilustradas na figura 6.

Empresa; Empresal | Fewersiro |

Simulagdo | Relatérios | Consultas | Aterar Senha

Figura 6 — Menu de jogador do Jogo de Empresas Ride

O menu Simulacéo acessa a tela de simulacaoaifiastra figura 7. Ela permite que o

jogador visualize os dados dos periodos processag@nas selecionando o periodo de

interesse nacomboboxperiodo. Além disso, a principal finalidade dessla é prover a

simulagdo e processamento de um periodo no jogmitpelo ao jogador visualizar em

tempo

L

Empres

| Simulagdo | Relatorios | Consultas | Alerar Senha

i DECISOES GLOBAIS

i [F] Alimentagdo Lanches Melhoria ambiental e ergonométrica

| [7] Intervalos de descanso Plano de saide "Job Design' para setor R

i [¥] Redugdo do horario de trabalho "Job Design" para setor B :
Gastos prom. esp. por funcionario: Fastos com reunides de confra. por func.:
Outros gastos por funcionario: Funcionarios admitidos: Contratar

____________________________________________________________________________________________________________________________

i DECISOES INDIVIDUAILS

. Nome Fungao Setor Salario Prod. I';':it;'_ Estilo Poder Prémio TETL TPRM BN RP  Suceder .
ALBERTO | Inovacao |v|[- [v] 1000] 200.00 [ o.00] [2[v]/3v] 0.0 10 - ¥
ANA | Qualidade [v| |- [v] 1000] 20000 [ 0.00] [2[v|/3(v|[ enlOOO !—!ﬂ
! BREND [thefe  [w][a[w]] 600] zoo.00 [ o.00] [2[v|[3[+|[ o000 T
CARLDS | chefe [se] & el | s00] zoo.00 [ o.00] [z2[v|[3[«|[ o000 [- v
GIULIAND | Operario [v][a[v] 200 200.00 [200.00] [2[v][3[v] o000 R
MARLA | Operario [v|[B [v] 200 200.00 [200.00] [z2[v|[3[v|[ 00O B

____________________________________________________________________________________________________________________________

Home Idade HO NE SO SE FIS SEG SOC EST REA PS5l TRA EEST EPOD Receita Despesas Lucro Prod.

ALBERTO 42 31 19 25 258 mE ME|me [l ma ma 5o EE 0 1313 -1313 1.42
ANA 38 31 16 22 3186 me mMe me [l va ma so [ 0 1313 -1313 1.46
BREND 3z 22 15 25 388 mE ME|[lllm mMa ma 50 0 1013 -1013 1.31
! CARLOS 3z 37 19 25 108 mE ME M ma ma 5o §ll 0 1013 -1013 1.34
GIULIAND 23 25 25 25 2586 Mg ME v [ ma ma so B 269ss2 612 269069 §9894.00
MARIA 32 16 28 9 avr B mMB ME M [llma ma 5o Jlll  2s3zsr 613 282674 94429.00

real o impacto de suas decisoes.

ider

a: Empresal | 3aneiro [+]

Figura 7 — Tela de simulacdo do Jogo de Emprests Bi

A opcao relatorios permite que o Jogador imprinr@osé&elatorios sendo um deles o
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relatorio do perfil dos funcionarios ilustrado ngufa 8. Este relatério é gerado em formato
PDF.

. & http:#localhost: 29080/ iderffacesivisualizarRelatorios. jsp - Microsoft Internet Explorer
i Arguivo  Editar Irpara Favoritos  Ajuda
P \ LBl S !
! Q- -© HREA&G L3 i
| Endereco ;éﬁﬁq:!l;;‘.l.ocal.hoSEQDBD,I’I;u.:ier,l;F.ace#visuaiizarRe\atorios.jsp vl a Ir Links. 2%
H ':\ QPJ IEQ'J -}‘[IF Selecionar E} @J\\v JJ g | (D] _ilZD% ' (] 2 P 2 ‘?’} My 22 __:7: i e 7: ! Adobe Reader‘}b
% [
|E i
2 s
7 J E
= ogo de Empresa Lider
g p Niveis de Maturidade e Necessidade
Empresa: Empresal Periodo: 0 A = Alta
- " - Moderada Alta = MA
Relatdrio do Perfil dos Funcionarios
Moderada = M
Moderada Baixa = MB
Baixa=8B
2
% identificacio do Funcionano Nivel de Insatisfacio das Nec Maturidades] Eficacia(%] | Resultado Obtido no Periodo
£ Nome Idade] Funcic JSeto Producad Fisiol I Sociall Seq I Realiz IEstim I Psic | Trab [Pader] Fstilo] Receitas [Despesas]_Lucro |
2 [Alberto 48 JInovacaof - 1.000,0( 124 MB MB | MB MA MA | M M [1] 0 0,00 1.015,00 -1.015,00
o Ana 38 JQualidadg - | 1.000.0 1.1 MB M M M MA | M M i i 0,00 1.015.00 -1.015,00
;% [5reno 38 Cheta A 500.0 104 M M MB MA MA | M W [i] [1] 004 61500 -515,00
5 [Carlos 38 Chefe B 600.0 1.0 1] M MB [T MA | M W [i] [i] 004 61500 -6515.00
§ abio 28 | Operarc] A 200,0 1380 M M MA i M B | MB 1] 1] 4140 215,01 199,01
[ [\aria 38 | Operario] B 200.0 147.0  MA MaA § MA M MA L MBJ MB | 100 ] 100 44100 21500 226,00
[[OTAL: 855 0§ 3.690.00 -2 835,00
i
E [ A 1] o I
Concluida "-'3 Zona desconhecida

Figura 8 — Relatério de Perfil do Jogo de Emprésaesr 9
Apos todas as empresas ja terem efetuado o prooestade suas jogadas é possivel
gue o administrador imprima um relatério com o magldo jogo através da tela de relatdrios
do sistema. Este relatorio € gerado em formato XA figura 9 mostra o relatério de ranking

gerado
Al ¢ I E g H | [ 8 [P
1 Ranking
2 Feriodo; ] Jogo: Jogol
3 Empresa Lucra[Um) Estilaf*) Mlaturidade(3] Satizfagiolt] | Frodutividadeiqrd] | Promogdesigrd)
4 Empre=al 1485 47 EE F9,33333333 00 i}
[ Empresal 100 33 25 F9,33333333 |0 1}
B Empresaz -200 &0 54 LR RekickR e ] 0

Figura 9 — Relatério de Ranking do Jogo de Empreihs 9
A versdo do jogo de empresas LIDER 9, foi escrtalava e roda em ambiente web,
possibilitando que o sistema seja executado enqgagerlsistema operacional. Porém esta
versao ainda ndo foi aplicada como ferramenta dgnenndo permitindo ainda ter um

feedbacksobre a aceitacdo do sistema, por parte dos partieis do jogo.
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2.3 RECRUTAMENTO E SELECAO DE PESSOAL

A disputa por méao de obra qualificada vem crescenslendo estudada cada vez mais
nos ultimos tempos.

Pontes (2004), embasado na afirmativa de Gary Bepkafessor na Universidade de
Chicago, de que o0 sucesso de paises como EstaddsslUdapdo e Alemanha, estédo
diretamente ligados ao nivel de seu capital intekécdiz que a afirmativa também é valida
para uma organizacdo. Ele ainda afirma que na®@pital intelectual, as pessoas, que ja
tinham papel importante, passam a ser o fator péah a competitividade das empresas,
levando em conta principalmente os rapidos avategm®logicos e do comércio globalizado.
Assim, vem surgindo a necessidade das organizad@ids vez mais buscarem e reterem
pessoas qualificadas, dando inicio ao que Alme&l@a4) citou como guerra pelos talentos

Segundo Almeida (2004), o mercado de trabalho lbrasi a exemplo de outros
paises, passou por mudancas significativas, miiétias relacionadas as politicas econémicas
e sociais. O mercado passou a ser mais seletivocigmlmente quanto a formacdo e
experiéncia, sem falar nas competéncias comportamenada vez mais valorizadas.

A fim de tornar os processos seletivos mais efsaaéler (2003 apud ALMEIDA,
2004) divide o processo de recrutamento e selagaguatro processos que funcionam como
um filtro, objetivando selecionar os profissionaiais talentosos, sendo que cada processo
deve estar integrado com os demais, possuindourad#us proprios objetivos:

a) atracao: qualquer tipo de acéo para atrair carafidat

b) triagem: acdes voltadas para a eliminacéo de catadichdo qualificados;
c) avaliacéo: acdes voltadas para avaliar as quadesdos candidatos;

d) decisdo: acfes para decidir entre os candidataisfin

Segundo Pontes (2004), para atrair e reter tale@tdsndamental que, além de
programas de gestdo de pessoal modernos, flexdwgisstados a nova realidade, a empresa
mantenha um clima de trabalho sadio, motivadortadol ao continuo desenvolvimento das
pessoas e que reconheca as que fazem diferenca.t&mis recomendacdes para a politica
de pessoal, quatro questfes sdo as mais marcantes:

a) oportunidade de aprendizado: talentos valorizampastunidades que tém de
aprender;
b) feedback:a avaliacdo e a orientacdo dada por profissiongierentes sao

fundamentais para novos talentos;
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c) chefes: muitas vezes profissionais de alto desehnapse desligam da empresa
por motivos de conflitos com seus chefes;
d) salario: remuneracdo competitiva € um item basedora de atrair e reter
talentos;
Pontes (2004) ainda afirma que, a agilidade redaetas empresas leva a necessidade
de pessoas certas nos lugares certos, por issocesgp de selecdo nédo pode ser errado. A
selecédo de pessoas erradas pode significar mostalehprejuizos para a empresa em perda
de oportunidades ou verdadeiros desastres econ®mioduzidos. Portanto, o cuidado deve
ser redobrado em todo o processo de selecéo.
Devido a esta grande importancia que a area detageento e selecdo exerce perante
as organizacOes, identificou-se a oportunidade rdpliar a area de atuacdo do jogo de
empresas LIDER. Possibilitando ao jogador, vivanomdesafios encontrados no momento

de contratar um colaborador, ou quando este sgaeisl organizacao.

2.4 TECNOLOGIAS

Este capitulo apresenta algumas das tecnologiegmdés para o desenvolvimento do

jogo de empresas LIDER.

2.4.1 Java Enterprise Edition

JEE é a especificacdo de uma plataforma que roda sauvidor. Esta plataforma
fornece uma infra-estrutura robusta que permiteiagd@o de sistemas corporativos, e esses
sistemas podem ser distribuidos e acessados p@s vaessoas simultaneamente num
ambiente web. O padrao JEE proporciona que a gpbcdesenvolvida seja independente de
plataforma (BOND et al., 2004).

As principais caracteristicas da plataforma JEE: ssguranca, escalabilidade,
independéncia de sistema operacional e arquitdistrdbuida (BOND et al., 2004).

A JEE fornece uma estrutura de mdultiplas camadasa$i e l6gicas e seu modelo
proporciona que sejam construidas solugbes baseadasomponentes que permitem a

reutilizacdo dos mesmos. Os componentes logicosmpaer divididos em componentes web



26

e componentes EJB (Enterprise JavaBeans). Os camigsnda camada do cliente sao
executados na maquina do cliente, enquanto queowganentes da camada web e de
negocios sao executados no servidor JEE. Os comigsneeb podem ser classesvietsou
paginas JSP (JavaServer Pages). Ja os compondBes&d componentes de negoécios que
sao executados no servidor (BODOFF et al., 2002).

Os componentes web sdo processados no contéinee wsbcomponentes EJB sao
processados no contéiner EJB no lado do servidguaato que a interface € apresentada no
lado do cliente.

O contéiner web manipula as informagOes apresentada cliente, processando
servletsou paginas JSPs, e gerenciando o seu ciclo de efmanto que o contéiner EJB

processa e gerencia a execucaertterprise javaBean®OND et al., 2004).

2.4.2 JavaServer Faces

O JavaServer Faces é drameworkpara criacdo de interface grafica para aplicacdes
web, desenvolvido através do Java Community Process o0 objetivo de simplificar o
desenvolvimento de aplicac6es webfr@nmeworké composto por um conjunto de APIs para
representacdo de componentes de interface com &iasgerenciamento do estado dos
componentes, tratamentos de evento de interfadearaalidacdo dos dados de entrada, e
navegacao, que podem ser utilizados em paginasattd®es de uma biblioteca de tags
(BELLIA; SENGER, 2007, p. 30-39).

Ainda segundo Bellia e Senger (2007, p. 30-39}ags JSF podem ser associadas a
componentes de interface de usuario no lado dadsenque por sua vez fabricam codigo
HTML. Por exemplo, ao processar uma pagina contemda tag<h:inputText> , o JSF
criara elementos no servidor web ebrowserdo usuario para controlar a entrada de dados
via uma caixa de texto, sem exigir esforco do @ogdor.

Kurniawan (2004) divide o cliclo de vida de um pagi)SF em seis fases, executadas
na seguinte ordem:

a) reconstruir arvore de componentes: uma pagina dsSéme aplicativo JSF é
representada por uma arvore de componentes. Es® ifsicia o
processamento da requisid@ifecyclepor meio da construcéo desta arvore.
Cada arvore de componentes tem um identificadoqiu@co durante todo

o aplicativo. Para um requisicao com a URI /face&x.jsp, por exemplo, o
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identificador arvore é /index.jsp. A arvore de comgntes construida é
entdo salva no objeto FacesContext para processamas fases seguintes
de processamento da requisicao.

b) aplicar valores da requisicdo: nesta fase, o Jatml de cada componente
na arvore de componentes € atualizado pela regaisigrrente. Um valor
pode vir de um parametro de requisicdo, um cabegalin cookie e assim
por diante. Durante esta fase, um componente paddei®r eventos. Estes
eventos serdo processados durantes as etapastie dw@rocesso, no ciclo
de vida de processamento da requisicao.

C) processar validacdes: depois do valor de cada coemp® ser atualizado na
arvore de componentes, na fase processar validagdebjeto Lifecycle
validara aqueles valores, se necessario. Um compmngue requer
validagdo deve fornecer implementacdo da I6gica \ddidacgao.
Alternativamente, um programador JSF pode regisi@mo ou mais
validadores com o componente. Se um ou mais validadexternos sao
encontrados, o valor local de cada componentevadiciado usando a logica
de validacao dentro destes validadores externos.

d) atualizar valores de modelos: esta fase pode sangdda somente se 0s
valores locais de todos os componentes na arveeefealidos. Nesta fase,
0 objetoLifecycle atualiza os dados de modelo do aplicativo. Durasta
fase um componente pode enfileirar eventos novanent

e) chamar o aplicativo: durante esta fase, a impleagéot JSF manipula
quaisquer eventos em nivel do aplicativo, tal camometer um formulario
ou um link para uma outra pagina.

f) renderizar a resposta: nesta fase, a implementigaaoenderiza a resposta
ao cliente.

As fases aplicar valores de requisicdo, procesalda¢oes, atualizar valores de
modelo e chamar aplicativo no ciclo de vida de @ssamento da requisicdo podem enfileirar
eventos na instancia FacesContext associada com requasicdo corrente. Portanto, a
implementacéo JSF deve tratar estes eventos aegsdrés fases.

Entre duas fases, 0 objdidecyclecheca os eventos que precisam ser chamados. Ao
escrever um evento, o programador pode escolhayigdele qual fase o mesmo deve ser
executado. Alternativamente, um evento pode senatia apos varias fases.

A figura 10 ilustra o processamento de uma reqinsigSF através destas fases. As
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caixas menores que sao rotuladas “Processar eVentisam as etapas que o objeto

Lifecycleleva para executar os ouvidores de eventos.

Fequisicio faces

| Feconstruir arvare de componentes |

| Aplicar valores da requisigio |

| Processar eventos |

| Processar validagfes |

| Processar eventos |

| Atualizar walores de modelos |

| Processar eventos |

| Charnar o aplicativo |

| Processar eventos |

— Renderizar a resposta |

A

Fesposta faces Fesposta Cormpleta

Fonte: Adaptado de Kurniawan (2004).
Figura 10 — Ciclo de Vida de uma péagina JSF

243 AJAX

Segundo Senger e Villela (2007, p. 44-51) AJAX éauoombinacdo de varias
tecnologias que oferecem ao usuario final uma agdic web mais interativa.

A apresentacéo final para o usuario € baseada drigszada web, combinando o uso
de HTML e CSS. O CSS define estilos padronizades fommatacdo dos documentos HTML
e permite que esses estilos sejam reutilizados.

Os dados sao manipulados dinamicamente usandawsee do modelo de objetos

padrdo DOM (Document Object Model). Este modelampier a manipulacéo e criacdo de
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elementos HTML dinamicamente.

A recuperacado de dados é feita de forma assinasarado o objeto XMLHttpRequest.
Os dados sao solicitados e recuperados atravémaddhnead, ou seja, a aplicagcdo continua
sendo executada independente do status da requiicd@lados feita com AJAX. A grande
vantagem nesse tipo de recuperagdo é que a imtegfatica do usuario ndo fica bloqueada
até os dados serem recuperados.

O JavaScript € utilizado para fazer a unido destedtas tecnologias.

Para uma melhor integracdo entre o AJAXrameworkJSF, o JBoss Ajax4Jsf foi
desenvolvido para ser uma extenséo da implemenfmgitdo destéamework Ele permite
gue sejam adicionadas capacidades AJAX em pagBilassdm a necessidade de escrever
codigo JavaScript. Seu ciclo de vida é integradu ociclo de vida do JSF. Isso permite que
qguando uma requisicao € gerada ao servidor, ossddapagina sejam sincronizados com a
arvore de componentes JSF, permitindo assim vélkagonversdes e todas as facilidades
proporcionadas pelo ciclo de vida do JSF. O JBgss4dsf permite que seja adicionado
facilmente suporte a eventos e acfes que utilizafXAem componentes da implementacao
padrdo do JSF, sem que o componente tenha queitemizado. Assim, ele permite que
sejam disparadas requisi¢cbes ao servidor e tratzalgsopria classe de controle da pagina
JSF, de forma que o desenvolvedor ndo preciseamlterestrutura do programa. Apds a
requisicdo ser tratada, uma resposta é geradaiapagde novamente o JBoss Ajax4Jsf se
encarrega de aplicar as alteracdes requisitad@SSBJAX4ISF, 2007).

2.4.4 Java Persistence API

Visto que a tecnologia de banco de dados relacdoesiste ha décadas e hoje os
SGBDs sao robustos e confiaveis, a utilizacdo dess¢emas se torna uma regra. Porém, esta
utilizacdo traz alguns inconvenientes para os progdores de linguagens orientadas a
objetos, pois estas tecnologias sdo bem distiGtatesafio atual dos desenvolvedores é unir
dois mundos completamente distintos, utilizandceenalogia relacional para armazenar
objetos (ROCHA; KUBOTA, 2006, p. 28-29).

Segundo Rocha e Kubota (2006, p. 28-29), desdeimgipas versdes da plataforma
Java, ela oferece acesso a banco de dados ateadd dDBC, que trabalha no mesmo nivel
do banco, sendo que o0 acesso as informactes ardazed feito através de comandos SQL.
Mas a utilizacdo desta API oferece uma abstracad&@¥tante limitada, pois trabalha-se com
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tabelas, registrosresultsetsao invés de objetos.

Para utilizar os recursos dos bancos de dadosioetes em Java e ainda assim
aproveitar o conceito do paradigma OO € necesdawer o0 que se conhece como
mapeamento objeto-relacional. No mapeamento obgédoional as classes e os atributos do
sistema sdo mapeados para tabelas e campos, sisiépeia é feita de forma transparente
para a aplicacdo. Mas diversas questbes surgemtewanapeamento: davidas sobre como
mapear uma heranca, uma agregacao, se toda alagsmsformara em uma tabela, e como
aproveitar os recursos do banco sem perder a @fstrdos objetos. Para suprir estas
necessidades, surgiram variemeworks e tecnologias de persisténcia, a exemplo do
Hibernate e iBatis. Apesar destas ferramentas pessuformas distintas de fazer o
mapeamento objeto-relacional, os conceitos séo lkanie e relativamente simples
(ROCHA; KUBOTA, 2006, p. 28-29).

A Java Persistence APl (JPA) padroniza as operadéepersisténcia sobre as
entidades Java, definindo uma especificacao parap@amento objeto-relacional, e apesar de
descrita na especificacdo do EJB 3, a JPA ndo demum conteiner para funcionar.

Quando se utiliza JDBC, é necessario escolher ivardiDBC. Da mesma forma, ao
utilizar JPA deve-se escolher um provedor JPA.rAssimo JDBC € uma especificacdo para
conectar com bancos de dados relacionais, JPA éespecificacdo para frameworks de
persisténcia. A Figura 11 mostra como uma aplichgdeada em JPA é construida.
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Aplicacdo Java

Java Persistence API

- Hibernate | ( \
- TopLink
- Kod
_ OpenJPA Provedor JPA
- etc... _ )
APl JDBC
; - MySQL
. - Postgres
Driver JDBC - JavaDB
- Oracle

- etc...

SGBDR

Fonte: Adaptado de Bellia (2007, p. 28).
Figura 11 — Arquitetura da JPA

2.4.4.1 Hibernate

7

Hibernate é uma ferramenta que implementa uma &wolygara a camada de
persisténcia em sistemas escritos na plataforma & implementa o mapeamento objeto-
relacional do banco de dados e deixa o softwaepdente da maioria dos bancos de dados
do mercado, sendo que 0 mesmo poOsSSui mecanismopajoatem que objetos sejam
persistidos no banco de dados sem a necessidadsctver comandadStructured Query
Language(SQL). Ao contrario de outras solucdes para a candadpersisténcia, o Hibernate
nao esconde o SQL do desenvolvedor, e garanteeguagestimento e conhecimento em

tecnologia relacional sejam sempre vélidos (HIBERRA2007).
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2.5 TRABALHOS CORRELATOS

Niveiros (1998) propde uma reestruturacdo da dioéndas maturidades dos
funcionarios do jogo de empresas LIDER, identifime analisando mecanismos capazes de
Ihe propiciar uma interacdo cada vez maior conabdae.

Valdameri (2001), além de implementar as alteragiepostas por Niveiros (1998),
incorpora recursos de banco de dados ao simuladefeteou um primeiro estudo da
utilizacdo do simulador em um ambiente Web.

Steinbach (2002) desenvolveu um protétipo de urersd especialista na area da
hierarquia das necessidades de Maslow, utilizan@oramentaShell Expert Sinta, tornando
possivel assim um_melh@companhamento das necessidades dos funcionérifsya de
empresas LIDER.

Micheluzzi (2006) migrou o jogo de empresas LIDERI& plataforma Delphi para
Java utilizando drameworkJEE JSF e a tecnologia AJAX, e também reviu o hoode
regras de negocio, permitindo a simulacédo e plarejto de cenarios.

Wilhelm (1997) descreve o Virtual, um jogo de enspseonde atuam quatro diretores,
sendo eles: Diretor Geral, Diretor Financeiro, birede Producdo e Diretor de Mercado.
Estes diretores devem criar estratégias, plangarpsocesso decisério. O jogo permite a

simulacao de cenarios que auxiliam os diretoresirg de apoio a tomada de deciséo.
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3 DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

Este capitulo descreve o desenvolvimento do trabapresentando a anélise dos

requisitos, a especificacdo do sistema e a suazmsgpitacao.

3.1 REQUISITOS DO PROBLEMA A SER TRABALHADO

O Quadro 1 apresenta os requisitos funcionais §tm/ipara 0 sistema e sua

rastreabilidade, ou seja, vinculacdo com o(s) sast® uso associado(s).

Requisitos Funcionais Caso de Uso

RFO1: O sistema deverd permitir ao administradoerggar o cadastro e  UCO1
candidatos. Definindo se este sera vinculado diretde a uma empresa, jou

se ficara disponivel para futuras contratacdes.

RFO02: O sistema devera permitir ao administradarjacdo de jogos com  UC02

uma ou mais empresas.

RF03: O sistema devera permitir aos jogadores a@mtifuncionarios a uCo3

partir de um banco de curriculos, podendo avaliperfil dos candidatos|a

emprego, quanto a experiéncia, aspectos motivasiorfiaixa salari:t
a

desejada, entre outros. Este candidato pode ojarestar vinculado a u

empresa.

Quadro 1 — Requisitos Funcionais

O Quadro 2 lista os requisitos nao funcionais [gtegipara o sistema.
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Requisitos N&o Funcionais

RNFO1: O sistema devera possuir documentacdo dmmaddulo implementado

RNFO02: O sistema devera ser desenvolvido em JaadrammeworkJSF

RNFO03: O sistema devera utilizar AJAX para melmberatividade

RNFO04: O sistema devera rodar em ambiente web

RNFO05: O sistema devera ser independente de platafo

RNF06: O sistema usard o banco de dados MySQL,oseng todas as equipes
compartilhardo uma mesma base de dados

Quadro 2 — Requisitos ndo Funcionais

3.2 ESPECIFICACAO

A especificacdo do projeto foi feita utilizando glamas UML e a ferramenta

Enterprise Architecpara gerar 0s mesmos.

3.2.1 Diagramas de Caso de Uso

Os diagramas de caso de uso séo utilizados pateailas principais interacdes de um
usuario ou dispositivo, com o sistema. Os prinsigdémentos deste diagrama sao: o ator,
ilustrado por um boneco; e uma elipse, que repteasenaso de uso, possuindo também a sua
descricao.

A seguir serdo apresentados somente 0s casos defeismtes a este projeto, ou seja,
casos de uso adicionados ou alterados, relacica@@oojeto original do Lider 9.

A figura 12 ilustra o diagrama de caso de uso entendrio em que o administrador

pode cadastrar um candidato e criar um jogo.
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Co0q - Gerenciar
o Cadastro de
Candidstos

o
\

Administrador
U002 - Criar Jogo

Figura 12 — Diagrama de caso de uso UC001 e UC002

A alteracdo feita no cadastro do candidato foickus#io do codigo da empresa entre 0s
dados a serem cadastrados. Esta empresa sera aguglal o candidato sera vinculado no
momento da criacdo do jogo. Nas versdes anterioremdministrador selecionava o0s
candidatos que fariam parte do jogo e, desta fdodas as empresas possuiam 0S mesmo
colaboradores. Na nova versédo do sistema, nagpsssivel trabalhar desta forma devido a
centralizacao do banco de curriculos, fazendo ceenog candidatos sejam unicos para todas
as empresas do o jogo.

Nos quadros 3 e 4 sédo apresentados os detalhandestes casos de uso, sendo que
no quadro 3 esta destacada a alteracao realizasageadro 4 foi modificado todo o fluxo

deste cenario.
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UCO001 — Gerenciar o Cadastro de Candidatos

Objetivo: Fazer e alterar cadastros de candidatos, parastggemossam,
futuramente, ser contratados pelas empresas do jogo

Pré-condicéo: Estar logado no sistema com o perfil de admirdsira
Atores: Administrador

Fluxo Principal:

O Sistema mostra a tela de cadastro de Candidatos.

O Administrador informa um nome para o Candidato.

O Administrador informa uma idade para o Candidato.

O Administrador informa um saldrio para 0 Candidato

O Administrador informa se o Candidato estara Vamboia uma

empresa, e qual ser esta empresa.

O Administrador informa qual sera o comportamemt@dndidato.

O Administrador cadastra as informacdes de Proddgddandidato.

O Administrador cadastra as informacdes de Matdedio Trabalho do

Candidato.

9. O Administrador cadastra as informacdes de Matddad@sicoldgica do
Candidato.

10. O Administrador informa os Fatores Perturbadore€aladidato.

11. O Sistema cria o candidato informado para o jogo.

afrwnE

© N o

Pds-condigbesCandidato criado.

Quadro 3 — Detalhamento do caso de uso UC001 nGiareo Cadastro de Candidatos

UCO002 — Criar jogo

Objetivo: Criar um jogo composto por uma ou varias Empresassgrao
disponibilizadas aos seus respectivos Jogadores.

Pré-condi¢éo: Possuir Candidatos cadastrados na base de dados.
Estar logado no sistema coperfil de administrador.
Atores: Administrador

Fluxo Principal:

O Sistema apresenta a pagina para criacao do jogo.

O Administrador informa o nimero de empresas ansereadas.
O Administrador informa um nome para o jogo.

O Administrador informa se 0 jogo esta integrad&atual.

O Administrador confirma o cadastro do jogo.

O Sistema cria as empresa(s) informada(s) parga yoncula e
apresenta os candidatos pré-cadastrados a susgsttiga(s)
empresa(s).

oA WNE

Pds-condigcbesCandidatos associados as empresas.

Quadro 4 — Detalhamento do caso de uso UC002 jGga

A figura 13 ilustra o diagrama de caso de uso emcemario em que o jogador
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contrata um funcionério.

UE003 - Contratar
Funcionarios

Jogadar

Figura 13 — Diagrama de caso de uso UC003
No quadro 5 pode-se ver o detalhamento desse eassodque foi totalmente alterado
em relacdo a versado anterior do sistema. A altertgia na contratacdo do funcionério € o
principal objetivo deste projeto. Na versdo antedo sistema, o jogador poderia contratar
qualquer candidato que ainda nao estivesse vincwadua empresa, pois 0 seu banco de
curriculos era individual. Com a centralizagdo eldsanco, o sistema permite que uma
empresa contrate um candidato ja vinculado a emtyaresa, fazendo, para isso, sua demissao

na empresa anterior.

UCO003 — Contratar Funcionarios
Objetivo: Fazer a contratacao de um candidato.

Pré-condicédo: Possuir uma empresa cadastrada pelo Administrador
Estar logado no sistema coperfil de Jogador.
Atores: Jogador

Fluxo Principal:
1. O Sistema mostra a tela de Contratacao.
2. O Jogador seleciona o(s) Candidato(s) que desejeatar.
3. O Sistema vincula o candidato a empresa.

Fluxo Alternativo:

1. O Sistema mostra a tela de Contratacéo.

2. O Jogador seleciona o(s) Candidato(s) que desejeatar.

3. O Sistema identifica que o Candidato ja esta vamwila uma outra
empresa, e disponibiliza uma caixa de texto pagsogogador possa
fazer sua proposta.

4. O Jogador faz a proposta e confirma a contratacao.

5. O Sistema processa as informacdes, e informa sgpagia seré aceita
ou néo.

P&s-condicbesO Sistema aloca este candidato no quadro de calddi@s no
préximo periodo. No caso do fluxo alternativo, mfi@a a empresa original que
determinado funcionario recebeu proposta de outfa&sa e se ele aceitou oU
nao.

Quadro 5 — Detalhamento do caso de uso UC003 +&anfuncionarios
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3.2.2 Diagramas de Atividades

O diagrama de atividades ilustra a sequéncia deidadies, descrevendo os
comportamentos condicionais ou de execucdo em ebaraEste diagrama pode estar
vinculado a um caso de uso, fazendo a demonstraisi@l do fluxo das atividades
relacionadas as interacdes deste caso de uso.g@rdi de atividades também serve para
fazer uma analise mais aprofundada em um determipextesso, sendo possivel descobrir
outros requisitos relacionados ao mesmo. A figuraldstra as atividades de cadastrar um
funcionério e a figura 15 a atividade de criar wgoj A alteracéo feita neste processo foi a
extincdo da necessidade de selecionar os funci@ndue irdo fazer parte do quadro de

colaboradores inicial da empresa.

Inicia

[Mao]___— ——
Wisualiza menu dao
sisterma

Di=zponibiliza
candidato no
sistema

Administrador

Qual opgathno menu™ (_Cadastra candidato Ew Cria
£ irforma se estara ou N30 candidato
[Cadastrar candidato] lvinculado = uma E”"PFEEﬂ

[Sain]

Final

Figura 14 — Diagrama de atividade relacionadoédatiie cadastrar Candidato



39

Inicio

Wincula os candidatos
pré-cadastrados 3 sua
respectiva ampresa

wWizualiza menu do
sistema

11Inferma Himero de Empresas

. o | @serem criadas
EIERGT T N 23 Infarma Mome do Jogo
331 Informa se é integrado ao Virtual

Disponibiliza
emprasals]no
sistema

Sistema

Adminiztrador

Criar Jogo i

Finalizar

{ Crim Empresais)

Corfigura
Ermpresals]

Figura 15 — Diagrama de atividade relacionado\édatile criar jogo
Na figura 16 é ilustrada a atividade de contratarfuncionario, baseada no UC003.
Neste diagrama é possivel visualizar qual o fllegugdo pelo sistema quando o candidato a

ser contratado, esta ou ndo vinculado a uma empresa
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. Inicio

‘\1 Informa que
“isualiza menu do porposta ndo foi
sistema I l aceita
Qual opgghdo menu? , PSR D CEIEED
Banco de curficulos dizponiveis, e
Operarios e chefes das
Selaciona candidstos
dezejados E
LT [ME0]
Funcionarie Tfibalhand

outras empresas
[Zim]

Aloca funciondrio para
o praxi mo periodo

Jogador

Demite o funcionario
na empresa anterior

WED|

Irforma & emprasa
original que o
funcionario aceitou a
proposta de outra
EMpresa

Finalizar

[5im]

", Fropesta aceita™
@ Faz proposta @

=salarial

Final

Figura 16 — Diagrama de atividade relacionadowidaiile contratar funcionario

3.2.3 Diagramas de Sequéncia

O diagrama de sequiéncia ilustra as mensagens &aoeatre 0 ator e o0 sistema, sendo
gue o sistema pode ser representado por doistadetan que representa a interface na qual
0 ator ir4 executar as acdes e outro que representatrolador de sistema. A figura 17

ilustra o diagrama de sequéncia relacionado &dati criar jogo.
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X O O

Administradar JogobeEmpresaslider controladarlider

Quantidade & nome das empresas

-

retornalistabreCandidato

lista de Candidatos
[ S S SRS SIS

lista de Candidatos
-:i ------------------------------------ -

E-:-nfirmal;,ﬁn do cadastro

criarEmpreszas])

Figura 17 — Diagrama de sequiéncia relacionado/i@ade criar jogo
A sequéncia desta atividade foi bastante alterpds, na versdo anterior do jogo,
primeiramente o sistema apresentava a lista dadz#nd para o usuario selecionar, e agora
nao existe mais esta necessidade, devido ao vieatle empresa e candidato ja ser feito no
momento do cadastramento deste candidato.
A figura 18 ilustra o diagrama de sequéncia refmmio a atividade contratar

funcionério.
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X O O

Jogadaoar JogoDeEmpresasLider cantroladorlider

| Contratar E

-

retornalistaleCandidatos])

lista de candidador
e P S [T = S S =T SIS SIS

lista de candidatos

[BEEa

Candidato(sl selecionadols)
-

contratarCandidatos])

Figura 18 — Diagrama de sequéncia relacionadwilatie contratar funcionario
A sequéncia desta atividade nao foi alterada, niap@rtante apresenta-la, visto que a

atividade é o foco principal do projeto.

3.2.4 Diagramas de Pacotes e de Classes

O diagrama de pacotes do jogo de empresas LIDER $ofreu alteracdes. No anexo
A pode ser visualizado o diagrama de pacotes tensase sua descri¢éo.

Na figura 19 é apresentado o diagrama de classepadotecontrole , que €
encarregado de administrar as acdes e eventosatisgana camada de viséo do sistema, que
prové a interface com o usuario. Neste projet@aflicionada a clas®ancoCurriculo  a este
pacote, que controla as requisi¢des feitas a pd@RaancoCurriculo.jsp . A descricéo das

demais classes encontra-se no trabalho de Mich€RQQ6).
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FacesBean YisualizarRelatorios heru
Z‘l Zﬂ}// Jogos
AbsfraciPageBean
{:,J.I Consultas
Login
DetalhesCandidato
Contas
- :‘
CadastroCandidato Sirnulador Criar Jogo BancoCurricul o

Figura 19 — Diagrama de classes das classes queeamnp pacoteontrole  na nova versao do
Jogo de Empresas Lider

Na figura 20 pode ser visto o diagrama de classepatotebean, Estas classes
representam uma entidade do banco de dados. Aesldesse pacote utilizam o padiaea
Beanspara apenas encapsular informacodes relacionadaseas objetos. Elas séo utilizadas
pelo Hibernate para carregar os dados providos mebanco de dados e também sao
utilizadas em todo o modelo do sistema no qual pudaias informacdes encapsuladas nestes
beans (MICHELUZZI, 2006). No desenvolvimento deste projdbi adicionada a classe
Contratacao @ este pacote, esta classe encapsula os atrifeléwssonados as contratacdes

realizadas em um periodo. A classe € utilizada paear as colunas da tabetaNTRATACAO
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do banco de dados do sistema.. A descricdo daseslado pacoteean podem ser

visualizadas no trabalho de Micheluzzi (2006).

fFuz.io Sedalizahle Java.io. Senalizaile JFuzio. fefalizanle
Joga EmpresaPeriodo L DecisaoGlobal
1
1 1.7
1
.1 i .8
Java o Serdalizahle Contratacao AFud i SenFlizable
Empresa 1 1= M=turidade
1 1 y.
1" 1
1
1= 1 1
J3uz io. Sedalizable J2ug.jo. Sedalizahle
Funcionaria FuncionariaPeriado
i -
1 1.
1
1 1
JFuz o Seqdalizahle 1
Perturbacao 1
Java.fo. Senqalizane
Necessidade
1
Jaua.fo. Serdalizanle
Decisaolndividusl

Figura 20 — Diagrama de classes das classes queeamnd pacotbean na hova versao do Jogo de
Empresas Lider

As classes do pacotaisiness foram desenvolvidas utilizando o padrédo de projeto
Facade permitindo a reducdo do acoplamento entre as dasnde controle e de modelo.
Sendo assim estas classes tém a funcéo de famgmcad dos controladores com o modelo
(MICHELUZZI, 2006). Neste projeto foi adicionada ckasse ContratacaoFacade , que
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possui 0s métodos relacionados com a manipulacéi@lojetos da classeontratacao  NO
modelo. O diagrama e a descricdo do que cada aassacotebusiness realiza encontra-se
no trabalho de Micheluzzi (2006).

As classes que compdem 0 pacpéesistencia possuem a responsabilidade de
disponibilizar todas as funcionalidadesateate, read, update e deletem o banco de dados.
Elas foram projetadas utilizando o padrao de ppdpAO que abstrai a l6gica de acesso ao
banco de dados do resto da aplicacdo (MICHELUZADG). A alteracdo feita neste pacote,
foi a inclusdo da classeontratacaoDAO, que € responsavel por executar toda a l6gica de
acesso ao banco de dados para persistir objetatasiseContratacao  (pacotebean) na
tabelaCONTRATACAQA figura 21 ilustra o diagrama de classes dassel que compdem o
pacotepersistencia , € a descricdo destas classes encontra-se néhtrada Micheluzzi
(2006).
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JogoDad GerericOA0

AANNADN D ﬂl

FuncionarioPerturbacac DA FuncionariohaturidadeDAO

FuncionarioDa0 Candidatos0AQ

Empresa0Aa0

FuncionarioPeriodoDAQ

FuncionarioMecessidadeDAl

ErmpresaPeriodoDAD

DecizaoGlobal DA

ContratacacDAO

Decis=zalndividusl DAO

Figura 21 — Diagrama de classes das classes queeamp pacote persistencia na nova versao do
Jogo de Empresas Lider

3.2.5 Modelo de Entidade/Relacionamento (MER)

A figura 22 ilustra o MER do jogo de empresas Lider
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Joso CONTRATACAD

1

EMPRESA 1 FUNCIONARID / N CANDIDATOS
1 \:.- 1 )
N——
1 1
e 1= FUNCIOMARIO_NECESSIDADE
EMPRESA_PERIODO FUNCIONARIO_PERIODO [E] L—"1
1
i

1 ] ] ) DECISAD_INDIOUAL

1

DECISAD_GLOBAL 1

1
FUNCIONARIO_MATURIDADE

FUNCIONARIO_PERTUREBACAD

Figura 22 — MER definido para a nova versao do dlsgempresas Lider

Para o desenvolvimento deste projeto, algumasaglies na estrutura do banco de
dados foram necessérias, como a inclusdo do cangidl@DO_CANDIDATO na tabela
FUNCIONARIO, fazendo assim o relacionamento entse tabelas CANDIDATOS e
FUNCIONARIOS que anteriormente nao existia. Outitaracdo foi a criacdo do campo
CD_EMPRESA na tabela CANDIDATOS. Este campo nada & ver com a tabela
EMPRESA, servindo apenas para indicar quais sexdionzionarios iniciais de cada empresa
no momento da criagdo de um novo jogo.

Também foi criada a tabela CONTRATACAO, que armazas contratacdes feitas
em um determinado periodo, indicando a empresa fucionario trabalhava anteriormente,
a empresa que o contratou, o cédigo deste candmlgieriodo que ocorreu a contratagdo e o
salério oferecido a ele.

3.3 IMPLEMENTACAO

Nesta secdo € apresentada a fase de implementacguojto assim como as

ferramentas e técnicas utilizadas.
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3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

Este projeto foi desenvolvido para a plataformaaJ&frameworkutilizado para o
desenvolvimento do sistema foi o JSF, juntamenite adDE Sun Java Studio Creatpie
permite um rapido desenvolvimento de aplicacdes @S$ervidor de aplicagbes utilizado no
desenvolvimento foi o Sun Ja%ystem Application Serv8r2 que ja vem junto ao IDE por
padrdo. A camada de persisténcia foi desenvolhoda @frameworkHibernate para fazer os
mapeamentos objeto-relacional. Para a implantagdcAdAX no sistema utilizou-se o
frameworkAjax4Jsf. O banco de dados escolhido para o desemento do sistema foi o
MySQL.

A definicdo destas ferramentas foi feita por Micizel (2006), que fez o trabalho de
conversao do jogo, da plataforma Delphi para J&Bvao projeto atual foram utilizadas as

mesmas técnicas e ferramentas.

3.3.2 Implementacao do sistema

A implementacgé&o do sistema foi feita conforme @giBg#es passos:

a) especificacdo do sistema a partir de informacoketatas do software anterior;
b) alteracdes no banco de dados;

c) alteracdo da rotina de criagao do jogo;

d) criacdo da possibilidade de uma empresa contrdtarotonério de outra;

e) criacdo de fatores condicionais para permitir auunr@a contratacao.

3.3.2.1 Especificagdo do sistema a partir do software emter

Nesta primeira etapa foi feito um estudo aprofundatk como havia sido
implementado o software Lider 9 e quais os padtiiigados. O software estava bem
documentado e estruturado, o que facilitou estedesthesmo sendo um projeto complexo e

extenso.
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3.3.2.2 Alteracdes na camada de persisténcia

Com a criacado da tabela CONTRATACAO, foi necessaritatamento dos dados
relacionados a esta tabela na camada de perssst@ncamada de persisténcia do sistema foi
elaborada utilizando rameworkHibernate e o padrédo DAO. Este padrédo tem por igbjet
separar a logica de acesso ao banco de dadostdaleeaplicacdo, ou seja, sdo criados uma
ou varias classes DAOs que irdo fazer todo o tnabaé consultar, alterar, remover ou inserir
dados no banco (MICHELUZZI, 2006).

O primeiro passo foi 0 mapeamento objeto-relacidiedtio na classéean utilizando
as annotation$ disponibilizadas no pacotgavax.persistence , conforme pode ser

visualizado no quadro 6.

package lider.model.bean;

(]

//Define que o bean é uma entidade persistente

/Imapeia a tabela que o bean esta relacionado

public class Contratacao implements java.io.Serializable {
private Integer idContratacao;
private Integer empresaAnterior;
private Integer empresaNova;
private Integer codigoCandidato;
private Integer codigoEmpresa;
private Double codigoCandidato;
private String periodoContratacao;

private  boolean salarioNovo;

(]

/l mapeia a coluna que possui a chave primaria d a tabela
public Integer getldContratacao() {
return this . idContratacao;
}

(]
/l mapeia a coluna EMPRESA_ANTERIOR

public Integer getEmpresaAnterior() {
return this . empresaAnterior;
}

(-]
/l mapeia a coluna EMPRESA_NOVA

public Integer getEmpresaNova() {
return this . empresaNova;
}

(-]

Quadro 6 — Cadigo fonte da clag3entratacao

2 As annotationssdo uma alternativa ao XML e podem ser amplameilizadas em todo o
sistema com finalidades diferentes (ZUKOWSKI, 2006)
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Em seguida foi necessario a inclusdo da classetratacao no arquivo
hibernate.cfg.xml, informando que esta classerasigeada e deve ser persistida no banco de

dados, conforme quadro 7.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<IDOCTYPE hibernate-configuration PUBLIC
"-/[Hibernate/Hibernate Configuration DTD 3.0/EN"
"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configu ration-3.0.dtd" >
<hibernate-configuration>
<session-factory>
<!l-- Configura a conexao com banco de dados assim como o dialeto que o
Hibernate ira utilizar-->
<property = name="hibernate.bytecode.use_reflection_optimizer" >
false </property>

(]

<!I-- Configurac@es do hibernate -->

<property name="hibernate.format_sql" >true </property>
[-]
<!-- Configura o pool de conexdes interno - ->
<property name="hibernate.c3p0.max_size" >10</property>
<property name="hibernate.c3p0.min_size" >2</property>

(-]

<l--Classes mapeadas -->
<mapping class= "lider.modelo.bean.Maturidade" />

[-]

<mapping class= "lider.modelo.bean.Contratacao" />

</session-factory>

</hibernate-configuration>

Quadro 7 — arquivbibernate.cfg.xml
O préximo passo foi a criacdo da classetratacaoDAO , que possui 0s comandos de

manipulacédo do banco de dados de sua classe @hGestricDAO .

3.3.2.3 Alteracao da rotina de criacao do jogo

Na versdo anterior do software, para a criagdoodo p administrador, além das
empresas que iriam participar do jogo, também melaga os candidatos que iriam fazer

parte do quadro de funcionarios de cada empresaoiaversao, os candidatos ja estao pre-
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vinculados as empresas, e a primeira alteracdoftwase foi na camada de visdo da criacdo
do jogo, utilizando a tabela de candidatos, masestenpara visualizagdo dos candidatos que
serdo vinculados a empresa.

No quadro 8 pode-se observar a implementacdo dXAJAF na pagina JSP, utilizada
para popular uma tabela com os candidatos que ser@dados a empresa, no momento em

gue o botéo a frente do nome desta empresa fadolic

<h:dataTable binding ="#{controle$criaJogo.dataTable1}" headerClass ="tabela-header"
id ="dataTablel" rowClasses ="list-row-even,list-row-odd"
value ="#{controle$criaJogo.tabelaNomeEmpresas}" var ="currentRow">
< h:column binding ="#{controle$criaJogo.column14}" id ="column14">
< adj:commandButton action ="#{controle$criaJogo.buscarCandidatosEmpresa}"
id ="empresaButton" reRender ="dataTable2"
value ="#{currentRow['cdEmpresa’]}" />
< f:facet name="header">
< h:outputText binding ="#{controle$criaJogo.outputText28}"
id ="outputText28" value ="Cand." />
< / f:facet >

< [/ h:column >

< h:column binding ="#{controle$criaJogo.column1}" id ="column1">
< h:inputText binding ="#{controle$criaJogo.textField1}" id ="textField1"
value ="#{currentRow['empresa’]}" />
< f:facet name="header">
< h:outputText binding ="#{controle$criaJogo.outputText3}"
id ="outputText3" value ="Nome Empresa" />
< / f:facet >

< /[ h:column >
</ h:dataTable >

Quadro 8 — Implementag&o do AJAX4JSF utilizada pafular uma tabela com os candidatos que
serdo vinculados a empresa

No quadro 9 é apresentado o método da classe dmleatriaJogo , que popula a

tabela de candidatos.
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public void buscarCandidatosEmpresa(){
CandidatoFacade ch = new CandidatoFacade ();
HashMap linhaAtual = new HashMap();
Integer cdEmpresa = null ;
if (this .tabelaNomeEmpresas. getRowData () != null )
linhaAtual = (HashMap) this .tabelaNomeEmpresas. getRowData ();
cdEmpresa = (Integer) linhaAtual. get ("cdEmpresa");
List candidatosEmpresa = cb. retornaCandidatosEmpresa (cdEmpresa);
List tabela= new ArrayList ();
DecimalFormat dfProdicao = new DecimalFormat ();
dfProdicao. applyPattern  ("######0.00");
for ( int i=0;i<candidatosEmpresa. size ();i++ )}
Candidatos ¢ = (Candidatos) candidatosEmpresa . get (i);
HashMap linha = new HashMap();
linha. put ("nome",c.  getNome());
linha. put ("idade", c. getldade ());
linha. put ("empresa”, c. getEmpresa () );
linha. put ("cargo", c. getCargo ());
linha. put ("setor", c. getSetor ());
linha. put ("producao”, dfProdicao. format (c. getProducaoReal ()));
linha. put ("no", Integer. valueOf (c. getNo (). intvValue ()));
linha. put ("ne", Integer. valueOf (c. getNe (). intValue ()));
linha. put ("so", Integer. valueOf (c. getSo (). intValue ()));
linha. put ("se", Integer. valueOf (c. getSe (). intvValue ()));
linha. put ("detalhe", c. getCodigoCandidato  ());
linha. put ("candidato”,c);
tabela. add (linha);
}
this .tabelaCandidatos. setWrappedData (tabela);
}
}

Quadro 9 — Método que popula a tabela de candidatos
No quadro 10 € apresentado o método para fazearaatta de uma classe DAO que
faz a busca dos candidatos. Este método pertenceaaclasse que implementapadrao

Facadeque faz a conexédo entre a camada de controleczlelm
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public List retornaCandidatosEmpresa (Integer empresa) throws LiderExceptions{

try {

CandidatosDAO candidatosDAO = new CandidatosDAO ();

List lista = candidatosDAO. retornaCandidatosEmpresa (empresa);
HibernateUtil. comitarTransacao  ();

return lista;
} catch (PersistenciaExceptions e){
HibernateUtil. cancelarTransacao  ();
throw new LiderExceptions (e. getMessage ());
} catch (LiderExceptions e){
HibernateUtil. cancelarTransacao  ();
throw e;
} catch (Exception e){
HibernateUtil. cancelarTransacao  ();
throw new LiderExceptions (e. getMessage ());

Quadro 10 — Método para fazer a chamada de uneedasO que faz a busca dos candidatos

O quadro 11 apresenta o método da classe DAO queliasca dos candidatos.

public List retornaCandidatosEmpresa (Integer empresa) throws PersistenciaExceptions

{

List lista = new ArrayList ();
try {
Query select = HibernateUtil. getSession (). createQuery (" from Candidatos c
where c.empresa = :cd_empresa order by c.nome ");
select. setinteger  ("cd_empresa", empresa);
lista = select. list ();
} catch ( HibernateException h }{
HibernateUtil. cancelarTransacao  ();
throw new PersistenciaExceptions ("Erro ao buscar os candidatos da
empresa.",h);
} catch ( Exception e){
HibernateUtil. cancelarTransacao  ();
throw new PersistenciaExceptions ("Erro ao buscar os candidatos.",e);

return lista;

Quadro 11 — Método da classe DAO que faz a bussaalwdidatos
Para este projeto também foram necesséarias alguaitasacbes no metodo
salvarJogoButton1_action() , como a inclusao do cdédigo da empresa como paré,met
métodoretornaListNovosFuncionarios() gue transforma os candidatos em funcionarios,

como mostra o quadro 12.
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public  String salvarJogoButtonl_action 01

try {
Integer numEmp = (Integer) this .numEmpresasTF. getValue ();

List listaEmpresa = new ArrayList ();

/ITODO Validar se entrou com a mesma empresa e 0 me smo jogador...

/Isituacé@o nao pode ser permitida.
List listEmpresaJogo;
if (this .tabelaNomeEmpresas. getWrappedData () != null )

.esta

listEmpresaJogo = (List) this .tabelaNomeEmpresas. getWrappedData ();

} else {
listEmpresaJogo = new ArrayList ();
}
/I cria uma lista com todas as empresas que irdo compor o jogo.
for (int i=0;i<listEmpresaJogo. size (); i++){
CandidatoFacade cb = new CandidatoFacade ();

List listaCandidatos = cb. retornaCandidatosEmpresa (@;

[...]

Empresa empresa = new Empresa ();

HashMap linha = (HashMap) listEmpresaJo go. get (i);
String nomeEmpresa = (String) linha. get ("empresa");
empresa. setNomeEmpresa (nomeEmpresa);

empresa. setintegradoVirtual (this .integradoVirtualCheckbox.
empresaPeriodo. setEmpresa (empresa);

Set setEmpresaPeriodo = new HashSet ();
setEmpresaPeriodo. add (empresaPeriodo);

empresa. setEmpresaPeriodo  (setEmpresaPeriodo);

List setFuncionarios;

setFuncionarios =

this . retornalListNovosFuncionarios (listaCandidatos,empresa);
empresa. setFuncionario (setFuncionarios);
listaEmpresa. add (empresa);
}
String nomeJogo = (String) this .nomeJogoTF. getValue ();

String senhalnicial = (String) this .senhaTF. getValue ();
EmpresaFacade empresaBusiness = new EmpresaFacade ();
/I salva o jogo

empresaBusiness. criarJogo (listaEmpresa,senhalnicial,nomeJogo);

isChecked

0)
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info ("Empresa(s) cadastrada(s) com sucesso!");

this .nomeJogoTF. setValue (");

this .senhaTF. setValue (™),

this .numEmpresasTF. setValue ("™);

this .tabelaNomeEmpresas. setWrappedData (new ArrayList ());
} catch (LiderExceptions e) {

error (e. getMessage ());

return  “"confirmaCadastro”;

Quadro 12 — MétodsalvarJogoButton1_action()
Apés estas implementacbes foram feitos varios desie validagdo e a rotina
comportou-se da maneira esperada, permitindo agseniosse passado para a proxima etapa

do projeto.

3.3.2.4 Criacéo da possibilidade de uma empresa contrdtarcoonario de outra

Nesta etapa foi implementado um dos principais tooje do projeto que é a
possibilidade de uma empresa contratar o funciordeioutra, gerando assim um ambiente
mais competitivo para o jogo.

Para esta implementacao foi criada a pagina bando@o.jsp. Seu desenvolvimento
foi baseado na pagina IvContratar.jsp, existentevemsdo anterior. Esta nova pagina
apresenta, além dos candidatos disponiveis par@atagéo, também os funcionarios das
outras empresas participantes do jogo.

Um dos maiores desafios desta implementacdo, fangaque a situagéo inicial do
funcionéario contratado fosse a Ultima situacdo rdaresa onde trabalhava anteriormente. A
dificuldade era devido as informacdes dos funciosastarem distribuidas por varias classes
e tabelas diferentes, enquanto as informac¢fes deandidato estdo todas centralizadas em
um so lugar.

O quadro 13 apresenta 0 métaay)  da classe de controBancoCurriculo . Este
método verifica se o periodo selecionado ja fon&o processado: caso tenha sido processado
o sistema ira listar os candidatos contratadoserngstiodo; caso contrario sera apresentada

uma lista de candidatos para o jogador contratar.
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public  void init (){
[..]
/I Caso o periodo ja foi processado ou esta lib erado para reprocessamento
/I ndo é mais possivel contratar ou desistir da contratagcdo de candidatos
if ( this . getSessionBeanLider 0.
getEmpresaPeriodo (). getProcessado (). equalsignoreCase ("P") ||
this . getSessionBeanLider 0.
getEmpresaPeriodo (). getProcessado (). equalsignoreCase ("R")){
/I lista os funcionarios contratados no per iodo.
this . listaFuncionariosContratadosNoPeriodo 0;
this .mostraTabelaContratar = false ;
this .mostraTabelaFuncionariosContratados = true ;
} else {
/l lista todos os candidatos que ainda néo foram contratados pela
/I empresa.

this . permiteContratar 0;

this .mostraTabelaContratar = true ;
this .mostraTabelaFuncionariosContratados = false ;
}
}
Quadro 13 — Método init() da classe de controleb&urriculo
Considerando que o periodo ainda ndo tenha sidegsado, o sistema ird chamar o
meétodopermiteContratar() , listado no quadro 14. Este método busca todasodidatos

do jogo que nao estdo vinculados a empresa corréatelo esta lista, ele verifica se os
candidatos estdo vinculados em outra empresa ouBEmaaaso afirmativo, os dados sobre
salario, experiéncia e comportamento a ser listadbdabela serdo os dados atuais do
funcionario na empresa em que ele esta trabalhaado, contrario os dados serdo buscados
do cadastro do candidato.
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public  void permiteContratar 0Of

ConsultasFacade consultasFacade = new ConsultasFacade ();
try {
/I lista que contem todos os nomes do funci onarios ja existentes. Serve
/l para passar de parametro para que a cons ulta ndo retorne os

/I funcionarios ja existentes.

List listaFuncionariosExistentes = new ArrayList ();
if ( this . getSessionBeanLider (). getEmpresaPeriodo () != null )
List funcionarios = this . getSessionBeanLider (). getEmpresaPeriodo ().

getEmpresa (). getFuncionario  ();

for (int i=0;i<funcionarios. size ();i++){
Funcionario f = (Funcionario) funci onarios. get (i);
listaFuncionariosExistentes. add (f. getNome ());

}

List listaCandidatos = consultasFacade.
retornaConsultaCandidatoseFuncDoJogo (this . getSessionBeanLider 0.
getJogo (), this . getSessionBeanLider (). getCodigoEmpresalJogador (),
this . getSessionBeanLider (). getPeriodo ());

List listaTabelaCandidatos = new ArrayList ();
for (lterator it = listaCandidatos. iterator  (); it. hasNext ();{
Candidatos ¢ = (Candidatos) it. next ();
Map linha = new HashMap();
linha. put ("nome",c. getNome());
linha. put (“idade",c. getldade ());
Funcionario funcionarioTrabalhando = co nsultasFacade.
retornaCandidatoTrabalhando (c. getCodigoCandidato (),

this . getSessionBeanLider (). getPeriodo ());
[-]

if (funcionarioTrabalhando != null )
/Icarrega dados do funcionario na t abela
[-]
}
else {
/Icarrega dados do candidato na tab ela
[-]
}
[-]
linha. put (“candidato",c);
listaTabelaCandidatos. add (linha);

this . getSessionBeanLider (). getTabelaCandidatos 0.
setWrappedData (listaTabelaCandidatos);
} catch (LiderExceptions e) {

error (e. getMessage ());
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Quadro 14 — Método permiteContratar() da classeod&ole bancoCurriculo
Para concluir a contratacdo, o jogador selecioneaosliidatos desejados e clica em
contratar. Este evento ira chamar o métedonaListNovosFuncionarios() , apresentado
no quadro 15, o qual traz uma lista do candidattec®nados e, usando a mesma ldgica do
métodopermiteContratar() , verifica se cada candidato selecionado esta owingulado a
uma empresa. Se estiver, 0 sistema busca as ifoemalo periodo, como necessidades,
maturidade e perturbacdes do ultimo periodo emogiumciondrio estava na outra empresa,

caso contrario, estas informacdes virdo do caddstmandidato.



private  List  retornaListNovosFuncionarios (List listaCandidato){

List setFuncionarios = new ArrayList ();
for (int i=0;i<listaCandidato. size ();i++){
Candidatos candidato = (Candidatos) listaCa ndidato. get (i);
Funcionario funcionario = new Funcionario ();
/lcarrega para o funcionario, os dados que nao a Iteram ao passar do tempo
[-]
ConsultasFacade consultasFacade = new ConsultasFacade ();
Funcionario funcionarioTrabalhando = consul tasFacade.
retornaCandidatoTrabalhando (candidato.  getCodigoCandidato (),
this . getSessionBeanLider (). getPeriodo ());
/Ise esse candidato estiver em outra empres a, buscar os dados da empresa
if (funcionarioTrabalhando != null ){
FuncionarioPeriodo funcionarioPeriodoTr abalhando = (FuncionarioPeriodo)
funcionarioTrabalhando. getFuncionarioPeriodo 0;
funcionarioPeriodoTrabalhando. setPeriodo (this . getSessionBeanLider 0.
getPeriodo ());
Set setFuncionarioPeriodo = new HashSet ();
setFuncionarioPeriodo. add (funcionarioPeriodoTrabalhando);
funcionario. setFuncionarioPeriodo (setFuncionarioPeriodo);
funcionarioPeriodoTrabalhando. setFuncionario (funcionario);
setFuncionarios. add (funcionario);
Necessidade necessidadeTrabalhando = (N ecessidade)
funcionarioPeriodoTrabalhando. getNecessidade ();
necessidadeTrabalhando. setFuncionarioPeriodo (

funcionarioPeriodoTrabalhando);

funcionarioPeriodoTrabalhando. setNecessidade (necessidadeTrabalhando);
Maturidade maturidadeTrabalhando = (Mat uridade)
funcionarioPeriodoTrabalhando. getMaturidade  ();
maturidadeTrabalhando. setFuncionarioPeriodo (

funcionarioPeriodoTrabalhando);

funcionarioPeriodoTrabalhando. setMaturidade  (maturidadeTrabalhando);
Perturbacao perturbacaoTrabalhando = (P erturbacao)
funcionarioPeriodoTrabalhando. getPerturbacao  ();
perturbacaoTrabalhando. setFuncionarioPeriodo (

funcionarioPeriodoTrabalhando);

funcionarioPeriodoTrabalhando. setPerturbacao  (perturbacaoTrabalhando);
Decisaolndividual decisaoTrabalhando = (Decisaolndividual)

funcionarioPeriodoTrabalhando. getDecisaolndividual 0;
decisaoTrabalhando. setFuncionarioPeriodo (

funcionarioPeriodoTrabalhando);
funcionarioPeriodoTrabalhando. setDecisaolndividual (decisaoTrabalhando);
//Salva as informagBes da contratacdo

Contratacao contratacao = new Contratacao ();
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contratacao. setEmpresaAnterior (

funcionarioTrabalhando. getEmpresa (). getCodigoEmpresa ());
contratacao. setEmpresaNova (

funcionario. getEmpresa (). getCodigoEmpresa ());
contratacao. setCodigoCandidato  (funcionario. getCodigoCandidato  ());
contratacao. setPeriodoContratacao (

this . getSessionBeanLider (). getPeriodo ());

contratacao. setSalarioNovo  (funcionarioPeriodoTrabalhando. getSalario  ());
ContratacaoFacade contratacaoF = new ContratacaoFacade ();
contratacaoF. cadastroContratacao (contratacao);
}
else {
FuncionarioPeriodo funcionarioPeriodo = new FuncionarioPeriodo 0;
/[carrega os dados vindos do cadastro d o canditdato
[-]
}

return setFuncionarios;

Quadro 15 — Método retornaListNovosFuncionarioa(tlkdsse de controle bancoCurriculo
No final deste processo, é cadastrado um registrtabela CONTRATACAO. Foi
implementado para quando o jogador for processardaterminado periodo, o sistema
verificar se algum dos funcionarios da empresa &uaontratado por alguma outra empresa

sendo que esta verificagao pode ser feita na t&l@NTRATACAO.

3.3.2.5 Criacéo de fatores condicionais para permitir auunr@a contratacao

Visando dar mais realismo ao jogo, foram definid@ggins critérios para indicar se
uma empresa podera ou nao contratar um funciodarautra empresa.

Definidas as regras de negdcio, foi determinadoagueariaveis que decidirdo se uma
empresa poderd ou nao contratar um determinaddohar®, serd o valor do salario
oferecido, este por sua vez devera ser maior cgadanio recebido na empresa anterior, e a
meédia da eficacia da lideranca da nova empresadaeee maior que a eficacia da lideranca
da empresa anterior sobre este funcionario.

Foi definido também que ap6s um candidato ser atamto, este s6 podera ser

contratado por uma outra empresa, no proximo period
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3.3.3 Operacionalidade da implementacao

A operacionalidade completa do jogo, pode ser lim@a na secdo 2.2. A seguir
serdo apresentadas somente as rotinas onde hteragab.

A primeira tela alterada foi o cadastro do candiddtistrado na figura 23. Agora o
administrador pode informar a qual empresa o cataliéstara pré-vinculado.
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Lider

Cadastrar Candidato(s) | Criar Jogo | Relatorios | Consultas | Contas | Jogos

CADASTRO DE CANDIDATOS Consultar

Home: : |

Salario: | |

Comportamento: &) Marmal O Motivado O Desmativado
PRODUCHD

Fungdo: @iv Setor: EE
Produgdo: |:| Capacidade: |:|
HECESSIDADES

Fisiologica: |:| Seguranga: |:|
Social: [ ]Estima: [ |
Realizagdo: |:|

APTIDOES

wo: T —
s0: s [
MATURTDADE TRABALHO

Experiéncia:

Conhecimento do Trabhalho:

Compreencdo das Exigéncias do Cargo:

Capacidade na Solugdo de Problemas:

Capacidade de Assumir Responsabilidade: Baixo E_V
Cumprimento de Prazos no Trabalho: L_E;E: |VI
Acomp. e Controle sob seu Proprio Trabalho: | Baixo |

Trabalho: —

MATURTDADE PSICOLOGICR

Desejo de fssumir Responsabilidade: | Baixo [
Motivo de Realizagio: Baixa |v|
Comprometimento no Trabalho: ’F{V
Persisténcia: |_Eal_xo—| e I
Atitude no Trabalho: | Baixo [
Iniciativa: r{ﬂ
Independéncia: ,Ff_v
Psicologica: I:l

FATORES PERTURBADOERES

Motivacdo Para o Treinamento: |Baixo |
Facilidades de Aprendizagem no Treinamento: L_E;E: |VI
Fatores Externos: | Péssima [+

—_—
Vocagdoe para a Lideranga: | Baixo |VI
Maturidades

Figura 23 — Tela de cadastro de candidato da nersio

Outra alteracéo para o administrador foi na criatam novo jogo. Agora basta que
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ele informe a quantidade de empresas, 0 nome dpgoge 0 jogo serd integrado com o
Virtual, ndo havendo mais a necessidade de sebrcamcandidatos que irdo fazer parte do
guadro de funcionario do jogo. A tela em questéabeps®r visualizada na figura 24. Na tabela
com o nome das empresas foi adicionado a colunac:FLClicando no botdo existente nesta

coluna, o sistema apresenta uma tabela com oohar@s que irdo fazer parte do quadro de
funcionéarios desta empresa.

Lider

Cadastrar Candidato(s) | Criar Jogo | Relatdrios | Consultas | Contas | Jogos | Banco de Curriculos

CRriAR JOGO

! Humero de Empresas: SI

Home do Jogo: |i0901
» Func. Home Empresa

@ Ermpresal

!‘ Emprasal

Emprasaz

Candidatos

Idade Cargo Setor Produgdo NO NE SO SE D
alfia 48 Inovacano - 31 19 25 25 Detalhe
Alexandra 38 Qualidade - 3 16 22 31 Detalhes
¢ Braulio 30 Chefe A 22 15 25 38 Detalhes
Y 38 Chefe B 37 19 25 19 Detalhes
aiana 28 Qperario A 30 2019 31 Detalhe:
Operario B 38 16 28

Senha inicial:

' [[] Integrado ao Virtual

:
.

............................................................................................................................

Figura 24 — Tela Criar Jogo da nova versao

Para o jogador, foi adicionado o botdo Banco deri€los, conforme pode ser
visualizado na figura 25.

Lider

Empreza; Empresal |Fevereiro |1]

| Simulagdo | Relatorios | Consultas | Alterar Sem.> | Banco de Curriculos

Figura 25 — Menu de jogador da nova versao
Este botdo da acesso a pagina JSP bancoCurri@reseatada na figura 26. Esta

pagina apresenta uma tabela com todos os candipattEncentes ao jogo que nao estejam
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vinculados a empresa atual, informando suas caistatas de comportamento, se esta
vinculado a uma empresa e qual seu salério atyalg&lor deve selecionar o(s) candidato(s)
gue deseja contratar, e caso este estiver vincwadima outra empresa, devera fazer uma
proposta salarial, preenchendo o campo da coluravdNSalario”, pois este valor sera

utilizado para saber se a proposta sera ou namacei

Lider

Empresa; Empresal

| Simulagdo | Relatorios | Consultas | Alterar Senha | ﬁ janco de Curriculos

{ BANCO DE CURRICULOS ;
Nome Idade Empresa Salario Novo Salario Produgdo Fungdo Setor NO NE SO SE Trabalho Psicologica Contratar
| Braulic 30 Empresa? 600.0 [ | 200.0 Chefe A22.015.0 260380 0.7 0.7 |
 Bruno 30 Empresal 6000 |0 200.0 Chefe A 220150 26038007 0.7 F]
| o 38 Empresaz 6000 |0 2000 Chefe B 37.019.0 250 19.0 0.5 0.6 ST
| Claudio 38 Empresal 6000 | | 200.0 Chefe B 37.019.0 250 19.0 0.5 0.6 F
Ciaiana 28 Empresa? 2000 D :QDD.D Cperario A30020019031004 0.s F
| Douglas 28 Empresal 2000 |0 2000 Operario A 30.020.0 19.0 31005 0.5 Fi
 Edson:  BSEwmpresdl b o 2000 Operario B 38.016.0 280 18.0 0.5 0.5 ]
| Evandro 28 Empresa2 2000 |0 2000 Operaio B 38.016.0 280 180 0.5 0.5 Fi |
| Gidiano 24 200.0 2000 Operario A 35.015.0 20.0 30.0 0.9 0.9
| Jose 40 2000 | 2000 Operario A 30.020.0 19.0 3.0 0.5 0.6 F]
M4 b
Contratar
e

Figura 26 — Tela Base de Curriculos da nova versao
Quando um candidato que estava trabalhando foratadb, a empresa que perdeu
este funcionario devera ser avisada. Isto acoritegaando esta empresa tentar fazer o
processamento de suas decisdes. Neste momentecedauma mensagem informando que
determinado funcionario foi contratado por outrgpeesa e perguntado se deseja processar
assim mesmo ou voltar ao periodo para fazer nowagsatac6es. Esta mensagem pode ser

visualizada na figura 27.



65

Lider

Empresa: Empresa0 [ 3aneiro [+]

| Simulagdo | Relatorios | Consultaz | Alterar Senha | Banco de Curriculos

i DECISGES GLOBAIS

i [] alimentagdo [] Lanche=s [] Melhoria ambiental e ergonométrica
E [] Intervalos de descanso [] Plano de saide [ | "Jobh Design" para setor A
i [] Redugdo do horario de trabhalho [] "Job Design" para setor B

Gastos prom. esp. por funcionario: Fastos com reunides de confra. por func.:
Outros gastos por funcionario: Funcionarios admitidos: '

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

i DECISGES INDIVIDUALS

Home Fungdo  Setor | Candidatos Contratados émio TETLTPRMRNRP  Suceder
E ALBERTOD Inovacao VI = V“: 9 40(=) Funcionariofs) abaixo faifram) 0.0/ 00 i
] - * . contratadors) por outra empresa; 1.
| ANA Qualidade [v|[- [v|[] ¢ Z70° o000 _: |
BREND chafe vl A v”: Dezeja continuar o processamento? .01 000 _
CARLOS chefe v|[e ] ] o000 - +]
DANIEL Operario | v|[a[v]|[] o010 B

ELISA Operario [v|[B [v] 200] zo00.00 [200.00] [2v|[3[+] o010 - ~]

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

Home Idade HO HE S0 SE FIS SEG SOC EST REA PSI TRA EEST EPOD Receita Despesas Lucro Prod.

ALBERTO ag 31 19 25 25 MAa MATM M M mMa so  [Fl 0 1015 -1015 0.85
ANA 32 31 16 22 31 @l mMa MO0 M MB M Ma so  [EEl 0 1015 -1015 0.93
! BREND 30 22 15 25 38 ME M 00 ma BBl ma ma so [l 0 615 -615 1.06
CARLOS 38 37 10 25 10M mME M MM Ma M so  [FE 0 615 -615 1.01
DANIEL 28 30 20 10 31 MA M [l me ma M 0w [{§0 E@ 106863 215 106648 35621.00
ELISA 20 38 16 28 1sfiflm me me MO0 wm 2~ {00 EAl 139695 215 139480 46565.00

Figura 27 — Mensagem informando que houve funcios&ontratados por outra empresa

3.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao término do desenvolvimento, ndo foi possivelcaplesta nova versdo do jogo de
empresas LIDER em ambiente real, porém algunsstéstam feitos em laboratério fazendo a
comparagao entre a versao anterior e a gerada{gopm®jeto.

Foram montados dois ambientes idénticos, um utiieaa versdo do jogo de empresas
LIDER desenvolvida neste projeto e outro na veeséerior de sistema. Estes ambientes s&o
compostos de um jogo com duas empresas e as detwdadas foram idénticas, nas duas
versoes do sistema. A seguir serdo apresentad@su$ados obtidos por uma determinada

empresa.
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A figura 28 ilustra o relatorio do perfil dos fuowéarios na verséo anterior do sistema,
apos o processamento do primeiro periodo do jogguanto a figura 29 ilustra 0 mesmo

relatdrio, mas da nova versao.

Jogo de Empresas Lider
Empresa: Empresa0 Periodo: Janeiro
Relatorio confidencial do Animador
Nivel de insatisfar;éio das Necessidades Maturidades L .

— —— m— - , - , , Eficacia Estild
Nome Fisiologicdsegurancd Socia) EstimgRealizacad Psicologid Trabalhd
Aberto 59 % 779 59°% 64 % 45 Y, 62 % 67 % 63 %
A\na 52 % 689 51 54 % 36 % 62 % 66 % 63 %
Breno 33 % 499 51°% 76 % 70 % 73 % 73 % 25 ¥
Carlos 40 % 40 47 96 % 55 % 66 % 58 % 18 %
Daniel 52 % 479 599 45 % 67 % 58 % 57 % 31 %
Elisa 46 %% 569 35°% 45 % 46 % 60 % 57 % 54 9%

Figura 28 — Relatoério de perfil com porcentagengdeiro da verséo anterior do Jogo de Empresas

Lider
Jogo de Empresas Lider
Empresa: Empresal Periodo: Janeiro
Relatorio confidencial do Animador
Nivel de insatisfacéio das Necessidades Maturidades L .

— —— m— - . - , : Eficacia Estild
Nome Fisiologicgseqgurancg Social EstimgRealizacad Psicologid Trabalhd
Alberto 59 % 77 59% 64 % 45 % 60 % 67 % 63 %
e 52 Y 68% 519 54% 36 % 59 % 66 % 63 %
Breno 33 % 49% 519 76 % 70 % 73 % 73 % 25 %
Carlos 40 % 40% 47°% 986 % 55 % 65 % 58 % 18 %
Daniel 52 % 47% 59°9% 45% 67 % 57 % 57 % 31 %
Clisa 46 % 569 35°% 45% 46 % 59 % 57 % 54 %

Figura 29 — Relatorio de Perfil com porcentagengdeiro da nova versao do Jogo de Empresas
Lider

Na figura 30 pode-se observar o perfil dos colatanes apds o processamento do
segundo periodo do jogo na versado anterior. Jguaafidl mostra 0 mesmo relatério, na nova
versao, com a diferenca de que neste periodo @gohar@ “Elisa” foi contratada por uma

outra empresa integrante do jogo.
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Jogo de Empresas Lider

Empresa: Empresal Periodo: Fevereiro
Relatorio confidencial do Animador
Mivel de insatisfar;éio das Necessidades Maturidades . .

— S—— m— " . - . . Eficacia Estild
MNome Fisiologicgsegurancg Social EstimgRealizacad Psicologid Trabalhd
Alberto 58 % 719 619 69 % 51 % 57 % 65 % 56 %
Ana 52 % 639 519 60% 42 % 61 % 68 % 56 %
Breno 32 % 489 519 B84 % 73 % 78 % 80 % 37 %
Carlos 40 % 409% 489 108 % 57 % 67 % 66 % 30 %
Daniel 51 % 499 609 51 % 68 % 59 % 68 % 37 %
Elisa 44 % 509 359% 48 % 50 % 60 % 67 % 50 %

Figura 30 — Relatério de perfil com porcentagentedereiro da versao anterior do Jogo de Empresas

Lider
Jogo de Empresas Lider
Empresa: Empresal Periodo: Fevereiro
Relatério confidencial do Animador
Mivel de insatisfac8o das Necessidades Maturidades . )

— —— m— - , - , , Eficacia Estild
MNome Fisiologicgseqgurancg Social EstimgRealizacad Psicologid Trabalhd
Alberto 58 % 719 61 % 69 % 51 % 56 % 64 % 56 %
Ana 52 % 639% 51 % 60 % 42 % 60 % 68 % 56 %
Breno 32 9% 48% 519% 84 % 73 % 77 % 79 % 37 %
Carlos 40 % 40% 48 9% 108 % 57 % 66 % 65 % 30 %
Daniel 51 % 50% 60°% 51% 68 % 59 % 67 % 37 %
Clisa 46 % 56 % 359% 45% 46 % 59 % 57 % 54 %

Figura 31 — Relatdrio de Perfil com porcentagentedereiro da nova versdo do Jogo de Empresas

As figuras 32 e 33 ilustram 0 mesmo relatdrio modieo periodo da antiga e da nova

versao, respectivamente.

Lider
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Jogo de Empresas Lider

Empresa: Empresal Periodo: Marco
Relatorio confidencial do Animador
Nivel de insatisfac8o das Necessidades Maturidades L )

- — — " — , . Eficacia Estilg
MNome Fisiologicgseqgurancg Social EstimgRealizacad Psicologid Trabalhd
Alberto 41 % 73% 62% 75% 56 % 58 % 66 % 51 %
Ana 33 % 65% 52% 67% 48 % 57 % 65 % 51 %
Breno 25 % 50% 52% 96 % 76 % 75 % 76 % 38 %
Carlos 30 % 42°% 49°% 120 % 59 % 67 % 63 % 37 %
Daniel 36 51% 61% 56 % 68 % 60 % 62 % 43 %
Elisa 31 % 58% 36% 50% 52 % 60 % 62 % 48 %

Figura 32 — Relatério de perfil com porcentagenmde;o da versdo anterior do Jogo de Empresas

Lider
Jogo de Empresas Lider
Empresa: Empresa0 Periodo: Margo
Relatorio confidencial do Animador
MNivel de insatisfacéo das Mecessidades Maturidades L. .

— S—— — - . - - : Eficacia Estild
MNome FisiologicgSegurancd Social EstimgRealizacad Psicologid Trabalhd
Alberto 41 % 73% 62°% T75% 56 % 59 % 66 % 51 9%
e 33 % 65% 52°% 67 % 48 % 57 % 65 % 51 9%
Breno 25 % 50% 52°9% 96 % 76 % 76 % 76 % 38 %
Carlos 30 % 419 49°% 120 % 59 % 67 % 63 % 37 %
Daniel 36 % 51% 61% 56 % 68 % 60 % 62 % 43 %

Figura 33 — Relatorio de Perfil com porcentagensde;o da nova versao do Jogo de Empresas Lider
Desta forma nota-se que a demissdo de um funciodéruma determinada empresa
nao esta afetando as necessidades dos outros realates, em especial a necessidade de
seguranca, que deveria ter sido alterada. As padliterencas apresentadas sdo geradas por
variaveis randémicas utilizadas para o processaméste fato demonstra a necessidade de
revisdo do modelo do jogo, atividade esta que r&olgetivo deste trabalho. Estas alteracoes
poderiam fazer com que, ao perder um funcionarionamelo faca com que aumente a

inseguranca dos funcionarios em funcédo da maiativatade na empresa.
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4 CONCLUSOES

Este trabalho realizou implementacées no jogo deresas LIDER, possibilitando que
0 jogo tenha uma maior interatividade entre as psguiparticipantes, gerando assim um
ambiente competitivo e chegando cada vez mais pxa realidade. Anteriormente o
sistema néo possibilitava que as decisdes tomaasnm empresa pudessem influenciar as
outras, mas com essa nova versao e a centralizicdmmse de candidatos esta situacdo
tornou-se possivel.

A base de desenvolvimento deste projeto foi tottalmalho de Micheluzzi (2006), que
fez a migragéo do software para ambiente Java.

A maior dificuldade no inicio do projeto foi a tbtaompreenséo da estrutura e logica
do sistema gerado por Micheluzzi (2006), mesmo estando bem documentado, devido a
seu tamanho e complexidade.

Por outro lado, as ferramentas utilizadas por Micte (2006) para desenvolvimento
de seu trabalho, também facilitaram as implemeetacid atual projeto. Mesmo possuindo
pouca experiéncia em desenvolvimento web, foi peksbter os resultados esperados,
principalmente em relacdo a interface, que tevedssenvolvimento simplificado devido as
facilidades geradas pela IDE JSC para desenvoltonate péaginas JSF. Para a
implementacdo do AJAX, foi utilizado o JBoss Ajal&) que permitiu esta implementacéo
sem que fosse necessario escrever sequer umalérd@aigo JavaScript.

Concluindo este trabalho, € possivel dizer quebjstivos iniciais do projeto foram
alcancados com sucesso. Foi desenvolvido um bancardculos centralizado, onde todas as
empresas do jogo tém acesso as mesmas informacfemdor consegue avaliar o perfil do
candidato e fazer uma proposta salarial, mesmoegte ja esteja vinculado a uma outra
empresa, criando assim uma competicdo direta astrempresas pelos recursos humanos,
visando dar mais realismo ao jogo.

Este trabalho ajuda a evolugao de uma importantanienta de treinamento, utilizada

pela FURB em cursos de graduacao, deixando o j@i® competitivo e dinamico.
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4.1 EXTENSOES

Algumas sugestdes de trabalhos futuros podem isas,feendo como base o trabalho

atual, como:

a) melhorar a interface do jogo com um estudo sobgonemia, ou
analisando as sugestdes dos usuérios no momentpern jogo for
aplicado em alguma turma.

b) aprimorar o processo decisorio do funcionario gatzer se ele deve ou
nao mudar de empresa, pois atualmente ele estadoasgenas no
salério proposto e na eficicia do estilo do chefe.

C) permitir a empresa na qual o funcionario trabalhgossibilidade de

fazer uma contraproposta ao funcionario requisifamamutra empresa.
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APENDICE A — Relacg&o das tabelas do jogo de empreshider.

Os quadros 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 242@527 e 28 apresentam a relacdo das

tabelas do jogo de empresas Lider.

TabelaJOGO

Coluna Tipo
CODIGO_EMPRESA INTEGER (Foreign Key)
NMJogo VARCHAR(50)
ID_JOGADOR INTEGER (Primary Key)
SENHA VARCHAR(10)
PERFIL VARCHAR(20)

Quadro 16 — Tabela JOGO da nova versao do sistétea L
TabelaEMPRESA

Coluna Tipo
CODIGO_EMPRESA INTEGER Primary Key
NOME_EMPRESA VARCHAR(50)
INTEGRADO_VIRTUAL BOOLEAN

Quadro 17 — TabelBMPRESAla nova versao do sistema Lider

TabelaEMPRESA_PERIODO
Coluna Tipo
CODIGO_EMPRESA INTEGER (Primary Key
PERIODO INTEGER
NUMERO_EMPREGADOS INTEGER
NUMERO_ASSESSORES INTEGER

NUMERO_DEMITIDOS INTEGER
NUMERO_PROMOCOES INTEGER
NUMERO_CONTRATADOS | INTEGER
RECEITA DOUBLE
DESPESAS DOUBLE
DESPESAS_DEMISSAO DOUBLE

REBAIXAMENTO_POSICOES INTEGER
REBAIXAMENTO_SALARIOS| INTEGER
USO_CORRETO_DELEGAR | DOUBLE
MAIOR_CAP_PRODUTIVA DOUBLE

PROCESSADO BOOLEAN
ALEATORIO_REALIZACAO | FLOAT
ALEATORIO_EXTERNO FLOAT
ALEATORIO_SUCESSO FLOAT

Quadro 18 — TabelBMPRESA_PERIOD®a nova versao do sistema Lider



Tabela DECISAO_GLOBAL

Coluna Tipo
ID_DECISAO_GLOBAL INTEGER (Primary Key
CD_EMPRESA_PERIODO INTEGER oreign Key
ALIMENTACAO BOOLEAN
ERGONOMETRIA BOOLEAN
GASTO_REUNIOES DOUBLE
GASTO_JOGOS DOUBLE
OUTROS_GASTOS DOUBLE

JOB_DESIGN_MONTAGEM | BOOLEAN
JOB_DESIGN_FABRICACAO | BOOLEAN

LANCHES BOOLEAN
PLANO_DE_SAUDE BOOLEAN
REDUCAO_HORARIO BOOLEAN

INTERVALO_DESCANSO BOOLEAN
Quadro 19 — TabelRECISAO_GLOBAIda nova versao do sistema Lider

TabelaFUNCIONARIO

Coluna Tipo
CODIGO_FUNCIONARIO INTEGER Primary Key
NOME VARCHAR(50)
IDADE INTEGER
CODIGO_EMPRESA INTEGER oreign Key
NO DOUBLE
NE DOUBLE
SO DOUBLE
SE DOUBLE
DATA_ADMISAO DATE
CODIGO_CANDIDATO INTEGER

Quadro 20 — TabelRUNCIONARIOda nova versao do sistema Lider
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TabelaFUNCIONARIO_PERIODO

Coluna Tipo
ID_FUNCIONARIO_PERIODO INTEGER Primary Key
CODIGO_FUNCIONARIO INTEGER Foreign Key
PERIODO INTEGER
CARGO VARCHAR(50)
SETOR VARCHAR(50)
EXPERIENCIA DOUBLE
COMPORTAMENTO DOUBLE
SALARIO DOUBLE
PRODUCAQO_REAL DOUBLE
CAPACIDADE_PRODUTIVA DOUBLE
CAP_PRODUTIVA_INICIAL DOUBLE
RECEITA DOUBLE
DESPESA DOUBLE

NUMERO_TREINAMENTOS_ESPEMOUBLE
NUMERO_TREINAMENTOS_PRONOOUBLE
NUMERO_TREINAMENTOS_LIDERDOUBLE

EFICACIA_LIDERANCA DOUBLE
EFICACIA_ESTILO DOUBLE
EFICACIA_PODER DOUBLE
NUMERO_PERIODOS_SUCESSAQ DOUBLE
HIERARQUIA INTEGER
ESTADO VARCHAR(1)
Quadro 21 — TabelRUNCIONARIO_PERIOD@a nova versdo do sistema Lider
Tabela FUNCIONARIO_PERTURBACAO
Coluna Tipo
ID_FUNCIONARIO_PERTURBACAO| INTEGER (Primary Key
CD_FUNCIONARIO_PERIODO INTEGER (Foreign Key
SUPERVALORIZACAO_SEG DOUBLE
COMP_DEST_ESTIMA DOUBLE
PARTICIPA_GRUPOS DOUBLE
DESGASTE_ESTILO DOUBLE
DESGASTE_PODER DOUBLE
VEXTERNO DOUBLE
VMOTIVA DOUBLE
VFACILIDADE DOUBLE
VLIDERANCA DOUBLE

Quadro 22 — TabelRUNCIONARIO_PERTURBACAta nova versdo do sistema Lider
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Tabela FUNCIONARIO_NECESSIDADE
Coluna Tipo
ID_FUNCIONARIO_NECESSIDADE INTEGER (Primary Key
CD_FUNCIONARIO_PERIODO INTEGER (oreign Key
FISIOLOGICA DOUBLE
SEGURANCA DOUBLE
SOCIAL DOUBLE
STATUS DOUBLE
ESTIMA DOUBLE
REALIZACAO DOUBLE
FISIOLOGICA_PRIO DOUBLE
SEGURANCA_PRIO DOUBLE
SOCIAL_PRIO DOUBLE
ESTIMA_PRIO DOUBLE
REALIZACAO_PRIO DOUBLE
FISIOLOGICA_INCR DOUBLE
SEGURANCA_INCR DOUBLE
SOCIAL_INCR DOUBLE
ESTIMA_INCR DOUBLE
REALIZACAO_INCR DOUBLE
FISIOLOGICA_PURA DOUBLE
SEGURANCA_PURA DOUBLE
SOCIAL_PURA DOUBLE
ESTIMA_PURA DOUBLE
REALIZACAO_PURA DOUBLE
FISIOLOGICA_INICIAL DOUBLE
SEGURANCA_INICIAL DOUBLE
SOCIAL_INICIAL DOUBLE
ESTIMA_INICIAL DOUBLE
REALIZACAO_INICIAL DOUBLE
FISIOLOGICA_EFET DOUBLE
SEGURANCA_EFET DOUBLE
ESTIMA_EFET DOUBLE
REALIZACAO_EFET DOUBLE
PREMIO_ESTIMA DOUBLE

Quadro 23 — TabelRUNCIONARIO_NECESSIDADHa nova versdo do sistema Lider



TabelaFUNCIONARIO_MATURIDADE
Coluna Tipo

ID_FUNCIONARIO_MATURIDADE | INTEGER Primary Key
CD_FUNCIONARIO_PERIODO INTEGER oreign Key
PSICOLOGICA DOUBLE
TRABALHO DOUBLE
COMPR_CARGO VARCHAR(15)
CAP_SOL_PROBLEMAS VARCHAR(15)
CAP_AS_RESPONSA VARCHAR(15)
CUMP_PRAZOS VARCHAR(15)
PROPRIO_TRAB VARCHAR(15)
DESEJO_RESPONSA VARCHAR(15)
MOTIVO_REALIZACAO VARCHAR(15)
COMPROM_TRAB VARCHAR(15)
CONHEC_TRAB VARCHAR(15)
PERSISTENCIA VARCHAR(15)
ATITUDE_TRABALHO VARCHAR(15)
INICIATIVA VARCHAR(15)
INDEPENDENCIA VARCHAR(15)
TRABALHO_INICIAL DOUBLE
PSICOLOGICA_INICIAL DOUBLE

Quadro 24 — TabelRUNCIONARIO_MATURIDADHa nova versao do sistema Lider

TabelaDECISAO_INDIVIDUAL

Coluna Tipo
ID_DECISAO_INDIVIDUAL INTEGER (Primary Key
CD_FUNCIONARIO_PERIODO| INTEGER (oreign Key
NOVO_CARGO VARCHAR(50)
NOVO_SETOR VARCHAR(50)
AUMENTO_SALARIO DOUBLE
META_DE_PRODUCAO DOUBLE
ESTILO_APLICADO DOUBLE
PODER_APLICADO DOUBLE
PREMIO DOUBLE

TREINAMENTO_LIDERANCA | BOOLEAN
RELATORIO_NECESSIDADES| BOOLEAN
TREINAMENTO_PROMOCAO | BOOLEAN
TREINAMENTO_ESPECIFICO | BOOLEAN
RELATORIO_MATURIDADE BOOLEAN
RELATORIO_PERTURBADORABOOLEAN
SUCEDER VARCHAR(10)
HIERARQUIA INTEGER
Quadro 25 — TabelRECISAO_INDIVIDUAL da nova versao do sistema Lider
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Tabela CANDIDATO

Coluna Tipo
CODIGO_CANDIDATO INTEGER (Primary Key
NOME VARCHAR(25)
IDADE INTEGER
COMPORTAMENTO DOUBLE
CARGO VARCHAR(25)
SETOR VARCHAR(25)
SALARIO DOUBLE
PRODUCAO_REAL DOUBLE
CAPACIDADE_PRODUTIVA DOUBLE
FISIOLOGICA DOUBLE
SEGURANCA DOUBLE
SOCIAL DOUBLE
ESTIMA DOUBLE
REALIZACAO DOUBLE
PSICOLOGICA DOUBLE
TRABALHO DOUBLE
STATUS DOUBLE
NE DOUBLE
NO DOUBLE
SE DOUBLE
SO DOUBLE
EXPERIENCIA DOUBLE
COMPR_CARGO VARCHAR(15)
CAP_SOL_PROBLEMAS VARCHAR(15)
CAP_AS_RESPONSA VARCHAR(15)
CUMP_PRAZOS VARCHAR(15)
PROPRIO_TRAB VARCHAR(15)
CONHEC_TRAB VARCHAR(15)
DESEJO_RESPONSA VARCHAR(15)
MOTIVO_REALIZACAO VARCHAR(15)
COMPROM_TRAB VARCHAR(15)
PERSISTENCIA VARCHAR(15)
ATITUDE_TRABALHO VARCHAR(15)
INICIATIVA VARCHAR(15)
INDEPENDENCIA VARCHAR(15)
SUPERVALORIZACAO_SEG | DOUBLE
COMP_DEST_ESTIMA DOUBLE
PARTICIPA_GRUPOS DOUBLE
DESGASTE_ESTILO DOUBLE
DESGASTE_PODER DOUBLE
VEXTERNO DOUBLE
VMOTIVA DOUBLE
VFACILIDADE DOUBLE
VLIDADERANCA DOUBLE
CD_EMPRESA INTEGER

Quadro 26 — TabeleANDIDATOda nova versdo do sistema Lider




TabelaCONTRATACAO
Coluna Tipo

ID_CONTRATACAO INTEGER Primary Key
EMPRESA_ANTERIOR INTEGER
EMPRESA_NOVA INTEGER
CODIGO_CANDIDATO INTEGER
PERIODO_CONTRATACAO INTEGER
SALARIO_NOVO DOUBLE

Quadro 27 — Tabel@ONTRATACAGa nova versao do sistema Lider
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ANEXO A — Diagrama de Pacotes.

wframeuo fix
REL Faginaz JSF
----- =8
[ = Backing Beans
Claszes que wa (Classes
implementam o '}:;k cantroladaoras que
i estdo relacionadas a
design pattern lider.controle et gy
Facade. . - uma pagina 1
Elas zervem para
conectar as
classes

controladaras
com o modela.

T
- 1

1

[

- 1
[

1

-

- 1
lider.modela | e :
- .
- 1
e
2 i
B B lider.rmodelo bean |
lider.modelo business
Classes de
":f F\ Fersistencia que
T .
' - .7 v implementaa o
1 - bl
! T s° 2 dezign pattern
1 - g LAaO
1 a2 - - bl
1 - - U
: - > '-I -
- - -
: . SN : -
0 L lider.modelo.persistencia
; 27
0 il
‘.;.-r P
lider.modelo.si mulador | o

Fonte: Micheluzzi (2006).
Figura 34 — Diagrama de pacotes do Jogo de Emplédars
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Pacote Descricac

Viséo Este pacote possui todas as paginas JSktdmai Ele é
responsavel em prover a camada de visdo do sisfeense

utiliza doframeworkJSF para fazer o controle da mesma.

lider.controle Este pacote engloba todas as clagsesntroles de interface,
ou seja, as classbacking beangue estéo ligadas a uma
pagina JSF da camada de visédo. Este pacote € saspbem

disponibilizar a camada de controle do sistema.

lider.modelo Este pacote € composto por varioosuiacotes que formar

>

a camada de modelo do sistema Lider.

lider.modelo.business Este pacote contém todalasses que irdo fazer a conexao
das classes controladoras com as classes de mAdelo.
classes deste pacote implementam o padréo Fagade pa
diminuir a complexidade de acesso a camada de madsim

como o acoplamento entre as camadas de controtelelon

lider.modelo.bean Este pacote possui todas asslasansutilizadas para
prover o mapeamento objeto-relacional. Cada cldssi

pacote corresponde a uma tabela do banco de dagodae

v

utilizadas peldrameworkde persisténcia que no caso deste

projeto € o Hibernate.

lider.modelo.persistencia Neste pacote se concwdes as classes que fazem o acesso
ao banco de dados. As classes deste pacote foram
desenvolvidas utilizando o padrdo DAO e estao jrogdas
para fazer a persisténcia dos dados utilizanidamework

Hibernate.

lider.modelo.simulador Este pacote € composto gelasipais classes de negocio ¢o
sistema, ou seja, as classes responsaveis pofaatulo da

simulacao e do processamento de um jogo.

Fonte: Adaptado de Micheluzzi (2006).
Quadro 28 — Descri¢cao dos pacotes do sistema



