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RESUMO

O sistema E-Jogos de Empresas (E-Jogos) servirA como ferramenta de
apoio a disciplina Jogos de Empresas, comum em faculdades de Administracao e

pés-graduacbes com énfase em Administragéao.

O objetivo da disciplina é simular em sala de aula um ambiente
mercadoldgico, no qual os alunos, divididos em grupos, formam empresas ficticias
gue possuem um histérico de mercado e precisam de nova direcdo. Com isso 0s
alunos tém a oportunidade de colocar em pratica os conhecimentos adquiridos nas

demais disciplinas ministradas no curso.

O sistema E-Jogos permitird aos alunos inserir as decisdes gerenciais via
WEB, por ser uma ferramenta desenvolvida em Java Web, utilizando banco de
dados em servidor remoto MySQL. Conseqiientemente, o coordenador podera
receber os dados a qualquer hora, possibilitando que a disciplina seja lecionada a
distancia. Além disso, o sistema auxiliard os alunos em alguns calculos necessarios

para sua tomada de decisfes.



ABSTRACT

E-Jogos de Empresas (E-Jogos) system will provide support for Business
Games courses, very common in graduate and postgraduate education in the

Business Administration field.

The discipline’s aim is to simulate the market environment, forming students
groups that set up fictitious enterprises that already have a background in the market,
but need future directions. This way they’ll have the opportunity to practice the

knowledge they have been learning during the course.

E-Jogos system allows students to input management decisions through the
Web, with software tool developed with the Java Web technology, and using a
remote MySQL database. Therefore, the coordinator will be able to receive data at
any time, allowing the course to be taught remotely as well. Besides, the system will

assist students in some necessary calculations in their decisions taking.
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1 INTRODUCAO

Grande parte dos profissionais de Administracdo e Contabeis em atividade
hoje em dia, graduou-se antes do inicio da década de 90, época em que ainda era
viavel executar um bom trabalho sem o uso do computador. Nesta época,
contadores e administradores tinham como principal ferramenta de trabalho a
calculadora HP 12C (especializada em calculos financeiros).

O rapido avanco tecnoldgico vivenciado atualmente, ndo foi previsto na
grade de disciplinas das faculdades de ciéncias sociais h4 duas décadas. Com isso,
€ possivel notar o despreparo de muitos profissionais ao deparar-se com uma nova
realidade: o dominio da Tecnologia da Informac&o em praticamente todas as areas
de conhecimento.

Tal afirmacédo corrobora-se pela observacdo de um dos integrantes do grupo
que esta desenvolvendo este trabalho, enquanto cursava a Pés-Graduagdo em
Gestao de Negocios, pela Universidade Federal do Parana (UFPR), no decorrer do
ano de 2007 e pelo Prof. Dr. Blénio César Severo Peixe.

Durante as aulas, alguns professores forneciam planilhas eletrbnicas aos
alunos, para auxilid-los nos célculos financeiros. Notou-se que uma quantidade
significativa dos estudantes tinha pouca familiaridade com a ferramenta. Contas de
somar e subtrair por meio dessas planilhas era trabalho arduo para eles. Fato este
que os prejudicou na absorcdo do aprendizado de disciplinas relacionadas a
Financas (ex.: Matemética Financeira, Gestdo Orcamentaria, Contabilidade).
Justamente as disciplinas mais importantes do curso e que proporcionam maior
diferencial no mercado de trabalho.

O problema tornou-se critico durante a aula de Jogos de Empresas,
lecionada pelo Prof. Dr. Blénio César Severo Peixe. O objetivo da disciplina é
propiciar ao aluno um aprimoramento em termos de desenvolvimento gerencial e
resgatar os conhecimentos acumulados nas demais disciplinas.

Nesta disciplina, os alunos tornam-se jogadores. Cada jogador assume 0
papel de tomador de decisbes dentro das organizacbes. A complexidade do jogo é
tanta que os participantes sdo agrupados em times de trés a cinco integrantes. Aos
alunos é oferecido um manual com as regras do jogo, o qual descreve o ambiente e

define o ponto inicial da empresa. Os participantes escrevem suas decisdes em um



12

relatério em papel e o entrega ao coordenador do jogo (professor).

Com as decisbes em méos, o coordenador insere os dados em um software
de simulacdo de mercado. O sistema simula um ambiente mercadoldgico e gera os
resultados e situacédo de cada empresa para o proximo periodo.

O jogo é dividido em 12 periodos. As decisdes tomadas no periodo atual
refletem-se nos periodos seguintes. O fato de os jogadores tomarem decisdes para
um determinado numero de periodos ajuda-os aprender a lidar com as
consequUéncias das decisdes tomadas previamente.

O professor fornece uma planilha em Excel® aos jogadores. Esse arquivo
contém formulas de auxilio na tomada de decis6es. Exemplos de célculos:

e Impacto do custo na formacéo de precos;

e Necessidade de hora extra para atingir as metas de producdo e
vendas;

e Capacidade de producéo das maquinas;

e Demanda de matéria prima.

Seria necesséaria uma aula inteira somente para explicar o funcionamento da
planilha. Porém ndo h&a tempo habil, por isso os alunos precisam conseguir entendé-

la rapidamente.
1.1 OBJETIVO GERAL
Desenvolver um sistema que substitua a planilha fornecida pelo professor e
auxilie o aluno a focar-se no objetivo principal da disciplina: aprimorar habilidades
gerenciais e consolidar os conhecimentos relacionados a gestdo de negécios.
1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Investigar maneiras para que os objetivos da disciplina Jogos de Empresas,

lecionada no curso de Pods-graduacdo em Gestdo de Negdcios, pela UFPR,

sejam atendidos.
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Retirar a responsabilidade dos alunos em verificar a consisténcia dos
célculos, para que os mesmo consigam focar-se nos propésitos da disciplina.
Desenvolver um sistema que facilite o ensino a distancia.
Desenvolver um sistema web que fornega informagdes para apoio a tomada
de decisdes conforme listado a seguir (a formula para cada um dos célculos
esta descrita no APENDICE 2 — DESCRICAO DE CASOS DE USO):

o custo do produto final;

o formacéo de preco;

o capacidade de producéo;

o producéo incial;

o producéo final,

o necessidade de matéria-prima;

o estoque inicial de matéria prima;

o estoque final de matéria prima;

o folha de pagamento;

o custos com rescisao;

o custos com horas extras;

o custos com pagamento da participacdo nos lucros (funcionarios);

o Inventario de maquinas.
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2 FUNDAMENDACAO TEORICA

Para o entendimento do sistema E-Jogos de Empresa, proposto neste
trabalho, sera necessario que os conceitos abaixo sejam contemplados. Inicialmente
sera feito um esboc¢o sobre Jogos de Empresas e o que é Administracdo.

Em seguida serdo apresentadas definicbes sobre Producdo, Marketing,
Financas e RH. Essas sdo as quatro principais areas de uma empresa. O sistema
deve auxiliar o aluno a saber como relacionam-se essas areas e como elas afetam

0s resultados de uma organizagao.

2.1 JOGOS DE EMPRESAS

Jogos de Empresas € uma disciplina lecionada em cursos de graduacgéo e
pos-graduacdo direcionados relacionados a Ciéncias Contabeis e Gestdo de
Negdcio. E caracterizada pela aprendizagem presencial.

Por meio de um jogo, o professor simula um ambiente mercadolégico, com
variaveis similares as existentes na realidade (TR, taxas de juros, crescimento
econdmico, etc.). Os participantes do jogo séo levados a tomar decisdes em rodadas
sucessivas. A analise necessaria para a tomada de decisGes faz com que os alunos
revejam conhecimentos adquiridos em outras disciplinas. Com isso, eles tém a
oportunidade de verificar como tais conhecimentos séo aplicados na pratica.

O primeiro jogo empresarial foi introduzido em 1956 pela American
Management Association. A criacdo dessa técnica de aprendizado, juntamente com
o rapido crescimento de tecnologias computacionais disponiveis nos ultimos 30

anos, disseminou uso de simuladores mercadoldgicos em diversas instituigoes.

Conforme citado anteriormente, muitos dos estudantes nédo tém conhecimento
tecnolégico suficiente para entender o arquivo. Com isso, no meio do jogo ja ndo
estdo fazendo calculo algum antes de enviar o relatorio de decisbes. Comunicam
qualquer valor sem saber os impactos de tais decisdes. Consequentemente
encerram 0 jogo sem atender o objetivo da disciplina. O vencedor muitas vezes nao
€ gquem possui boas habilidades gerenciais, mas sim quem teve mais sorte.

As figuras 1 a 5 que se seguem, apresentam partes da planilha fornecidas
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pelo professor, conforme se descreve. Na guia “ENTRADA DE DADOS” (ver Figura

1) os alunos tém acesso aos dados primarios do jogo.

INFORMACOES PARA O PERIODO P1 P2 P3
PREGOS DAS MATERIAS-PRIMAS PRECOS |Especial
MATERIA - PRIMA - A 20,00{ 1,30 26
MATERIA - PRIMA - B 40,00 1,30 52
|JUROS - FORNECEDORES | 4,00
DISTRIBUICAO DOS PRODUTOS - LOCAL DE ENTREGA DESPESA
SUA REGIAO 25,00
DEMAIS REGIOES 50,00
MARKETING - CAMPANHAS | NUMERO | 1 [ 10.000,00|
MAQUINAS TIPOS %AUMENTO. PRECO | Idade. Média
ALFA 0 500.000| [ 15,00|
BETA 0 1.500.000
GAMA 0 3.000.000

Figura 1 — Guia Entrada De Dados

A Figura 2 contém a guia “EMPREGADOS-MAQ-PRODUCAOQO”. Nela é
mostrada a quantidade de empregados admitidos/ demitidos, capacidade de
producdo das maquinas, empregados necessarios. O aluno precisa saber quais
dados desta tela devem ser alterados para fornecer o resultado desejado. Caso ele

ou ela altere uma célula indevida. Todos os calculos do arquivo podem ser

comprometidos.
Plano de Negdcio-Roteiro-Empresa X- Periodo 2- 1/ 2
PRODUGAO PARA O PERIODD
EMPREGADOS DA PRODUGAO MAQUINAS
N DISCRIMINAGAD N° DISCRIMINAGAO GAMA |[BETA |ALFA
1|Quantidade Inicial 470 5|Produgéo Unitaria por Tipo de Maquina 12 6 2| 1.000
2((+) Admitidos 0 6|Empregados por Tipo de Maquina 450 230 80
3|(-) Demitidos 0 7 |Quantidade de Maquinas (inicio do P) 5
4|(=) Total de Empregados 470 8|Capacidade de Produgéo (n° 05 x n° 07) 10.000
9|Empregados Necessarios (n° 06 x n° 07) 400
10| (=) Total de produgéo prevista 10.000

Figura 2 — Guia EMPREGADOS-MAQ-PRODUCAO

A Figura 3 apresenta o calculo do custo unitario do produto. Nela o aluno
precisa saber como suas decisfes estdo afetando os custos e quais células devem

ser alteradas para que os custos diminuam.
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Plano de Negdcio-Roteiro-Empresa ¥— Periodo 2— 1/ 2
CUSTO MEDIO DO PERIODO (DA PRDDUQ;&D + ESTOQUE INICIAL DE PRODUTOS ACABADOS)

CUSTOS FIXOS CUSTOS VARIAVEIS
N° DISCRIMINAQFAO VALOR N® DISCRIMINAQ;&O VALOR
26|Folha de Pagamento dos Empregados da Produgao £11.000,00 32| Total da Matéria - Prima A 607.800,00] 1. 418.200,00
27|(*) Treinamento dos Empregados da Produgio - 5% 30.550,00 33|(+) Total da Matéria - Prima | 810.400,00 20,392
28|(+) Estecagem de Matérias - Primas 70.000,00 34|(+) Manutengio de Maquing  10.000,00 30000
29|(+) Depreciagdo de Maquinas 62.500,00 35|(=) Total dos Custos Variévd 1.428.200,00 611760
30|(+) Depreciagio de Prédios e Instalagdes (70%) | 38.080,00 15600
31|(=) Total dos Custos Fixos 812.130,00 627360
Treinamento
0,05
Treinamento 52 da folha de pagamento | 20.550.00] [MPA[SALDO INICIAL E00_000,00 20000
COMPRA = 600 © [2071,30) 7.200.00 40,784
Eslocagem matéria Elima SALDO FINAL 607800, 00 216620
MPA 20000 " 20 " 53 30.000,00
MPE 20.000 " 40 " 53 40.000,00] |MPB|SALDO INCIAL £00.000,00
COMFPRA = 400 " (4071,30) 10.400,00
Depreciagio SALDO FINAL 210400, 00
Magq 2.260.000 " 2,53 59.000,00 18.200,00
Priin 5. 440.000 " 132 = 70 produgio ! 103 vendas ¢ 202 administrativo 54.400.00
Manutengdo
NITARIO DO PERIODO 5 - 500,000 ~ 0,004 " 1 |  10.000,00
N° [DISCRIMINAGAO VALOR
36 |Total dos Custos Fixos (n® 31 C9) 812.130
37 |(+) Total dos Custos Variaveis (n° 35 G7) 1.428.200
38 |(+) Total dos Custos dos Produtos Acab. Iniciais 0
38 |(=) Total dos Custos 2.240.330
40 |(/)Est.e dos Produtos Acabados Disponiveis(n®©23 IT) 10.200
41 |(=) Custo Unitario Médio do Periodo 218,64

Figura 3 — Guia CF-CV-Custo.M.Unitario

A Figura 4 é um exemplo de como é formado o preco de venda. O jogador
precisa saber como é formado o célculo de cada linha desta tela. Mais uma vez, se
uma célula for alterada indevidamente, todos os célculos do arquivo podem ser

comprometldos.
FORMACAO DO PRECO E RECEITA TOTAL DE VENDAS ( valores)
N DISCHIMINAI;.ﬁD He!iin 1 Hagiin 2 Hagiin 3 Regiﬁn 4 Hagiin 5 Ragiﬁn [ Re!iﬁn 7 Regiﬁn 8 Ragiﬁn 3 TOTAL
52 | Custo Unitario do Periodo [n” 41) 219,64 219,64 219,64 219,64) 219,64 219,64 219,64) 219,64 219,64
53 | (+) Despesas Fixas Rateadas 37,15 37,15 37,15 37,15 37,15 37,15 37,15 37,18 37,15]__3ve.958n0.200

55 | (+) Despesas de Distribuig5o 25,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 5.000)+{2.200"25)= 455.000
56 | (=] Prego Unitario de Custo 297 329 329 329 329 329 329 329 322
57 |[+) MargensiPrego de Wendal>) 29,75' 16,44 16,44 16,44 16,44 16,44 16,44 16,44 16,12
58 | (=) Preco Unit.de Venda - vista 327| 345 345 345 345 345 345 345 339

Figura 4 — Guia Formacao De Preco

A Figura 5 apresenta a folha de decisbes que os alunos preenchem

manualmente e entregam ao professor.



3ernard Simulacao Empresarial

REGIAO 1
2RECO 340
SRAZO 1
SROPAGANDA 3

RECURSOS HUMANOS
ADMITIDOS (N%)
JEMITIDOS (N°)
SALARIO ($)
TREINAMENTQ (%}
SARTICIPACAO (%)

Uso Exclusivo na Graduacao

Simutacdo Industrial - Sind 4.0

Empresa 1: Empresa 1

DECISOES TOMADAS PELA EMPRESA NO PERIODO 1

REGIAO 2

REGIAO3 REGIAO4 REGIADS
340 340 340
1 1
3 3
PRODUCAQ

COMPRAS PROG. MP A (N°}
COMPRAS PROG. MP B (N°)
PAGAMENTO DASMP (0 - 1 -2}
NIVEL DE ATIVIDADE (%}
PRODUCAOC EXTRA (%)

MAQUINAS ALFA BETA
COMPRA (N} 0 0
VENDA {N%) 8] 0

REGIAO6 REGIAG7 REGIAO8 REGIAOS
340 340 340 340
1 1 1 1
3 a3 3 3
FINANCAS
30.000 EMPRESTIMO ($) 0
20.000 TIPO DO EMPRESTIMO (0-1-2) 0
1 APLICACAO ($) 0
100 JUROS NA VENDA A PRAZO (%) 4.0
0 DIVERSOS ($) 0
GAMA
a
0

DECISOES A SEREM TOMADAS PARA O PERIODO

REGIAO 1
SRECC i) =nn.—
SRAZO {0-1-2)
PROPAGANDA(C..S)
RECURSOS HUMANOS
ADMITIDOS (N°)

DEMITIDOS (N%
SALARIO ($)
TREINAMENTO (%)

PARTICIPACAQ (%)

- Compra para utilizacao no proximo pericdo

REGIAO 2

REGIAO3 REGIAO 4

PRODUCAO
COMPRAS PROG. MP A (N°)

REGIAO 5

REGIAO6 REGIAO7 REGIAO8 REGIAO?Q

FINANGAS
EMPRESTIMO ($)

COMPRAS PROG. MP B (N%) *

PAGAMENTO DASMP (8- 1-2)
NIVEL DE ATIVIDADE (%)
PRODUCAC EXTRA (%)
MAQUINAS ALFA
COMPRA (N°)

VENDA (N%

- - Unico campo a ser preenchide com valor decimai

BETA

TIPO DC EMPRESTIMO (0-1-2)

APUCACAC (3)

JUROS NA VENDA A PRAZO (%) ™

DIVERSQCS (8}

Assinatura do Presidente

Data e Hora da Entrega : 4 de Agosto de 2007 - , 14:00 horas.

OBSERVACAQ: Os Administradores devem tomar o maior cuidade com esta folha de decisdes. As informacées nela contidas

530 0 instrumento basico para tomada de decisao da empresa. A folha de decisdes ndo entregue no praze estipulado. zera as

decisées do periodo (com excecdo do salario pago. que sera igual ao salario pago no periodo anterior).

Ty

AVIRRR!

Figura 5 — Folha de Decisdes
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2.2 ADMINISTRACAO

A palavra administragdo vem do latim ad (direcéo, tendéncia para) e minister
(subordinacéo ou obediéncia) e, segundo Chiavenatto (1989), administracdo é o ato
de trabalhar com e através de pessoas para realizar os objetivos tanto da
organizacgdo quanto de seus membros, sendo as principais fun¢gdes administrativas:

e Fixar objetivos;

e Analisar: conhecer os problemas;

e Solucionar problemas;

e Organizar e alocar recursos;

e Comunicar, dirigir e motivar as pessoas;
e Negociar;

e Tomar as decisoes;

e Mensurar e avaliar.

As empresas podem ser divididas em &reas, setores ou departamentos e
podem ser classificadas em diversos segmentos e nichos de acordo com o produto
vendido. O objetivo de uma empresa privada é prover rentabilidade aos socios, para
iIsso toda empresa busca a diminuicdo do custo e o aumento da qualidade,
construindo uma marca forte, isto €, um nome conhecido pelos consumidores e

respeitado pelos concorrentes.

2.3 MARKETING

Marketing € a fungcdo empresarial que cria continuamente valor para o
cliente e gera vantagem competitiva duradoura para a empresa, por meio da
gestdo estratégica das variaveis controlaveis de marketing: produto, preco,
comunicacao e distribuicdo (LIMEIRA, 2003 apud DIAS 2003, p.2)

Conforme Sandhusen (2003, p.4), mercados sdo grupos de compradores
reais ou potenciais que se podem dispor a comprar o produto, tendo autoridade
necessaria para compra-lo, desejar por ele e responder de modo semelhante a um

apelo do composto de marketing.
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2.4 PRODUCAO

Para Davis, Aquilano e Chase (2001, p. 42) a estratégia de producdo tem
por objetivo o desenvolvimento de um planejamento a longo prazo, determinando
uma utilizagdo eficiente para os principais recursos da empresa, sendo compativel

entre seus recursos e a estratégia corporativa de longo prazo da organizacao.

2.5 RECURSOS HUMANOS

De acordo com Gil (1994), o planejamento estratégico de recursos humanos
tem como objetivo recrutar, selecionar, treinar, manter e avaliar as pessoas da
organizacdo e integrar a organizacdo e o0s colaboradores, sempre buscando

aumento de produtividade.

2.6 FINANCAS

O planejamento financeiro é essencial para as empresas, pois € através dele
gue as estratégias sdo tracadas. Segundo Gitman (2004, p. 34) as financas podem
ser definidas como a arte e a ciéncia de gerenciamento de fundos. Definem-se
fundos todos os recursos financeiros que a empresa possui: empréstimo, acoes,
fundos de investimento, etc. O profissional de financas deve saber gerenciais tais

recursos objetivando maximizar a rentabilidade do capital da empresa.
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3 METODOLOGIA

Apresentam-se a seguir 0s processos e ferramentas utilizados na

viabilizacédo do projeto E-Jogos.

3.1 MODELO DE PROCESSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

O processo de engenharia de software aplicado neste projeto fundamentou-
se na metodologia orientada a objetos, utilizando-se da UML como ferramenta de
apoio na apresentacao e discussédo dos modelos do sistema com os Stakeholders. O
modelo de processo de desenvolvimento baseou-se no Rational Unified Process
(RUP), adaptando os workflows ao projeto de menor escala em desenvolvimento.

Conforme demonstrado no Apéndice 1, produziu-se entdo o Diagrama de
Casos de Uso, representando as funcionalidades que se identificavam como
necessarias para o bom funcionamento do sistema. Todas estas funcionalidades
foram incluidas neste diagrama através dos requisitos levantados previamente.

Para melhor detalhar as funcionalidades e a interacdo do sistema,
elaboraram-se as descricbes dos casos de uso que se apresentam no Apéndice 2.
Neste conjunto de documentos temos uma descricdo bastante detalhada de como
funciona cada tela do sistema e, um esboco de como a tela se apresentara ao
usuério final.

Dando continuidade ao projeto orientado a objetos, a partir das
funcionalidades descritas nos casos de uso, foi possivel desenvolver o Diagrama de
Classes, que é apresentado no Apéndice 3. Aqui foram definidos os objetos
necessarios a implementacdo do sistema e as propriedades e métodos que 0s
compdem.

Em contrapartida, estando definidas as classes e os métodos que seriam
necessarios, péde-se também definir a estrutura do banco de dados(DER) que seria
necessaria para armazenar as propriedades desejadas do sistema. O diagrama final,
resultado de diversas mudancas durante o projeto, encontra-se no Apéndice 4.

Em complemento ao Diagrama de Classes e, para que se desse inicio a
implementagcdo do sistema, elaboraram-se os Diagramas de Sequéncia,

apresentados no Apéndice 5. Segundo Guedes (2006), estes diagramas mostram ao
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desenvolvedor a maneira pela qual o analista visualiza o fluxo temporal de execuc¢éo
dos métodos e mensagens entre objetos nos principais casos de uso do sistema.

Com todos os elementos anteriores ja definidos e iniciados, foi dado inicio ao
desenvolvimento da aplicacdo. Definiu-se entdo que, para que representasse um
desafio a mais a equipe, este seria implementado utilizando a linguagem Java para
WEB.

Durante a orientacdo do trabalho, notou-se a necessidade de melhor
explicitar os dados que sdo gravados pelo sistema. Devido ao grande numero de
tabelas e de campos muitas vezes pouco sugestivos, elaborou-se o Dicionario de
Dados que € apresentado no Apéndice 6.

Apos toda a implementacdo executaram-se testes diversos para validar
situagcdes comuns que a aplicacdo devera receber. No Apéndice 7 podem ser
conferidos os Casos de Testes executados para as diversas funcionalidades do
sistema. A implantacdo ndo chegou a ser executada, mas foi prevista com a criagéo
de triggers e cddigos de inser¢cao que provéem a base minima para instalacdo e uso

do sistema num cliente novo.

3.2 PLANO DE ATIVIDADES

Desde o inicio do Projeto foram definidas as tarefas de forma organizada,
sendo estabelecidas etapas para o cumprimento de cada uma delas. Para fins de
otimizacao, elaborou-se um escopo de workflows, o Work Breakdown Structure do
projeto, que é apresentado na Figura 6.

Este escopo definido possibilitou a continuidade da etapa de detalhamento
do projeto que consistia na elaboracdo do grafico de Gantt (Figura 7), no qual sdo
apresentados de forma clara os prazos de entrega de artefatos.
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Figura 6 — Work Breakdown Structure (WBS)

Decisdes Pagamento
Manter Folha de —| Acessar Sistema I
Pagamento
Solicitar

Empréstimo

Banco de Dados 1

Diagrama de
Classes 1

—LCasos de Uso I

Fase Construgdo e
Transigio

—

LWorkfI ow Testes

Workflow
Implementagdo

—LLog de Testes

Plano de
Implantagio

Manter
Produtividade

Instalagdo

—q Gerenciar Vendas I

Solicitar

—i Controlar Periodo I

Empréstimo
|| Manter
Produtividade
] manter usuario |
—| Gerenciar Vend I
—i Manter Turmas I
Solicitar
[ | Empréstimo Controlar Periodo

| | Visualizar Folha de

Decisbes

Manter Folha de
Pagamento

| | Visualizar Folha de
Decistes

—q Acessar Sistema I

| | Manter Folha de

Solicitar
Empréstimo

Empréstimo

Outros Diagramas

Banco de Dados 2

Pagamento
I Solicit JM de
Mudangas
—i Acessar Sistema I
Solicitar

22



o —
Iih < 5>—¢
: ) — .

23

Dezernbro 2010

Janeira 2011

Fevereiro 2011
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Manter Usuario

Manter Folha de Pagamento
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Manter Produtividade
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Figura 7 — Plano de Atividades (Grafico de Gantt)
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3.3 PLANO DE RISCOS

Levou-se em conta para a conducdo do projeto os riscos evidenciados na
Tabela 1:

Condicao Data Limite  Conseqiiéncia Acédo Monitoramento  Probab. Impacto Classif.
Mudangas continuas Sem Data Atrasos nas Validar Gerente de Alta Alto 6
no escopo do fases de definicdes do Projeto através
projeto analise de projeto da conferéncia
processos, semanalmente das
analise especificacdes
funcional e do projeto
analise de
sistemas
Mudanga do Sem Data Alteracéo no Determinar o Gerente de Baixa Alto 5
processo de processo de uso de uma projeto avalia as
desenvolvimento funcionalmento plataformade  ferramentas
durante a do sistema. conhecimento  utilizadas na
implementacéo comum. implementacéo
Falta de Sem Data Atraso ou Manter a Gerente de Baixa Alto 5
comprometimento inviabilizacédo coercéo da projeto deve
dos integrantes do do projeto equipe distribuir tarefas
projeto e cobrar
resultados
periodicamente.
Incapacidade 02/02/2011 Atraso ou Optar por Gerente de Baixa Alta 4
Técnica inviabilizacédo ferramentas Projetos avaliara
do projeto de o]
conhecimento  desenvolvimento
geral ou de do projeto de
facil acordo com o
aprendizagem  cronograma e
sugerira
alteracdes

Tabela 1 - Plano de Riscos

3.4 MATERIAIS

Nesta secdo sao apresentadas as tecnologias adotadas para o
desenvolvimento do sistema. Para a realizacdo do sistema foi escolhida a linguagem
Java em conjunto com JSP, por serem ferramentas atuais e largamente utilizadas
no mercado, além de possuirmos bom dominio sobre elas. Para o banco dados, foi
utilizado o SGBD MySq|, por incluir os recursos que necessitdvamos. Em conjunto
com essas linguagens foram utilizadas linguagens de apoio: JavaScript e CSS, para
conferir, respectivamente, maior dinamismo nas transacdes cliente-servidor e

padronizacao na interface do usuario.
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3.4.1 Linguagem de Programacgao Java

Java é uma linguagem orientada a objetos influenciada de diversas maneiras
por C, C++ e Smalltalk. Sua sintaxe foi desenvolvida para ser familiar as derivadas
da linguagem C, com fortes principios de orientacdo a objetos, tipagem estatica de
objetos e um rigido sistema de excecdes. Adicionalmente fornece o Garbage
collection, o qual assume a tarefa de liberar memoria utilizada por objetos obsoletos.
(O.Reilly, 2010).

3.4.2 Java Server Pages (JSP)

Java Server Pages sao codigos Java embarcados em HTML. A utilizacdo do
JSP permite a criacdo de aplica¢cfes robustas de contetdo dindmico para a WEB. A
opcao pela sua utilizacdo deve-se aos casos em que o conhecimento avancado da
linguagem foi necessario, sendo esta a linguagem de maior dominio entre o0s

membros da equipe.

3.4.3 MySQL

Segundo Gongalves (2007), € um dos sistemas de gerenciamento de banco
de dados mais utilizados no mundo. Sua velocidade e portabilidade fizeram com que
se tornasse também um dos sistemas mais atrativos a comunidade de
desenvolvedores Java.

A escolha deste SGBD no projeto leva em consideracédo, além do ja exposto,
também a facilidade de instalacédo e configuracdo, além da praticidade para criacédo

de aplicacdes utilizando conectores nativos.

3.4.4 JavaScript

E uma linguagem executada durante o uso da pagina WEB. E mais simples

que a programacao Java, sendo largamente utilizada nas paginas dinamicas, pois é
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uma das bases que permite dar dinamicidade as paginas WEB.

3.5 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Originalmente o projeto seguiu o cronograma de atividades que se
apresentou no item 3.2. Foram executadas as tarefas de analise de requisitos
diretamente com a integrante da equipe llana, que possui todo o conhecimento das
necessidades do cliente potencial.

Sendo aceita a idéia pelos demais integrantes do projeto, deu-se a
elaboracdo do PGP, que lastreou o projeto e possibilitou uma visdo macro do
mesmo.

Em seguida desenvolveu-se uma frente de trabalho visando dividir tarefas e
assim reduzir a carga de cada integrante no desenvolvimento do todo. Foi feita a
divisdo do projeto em modulos: Coordenacédo, Financeiro, Vendas, Producdo e
Recursos Humanos.

O modulo de coordenacdo compreende as atividades do professor da
disciplina como: cadastro de turmas, manutencao de gerentes, parametros de inicio
do periodo, fechamento do periodo e visualizacdo da folha de decisbes de cada
empresa de uma turma especifica.

Os demais moédulos compreendem a gravacdo dos dados referentes as
decisdes de cada setor das empresas envolvidas. Sdo as telas que correspondem a
utilizacdo dos usuarios denominados “Gerentes” e que, com apoio dos dados
apresentados nas telas podem efetuar seus calculos com maior rapidez do que com
0 método praticado com o modelo antigo de jogo, que era feito por um jornal.

Apés a elaboracdo do Diagrama de Casos de Uso, partiu-se para as
descricdes dos casos de uso. Foi observada a divisdo dos médulos que se estipulou
anteriormente para esta tarefa também. Todas as tarefas seguintes também foram
efetuadas obedecendo esta divisdo modular.

Em paralelo, discutiu-se em diversas reunides as funcionalidades e a
construcdo do Diagrama de Classes. Depois de muitas versoes, estipulou-se um
modelo definitivo que se decidiu ndo alterar até finalizar o projeto.

No mesmo andamento do Diagrama de Classes, foi desenvolvido o
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Diagrama de Entidades e Relacionamentos. Procurou-se no inicio apenas gravar os
dados que fossem necessérios, evitando redundancia e dados que poderiam ser
calculados. ApoOs o inicio da implementacao, viu-se que o desempenho na efetivacao
dos calculos ndo era satisfatorio, entdo se propds a criacdo de tabelas especiais
para auxiliar nos relatdrios mais funcionais.

Ao iniciar a implementagéo, ocorreram diversos problemas, principalmente
devido ao desconhecimento do JSF. Mesmo assim a equipe decidiu por continuar
por tempo determinado na implementacdo com esta tecnologia. Ao final do prazo
maximo de desenvolvimento foi necesséario abandonar o uso do JSF e utilizar o JSP
em todo o projeto.

Outro fator que contribuiu para a troca de tecnologia no desenvolvimento foi
o0 tempo que se fez necessario para aprender a utilizar corretamente 0s recursos
basicos do JSF e que mostrou-se perdido. A equipe encontrou diversos modelos de
implementacdo e, apos trés ou quatros modelos diferentes, tendo melhor aceitacéo
e adaptacdo ao modelo DAO para o desenvolvimento do sistema.

O problema maior encontrado foi que, ha diversos livros e tutoriais na
internet que ensinam alguns passos béasicos do desenvolvimento com a utilizagédo
das tecnologias acima mencionadas, mas ao encontrar algum desafio mais
elaborado nao é facil encontrar exemplos ou referéncias que tragam uma solucéo
simplificada que iniciantes na linguagem possam adaptar.

Assim sendo, passaram-se diversos modelos de implementacdo, o que
tomou um tempo bastante extenso do desenvolvimento do projeto, sendo enfim
finalizado com uma utilizagdo conjunta de algumas tecnologias. Isto agregou a
equipe uma experiéncia consideravel no como fazer e também no como néo fazer a

implementacéo com os recursos disponiveis de cada tecnologia.
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4 APRESENTACAO DO SOFTWARE

Nesta secdo apresenta-se o sistema E-Jogos. A utilizacdo do sistema baseia-

se no diagrama de Atividades ilustrado na Figura 8:

151

[HAG]

Figura 8 — Diagrama de Atividades

Como se pode observar, o uso do sistema tem inicio com a alimentacdo de
parametros iniciais, feita pelo coordenador que em seguida ativa um periodo, para
possibilitar aos alunos a entrada de dados.

Seguindo os passos de uso, os gerentes (alunos) deverao fornecer os dados
de decisdo que julgarem os mais apropriados para a estratégia de sua empresa.

Pode-se iniciar a entrada de dados pelo gerente de vendas que ird definir as metas



29

de vendas do periodo para cada uma das regides.

Em continuagao, e tendo em vista a demanda solicitada pelo setor de vendas,
o gerente de producéo ira definir a quantidade de maquinas que a empresa deseja
adquirir para o proximo periodo e, a quantidade de maquinas que deseja vender no
final deste periodo.

Com base no numero de maquinas e na quantidade de funcionérios
necessarios para operar todas as maquinas, o gerente de RH determinara quantos
funcionarios serdo demitidos ao final do periodo ou admitidos neste periodo. Devera
entdo consultar o gerente de financas para verificar se ha condigbes de efetivar a
deciséo de contratacdo/demisséo sugerida.

Com o numero de funcionarios definido, o gerente de producao informara os
dados de produtividade que imagina serem plausiveis para o periodo e também
informa a necessidade de compra de matéria prima. O gerente financeiro avalia em
conjunto essa compra para verificar se é viavel o custo final. Em paralelo, o gerente
de RH deve informar o valor a ser investido em treinamento (porcentagem da folha
de pagamento), verificando também com o gerente financeiro a viabilidade de custo.

Com todos estes dados em maos, o0 gerente financeiro decide a forma de
pagamento a utilizar para a compra de matéria prima. Paralelamente o gerente de
vendas informa o quanto deseja investir em propaganda nas regides. O gerente
financeiro entdo verifica a viabilidade deste investimento e aprova-o.

A seguir o gerente de vendas informa a porcentagem de lucro que deseja
para entdo efetivar o célculo do preco final do produto para cada regido. O gerente
financeiro, por sua vez, finaliza as suas decis6es do periodo informando qual quantia
deseja emprestar dos bancos para manter a empresa, os valores de duplicatas a
descontar e o valor que sera aplicado em investimentos.

Ao final de todas estas entradas de dados, qualquer um dos gerentes pode
visualizar sua folha de decisdes consolidada e, em seguida, remeté-la ao
coordenador para que o periodo seja fechado e os dados sejam considerados
definitivos.

A ordem de entrada de dados descrita acima nao é obrigatéria. Exemplo.: o
gerente pode optar por iniciar pela compra de matéria-prima, com base de quanto foi

gasto nos periodos anteriores.
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4.1 INICIO DO SISTEMA

O usuério (coordenador ou gerente), ao iniciar o sistema é apresentado a tela
Login (Figura 9), que possibilita o inicio de uma sessdo no sistema através da
autenticacdo do nome de usuario e senha, fornecidos pelo usuério com a submisséo

no botao “Entrar”.

Jogos de Empresas I ‘

casastrar-me

Figura 9 — Tela Inicial do Sistema

Caso ndo haja cadastro do usuario, existe a possibilidade do mesmo
cadastrar-se ao clicar no menu “Cadastrar-se”, que ira conduzi-lo a tela Cadastro de

usuério (Figura 10).

A tela Cadastro de usuario possibilita que um novo usuario, gerente ou
coordenador, cadastre-se no sistema e possa usufruir de seus recursos. Trata-se de
insercdo dos dados nos campos da tela com uma senha ao sistema através da
confirmagdo no botdo “Salvar”. A Figura 10 apresenta a tela preparada para o

cadastro de usuério Coordenador (Professor).
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E-Jogos de Empresas -

Cadastro de Usuario

st

E-mail

Email valido!
Senha

Confirmar Senha
Tipo © aluno O profess:

ot de e

‘Coordenador coordenador

e —
— [turma 1[=]

setor oarseracao 5]

e 1]

Figura 10 — Cadastro de Coordenador

Ja a tela cadastro de usuario também permite que seja selecionado o tipo
“aluno”. A Figura 11 apresenta a tela preparada para o cadastro de usuéario Gerente
(Aluno), na qual os campos complementares sao habilitados, inclusive o campo
“Cddigo de Acesso” que é informado pelo Coordenador a turma para que os seus

alunos possam cadastrar-se.

E-Jogos de Empresas -

Cadastro de Usuario

Usuario
E-mail Email validol.
Senha

Confirmar Senha
Tipo

Cédigo de Acesso
Coordenador
Matricula

Turma

Setor

Empresa

Figura 11 — Cadastro de Gerente
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4.2 MODULO COORDENACAO — CADASTRO DE TURMAS

Ao se logar como Coordenador, acessando o menu Turmas — Nova Turma, o
usuario entra na tela de cadastro de turma (Figura 12) que possibilita a inclusdo de
novas turmas no sistema.

Para inserir nova turma, bastara ao usuario Coordenador inserir os dados

desejados nos campos e submeté-los no botdo “Gravar”.

E-Jogos de Empresas

Turmas Dados Cadastrais Sair

Cadastrar Turma - Usuario coordenador

Cadastrar Turma

Turma Nova Turma
Apelido Turma Nova
Semestre 1

Ano 2011
Ativa €]

Gravar

Figura 12 — Tela de Cadastro de Turmas

Possuindo ao menos uma turma cadastrada, o coordenador ser& direcionado
apos a entrada no sistema, a tela de Acesso a Turmas, disponivel também no menu
Turmas — Acessar Turmas. Esta tela exibe dados das turmas (Figura 13), que
carrega uma lista das turmas existentes para este coordenador e possibilita as
seguintes fungdes:

- Edigcéo de Turmas;

- Definicéo do periodo ativo;

- Visualizagao dos alunos cadastrados;

- Visualizagédo da Folha de Decisdes;

- Cadastro de Parametros Variaveis;
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- Cadastro de Pardmetros Fixos;

E-Jogos de Empresas

Turmas Dados Cadastrais Sair

Acessar Turmas - Usuério coordenador

Acessar Turmas

Nome Apelido Ano Semestre Eerioic Eabes Al
Ativo Decisdes Cadastrados Varidveis Fixos
turma turma
: " 2011 1 3 [ B & 2 2
turma turma
5 5 2011 2 6 [+ 2 & 2 =)

Figura 13 — Tela de Acesso a Turmas

Cada campo “Nome” possui um link que carrega os dados da turma escolhida

para edicdo na pagina de cadastro de turmas. Em continuagdo. No campo “Periodo

z

Ativo” é possivel definir para a turma qual o periodo que ela tem disponivel para
insercéo de dados.
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4.3 MODULO COORDENACAO — CADASTRO DE PARAMETRO VARIAVEL

Ao optar pelo link “Parametro Variavel’ na tela Acessar Turmas, o usuario
Coordenador terd a possibilidade de alterar os parametros que definem algumas
referéncias para as empresas em determinados periodos (Figura 14). Apdés
revisar/alterar os campos de interesse as modificacdes devem ser submetidas ao
sistema através do botao “Gravar”.

E-Jogos de Empresas

Turmas Dados Cadastrais Sair

Parametro Variavel - Usuario coordenador
000800000000

Parametro variavel

Logistica Regido($) 25,00
Logistica outras Regides($) 50,00
Campanha de Marketing($) 10000,00 l
Taxa de Juros (SELIC)(%) 4,00
Variacdo da Taxa Referéncial(TR)(%) 4,00

Figura 14 — Tela Cadastro de ParGmetro Variavel
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4.4 MODULO COORDENACAO — CADASTRO DE PARAMETRO FIXO

Ao optar pelo link “Parametro Fixo” na tela Acessar Turmas, o0 usuario
Coordenador terd a possibilidade de alterar os parametros que definem algumas
referéncias para as empresas (Figura 15). ApOs revisar/alterar os campos de
interesse as modificacbes devem ser submetidas ao sistema através do botéo
“Gravar”.

E-Jogos de Empresas

Turmas Dados Cadastrais Sair

Parametro Fixo - Usuario coordenador

Parametro Fixo

Valor do Prédio($) 5440000,0C
Valor do Terreno($) 1200000,0C
Perc. de Ajuste para maquinas(%) 20,00
Perc. de juros para atraso(%) 98,00

Figura 15 — Tela Cadastro de Pardmetro Fixo
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4.5 MODULO COORDENACAO — FOLHA DE DECISOES

O link Folha de Decisoes leva a tela de escolha de empresa/periodo, na qual
o coordenador seleciona um item para exibicdo da folha de Decisdes. Ao selecionar
um periodo e uma empresa, 0 sistema carrega a tela de Folha de Decisdes para o

conjunto indicado/selecionado. A Figura 16 mostra a tela carregada para a Empresa
2, no Periodo 3.

E-Jogos de Empresas 1

Turmas Dados Cadastrais Sair

Acessar Turmas - Usuario coordenador
[o]1]2]3]al5]el7]a]e10]11]12]

Empresa 1 2 3 4 5 6 7 8

Folha de Decisdes

Vendas
Regides 1 2 3 a 5 6 7 8 9
Preso 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Prazo Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0
Nr.

0 0 0 0 0 0 0 0 0
Campanhas
Recursos Humanos Produgéao Compra / Venda de Maquinas (qtde) Finangas
Admitidos (qtde) 0 Compra Programada - MP A (qtde) 0,00 Tipo Miquina  Compra Venda Empréstimo (oo
Demitidos (qtde) 0 Compra Programada - MP B (qtde) 0,00 Alfa 0 0 () !
Salario Base ($) 0,00 Prazo Compra MP Beta 0 0 Tipo
Treinamento (%) 0,00 Nivel de Atividade (%) 0,00 Gama o 0 Empréstimo
Participagio (%) 0,00 ProduSo Extra (%) 0,00

Figura 16 — Tela de Folha de Decisdes - Coordenador
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4.6 MODULO COORDENACAO — ALUNOS CADASTRADOS

O link “Alunos Cadastrados”, ao ser acionado carrega um resumo dos alunos
gue estdo matriculados na turma selecionada. Serve para controle informativo do
coordenador sobre a adeséo real dos alunos ao jogo. A Figura 17 apresenta-nos

esta tela:

E-Jogos de Emp[ "

Empresa Aluno E-mail Setor
1 1 1q Coordenacao

2 aluno2 aluno2 Financas
Turmas Dados Cad 3 jose jose@hotmail.com Coordenacao
1 rafael rafael Coordenacao
Acessar Turmas - Usua
Acessar Turmag
N Apelid
ome Ul Varidveis Fixos
turma turm;
1 1 2 2
turma turm:
2 2 v @

B E-Jogos deEmpresas rar  ~ I3 Mostrar todos os downloads.. X

Figura 17 — Tela Alunos Cadastrados — Turma
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4.7 MODULO COORDENACAO — DADOS CADASTRADOS

Ao optar pelo menu “Dados Cadastrais” o usuario Coordenador tera a
possibilidade de visualizar os dados referentes ao seu cadastro (Figura 18). Caso o

usuario queira alterar a senha, basta informar os dados necesséarios e acionar o
botao “Gravar’.

E-Jogos de Empresas

Turmas Dados Cadastrais Sair

Usuario
Usuario

Usudrio coordenador
Chave de Acesso Al
E-mail coordenador
Para redefinir a senha informe os campos abaixo
Senha |

Confirmar Senha \

Figura 18 — Tela Dados Cadastrais
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4.8 MODULO GERENTE — APRESENTAGCAO

Ao estar entrar no sistema como Gerente (Aluno), temos disponiveis 0s
menus de cada setor da empresa para ser inserido o0 seu conjunto de decisdes, a

Figura 19 apresenta a tela de menu inicial do Gerente

E-Jogos de Empresas

Vendas = Produgc  RH | Finangas  FolhadeDecisies  DadosCadastrais | Sair

Usudrio

Bem-vindo ao E-Jogos de Empresas

Figura 19 — Tela Menu — Gerente

Cada menu apresentado contém uma ou mais telas nas quais os dados de
decisdes serao informados e armazenados. A ordem em que se dispdem 0s menus
serve para guiar o gerente durante a alimentagéo de dados. Para melhor usabilidade
do sistema, segue-se a ordem de apresentacdo dos menus para preenchimento dos
dados. Nao ha problema em ser utilizada uma ordem diferente de preenchimento,

esta ordem é meramente sugestiva.
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4.9 MODULO GERENTE - VENDAS

O primeiro menu apresentado nos leva a tela de gerenciamento de vendas
(Figura 20). Nela sdo apresentadas todas as Regides nas quais a empresa atual
pode ter seus produtos distribuidos. Aqui o Gerente ir4 informar a quantidade de
unidades de produtos acabados que se deseja disponibilizar para a venda em cada
uma das regides.

Em seguida o Gerente podera definir as campanhas de propaganda
referentes a cada regido, bem como o Prazo para pagamento destes produtos e a
margem de lucro almejada. O célculo do preco sera executado ao ser confirmado o

envio dos dados da tela ao pressionar o botdo “Calcular”.

- E-Jogos de Empresas

Vendas

Produgio  RH

Vendas - Usudrio a

[o}1]2]s]a]s]6l7]a]er0]11]12]

Vendas

Regides 1 2 3 4 5 6 7 8 s

Metas/Vendas

(qtde) 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Nr.
Campanhas
(qtde)
Prazo

Margem de
Lucro(%)
Prego ($)

Juros Vendas

Calcular

b
Prazo 0[]

0,00

0,00

3 Prazo (%): 4,00

o
prazo 0[]
0,00

0,00

Prazo 0[~]

0,00

0,00

Prazo 0[]

0,00

0,00|

0
Prazo 0[]
0,00

0,00

o
Prazo 0[]
0,00

0,00

0
Prazo 0[]
0,00

0,00

o
prazo 0[]
0,00

0,00

o
Prazo 0[]
0,00

0,00

Figura 20 — Tela Gerenciar Vendas
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4.10 MODULO GERENTE — PRODUGCAO MAQUINAS

O segundo menu apresentado nos leva a tela de gerenciamento de producéo,
onde o primeiro link carrega a tela de maquinas (Figura 21). Nela séo apresentadas
todas as maquinas, modelos e preco de venda individual. Aqui o Gerente ira

informar a quantidade de unidades de maquinas que se deseja adquirir ou vender no
periodo atual.

E-Jogos de Empresas -

Vendas  Produgio  RH  Financas  Folha deDecisies  DadosCadastrais  Sair

Maquinas - Ususrio a

(o) 1]2]al4]s]e]7]a]e J1of11]12]

Inventario de Maquinas

cod. Tipo  Idade Valor Cantabil
126 Alfa s 500000,00
127 Alfa 10 480000,00
128 Alfa 10 480000,00
120 Alfa 20 450000,00
130 Alfa 20 450000,00

Compra e Venda de Maquinas

Tipo Méquina Compra Venda

Alfa 0 0

e ;

Gama 0 )

Figura 21 — Tela Gerenciar Produ¢do — Maquinas
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4.11 MODULO GERENTE - PRODUCAO PRODUTIVIDADE

O segundo menu apresentado nos levard também a tela de produtividade
(Figura 22). Nela sédo apresentados os dados resumidos de todas as maquinas,
quantidade por tipo, funcionérios alocados e capacidade de producdo. Aqui o
Gerente ira visualizar qual a sua capacidade produtiva inicial e final e, com base
nestes dados, preencher os campos de nivel de atividade, producdo extra e indice

de produtividade do periodo atual.

E-Jogos de Empresas -

Vendas  Produgio  RH  Finangas  FolhadeDecisbes  DadosCadastrais  sair

Produtividade - Usudrio a

(o) 1]2]sl4]s]e]7]a]e Jiof11]12]

Capacidade Produgio

Alfa Beta Gama
Mégquinas (qtde) 500 0.00 000
Empregados Alocados (qtde) 00,00 0,00 000
Capacidade (qtde) 10000,00 0,00 0,00

Produgéo do Periodo

Produgso Inicial (qtde) 10000,00
Nivel de Atividade (0% a 100%) 100.00
Produgio Extra (100% a 125%) 100,00

indice de Produtividade (0% a 100%) 100,00
Produgio Final (gtde) 10000,00

Figura 22 — Tela Gerenciar Producéo — Produtividade
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4.12 MODULO GERENTE — PRODUGCAO MATERIA PRIMA

O segundo menu apresentado por fim nos levarad a tela de solicitacdo de
compra de matéria prima (Figura 23). Nela sdo apresentados os dados do estoque
de matéria prima inicial e final, calculados pelo sistema e a quantidade de producéo
atual. Aqui o Gerente informara as quantidades de cada tipo de matéria prima
desejara adquirir no periodo atual e no préximo, através dos campos de compra

Especial ou Programada.

E-Jogos de Empresas -

Vendas  Produgio  RH  Finangas  FolhadeDecisbes  DadosCadastrais  sair

Materia Prima - Usudrio a

(o) 1]2]sl4]s]e]7]a]e Jiof11]12]

Compra de Matéria-prima

A B
Estogue Inicial (atde) 30000,00 20000,00
Consumo na Produciio (atde) 30000,00| 20000,00)
Compra Especial (qtde) 0,00 0,00
Compra Programada (qtde) 000 000
Estoque Final (atde) 0,00 0,00

Figura 23 — Tela Gerenciar Producgéo — Solicitar Matéria Prima
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4.13 MODULO GERENTE - RH

O terceiro menu apresentado nos levara a tela Folha de Pagamento (Figura
24). Nela sdo apresentados os dados necessarios ao controle administrativo de
pessoal da empresa para o periodo atual. O Gerente aqui informa o niumero de
funcionarios a Demitir / Admitir, o valor do Salario-base e os valores que seréo

gastos com Treinamento de pessoal e pagamento de participacdo nos lucros.

Vendss  Producio  RH  Financas  FolhadeDecis3es  Dados Cadastrais  Sair

Folha de Pagamento - Usuario a
[oJ1f2[s]4fals7]s]e [io]s1]i2]

Contratacdol/ Demissdo

Admitidos (Qtde) o

Demitidos (Qtde) o

Parametros para Calculo da Folha

1300,00

Quadro de Funcionarios

Setor Quantidade:

Folha de Pagamento

Setor Total ($)
Administraggo  104000,00
Vendas 52000,00
Produgio 611000,00
Total Folha 767000,00

Demais Custos de RH
Horas Extras ($) 0,00

Participagio nos Lucros ($) 0,00
Rescisdo ($) 000

Figura 24 — Tela Folha de Pagamento

O sistema, ap6s a atualizacdo dos dados recalculard os dados de folha de
pagamento de pessoal e os dados de participacdo nos lucros, horas extras

trabalhadas e treinamento de pessoal.
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4.14 MODULO GERENTE — FINANGCAS COMPRA MATERIA PRIMA

O quarto menu apresentado nos levara as telas de Financas. A primeira tela
apresentada na Figura 25 é a de compra de matéria prima. Nela sdo apresentadas
as quantidades de matéria prima dos tipos A e B que o gerente de producéo solicitou
para compra para o periodo atual e posterior. O Gerente Financeiro entdo informa o

tipo de prazo de pagamento que sera aplicado para a compra solicitada.

E-Jogos de Empresas

Vendas Produgéo RH Financas Folha de Decisdes Dados Cadastrais Sair

Compra MP - Usuario a
(0] 1]2]3]a]5]6]7]a]ot0[11]12
Solicitagdo Departamento de Producéo - Compra de Matéria Prima

Tipo Compra Especial (qtde) Compra Programada (qtde)
A 1332,00 1231,00
B 12342,00 34321,00

Prazo para Compra Programada Prazo 2

| 3

Figura 25 — Tela Gerenciar Finangcas — Compra Matéria Prima
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4.15 MODULO GERENTE — FINANGCAS EMPRESTIMOS

O quarto menu apresentado nos levara também a tela de empréstimo(Figura

26). Nela o gerente informa qual o valor de empréstimo desejado no periodo e o
prazo de pagamento do mesmo.

E-logos de Empresas 1

Vendas  Produgie  RH  Finangas  Folha de Decisbes  Dados Cadastrais  Sair
Empréstimos - Usudrio a

(o] 1]2]a]4]5]e]7 8o l10]t1]12]
Aquisigdo Empréstimo

Tipo Empréstimo Programado 2[~]

Valor Empréstimo ($)

130,00

Figura 26 — Tela Gerenciar Finangas — Empréstimo
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4.16 MODULO GERENTE — FINANGAS DIVERSOS

Por fim, o quarto menu nos levara a tela de Diversos, apresentada na
Figura 27. Nela o sistema apresenta os dados gerais que ndo possuem uma
classificacdo maior. S&o os dados de Desconto das Duplicatas, Aplicacbes
Financeiras, Inadimpléncia e Diversos.

E-Jogos de Empresas

Vendas Producdo RH Financas Folha de Decisdes Dados Cadastrais Sair

Diversos - Usuério a
0000000000006

Diversos

Desconto de Duplicatas ($) 10,00

Aplicagées ($) 1,00

p—

Diversos ($) 3,00

Figura 27 — Tela Gerenciar Finangas — Diversos
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4.17 MODULO GERENTE - FOLHA DE DECISOES

O quinto menu nos levara a tela de Folha de Decisbes da empresa atual,
apresentada na Figura 28. Nela o sistema apresenta os dados que foram inseridos
no sistema para o periodo atual. E possivel ao Gerente navegar nos demais
periodos e visualizar a folha de decisdes de cada um.

E-Jogos de Empresas I

Vendas Produgdo RH Finangas Folha de Decisées Dados Cadastrais Sair

Folha de Decisbes - Usudrio a

(o] 1]2]2]4]s]6]7]a]o]0]11]12]

Folha de Decisdes

Vendas

Regides 1 2 3 4 5 3 7 8 9
Prego 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Prazo Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0 Prazo 0
Nr.

a— 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Recursos Humanos Produgio Compra / Venda de Maquinas (qtde) Finangas
Admitidos (qtde) 0 Compra Programada - MP A (qtde)  1231,00 Tipo Méquina  Compra Venda

Demitidos (qtde) 0 Compra Programada - MP B (qtde)  34321,00 Alta 0 30

Salério Base (§) 0,00 Prazo Compra MP Beta 430 0

Treinamento (%) 0,00 Nivel de Atividade (%) 100,00 Gama 0 0

Participagio (%) 0,00 Produggo Extra (%) 100,00

Empréstimo (§) 130,00
Tipo Empréstimo  Programado 2

Figura 28 — Tela de Folha de Decisdes



49

4.18 INSTALACAO E CONFIGURACAO DO SISTEMA

A seguir sera descrito como proceder a instalacéo do servidor da Aplicacéo E-
Jogos no sistema operacional Windows 7. Para a conclusdo deste passo, seréo
necessarios os seguintes programas:

- Netbeans 6.9 ou superior encontrado no site http://netbeans.org/. Com ele
sera instalado o Servidor Glassfish utilizado nesta aplicacéo.

-MySQL  verséo 5.0.92 ou superior  encontrado no  site
http://dev.mysqgl.com/downloads/mysql. Sistema Gerenciador de Banco de Dados
utilizado na aplicacao;

- MySQL Workbench 5, ferramenta visual para manutencdo de banco de
dados MySQL, encontrado em http://dev.mysqgl.com/downloads/workbench/

Apébs a instalacdo simples (padrdo) dos programas acima serdo necessarias
as seguintes configuragoes:

4.18.1 Banco de Dados:
Inicie o programa MySqgl WorkBench e acesse o Menu “File”, opgéo “Open

SQL Script...”, conforme nos mostra a Figura 29.

file | Edit View Quey Databsse Plugins Scripting Commun)
New Model Ctrl+N
New Script Tab Ctrl+T
Open Model Ctie0
Open SQL Seript... Crl+Shifte0 |

Open Recent »

Close Tab Ctrbew
Save Script Ctrl+S
SaveScriptAs..  Ctrl=Shift=5

Ctrl+P Y ERERE

Heorer [ m e

Exit Ctrl+Q Tables (35 items)

n Information

127.0.0.1:3306

: MysQL
5.5.5-m3

ot

ceunTzn
Gamaa |6

SQL Editor Opened.

Figura 29 — WorkBench — Abrir Script SQL


http://netbeans.org/
http://dev.mysql.com/downloads/mysql
http://dev.mysql.com/downloads/workbench/
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Localize o arquivo “bancoDeDados.sql” contido no cd de instalacdo. Sera
aberto o conteudo e a tela devera ficar conforme a Figura 30, logo abaixo. Execute
este script clicando no botdo em forma de raio, situado no canto superior esquerdo

da tela, na barra de atalhos.

Fle Edit View Query Database Pluging  Scipting Community Help
WiwlvidRoe Citle|s

2 1e @0LD_UNIQUE_CHECKS= , UNIQUE_CHECKS=0;
@OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS= , FOREIGN_KEY_CHECKS=0;
E£T @OLD_SQL_MODE , SQL_MODE='TRADITIONAL ' ;

mydb™ D€ ARACTER SET latanl £ latinl_swedish_cz2 ;
€]0gos” DEFAULT CHARACTE £T latinl ;

Figura 30 — WorkBench — Executar Script SQL

Este arquivo deve criar a base de dados e carregar os dados iniciais do
sistema. A senha do banco de dados devera ser “projeto” ou, devera ser editado o
arquivo EJogos\src\java\control\DB.java, encontrado nos arquivos do projeto Ejogos

para que o acesso da aplicacéo ao banco funcione.

4.18.2 Aplicagéo - Netbeans:

Primeiramente, inicie o programa NetBeans que foi previamente instalado na
sua estacao de trabalho.

Em seguida, copie os arquivos da pasta “Aplicagdo” para uma pasta de sua
preferéncia. Esta pasta sera a pasta base para o projeto. E onde estardo todos os

codigos-fonte da aplicacdo e, onde deverdo ser salvos os arquivos apdés a



modifica¢ao pelo Netbeans.
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Usando o programa Netbeans, acesse o menu “Arquivo”, opgao “Abrir

projeto”. Conforme pode ser visto na Figura 31.

Janela Aguda

cwsan §-@- 98

B! Novosrquive i

oAb proeto.. CirteShitt-0
Abrir projeto recente »

Abrir arquives recentes 0

Grupo de projetos »

Projeto Properties
Importes projetos. »

Cule$

CirleShift5

Configurar pagina..
Imprime Cirle Alt+ Shit P

It een HTML

Sair

wx; do teste

Figura 31 — Netbeans — Tela Inicial
[ Netbeans 0E 63

Arquo Edtar Exibw Nevegar Codigo-fonte Refatorsr Executsr Depurar Perfil Equipe Femamentss Jonels Amde

THWIR-& DEES

(promon 48 servion.

<ienium projeto estd sberto>

Fle name: 0:\Wiplcacio EJogos

Flesoftype:  Dwetdnio do projeto

Figura 32 — Netbeans — Abrir Projeto
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A seguir serd apresentada a Figura 32. Nesta tela deverd ser localizada a
pasta para onde foram copiados os arquivos anteriormente da pasta “Aplicacao”.
Nesta pasta, localize a pasta “EJogos” e clique no botao “Abrir Projeto”.

Por fim, estando com o projeto aberto, conforme nos mostra a Figura 33,
deve-se clicar no botdo “Executar”, representado como um triangulo verde inclinado

para a direita (mesmo simbolo classico de “Play” dos aparelhos de audio e video).

iw.m tdew leby Nweger Codigodonte Retatorsr Gxecuter Depurs Pertd Iquipe femamentss lanels Aude

£

| S PER-G- DES

Suda VN Aeautados do teain
Dogos(rn) «  Glassishvd =

d

Ynghaventanco [ ogs ®

Figura 33 — Netbeans — Executar Projeto

Para acessar a aplicacdo a partir da maquina em que esta instalado o
sistema, deve-se utilizar um navegador web qualquer, sendo necessario informar o
endereco http://localhost:8080/EJogos/. Para o acesso ao mesmo servidor a partir
de outras maquinas localizadas na mesma rede, devera ser utilizado o endereco IP
da maquina servidora no lugar da palavra localhost, por exemplo:
http://192.168.1.100:8080/EJogos/.

O IP de uma maquina pode ser encontrado no Windows 7 ao ser digitado o
comando “ipconfig” na janela de prompt de comando (estilo DOS) e teclando “Enter”,

conforme nos mostra a Figura 34.


http://localhost:8080/EJogos/
http://192.168.1.10:8080/EJogos/
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BN C\Windows\system32icmd.exe - - |£|E‘éj

C:sUsers~Doglei*ipconfig

Conf iguracdo de IP do Windows

Adaptador de Rede sem Fio Conexfdo de Rede szem Fio:

Sufixo DHNS especifico de conexdo.
Endereco IPuvb de link local . .
Endereco IPvd4. . . . . . . . .
Mascara de Sub-—rede . . . . . .
Gateway Padrdo. . . . . . . . .

- - feBB::287abeZ2f :4hfB:34cfx12
- - 192.168.8.188

- . 255.255.255.8

- - 192.168.8.1

Adaptador Ethernet Conexdo local:

Estado da midia. . . . - e - . - midia desconectada

Sufixo DNS especifico de conexdo. .

Adaptador de tinel isatap.{4BBEA?SA-DFEF-443C-BED3-3A897931FAE4Y:

Estado da midia. . . . . . midia desconectada

Sufixo DMS especifico de conexdo. . . . . .

de tianel isatap.{171CS5EBC-AC28—-4CBE-B341-3454F61DCC24% :

da midia. . . . . . . . . . . . . . : midia desconectada
DHE especifico de conexdo. . . . . . =

de tinel Teredo Tunneling Pseudo—Interface:

Sufixo DNS especifico de conexdo. .

Endereco IPv6 . . . . . . . . . . . 2001 :8:4137:-%eY6:143a:8da2:42chH
teadd

Endereco IPv6 de link local . . . . feBA::143a:8da2:42c5ieadd=13

Gateway Padrdo. . . . . . - . . . . H-

C:~UsersrDoglei

o — - - A

Figura 34 — Prompt de Comando — Endereco IP

A partir destes passos, 0 sistema executara o inicio do sistema, sendo
possivel executar 0s passos indicados a partir do item 4.1 anteriormente descritos. O

sistema tera seu inicio de uso com os dados que o usuario desejar inserir.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto buscou a aplicacdo dos conceitos e técnicas aprendidas em sala
durante todo o curso. Nele foi possivel aplicar a andlise de requisitos, gerenciamento
de projetos, conceito de sistemas orientados a objetos, desenvolvimento de
aplicacdes com Java Web dentre outros conhecimentos.

Foi possivel exercitar o trabalho em equipe e vivenciar as dificuldades que se
encontram ao trabalhar em projetos com etapas compartilhadas. Ao final foi possivel
apresentar um sistema que preenche 0s requisitos do seu escopo de projeto,
consistindo numa solugéo eficaz para o usuario.

O tema, Jogos de Empresas, sugere por si s6 grande variedade de opcdes
gue podem vir a complementar o projeto. Como sugestdo, citamos o complemento
deste com os relatorios gerenciais de uso mais comum: DRE, Balanco Patrimonial e
Fluxo de Caixa.

Durante a fase de testes deste projeto, foi desenvolvido um mini-simulador de
mercado em Excel para auxilio nos testes. A parametrizacdo do simulador levou em
consideracao as seguintes variagoes:

a) O impacto do crescimento econémico na relacdo demanda;

b) Quantidade de campanhas publicitarias nas vendas;

c) Efeito da demissdo de funcionarios na motivacdo dos empregados,
consequentemente, diminui¢do da produtividade;

d) Aumento da producao em relacdo ao percentual de treinamento;

e) Impulso nas vendas devido a facilidades de crédito (juros baixos e
possibilidade de parcelamento).

Com isso, verificou-se a possibilidade de estender este sistema no intuito de
incrementa-lo com um simulador de mercado, além de continuar sendo um suporte

as decisdes do usuario.



55

6 REFERENCIAS

ASSOCIATION FOR BUSINESS SIMULATION AND EXPERIENTIAL
LEARNING. Guide to business gaming and experiential learning. London:
Nichols/GP Publishing, 1990.

BLATT, A. Contabilidade para quem ndo entende nada do assunto. Séo
Paulo: Negdcio Editora, 2000.

CHIAVENATTO, I. Recursos humanos na empresa. Sao Paulo: Atlas, 1989.

CHIAVENATTO, I|. Gestdo de pessoas: o novo papel do recursos humanos

na organizacao. Rio de Janeiro: Campus, 1999.

DAVIS, M. M.; AQUILANO, N. J.,CHASE, R. B. Fundamentos da

administracdo da producéao. Porto Alegre: Bookman, 2001.

DIAS, S. R. Gestao de marketing. Sado Paulo: Saraiva, 2003.

GIL, A. C. Administracado de recursos humanos: um enfoque profissional.
Séo Paulo: Atlas, 1994.

GITMAN, L. J. Principios de administracdo financeira: essencial. 2. ed.

Porto alegre: Bookman, 2004

GONCALVES, Edson. Desenvolvendo aplicagbes WEB com jsp, servlets,
javaserver faces, hibernate, ejb3 persistence e ajax. Rio de Janeiro: Editora
Ciéncia Moderna Ltda, 2007.

GUEDES, Gilleanes T. A. UML : uma abordagem pratica. Sdo Paulo:
Novatec Editora, 2006.



56

Sites Pesquisados

O’Really on Java.com. The Java Programming Language. Disponivel em: <
http://onjava.com/pub/a/onjava/2006/03/08/what-is-java.html#java-programming-

language> Acesso em: 27 nov. 2010.

GUJ — Grupo de Usuérios Java. O que € JavaServer Faces? Disponivel em:

<http://www.guj.com.br/content/articles/jsf/jsf.pdf> Acesso em: 27 nov. 2010.

Lisboa, Izaias. Tutorial JavaScript. Disponivel em: <http://www.micropic.com.
br/noronha/Informatica/PD/JAVASCRIPT/CodeFactory-JavaScript.pdf> Acesso em:
30 nov. 2010.



APENDICE 1 - DIAGRAMA DE CASOS DE USO
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uc E-Jogos de Empresa )

UC15 - Visualizar
Dados Cadastrais

UCO1 - Acessar
Sistema

UCo2 - Manter
Usudrio

UCo08 - Manter
Turma

Coordenador
UC11 - Manter
UC10 - Enviar Folha Parametros Variaveis
de Decisfes -
<<gitend=> 7
Gerente Produgdio — N I
Gerente <sextend>> "« ~ i ’
UCO09 - Controlar
UCO05 - Solicitar Compra Periodo
de Matéria Prima B <<gxtend>>
\ ~
Gerente RH <<extend>> Se

UCo3 - Manter
Folha Pagamento

\ UC12 - Manter
. Y Pararnetros Fixos
UCO6 - Solicitar N
Empréstimo \

Gerente Vendas Gerente Finangas

UCO7 - Gerenciar
Vendas

UC13 - Visualizar
Alunos Cadastrados

Figura 35 — Diagrama de Casos de Uso



APENDICE 2 — DESCRICAO DOS CASOS DE USO
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UCO01 — ACESSAR O SISTEMA

Descricao
Este caso de uso serve para acessar o sistema.

Pré-condicoes
N/A

Pdés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter permitido o usuério acessar o sistema.

Ator Primario
Usuario

Fluxo Principal
1. O sistema apresenta a tela (DV01) (AO1).
2. O usuéario preenche o campo E-mail.
3. O usuario preenche o campo Senha.
4. O usuario clica no botao “Entrar”. (EQ1) (EQ2).
5. O caso de uso é finalizado.

Fluxos de Eventos Alternativos

AO01. O usuario clica no link “Cadastrar-me”: ]
1. O caso de uso UC02 — MANTER USUARIO é iniciado.
2. O caso de uso é encerrado.

Fluxos de Excecao

EOQ1. Campos obrigatoérios ndo preenchidos:
1. O sistema consiste os campos (RO1).
2. O sistema retorna a mensagem “Favor preencher todos os campos
obrigatérios”.
3. O Caso de Uso volta ao passo 2 do Fluxo Principal.

EO02. E-mail ou senha inexistente:
1. O sistema consiste os campos (R02).
2. O sistema retorna a mensagem “ Login invalido!”.
3. O Caso de Uso volta ao passo 2 do Fluxo Principal.
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Reqgras de Negécio

RO1. Campos de preenchimento obrigatorio:
e E-mail;
e Senha.

R0O2. Validac&o dos campos:
1. O sistema verifica se o valor inserido no campo E-mail ja foi previamente
cadastrado.
2. O sistema verifica se o valor inserido no campo Senha corresponde ao e-mail
inserido no campo E-mail.

DVO0O1 — Acessar o Sistema

E-Jogos de Empresas

E-mail |sufia@ig_cum |

Senha | cccccc |

Cadastrar-me
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UC02 — MANTER USUARIO

Descricdo
Este caso de uso serve para manter registros de usuario.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuario ter clicado no link “Cadastre-se” na tela DVO1 (Acessar Sistema).

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter cadastrado um usuario.

Ator Priméario
Usuario

Fluxo Principal

O sistema apresenta a tela (DV02).

O usuario preenche o campo Usuario.

O usuario preenche o campo E-mail. (E01)

O usuario preenche o campo Senha.

O usuério preenche o campo Confirmar Senha.

O usuario seleciona o Tipo “Aluno”. (A01)

O usuério preenche o campo Codigo de Acesso. (R01) (A03) (E02)

O usuario preenche o campo Matricula.

O usuario seleciona a Turma. (R02)

10 O usuario seleciona o Setor da empresa.

11.0 usuario seleciona a Empresa a qual pertence

12.0 usuario clica no botao “Gravar”. (E03) (E04).

13.0 sistema mostra a mensagem “Usuario <nome do usuario> cadastrado com
sucesso”.

14.0 caso de uso é finalizado.

CoNoOO~WNE

Fluxos de Eventos Alternativos

AO01. Tipo “Professor” é selecionado:
1. O sistema desabilita os seguintes campos:
e Cadigo de acesso;

e Matricula;
e Turma,

e Setor;

e Empresa.

2. O usuério clica no botao “Gravar’.
3. O caso de uso é finalizado.
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A03. Apds o preenchimento do campo “Cdédigo de Acesso” o sistema ira informar no
campo “Coordenador” o nome do coordenador referente ao cédigo informado.

A02. O usuario clica no botédo “Voltar:
1. Atela DVO1 (Acessar o Sistema) € apresentada.

Fluxos de Excecao

EOL1. Email informado ja existe no sistema:
1. O sistema apresenta a mensagem “Email <email informado > ja utilizado!”.

E02. Cadigo inexistente:
1. O sistema apresenta a mensagem “Professor nao encontrado! Cddigo
invalido”.

E03. Campos “Senha” e “Confirmar Senha” ndo possuem valores iguais:
1. O sistema consiste os campos (R05).
2. O sistema retorna a mensagem “Senhas diferentes!”.
3. O Caso de Uso volta ao passo 4 do Fluxo Principal.

EO04. Campos obrigatorios ndo preenchidos:
1. O sistema consiste os campos (R03).
2. O sistema retorna a mensagem “Favor preencher todos os campos
obrigatérios”.
3. O Caso de Uso volta ao passo 2 do Fluxo Principal.

Reqgras de Negécio

R0O1. O preenchimento deste campo exige que pelo menos um usudrio do tipo
Professor tenha sido previamente cadastrado no sistema. O Cdédigo de Acesso é
fornecido pelo coordenador da turma e é visualizado através do caso de uso UC15 —
VISUALIZAR DADOS CADASTRAIS.

R0O2. A turma ao qual o aluno pertence, deve ser previamente cadastrada pelo caso
de uso UC08 — MANTER TURMA.

R03. Campos de preenchimento obrigatorio:
e E-mail;
e Senha;
e Confirmar Senha;
 Tipo. (RO4)

R0O4. Campos adicionais de preenchimento obrigatério caso tipo selecionado
“‘Aluno”:

Matricula;

Turma;

Caodigo de Acesso;

Setor;
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e Empresa.
RO05. Validagao dos campos “Senha” e “Confirmar Senha”.

1. O sistema verifica se os campos “Senha” e “Confirmar Senha” possuem
valores iguais.

DVO01 — Acessar o Sistema

E-Jogos de Empresas

E-mail |50fia@ig_ca-m |

Senha | P |

Cadastrar-me

DV02 — Manter Usuario
E-Jogos de Empresas

Cadastro de Usuario

Usudrio 1080 |
E-mail |juau@gmail_cum | Email valido!.
Senha |¢-|¢-l¢ |

|

Confirmar Senha | (LLTE

Tipo @ alune © Professor
Cédigo de Acesso A3 |
Coordenador Blénio

Matricula a1 |
Turma H

Setor Financas []

Empresa 1[=]
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UCO03 - MANTER FOLHA DE PAGAMENTO

Descricdo
Este caso de uso serve para visualizar calculos e manter registros referentes a folha
de pagamento.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente apos:
1. Acessar o sistema por meio do caso de uso UC01 — ACESSAR O SISTEMA.
2. Ter clicado no link RH / Folha de Pagamento na tela DV0O3 (Menu Principal).

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter apresentado os calculos e mantido registros referentes a folha de
pagamento.

Ator Priméario
Gerente

Fluxo Principal

1. O sistema apresenta a tela (DV04).

2. O sistema preenche os seguintes dados: (R02)

¢ Quantidade de empregados (Administracdo, Vendas e Producao); (R01)

Admitidos;
Demitidos;
Total Salario Administracdo; (R03)
Total Salario Vendas; (R04)
Total Salario Producao; (R05)
Total Folha Pagamento; (R06)
Horas Extras; (R07)
Participagcédo nos Lucros; (R08)
Custos com Rescisédo; (R09)
Salario Base;
Treinamento;
e Participacdo nos Lucros.
O usuario preenche o campo “Admitidos”; (R10)
O usuario preenche o campo “Demitidos”; (R10)
O usuario preenche o campo “Salario Base”; (R11)
O usuario atualiza o campo Treinamento.
O usuério atualiza o campo Participacdo nos Lucros.
O usuario clica no botao “Atualizar”.
O caso de uso é finalizado.

NoOokwNE
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Regras de Negdcio

RO1. O jogo inicia com 500 empregados para cada empresa. O departamento
administrativo emprega 20 empregados e o departamento de venda 10 deles. O
restante dos empregados € do departamento de producdo. Os empregados dos
departamentos: administrativo e vendas, sdo considerados despesas fixas para a
empresa. O seu numero permanece constante, independente do nivel de atividade
da producéo e eles ndo fazem hora extra.

R0O2. Seréo carregados os dados padronizados no primeiro acesso a tela. Apés a
gravacao de algum dado, serdo sempre recuperados os dados salvos.

R0O3. Férmula para o calculo do total de salario do departamento de Administracao:
Total Salario Administracéo = Salario base * Quantidade de empregados no departamento de Administragdo * 4

R0O4. Formula para o calculo do total de salario do departamento de Vendas:
Total Salario Vendas = Salario base * Quantidade de empregados no departamento de Vendas * 4

RO5. Férmula para o calculo do total de salario do departamento de Producéao:
Total Salario Produgéo = Salario base * Quantidade de empregados no departamento de Produgéo

R06. Férmula para o calculo do total da folha de pagamento:
Total Folha de Pagamento = Total Salario Produgéo + Total Salario Administragéo + Total Salario Vendas

RO7. Férmula para o calculo das horas extras:
Horas Extras = Total Salario Produg&o * Producéo Extra * 0,5

R08. Férmula para o calculo da participacédo nos lucros:
Participacéo nos Lucros = Total Salario Produgéo * Participagdo nos Lucros (%)

R09. Férmula para o calculo da rescisao:
Custo com Rescisdo = Salario Base * Demitidos (gtde) * 0,6

R10. Os campos Demissdo e Admissdo referem-se somente aos empregados
pertencentes ao departamento de producao.

R11. O valor do campo “Salario Base” € a base para o calculo de todos os salarios
da empresa.



DV03 — Menu Principal

E-Jogos de Empresas

Vendas

Usuario

Producdo

Bem-vindo ao E-Jogos de Empresas

RH Finanras Folha de Decisdes Dades Cadastrais Sair

Folha de
Pagamento
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DV04 — Manter Folha de Pagamento

E-Jogos de Empresas

Folha de Pagamento - Usudrio Sofia

Contratagdo/ Demissdo

dmitides (Ode) | 0]
Demitidos (Qede) | O

Wendas Producio RH Finanas Folha de Decisges Dados Cadastrais

Parametros para Calculo da Folha

Sekiric Base (5)
Tres ) 0,00
Participacio [3)

Guadre de Funcicnarios

Setor OQuentidade
BAdministragio 20
Vendas 10

Folha de Pagamento

Setor Totsl [5)
Administracio  104000,00
Vendas 52000,00
Produgio £11000,00
Tatsl Falha 767000,00

Demais Custos de RH

Haoras Extres [5) 0,00
Participaciio nos Lucres [$) 0,00
Rescisio [$] 000

68



69

UC04 — MANTER PRODUTIVIDADE

Descricdo
Este caso de uso serve para visualizar os calculos e manter os registros referentes a
producédo do periodo.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. Ter acessado o sistema por meio do caso de uso UCO1l — ACESSAR O
SISTEMA.
2. Ter clicado no link Producéo/Produtividade na tela DVO3 (Menu Principal).

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter mostrado os célculos e mantido os registros referentes a producdo do
periodo.

Ator Primario
Gerente

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema apresenta a tela (DV05)
2. O sistema preenche os seguintes campos da tela:
¢ Quantidade de Maquinas (Alfa, Beta e Gama);
¢ Quantidade de Empregados Alocados (Alfa, Beta e Gama); (R01)
e Capacidade (Alfa, Beta e Gama); (R02)
e Producéo Inicial; (R03)
Usuério preenche o campo “Nivel de Atividade”. (R04) (R06) (RO7)
Usuario preenche o campo “Producao Extra”. (R06) (R05)
Usuario preenche o campo “indice de Produtividade”. (R04) (R06)
O usuario clica no botéao “Atualizar”.
O caso de uso é finalizado.

NoOokoWw

Regras de Negdcio

RO1. Cada maquina exige um numero de empregados alocados a ela para que esta
consiga atingir sua performance maxima, conforme especificagcao a seguir:

e Alfa: 80 empregados

e Beta: 230 empregados

e Gama: 450 empregados
Caso a empresa nao tenha empregados suficientes para operar todas as maquinas,
estes serdo alocados primeiramente as maquinas Alfa, Beta e finalmente Gama.

R0O2. Férmula para calculo da Capacidade de Producao:
Capacidade Produgédo = Quantidade Maquinas * Capacidade Maquinas * Empregados Alocados

R0O3. Férmula para calculo da Producéo Inicial:



Producéo Inicial = Capacidade de Producao

R0O4. Valor minimo = 0,00; valor maximo = 100,00.
RO5. Valor minimo = 100,0; valor maximo = 125,00.
R0O6. Formato do campo: 0,00.

RO7. Campo a ser preenchido com valores numericos e inteiros.

DV03 — Menu Principal

E-Jogos de Empresas

Vendas Prodirin RH Financas Folha de Decistes Dados Cadastrais Sair

= Maguinas

Usudrio i
Produtividade

Bem-v 2 Empresas
Materia Prima
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DV05 — Manter a Produtividade

E-Jogos de Empresas

Vendas Producéo RH Finangas

Produtividade - Usuario Sofia
0800000000000

Capacidade Produgio

Folha de Decisdes

Alfa Beta

Maéquinas [gtde) 5,00 0,00
Empregados Alocados (gtde) 400,00 0,00
Capacidade (gtde) 10000,00 0,00
Produgio do Periodo

Produgdo Inicial (gtde) 10000,00

Nivel de Atividade (0% a 100%) 100,00

Producdo Extra (100% a 125%) 100,00

indice de Produtividade (0% a 100%) 100,00

Producdo Final (gtde) 10000,00

Diados Cadastrais Sair

0,00
0,00
0,00
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UCO05 — SOLICITAR MATERIA PRIMA

Descricdo
Este caso de uso serve para visualizar os calculos e manter os registros referentes a

solicitagdo de compra de matéria prima do periodo.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. Ter acessado o sistema por meio do caso de uso UCO1l — ACESSAR O
SISTEMA.
2. Ter clicado no link Producéo / Matéria-prima na tela DV03 (Menu Principal).

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Permitido a administracdo do estoque de matéria prima.

Ator Priméario
Gerente

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema apresenta a tela (DV06).

2. O sistema preenche os campos da tela:
Estoque inicial Matéria Prima A (MP A) (RO1);
Estoque inicial Matéria Prima B (MP B) (R0O1);
Consumo na Producédo da MP A (R02);
Consumo na Producédo da MP B (R02);
Estoque Final da MP B (R03);
Estoque Final da MP B (R03);
Usuario preenche o campo “Compra especial MP A”.
Usuario preenche o campo “Compra especial MP B”.
Usuario preenche o campo “Compra programada MP A”.
Usuario preenche o campo “Compra programada MP B”.
Sistema calcula “Estoque Final”;
O usuario clica no botao “Atualizar”. (R05);
O caso de uso é finalizado.

©CONOOhO®
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Regras de Negdcio

RO1. Férmula para calculo do Estoque Inicial:
Estoque Inicial MP A = Estoque Final do Periodo Anterior MP A
Estoque Inicial MP B = Estoque Final do Periodo Anterior MP B

R0O2. Férmula para calculo do Consumo na Producéo:
Consumo Produgéo MP A= Previsao Final Prevista MP A * 3
Consumo Produgéo MP A= Previsao Final Prevista MP B * 2

R0O3. Férmula para calculo do Estoque Final:
Estoque Final MP A = Estoque Inicial MP A + Consumo na Produgdo MP A + Compra Especial MP A + Compra

Programada MP A
Estoque Final MP B = Estoque Inicial MP B + Consumo na Produ¢do MP B + Compra Especial MP B + Compra

Programada MP B

RO4. A atualizacdo de qualquer campo desta tela € opcional. Ao iniciar a tela pela
primeira vez, o sistema preenche os campos com valores padronizados. Estando
vinculados valores diferentes nas tabelas, serdo apresentados estes valores.

R0O5. Os campos de entrada de valores aceitam somente valores numeéricos e
inteiros.

DV03 — Menu Principal

E-Jogos de Empresas

Vendas BrodicSn BH Finangas Folha de Decisdes Dados Cadastrais Sair

.. Maguinas
Usudrio

Produtividade

Bem-v 2 Empresas
Materia Prima




DVO06 — Solicitar Matéria Prima

E-Jogos de Empresas

Vendas Produgdo RH Finangas Folha de Decistes Dados Cadastrais Sair

Materia Prima - Usudrio José

oo080000000Q0E

Compra de Matéria-prima

Estoque Inicial (gtde) § 30000,00 ’ 20000,00
Consumo na Produgdo (qtde) | 1512000 | 10080,00]
Compra Espedial [gtde) | sooo00] | 200000
Compra Programada [qtde}) | 500000 | 4000,00]
Estoque Final (qtde) 22880,00 15920,00
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UC06 — SOLICITAR EMPRESTIMO

Descricdo
Este caso de uso serve para realizar o registro dos empréstimos realizados pela

empresa em determinado periodo.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. Ter acessado o sistema por meio do caso de uso UC0O1l — ACESSAR O
SISTEMA.
2. Ter clicado no link Financas / Empréstimos na tela DV03 (Menu Principal).

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Finalizar visualizacao e/ou solicitacdo de empréstimo do periodo.

Ator Primario
Gerente

Fluxo de Eventos Principal

O sistema apresenta a tela (DV0O7)

O sistema carrega o combo “Tipo Empréstimo” (R01).

O sistema carrega os dados iniciais da tela (R02).

O usuario seleciona uma opc¢éo no campo “Tipo Empréstimo”.
O usuario preenche o campo “Valor Empréstimo”. (R03)

O usuario clica no botao “Salvar”.

O caso de uso é finalizado.

NoOokwWNE

Regras de Negdcio

RO1. Os valores do combo sao: “Empréstimo Especial”’, “Empréstimo Programado 1”
e “Empréstimo Programado 2”, que correspondem ao campo tcm_nome da tabela
tipocompramp com o campo tcm_enTipo igual a ‘E’, sendo gravados em banco os
respectivos coédigos do campo tcm_id no campo esp_tcm_id da tabela amortizacao.

R02. Os dados carregados pela tela no primeiro acesso séo fixos: Tipo Empréstimo
— “Programado 2” e Valor 0,00. Apds a primeira alteragdo sempre sera carregado o
altimo valor salvo pelo aluno no periodo selecionado.

R03. O campo “Valor Empréstimo” aceita somente valores numéricos.



DV03 — Menu Principal

E-Jogos de Empresas

Vendas Producdo RH Finanrac Fnlha e Decisdes Dados Cadastrais Sair
s Compra MP
Usuério .

Empréstimos

Bem-vindo ac E-Jogos
Diversos

DV07 — Manter Empréstimos

E-Jogos de Empresas

Vendas Produgdo RH Finangas Folha de Decisdes Dados Cadastrais Sair

Empréstimos - Usuario José
(0]1]2]3]alsle]7]8]9]ro]11]12

Aquisigac Emprestimo

Tipo Empréstimo Programado 2 ﬂ

Valor Empréstimo ($) 10000,00

Salvar
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UCO7 — GERENCIAR VENDAS

Descricdo
Este caso de uso serve para registrar as decisfes de Vendas que serdo aplicadas
por regido no periodo.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. Ter acessado o sistema por meio do caso de uso UCO1l — ACESSAR O
SISTEMA.
2. Ter clicado no link Vendas na tela DV03 (Menu Principal).

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Registrar as decisdes e estratégias de vendas que serdo aplicadas em cada
regido.

Ator Primario
Gerente

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema apresenta a tela (DV08)

2. O sistema preenche os campos da tela com os dados referentes as nove
Regides: Numero da Regido, Metas/Vendas, Nr. Campanhas, Prazo, Margem
de Lucro(%), Preco e Juros a prazo (RO1) (R02).

O usuario preenche o campo Metas/Vendas para cada regido (R03).
O usuario preenche o campo Nr. Campanhas para cada regido (R03).
O usuério seleciona uma op¢ao no campo Prazo para cada regido.

O usuario preenche o campo Margem de Lucro(%) para cada regido.
O sistema preenche o campo Preco para cada regiao.

O usuario preenche o campo Juros Vendas a Prazo para cada regido.
. O usuario clica no botéao “Calcular”.

0.0 caso de uso é finalizado.

HOONODOA®

Regras de Negdcio

RO1. O sistema carrega a tela com dados padronizados (primeiro acesso), ou 0S
ultimos dados gravados nesta tela.

R0O2. Formula para calculo do Preco:
Preco = (Custo Médio Unitario (R04) + Despesas Fixas Rateadas (R05) + Despesas com Marketing (R06) + Despesas
com Distribuicio (R07)) * Margem de Lucro

R03. Os campos Metas/Vendas, Nr. de Campanhas, Margem de Lucro(%) e Juros
Vendas aceitam somente valores numericos.

RO4. Férmula para calculo do Custo Médio Unitario:
Custo Médio Unitario = Total Custos (R08) / Quantidade Estoque Produtos Disponiveis (R09)



ROS5.

RO6.

RO7.

ROS.

RO9.

R10.

R11.

R12.

R13.

R14.

R15.

R16.

R17.

R18.

R19.

R20.
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Formula para célculo das Despesas Fixas Rateadas:
Despesas Fixas Rateadas = Total Despesas (R10) / Produgéo Final (R11)

Formula para célculo das Despesas de Marketing:
Despesas de Marketing = ( Nr. de Campanhas * Valor Propaganda ) / Qtde. Vendida

Formula para calculo das Despesas com Distribuicao:
Se Regido é a Matriz da Empresa:

Despesas com Distribui¢cdo = Valor Distribui¢cdo Local

Se Regido ndo é a Matriz da Empresa:

Despesas com Distribuicao = Valor Distribuicdo Externa

Formula para célculo do Total em Custos:
Total Custos = Total Custo Fixo (R12) + Total Custo Variavel (R13) + Custo Estoque Inicial Produtos Acabados (R14)

Formula para calculo da Quantidade em Estoque de Produtos Disponiveis:
Qtde Estoque Produtos Disponiveis = Qtde Estoque Inicial Produtos Acabados (R15) + Producgéo Final (R11)

Formula para célculo do Total em Despesas:
Total Despesas = Despesas vendas (R16) + Despesas Financeiras Liquidas (R17) + Despesas Administrativas (R18)

Formula para calculo da Produgéo Final:
Produgéo Final = Nivel de Atividade(%) * Hora Extra(%) * indice Produtividade (%) * Produg&o Inicial (R19)

Formula para célculo do Total em Custos Fixos:

Total Custos Fixos = Total Salario (Produgdo) (R20) + Custos com rescisdo (R21) + Custos com Hora Extra (R22) +
Custos com Treinamento (R23) + valor Estocagem de Matéria Prima (R24) + Total Valor Depreciacdo Maquinas (R25)
+ Depreciagao Prédio Rateada para Produgéo (R26)

Formula para célculo do Total em Custos Variaveis:

Total Custos Variaveis = Custos com Manutengdo de Maquinas (R27) + Valor Total em Matéria Prima (R28)

Formula para célculo do Custo do Estoque Inicial de Produtos Acabados:
Custo Estoque Inicial Produtos Acabados = Custo Médio Unitario (R04) * Quantidade Estoque Inicial (R15)

Formula para célculo da Quantidade em Estoque Inicial de Produtos Acabados:
Qtde Estoque Inicial Produtos Acabados = Qtde Estoque Final Produtos Acabados (no Periodo Anterior) (R29)

Formula para calculo das Despesas de Vendas:
Despesas Vendas = Total Salario (Vendas) (R30) + Valor Estocagem Produto Acabado (R31) + (Depreciacdo Prédio
(R32) * 0,1)

Formula para célculo das Despesas Financeiras Liquidas:
Despesas Financeiras Liquidas = (Atrasos * Juros Atrasos) - (Aplicag8es * (Taxa SELIC + 0,01))

Formula para célculo das Despesas Administrativas:
Despesas Administrativas = Total Salario (Administracdo) (R33) + (Depreciagao Prédio (R32) * 0,02)

Formula para calculo da Producéo Inicial:
Producéo Inicial = Produgéo Final (Periodo Anterior) (R11)

Formula para o calculo do total de salario do departamento de Produg&o:
Total Salario Produgédo = Salario base * Quantidade de empregados no departamento de Produgéo



R21.

R22.

R23.

R24.

R25.

R26.

R27.

R28.

R29.

R30.

R31.

R32.

R33.

R34.

R35.

R36
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Formula para o calculo da resciséo:
Custo com Resciséo = Salario Base * Demitidos (qtde) * 0,6

Formula para o calculo das horas extras:

Custos com Hora Extra = Total Salario Produgdo (R20) * Produg&o Extra * 0,5

Formula para o calculo dos Custos com Treinamento:
Custo com Treinamento = Total Salario (Produgdo) (R20) * treinamento (%)

Formula para o calculo da Estocagem de Matéria Prima:
Estocagem Matéria Prima = 0,05 * [(Qtde Estoque Inicial MP A * Preco MP A) + (Qtde Estoque Inicial MP B * Prego MP
B)] (R34)

Formula para o calculo da Depreciacdo de Maquinas:
Depreciagdo Maquinas = Valor Contabil Maquinas * 0,025

Formula para o calculo da Depreciacédo de Prédios Rateada para Producao:
Depreciagao Prédios Rateada para Produgéo = Depreciagdo Prédio * 0,7

Formula para o calculo dos Custos com Manutencdo de Maquinas:
Custo Manutengdo Maquina = Valor Contabil Maquina (%) Custo Manutengéo * Idade Maquina

Formula para o calculo do Valor Total em Matéria Prima:
Valor Total Matéria Prima = Valor Total Estoque MP A + Valor Total Estoque MP B

Formula para célculo da Quantidade em Estoque Final de Produtos Acabados:
Qtde Estoque Final Produtos Acabados = Qtde Estoque Inicial Produtos Acabados (R15) + Produgéo Final (R11) +
Total Vendas

Formula para o calculo do total de salario do departamento de Vendas:
Total Salario Vendas = Salario base * Quantidade de empregados no departamento de Vendas * 4

Formula para o calculo da Estocagem de Produtos Acabados:
Estocagem Produtos Acabados = Custo Estoque Inicial Produtos Acabados (R14) * 0,1

Formula para o calculo da Depreciagdo do Prédio:
Depreciacdo Prédio = Valor Prédio * 0,01

Formula para o céalculo do total de salario do departamento de Administracao:
Total Salario Administracéo = Salario base * Quantidade de empregados no departamento de Administragdo * 4

Formula para o calculo do Estoque Inicial de Matéria Prima:

Estoque Inicial Matéria Prima = Estoque Final Matéria Prima (periodo anterior) (R36)

Formula para o calculo do Total em Vendas:
Total Vendas = 2 (Qtde Vendida por Regi&o)

. Férmula para o calculo do Estoque Final de Matéria Prima:
Estoque Final Matéria Prima = Estoque Inicial Matéria Prima (R34) + Qtde Compra Especial + Qtde Compra

Programada - Consumo



DV03 — Menu Principal

E-Jogos de Empresas
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Vandas pradirsa RH Folha de Decisdes

Finangas

Vendas

Bem-vindo ac E-Jogos de Empresas

Dados Cadastrais

Sair

DV08 — Manter Vendas

E-Jogos de Empresas

Vendas  Produgic  RH  Finangas  FolhadeDecisdes  Dados Cadastrais  Sair

Vendas - Usudrio José

o) 1]2]3]als]e]7]s]sro]u]i2]

Vendas

Regides 1 2 3 1 B 6 7 H 5
Metas/Vendas

e [ 3000| 2000 | 2000 | 2000| 2000 | 2000 | 2000| 2000| 2000]
Nr.

< | 1 2 | 1| 2| | 1| 2 | 1 2] 1
(atde)

Prazo (Prazo0[~] (Prazo0[~] (Prazo0[~]

Margem de

) [ 5,00| 300 | a0 | 5,00| s00 | 500 | 5,00| 5,00 5,00,
Prego ($) [ 12218] [ 15248 [ 1487s] [ 15544 | 1s01s] | 1ssaa] | 1soas] [ 1554 150,19|
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UCO08 — MANTER TURMA

Descricdo
Este caso de uso serve para manter registros de turma.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. Ter acessado o sistema por meio do caso de uso UC0O1l — ACESSAR O
SISTEMA.
2. Ter clicado no link Turmas / Nova Turma na tela DV03 (Menu Principal).

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter mantido um registro de turma.

Ator Primario
Gerente

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema apresenta a tela DV09.
2. O usuario preenche o campo “Turma”.
3. O usuario preenche o campo “Apelido”. (R05)
4. O usuéario preenche o campo “Semestre”. (R0O5)
5. O usuario preenche o campo “Ano”.
6. O usuéario habilita a sele¢cdo do campo “Ativa”.
7
8
9

. O usuario pressiona o botao “Gravar”. (E01) (E02) (EO03) (E04)
. O sistema grava os dados no banco;
. O sistema apresenta a tela DV10 e a mensagem “Turma <turma recém-
gravada> cadastrada com sucesso!”;
10.0 caso de uso é finalizado.

Fluxos de Excecao

EO1. Campo “Turma” ndo é preenchido:
1. O sistema consiste o campo (R01).
2. O sistema retorna a mensagem “O nome da Turma € obrigatorio”.
3. O Caso de Uso volta ao passo 2 do Fluxo Principal.

E02. Campo “Apelido” nao é preenchido:
1. O sistema consiste o campo (R02).
2. O sistema retorna a mensagem “O apelido da turma é obrigatorio”.
3. O Caso de Uso volta ao passo 3 do Fluxo Principal.

E03. Valor do campo “Semestre” acima de 2:
1. O sistema consiste o campo (R03).
2. O sistema apresenta a mensagem “O semestre deve estar entre 1 e 2.



3. O Caso de Uso volta ao passo 4 do Fluxo Principal.

EO04. Campo “Ano” ndo é preenchido:
1. O sistema consiste o0 campo (R04).
2. O sistema retorna a mensagem “O Ano é obrigatério”.
3. O Caso de Uso volta ao passo 5 do Fluxo Principal.

Regras de Negdcio

RO1. O campo “Turma” é obrigatorio.

R02. O campo “Apelido” é obrigatério.

R03. O campo “Semestre” aceita somente os valores 1 e 2.
R04. O campo “Ano” é obrigatério.

R05. Os campos: “Semestre” e “Ano” permitem apenas digitos numéricos.

DV03 — Menu Principal

E-Jogos de Empresas

Turmas Nadn= Ffadastrais Sair

Mowva Turma

Acessar Turmas
Bem-vindo ao E-Jogos de Empresas
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DV09 — Manter Turma

E-Jogos de Empresas

Turmas Dados Cadastrais Sair

Mova Turma - Usuario Blénio

Cadastro de Turmas

Turma |

Apelido |

Semestre |.|]

Ano |0
Ativa

Grawvar

DV10 — Acessar Turmas

E-Jogos de Empresas

Turmas Dados Cadastrais Sair

Nova Turma - Usudrio Blénio

Turma CON2011 cadastrada com sucesso!

Acessar Jogo

Nome Apelido Ano Semestre Periodo Ativo Folha de Decisdes Alunos Cadastrados Pardmetros Varidveis Parametros Fixos
Tecnologia em Sistemas da Informacdo TSI_A 1 1 EB \j ﬁ '_@ _@
Tecnologia em Sistemas da Informagdo - B TSIB 1 1 EB \j @ '_L% _IQ
Administraciio ADM2011 1 1 B o i i
Contabilidade conN2011 1 1 1 [+] B o =] 2
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UCO09 — ACESSAR TURMAS

Descricdo
Este caso de uso serve para ativar um periodo de uma turma.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. Ter acessado o sistema por meio do caso de uso UC0O1l — ACESSAR O
SISTEMA.
2. Ter clicado no link Turmas / Acessar Turmas, na tela DV0O3 (Menu Principal).

Pés-condicoes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter visualizado as turmas cadastradas.

Ator Primario
Coordenador

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema apresenta a tela DV10.
2. O sistema lista as turmas cadastradas. (A01) (A02) (A03) (A04) (A05)
3. O caso de uso é finalizado.

Fluxos de Eventos Alternativos

AO01. O Usuério altera o periodo ativo:
1. O periodo referente a turma selecionada € alterado.
2. O caso de uso é finalizado.

A02. O Usuério clica no link “Folha de Decisdes” referente a turrpa selecionada:
1. O caso de uso UC10 — VISUALIZAR FOLHA DE DECISOES ¢ iniciado.
2. O caso de uso é finalizado.

A03. O Usuario clica no link “Alunos Cadastrados” referente a turma selecionada:
1. O casode uso UC13 - VISUALIZAR ALUNOS CADASTRADOQOS é iniciado.
2. O caso de uso é finalizado.

A04. O Usuario clica no link “Parametros Variaveis” referente a turma selecionada:
1. O caso de uso UC11 — MANTER PARAMETROS VARIAVEIS é iniciado.
2. O caso de uso é finalizado.

A05. O Usuario clica no link “Parametros Fixos” referente a turma selecionada:
1. O caso de uso UC12 — MANTER PARAMETROS FIXOS é iniciado.
2. O caso de uso é finalizado.
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DV03 — Menu Principal

E-Jogos de Empresas

Tiirmas Nadne Cadastrais sair
Nova Turma

Acessar Turmas

Bem-vindo ao E-Jogos de Empresas

DV10 — Acessar Turmas

E-Jogos de Empresas

Turmas Dados Cadastrais Sair

Acessar Turmas - Usuario Blénio

Acessar Jogo

Nome Apelido Ano  Semestre Periodo Ativo Folha de Decisdes Alunos Cadastrados Pardmetros Varidveis Pardmetros Fixos
Tecnologia em Sistemas da Infermacdo TSI_A 1 1 EE \j @ _@ _IQ
Tecnologia em Sistemas da Informagia-B  TSIB 11 B & i i)
Administragio ADM2011 1 1 [1T=] B @l 2 =
Contabilidade CON2011 11 B & i i)
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UC10 — ENVIAR FOLHA DE DECISOES

Descricdo
Este caso de uso serve para visualizar a folha de decisdes de uma empresa para um
periodo especifico.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. Ter acessado o sistema por meio do caso de uso UCO1l — ACESSAR O
SISTEMA.
2. Ter clicado no link “Folha de Decisées” do menu principal. (DV03)

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter mostrado os calculos e registros referentes a folha de decisdes de uma
empresa para o periodo selecionado.

Atores Primarios
Gerente
Coordenador

Fluxo Principal
1. O sistema apresenta a tela. (DV11) (A01) (A02)
2. O sistema preenche os seguintes dados de Vendas por regido: Preco, Prazo
e Numero de Campanhas.
3. O sistema preenche os dados de Recursos Humanos: Admitidos, Demitidos,
Saléario Base, Treinamento e Participacao;
4. O sistema preenche os dados de Producédo: Compra Programada — MP A,
Compra Programada — MP B, Nivel de Atividade e Producédo Extra.
5. O sistema preenche os dados de Compra e Venda de Maquinas: Alfa, Beta e
Gama.
O sistema preenche os dados de Financas: Empréstimo e Tipo Empréstimo.
O usuario clica no botéo enviar. (R01)
O caso de uso é finalizado.

© N

Fluxo Alternativo

AO01 — Usuério tipo “Professor”:
1. A tela é acessada ap0Os conclusdo do caso de uso UC09 — ACESSAR
TURMAS.
O botéo “Enviar” ndo é apresentado.
O sistema apresenta o link de empresas da turma;
O usuario seleciona a empresa que deseja visualizar;
O sistema volta ao item 2 do fluxo principal.

abkwn

A02 — O usuario clica sobre um link de periodo diferente do atual.
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1. O sistema retorna ao item 3 do caso de uso com os dados do periodo

selecionado.

Regras de Negdcio

RO1. O sistema ir ira verificar se todas as outras empresas pertencentes a mesma
turma j& enviaram o relatério. Caso a resposta seja sim, 0 sistema ira consolidar no
banco de dados as seguintes transacoes:

Compra de Maquinas;
Venda de Maquinas;

Demissao de funcionarios;
Admissao de funcionarios

DV03 — Menu Principal

E-Jogos de Empresas

Vendas

Usuario

Producdo RH

Finangas

Frlha de Nericfec

Folha de Decisges

Bem-vindo ac E-Jogos de Empresas

Dados Cadastrais Sair

DV11 — Visualizar Folha De Decisoes

E-Jogos de Empresas

Vendas Producdo RH

Folha de Decisdies - Usudrio José

Finangas

Folha de DecisBes

0000000000 0ae

Folha de Decisces
Vendas

Regides 1
Prego 122,19
Prazo Prazo 0
Nr. Campanhas 1

Recursos Humanos

Admitidos (gtde) 2
Demitidos (gtde) 3
Salario Base ($) 1200,00
Treinamento (%) 5,00
Participacio (%) 6,00

2 3

152,48 148,76

Prazo 1 Prazo 0

2 1
Produgéo

Compra Programada - MP A (gtde)
Compra Programada - MP B (gtde)
Prazo Compra MP

Nivel de Atividade (%)

Producio Extra (%)

Dados Cadastrais

a
155,44
Praz 2

2

5000,00
4000,00
Prazo 0
90,00
80,00

Sair
5 6 7
150,19 155,44 150,19

Prazo 0 Prazo 0 Prazo 2

1 2 1

Compra [ Venda de Maquinas (qtde)

Tipo Mdquina Compra Venda
Alfa o 1
Beta 3 o
Gama 1 o

8 9
155,44 150,19
Prazo 0 Prazo 1
z 1
Finangas
Empréstimo
10000,00
&)
Tipo Programado

Empréstimo 2




88

UC11 — MANTER PARAMETROS VARIAVEIS

Descricdo
Este caso de uso serve para manter os parametros variaveis de cada periodo do
jogo.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. Conclusédo do caso de uso UC01 — ACESSAR O SISTEMA.
2. Concluséao do caso de uso UC09 — ACESSAR TURMAS.
3. Ter clicado no link “Pardmetros Variaveis” referente a turma selecionada.

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter efetuado as alteracdes nos parametros variaveis de uma determinada
turma.

Ator Primario
Professor

Fluxo de Eventos Principal

O sistema apresenta a tela (DV13).

O usuario altera os dados do campo “Logistica Regiao”.

O usuario altera os dados do campo “Logistica outras Regides”.

O usuario altera os dados do campo “Campanha de Marketing”.

O usudrio altera os dados do campo “Taxa de Juros (SELIC)”.

O usuario altera os dados do campo “Variacao da Taxa Referencial (TR)”
O usuario pressiona o botdo “Gravar”. (R0O1)

O sistema grava os dados em banco.

O caso de uso é finalizado.

CoNoO~whE

Regras de Negdcio

RO1. Todos os campos aceitam somente valores numericos.



DV13 — Manter Parametros Variaveis

E-Jogos de Empresas

Turmas Dados Cadastrais Sair

Acessar Turmas - Usuario Blénio

o]1]2]ala]s]el7]a]e]10]11]42

Parametro variavel

p—
Logistica outras Regides($)

Campanha de Marketing(5) 10000,00

Taxa de Juros [SELIC)(%)
Variacio da Taxa Referéncial(TR)(%)

Grawvar
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UC12 — MANTER PARAMETROS FIXOS

Descricdo
Este caso de uso serve para manter os parametros fixos de cada periodo do jogo.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. Conclusédo do caso de uso UC01 — ACESSAR O SISTEMA.
2. Concluséao do caso de uso UC09 — ACESSAR TURMAS.
3. Ter clicado no link “Pardmetros Fixos” referente a turma selecionada.

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter efetuado as alteragbes nos parametros fixos de uma determinada turma.

Ator Primario
Coordenador

Fluxo de Eventos Principal

O sistema apresenta a tela (DV14).

O usuario altera os dados do campo “Valor Prédio”.

O usuario altera os dados do campo “Valor Terreno”.

O usuario altera os dados do campo “Perc. de Ajuste para maquinas”.
O usuario altera os dados do campo “Perc. de juros para atraso”.

O usuario pressiona o botao “Gravar”. (R01)

O sistema grava os dados em banco.

O caso de uso é finalizado.

ONoOORWNE

Reqgras de Negécio

RO1. Todos os campos aceitam somente valores numéricos.



DV14 — Manter Parametros Fixos

E-Jogos de Empresas

Turmas Dados Cadastrais Sair

Acessar Turmas - Usuario Blénio

Parametro Fixo

Valor do Prédiol$)
valor do Terrenof$)
Perc. de Ajuste para maquinas(%)
Perc. de juros para atraso(%)

Grawvar
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UC13 - VISUALIZAR ALUNOS CADASTRADOS

Descricdo
Este caso de uso serve para manter os parametros fixos de cada periodo do jogo.

Pré-condicdes
Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. Conclusédo do caso de uso UC01 — ACESSAR O SISTEMA.
2. Concluséao do caso de uso UC09 — ACESSAR TURMAS.
3. Ter clicado no link “Alunos Cadastrados” referente a turma selecionada.

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Apresentado a lista de alunos cadastrados.

Ator Primario
Coordenador

Fluxo de Eventos Principal

1. O sistema apresenta a tela (DV15).

2. O lista os alunos cadastrados informando os seguintes dados:
e Empresa a qual o aluno pertence;
e Nome do aluno;
e Email do aluno;
e Setor ao qual o aluno pertence.

e O caso de uso é finalizado.

Regras de Negdcio

RO1. Todos os campos aceitam somente valores numericos.
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DV15 - VISUALIZAR ALUNOS CADASTRADOS

-

Empresa Aluno E-mail Setor —

3 Alan alan@gmail.com Vendas

8 alfredo alfredo@dez.com Financas

7 Ana ana@netscape.com Producao

4 Andress andressa@zipmail .com Vendas

1 Antdnio antonio@ hotmail com Vendas

2 Belarmino belarmino@ig.com RH

5 Carlos carlos@yahoo.com Financas

3 Carmelina carmelina@gmail.com RH

3 Celzo celso@gmail.com Producao

F) Davane dayane@netscape.com Financas

4 Debora debora@zipmail.com Financas

2 Denise denise@ig.com Vendas

4 Deyse deyse@zipmail.com Producao

5 Doglei doglei@yahoo.com RH L

8 Estela estela@terra.com Financas 1

8 Fabiana fabiana@terra.com Producao

7 Fabiola fabicla@netscape.com RH

4 Gabriela gabriela@zipmail.com RH

5 Ilana ilana@yahoo.com Vendas

a8 lanine janine@terra.com RH

1 ln8o joao@hotmail.com RH

1 losé jose@email.com.br Financas

2 losefina josefina@ig.com Producao

3 Luciana luciana@gmail.com Financas

& Luis luis@ig.com RH

8 Marcelo marcelo@terra.com Vendas

1 Maria maria@hotmail com Producao

1 Paulo paulo@dez.com.br Financas

5 Rafael rafael@yahoo.com Producao I

& Ricardo ricardo@ig.com Vendas

& Rodrigo rodrigo@ig.com Producac

2 Sofia sofia@ie.com Financas ¥
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UC14 — MANTER MAQUINAS

Descricdo
Este caso de uso serve para manter o registro de maquinas.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente apos:
1. Acessar o sistema por meio do caso de uso UC01 — ACESSAR O SISTEMA.
2. Ter clicado no link Producédo / Maquinas na tela DV0O3 (Menu Principal).

Pdés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter mantido os registro de maquinas.

Ator Priméario
Gerente

Fluxo Principal
1. O sistema apresenta a tela (DV016).
2. O sistema lista os seguintes dados referentes ao inventario de maquinas:

e Cadigo;
e Tipo;
e |dade;

e Valor Contabil.

O usuario preenche o campo “Compra” (Alfa);
O usuario preenche o campo “Compra” (Beta);
O usuario preenche o campo “Compra” (Gama);
O usuario preenche o campo “Venda” (Alfa);

O usuario preenche o campo “Venda” (Beta);

O usuario preenche o campo “Venda” (Gama);
O usuario clica no botédo “Atualizar”. (R01)

O O caso de uso é finalizado.

HQWN@P‘PW

Reqgras de Negécio

RO1. Todos os campos aceitam somente valores numeéricos e inteiros.



DV03 — Menu Principal

E-Jogos de Empresas

Vendas Prodirin RH Finangas Folha de Decisdes Dados Cadastrais Sair

- Maquinas

Usuario .
Produtividade

Bem-v 2 Empresas
Materia Prima

DV16 — Manter Compra e Venda de Maquinas

E-Jogos de Empresas

Vendas Producdo RH Finangas Folha de Decisdes Dados Cadastrais Sair

Maguinas - Usuario José
0000000000006

Inventario de Maquinas

Cod. Tipo Idade Valor Contabil
201 Alfa 5 500000,00
202 Alfa 10 480000,00
203 Alfa 10 480000,00
204 Alfa 20 450000,00
205 Alfa 20 450000,00

Compra e Venda de Maquinas

Tipo Magquina Compra Venda

Alfa | o | 1]
Beta | s | o
Gama | ] | o
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UC15 - VISUALIZAR DADOS CADASTRAIS

Descricdo
Este caso de uso serve para manter o registro de maquinas.

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente apos:
1. Acessar o sistema por meio do caso de uso UC01 — ACESSAR O SISTEMA.
2. Ter clicado no link Dados Cadastrais / Edicao na tela DV0O3 (Menu Principal).

Pdés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter mantido os registro de maquinas.

Ator Priméario
Gerente

Fluxo Principal
1. O sistema apresenta a tela (DV017).
2. O sistema lista os seguintes dados referentes ao cadastro de usuario: (A01)

e Usuario;
e Turma,

e Setor;

e Empresa;
e E-mail;

3. O caso de uso é finalizado. (A02)

Fluxo Alternativo

AO01. Usuario tipo “Professor”:
1. O sistema apresenta o Codigo de Acesso.
2. Os seguintes campos nao sao apresentados:

e Turma,
e Setor;
e Empresa.

A02. Alteracéo de senha:
1. O usuario preenche o campo “Senha”.
2. O usuario preenche o campo “Confirmar Senha”.
3. O usuario clica no botédo “Gravar”.

Fluxo de Excecao

EO1. Campos “Senha” e “Confirmar Senha” possuem valores diferentes:
1. O sistema valida os campos. (R01)
2. O sistema apresenta a mensagem “Senhas Diferentes!”.



Regras de Negdcio

R0O1. Os campos “Senha” e “Confirmar Senha” devem possuir valores iguais.

DV03 — Menu Principal

E-Jogos de Empresas

Vendas Producio RH Finangas Folha de Decisdes Nadne Cadastraic

= Edicdo
Usuario s

Bem-vindo ac E-Jogos de Empresas

DV17 — Visualizar Dados Cadastrais

E-Jogos de Empresas

Vendas Producdo RH Financas Folha de Decisdies Dados Cadastrais Sair

Usuario
Usuario
Usuario Sofia
Turma Tecnologia em Sistemas da Informagdo - B
Setor Financas
Empresa 2
Coordenador Blénio
E-mail sofia@ig.com
Para redefinir a senha informe os campos abaixo
Senha | |

Confirmar Senha | |




APENDICE 3 - DIAGRAMA DE CLASSES

pkgDiagrama de Classes )

MateriaPrima

- noTipo : String

- gtUnidadeProd : int
-viPreco : double

- pcCompraEspecial : double

EstoqueMp

-viIConsMPA : double
-viConsMPB : double
-wICompEspWPA - double
- wICompEspMPE . double
-wiCompProgvP A double
-wICompProgMPE : double

+ listar() : List
+ atualizan) - void

+ Atualizar() : void
+ Listar(): List
+ estoguelnicialMPAL) - double
+ estoguelnicialMPB{) - double
+ estogueFinalP AL - double
+ estogueFinalMPB() - double
{)
)

+valorEstogquelPA() - double
+valorEstoqueMPB() - double

+ calcConsumolP() : void

TipoMaquina

CustoFixo

+ estocagemhP() ; double
+ totalCustoFixof) - double

+ depreciacachaguinas() : double
+ depreciacacPredioRati) - double

CustoVariavel

+ manutencaohaguinas() . double
+ totalviateriaPrimal) . double
+ totalCustoVariavel() - double

EstoqueProdutoAcabado

Despesa

+ estoguelnicial(} . double

+ estogueProdutosDisponiveis() - double
+ estoguerinall) : double

+ custoEstoguelniciall) : double

+ estocagemProdutoAcabado() | double

+ despesaVendas() . double

+ despesaAdm() ;. double

+ despesaFinLigl) . double

+ totalDespesas()  double

+ despesasFixasRateadas() . double

CustoMedio

-tm_noTipo: String
- qtCapacidade : int
- qtEmpregados : int

-vlinicial . double

MaguinaPeriodo

- pcCustohbfanut : double

[=]
4

- nridade :int
- vIContabil : double

+ gthMaquinasi) . double

+ capacidade() : double
+ atualizar() - void

+ qtEmpregadosAlocados() - double

+ galvar() ; void
+ listar() - List
+ comprar() ; void
+vender() : void

Coordenador

+totalCustos() : double
+ custoMedioUnitariaf) © double

-_____\ - gtPropaganda | int

Setor

- co_chave_acesso : String

- ge_noSetor ; String

+gerarCod() - String
+ gabvar() ; void

+ listar() : List

ParamFixo

- pf_vIPredio : double
- pf_viTerreno : double

- pf_pcWarkMaguinas : double

Regiao

- noRegiao : String
- gtVendida :int

- pchdargem : double
-viPreco : double
- vIReceita : double

@

+ calcPrecol) : double

+ atualizar() : void
+ listar() : List

0

Emprestimo

-vIEmprestimo ; double

+listar(} . List
+atualizar()  void

FolhaPagamento

- pcTreinamento : double
- nrAdmitidos : int
- nrDemitidos : int

- pePartLucro : double /
[ ————— | -wSalarioBase : double

+ totalSalariol) : double

Receita

+ totalVendas() - double

TipoPrazo

+ despesaDistribuicao() : double \
+ despesaharketing() - double
- term_noParc ©int

- tcm_enTipo : String
- term_norme ¢ string

+ ListarTipof() - List

FolhaDecisoes

- pf_pcdurosAtrasos : double

+ atualizar() : void

+ listar() - List

+ depreciacaoPrediof) | double

I
Usudrio
- noSenha : String
- noEmail - String
- nolsuario : String
+listar(): List
+validar() - void
+ salvar() : void
E EmpresaPeriodo
ﬁ Gerente mpresa
! o -5 - ep_noStatus : String
—— - g nrvatric: sting L] -& deser: String _
or +listar() - List + getAnterior) : void
+ salvar)  void 1 +verificarCalcaulados() : void
+ listar{) : void .
3 e /
0r e
.- A .
EmpresaPeriodo FluxoCaixa
-wlinadimplencia : double
Turma 13 -vlAplicacao : double
tu_noTurma : Strin - pcdurosyendaPrazo : double
0. :m_ﬂo;\pehdo Sm?]g Periodo -wiAtrasos - double
,tu:nr#\no:mt 13 - pe_noPeriodo : String + listar() - List
-tu_nrSemestre Jint g | - pe_noStatus : String + atualizart) : void

-tu_fgAtiva:int

+rescisao() © double

+ participacao() . double
+ treinamentaf) - double
+ horaExtra() - double
+totalFalhal) ; double
+ atualizar() - void

Produtividade

+ atualizar) : void

+ atualizar() : void
+listar() : List
+ salvar() : void

ParamVariavel

+ manterJmAtivol) : void
+listar(): List \

-viDistLoc : double
-viDistExt : double
-wlPropag : double
- peduros | double
-pcTR :int

+ atualizar() : void
+listar() : List

- pchivelAtividade © double
- pcHoraExtra : double
- pcindProdutividade © double

+ producachnicial() . double

- nrAdmitidos :int

- nrDemiticos ©int

- vISalario - double

- pcTreinamento : double

- pcParticipacao : double
-vICompProghPA ; double
-wICompProgMPB : double
- nrPzPgtolP - int

- pehlivelAtividade © double
- pcProducacExtra - double
- pcProdutividade - double
- nrComphlagA ;int

- nrComphagB - int

- nrcomphlagG :int

- nriyendhagA - int

- nrvendidagBs ;int

- nriendMagG : int
-wIEmprestimo ; double
- nrTpEmprastimo : int
-wlAplicacao : double
-viDiversos : double

+ atualizar() : void
+ligtar(} - List

+ producackinalf) . double
+ atualizan) - void

Pessoal

- noSetor: String
- gtEmpregados | int
- gtSalario:int

+ atualizar() : void
+ listar() - List

+ admitir) ; void
+ demitir) : void

Figura 36 — Diagrama de classes
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7 es_jd INT(11)

es_em_id INT(11)

<»es_ConsMPA DECIMAL (15,2)

> es_MConsMPB DECIMAL (15,2)

< es_vlCom pEspMPA DECIMAL(15,2)
<» es_Com pEspMPE DECIMAL(15,2)
< es_vCom pProgMPA DECIMAL(15,2)
< es_vlCom pProgMPE DECIMAL(15,2)
Indexes

¥ fp_id INT(11)
& fp_em _id INT(11)

< fp_pcTreinam ento DECIMAL (15,2)

< fp_nradmitidos INT(11)
< fp_nrDemitidos INT{11)

& fp_dSalarioBase DECIMAL (15,2)
< fp_pcPartucro DECIMAL(15,2)

7 ge_id INT(11)
@ oe_tu_id INT(11)

<> ge_nrMatric V ARCHAR( 30)

@ ge_se_jd INT(11)
@ge_e_id INT(11)
<»ge_us_jd INT(11)

+ pd_id INT(11)
% pd_em_id INT(11)

APENDICE 4 — DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO

A id INT(11)

@ B em_id INT(11)

<> i Aplicacao DECIMAL(15,2)

< fx_purosVdPz DECIMAL (15,2)

< fu_dAtrasos DEAIMAL(15,2)

<> fu_dInadimplencdia DEAMAL(15,2)

m

7 us_id INT(11)

<»us_noSenha VARCHAR(3Z)
<> us_noEm &l VARCHAR(255)
<» us_nolJsuario ¥ ARCHAR(150)

7 em_id INT(11)
@em_pe_id INT(11)
<;em_nome VARCHAR(45)
@ em_e_id INT(11)

<> em_noStatus ENUM(,..)

7 ep_id INT(11)
& ep_em_id INT(11)

<» pd_pcMivel Atividade DECIMAL (15,2)

<» pd_pcHoraExtra DEAMAL (15,2)
<» pd_pcIndProdutividade DEQIMAL(15,2)

< ep_tem_id INT(11)
> ep_vMEmprestimo DECIMAL (15,2)

¥ tp_id INT(11)

<» tp_nome VARCHAR(45)
<> tp_noParc INT(11)
% tp_enTipo ENUM('C',V''E")

7 cvm_id INT(11)

< cvm_pe_id INT(11)
@ ovm _em _id INT(11)
@ ovm_tm_id INT(11)

<» cvm _noTipoTransacao EMUM{'C'/V")
< ovm _nrQtde INT(11)

7 ps_id INT(11)

@ ps_em_id INT(11)

< ps_noSetor ENUM{...)

<» ps_gtEmpregados INT(11)
<> ps_gtSalario INT{11)

7 tu_id INT(11)

< tu_nrano INT{11)

< tu_co_id INT(11)

 fd_id INT(11)

< fd_em _id INT(11)

<> fd_nradmitidos INT(11)

< fd_nrDemitidos INT(11)

< fd_nrSalario DECIMAL (15,2)
<»fd_pcTreinamento DECIMAL(15,2)
< fd_pcParticipacao DECIMAL{15,2)
<> fd_iCompProgMPA DECIMAL(15,2)
> fd_iCompProgMPB DECIMAL (15,2)
& fd_nrPzPgtoMP INT( 11)

<> fd_pehivelatividade DECIMAL(15,2)
< fd_pcProducacExtra DECIMAL(15,2)
< fd_pcProdutividade DECIMAL(15,2)
<> fd_nrCom pMaga INT (11)

< fd_nrCom pMagB INT(11)

<> fd_nrCom pMagG INT(11)

< fd_nrvendMagA INT (11)

< fd_nrvendMagB INT(11)

<> fd_nrvendMagG INT(11)

< fd_vEmprestimo DECIMAL (15,2)

<> fd_nrTpEm prestimo INT{11)

<> fd_v Aplicacao DECIMAL(15,2)

< fd_pcurosvdPz DECIMAL(15,2)

<» fd_vDiversos DECIMAL (15,2)

Figura 37 — Diagrama de Entidade e Relacionamento

< tu_noTurma V ARCHAR(100)
& tu_noApdido VARCHAR(45)

< tu_nrSemestre INT(11)
& tu_fgAtiva TINYINT(1)

¥ pe_tu_id INT(11)
¥ pe_id INT(11)

<> pe_noStatus ENUM(...)
<> pe_nrPeriodo INT(11)

7 pf_id INT(11)

& pf_tu_id INT(11)

< pf_Predio DECIMAL(15,2)
< pf_Terreno DECIMAL(15,2)

< pf_pcVarMaguinas DECIMAL(15,2)
< pf_pclurosAtrasos DECIMAL(15,2)

7 mg_id INT(11)

@ mg_em_id INT(11)

@ ma_tm_jd INT(11)
<>mq_nrldade INT{11)

<> mg_viContabi DEQMAL(15,2)

7 re_id INT(11)

@ re_em_id INT(11)

< re_noRegiao VARCHAR(100)
<»re_nrPrazo INT{11)

—}<] <> re_gtVendida INT(11)

< re_qgtPropaganda INT(11)
<»re_pcMargem DECIMAL(15,2)
<»re_wPreco DECIMAL(15,2)

< re_Receits DECIMAL(15,2)

 mp_id INT(11)
@ mp_pe_id INT(11)
<»mp_naTipo ENUM({A'/B")

¥ pv_id INT(11)

@ pv_pe_id INT(11)

> pv_DistLoc DECIMAL(15,2)
__________ < ©» pv_wDistExt DECIMAL (15,2)
<> pv_Propag DECIMAL (15,2)
<»pv_pcluros DECIMAL (15,2)

< pv_pcTR DECIMAL(15,2)

<> mp_gtUnidadeProd INT(11)
<>mp_vIPreco DECIMAL (15,2)
<»mp_pcCompraEspecid DECIMAL(15,2)

¥ owem_id INT(11)

@ wwm_pe_id INT(11)

@ wm_tm_id INT(11)

< wwm_pcY ariacao DECIMAL(15,2)

 tm_id INT(11)

<»tm_qtCapaddade INT(11)
<»tm_gtEmpregados INT(11)
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APENDICE 5 — DIAGRAMAS DE SEQUENCIA



DS01 — ACESSAR O SISTEMA (UCO01)

101

sd D501 - Acessar o Sistema (UCO1) )

DW01 - Acessar o Sistema

Classe : Usuario

DW03 - Menu Principal

José : Usuario T

| 1. Preenche os dados() |

2: Clica no botédo "Entrar() 2.1 validar() : void

2.1.1: Inicia a tela()

L

[Se clicar no link "Cadastrar-ms"]

3 Clica no link "Cadastrar-me"(} 31 Inicia DS()

:

ref

DS - Manter Usuario (UC02)

S I 2




DS02 — MANTER USUARIO (UC02)

102

sd D302 - Manter Usuario (UC02) )

Maria: Usuario

| DV01 - Acessar o Sistema |

| Dv02 - Manter Usuario

1. Clica nolink "Cadastre-se"()

2 Preenche o campo "Usuario"()

1.1: Iniciaf)

Classe : Coardenador | | Classe : Turma | | Classe : Setor | |C\asse Empresa ||CI5559 Gerente | | Classe : Usuario

3. Preenche o campo "E-mail"()

4 Preenche o campo "Senha'()

y
Fl

5: Preenche o campo "Confirmar Senha'()

6. Seleciona o "Tipo"()

Y

opt J [tipo = professar]

6.1: Desabilita campo "Cddigo de Acessa"()

1]

6.2: Desabilita campo "Matricula"()

1

6.3 Desabilita campo "Turma"()

1

6.4: Desabilita campo "Setor"()

1

6 5: Desabilita campo "Empresa”()

1

opt

[tipo = aluna]

7. Preenchs o campo "Cédigo de Acessa™()

7.1: getChaveAcessof)

11: Preenche o campo "Matricula™)

& listar() . void

> . ]

]
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|

.,y

9: listar() : voi

I
\
\
\
\
[
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
[
\
\
\
\
\
\
\
[
\
\
\
\
\
\
\
\
\
.|

10: listar() - woid

g

12: Clica no botda "Gravar"()

——————— B L

W}, _ _ _Mostra nome coordenador __ _
|
I
I
|
\
I
|
I
I

| -
|
|

opt ) [tipo = professor]

12.1: salvar() : void

alt ) [tipo = alunc]

123 sabvar(] : void

\
I
|
I
[
I
I
I
[
|
12.2: salvar() \j/oid
I
i
{
I
|

i
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DS03 — MANTER FOLHA DE PAGAMENTO (UCO03)

sd DS02 - Manter Folha de Pagamento (JC03) )

| DW03 - Menu Principal | | DV04 - Folha de Pagamento | | Classe : FolhaPagamento | | Classe : Pessoal
José: Gerente RH T T T
Clica no link Folha de Pagamentgd) | 1.1 Inicia) | 111 gethrAdmitidost) o |

1.1.2: gethlrDemitidos()

1.1.2. getVISalarioBass()

1.1 4: getPcTreinamento()

]
\
[
\
\
\
\
\
\
1.1.5: getPartlLucraf) |
\
\
.

1.1.6: getQiEmpregadosi) g

—

1.1.8 totalFolha()  double 1.1.8.7: totalSalario() - double

]T_|

I
\
\
\
I
|
I
1.1.9.1: totalSalariof) : double |
\
\
\
I
I
I
I

1.1.8: horaBExtra() : double

| ¢

11911 getViSalarioBase()

1,110 participacao() : double

=]
g
=
[
o
]
=S
o
=]
=
o
@

- —

1.1.11: rescisac() : double 1.1.11.1: get¥ISalarioBass()

1]

1.1.11.2: getQtSalariof) w

Retorna valor

Mostrar dados

2 Atualiza dados() — :
D |
|

3 Clicar no botéo "Atualizar"() I
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sd DS04 - Manter Produtividade (UC04) )

Luciana : Gerente Produgéo

D03 - Menu Frincipal | | D05 - Produtividade | | Classe * TipoMaquina | | Classe ' MaquinaPerindo | | Classe  Produtividade

1: Clica no link "Produtivi adle“()

]

“|Clica no botdo "Atualizar()

1.7: Iniciaf)

112 g

&

Retorna valores
¢~ — Rene ey | L

1.1.1: gtvlaguinas() - double o
L4l

egadosAlocados() : double

e

1.1.3; capacidade() . double ) \_1 1.3.1: gtEmpregadosAlocados() : double

1.2.2; getQtEmpregados()

F

1.1.4: producaoinicial() : void

1.1.5. getPcNivel Atividade()

1.1.6: getPcHoraExtra()

1.1.7: getPcindProdutividadel()

1.1.8: producaoFinal() . double

e __ Retoraalores _ _ _ _ __ ________

2.1: atualizari) . void

= Retorna valores atualizados
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DS05 — SOLICITAR MATERIA PRIMA (UCO05)

sd D505 - Solicitar Matéria Prima (UC05) )

D03 - Menu Principal DWOE - Matéria Prima Classe : EstoqueMp
Luciana : Gerente Produgdo T T

L1 Clicano link "Matéria Prima"()

110 Iniciat) ’l 1.1.1: estoquelnicialMPA({) - double

112 estoquelnicialPE() - double

1.1.3 getvIConskP AL

1.1.4: getVIConsMPBI()

115 getvICompEspMP AL

116 getvlCompEspMPE()

1.1.7 getViZompPFroghP AL

1.1.8 getViZompProghPBI()

119 estoqueFinalP A double

1.1.10: estogueFinalMPB() . double,

< Retorna valores

2 Clicalng botéo "Atualizar'()
I P 21 atualizar) : void

F—

= Yy Iy v v

| Retoma yalores atualizados _
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sd D506 - Solicitar Empréstimo {UC06) J

D032 - Menu Principal

DWOT - Manter Emprestimos

Classe : TipoPrazo

Classe . Emprestimo

Fernando : Gerente Finangas

2 Atualiza valores() |

3: Clica no botéo "Atualizar') ’

Mostra lista

112 getVIErAprestimo(j

|
|j 1. Clica no link "Emprestimos"() | 1.1 Inicia a telal) ’_ | 111 listar(] - void tlj
|
|
|
|
|
|

| m
e Mosrayaor __

|
|
|
|
317 atualizar() - woid |
|
|
|
|
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DS07 — GERENCIAR VENDAS (UCO07)

&d D507 - Gerenciar Vendas (UC0T) )

| DW03 - Menu Principal | | D\/OB—\/ENDAS' | Classe | Regiao | | Classe : TipoPrazo | | Classe : FlnoCaixa | | Classe : CustoMedio | | Classe | Despesa | | Classe : EstoqueProdutoAcabado | | Classe : Produtividade | | Classe : ParamVariavel | | Classe : CustoFixo || Classe | CustoVariavel || Classe : FolhaPagamento
Mateus : Gerente Vendas T T

]
| ? .
|1 Clicano link "Vendas"() | ! 1.1.1: getQtVendidal) ‘1

‘1.1: Inicia a tela()

1.1.2 getQtPropaganda() g |

1.1.3: getPchargem()

1.1.4: getVIPreca()

Mostra valores na tela

1

1.1.5 listar() - void [ n
|
,,,,,, Mostravaloreqnatela j_,_l
\ [
1.16: getPcdurosVendas() | -
[ [
Kot — [——————————————— X
|
2: calcPreco() : double | 2.1: custoMedioUnitariof) : double | |
| T

L
3: Clica no botd¢ "Calcular'()

| !

|
2.1.1.1: totalCustoFixa() : double 2.1.1.141 tota\‘,Sa\arlo() double

21112 regmaao() double
I

2.1.1.1.3: horpExdra() : double

21114 trem,‘amento() double
T

21115 estocagemMPk) double
\

\
21118 depreuacaql\naqumas() double

21117 depreciacaoﬁred\oRal() double

]
\
[
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
[
\
totalCustos() - double }
[
|
T
\
\
\
\
\
\
\
\
[
\
\
\
\
\
\
\
\
I

e YYYYY
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Mateus: Gerente de Vendas

DV03 - Menu Principal

DV08 - Vendas Classe: Regido

2.2 despesasFixasRateadas() : double

Classe: CustoMedia Classe: Despesa Classe:

EstoqueProdutoAcabada Classe: Produtividade

1 |
| 2.1.1.2: totalCustaVariavel() . double|

Classe: ParamVariavel

Classe: CustoFixo

Classe: CustoVariavel Classe: FolhaPagamento

y

2.1.1.3: custogstoguelnicial() : double
t

2.1.2: estoqueProditosDisponiveis() : double

L |

221 lolalDespesas{) double
.

2.2 despesaMarketing() . double

B

231 Fet@lpropagamda()

2.2.2: producacFinal() : dauble n

|
|
-J 2.1.2 1: estoquelniciall) . double

[
\
[
2 1.2 2 producaocFinal() doub\% |

2.3.2 getVIPropaganda()

233 getQtVendida()

F

24 despesaDistribuican() - double

2.4 .1: getVIDistribuicaoi)

P
|

2.5 getPchargem()

1

I . R I

|
B | 2.1.1.2.1: manutencaoMaquins() - double

2.1.1.2.2: totalMateriaPrima() © double

[
[
(l
[
[
\
\
[
\
[
[
\
[
[
\
[
[
\
\
[
\
[
[
\
[
[
\
[
[
[
[
[
[
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sd DS08 - Manter Turma (UC08) )

Blénio : Coordenador

D03 - Menu Principal

D09 - Manter Turma

Classe : Turma

2: Preenche os dados()

| 1 Clica no link "Nova Turma"l) m | 1.1 Inicia atelal) bm

3 Clica no botao "Gravar'()

g

3.1 atualizar{) : void
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DS09 — ACESSAR TURMAS (UC09)

sd D509 - Acessar Turmas (UC03) )

| D03 - Menu Principal | | DW10 - Acessar Turmas | | DW12 - Folha de Decisdes | | D15 - Alunos Cadastrados | | DW13 - Parametros Variaweis | | DW14 - Parametros Fixos

Blénio : Coordenador

|
. 1: Clica nolink "Acessar Turmas"() ___| 1.1 Inicia a telaf)

| | | I |
| ! ! ! !
'u | | \ |
| | \ |
| | | \ |
| | | I \ |
T | | | | \ |
alt | | | ! | \ |
2 Clicano link "Folha de Decisdes'() | p | 2.1 Inicia DS10() p ol | \ |
| 'u D=10 | ! |
| | \ |
T | I [ | | |
X I I I | \ |
at )3 Clicano link "Alunos Cadastracos'() | I 3.1: Inicia DS 13() I I \ |
| | ref \ |
l l DS13 | l
| | \ |
| I | \ |
T | | | | \ |
| | | | | | |
t )1 | I I I ‘
=]
|4 Clica no link "Parémetros Variaveis'() | ._l | 4.1 Inicia DS11() | N | l
P
[ ’u [ [ ref |
l ! l DS l
I | | I | |
| | | | \ |
| | | | | | |
| | | | | | |
alt | 5 Clicanalink "Parémetras Fixos"{) | .| | 5.1 Inicia DS 2() | .
’ ref
| | \
| [ | | Ds12
| | | \
' : : : |
: ! ! ! |
| | | | \
I | | | \
| | | | \
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DS10 — ENVIAR FOLHA DE DECISOES (UC10)

sd DS 10- Enviar Folha de Decisdes (UC10} )

| DV03 - Menu Principal | | DV11-Folha de Decisées | | Class : Regiao | | Classe : TipoPrazo | | Classe : FolhaDecisoes | | Classe : TipoMagquina | | Classe : EmpresaPeriodo | | Classe : Pessoal | | Classe : MaquinaPeriodo

Sofia: Gerente T T T

|1 Clica o ik Foha de Deciseesy | 1.1 Inicia a telaf) ! 1 1.4 getviPrecol]

I
\
\
\
\
112 getNrPrazo() o | 1.12.1 getNomePrazog |

1.1.3. getQtPropagandar)
. _ _Modlradados

1.1.4: gethradmitidos()

1.1.5: gethrDermiticlos()

1.1.6: gethrSalariof)

Y Yy ]

1.1.7: getPcTreinamentor)

1.1.8: getPcParticipacao()

1.1.9: getvICompProghP Af)

Y Yy

1.1.11: gethNrPrazo()

I
|
I
|
I
1 WO getvICompProghPB(}
I
I
I
T
I
I
I

iW 11.1: getNomePrazo()
1.1,12: getPchivelAtividace()

1.1413: getPcProducacExtra()

I
1.1.14: getdtCompral)

I
1.1.15: geé@t\/enda()
T

iu

AN PN |

I
1116 gethNrTpEmprestimo() |
I

1.16.1: getNomePrazo()

I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
|
I
T
I
» !

B T . e A S

|

I
|
I
|
I
I
f
I
1
I
I
I
I
I
I
I
|
T
I
|
I
I
I
|
T
I
I
I
I
|
I
I
I
I
I
I
I

I
I
I
I
I I
I I I
T I I I
T | I I I
- | | | | |
I I T T T
ﬂ”H | | ! ! !
2: Clica no botdo "Enviar'() | | | 2.1: admitir()  void | |
] | | | | ’u
‘ | | 2.2, demitir): void | | ~
| I I I I 'u
| : 2 3. verificarCalculados{) \J‘md 1 1 |
| | \ \ \ \
| | I I I I
| | I I I I
| opt [verificarCalculados = 8] | ‘ ‘ ‘ ‘
| | | 24 comﬁ)rar() void | |
| | I I I I
| | | 2.5:vendlert) : void | |
| I I I I I
| | I I I I
| L | I I I I
I I I I I I
| | ! ! ! !
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sd DZ11 - Manter Pardmetros Yariaveis (LUC11) )

OWA10 - Acessar Turmas

Classe : ParamVariavel

Elénio . Coordenador T

1: Clica no link "Parametro Varigvel'{) ’J_ 1.1 getvVIDistLocal() |

b_

1.2 getVIDistExtermal) ’I

1.3 getVIPropagandal) ax

1.4 getFcduros() >

[ -

1.5 getFcTRI) ’J_
Mostra os dados
<

2. Altera os dados() ’I
L]
3. Clica no botao "Gravar'() PJ‘

3.1 atualizar() - void
ostra dados atualizados j]
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sd D512 - Manter Parametros Fixos (UC12) )

OWA0 - Acessar Turmas

Classe : ParamFixo

Blénio : Coordenador

2. Clica no botao "Gravar'() ’

1.27 getViTerrenc()

|
| 1: Clica no link "Parémestros Fixos"() g | 1.1: getVIPrediof) ’J_

>

1.3 getPcVarMaquinas(jP

F—{—F

1.4 getFcJurosAtrasosi) >
MWostra dados
- e =

2.1 atualizar]) : void
P

ostra dados atualizados
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sd D513 - Visualizar Alunos Cadastrados {UC13) )

DW10 - Acessar Turmas

Classe : Gerente

Blénio : Coordenador

| 1. Clica nolink "Alunos Cadastrados"()

1.1 listar() : void
MWlostra dagos__j]
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sd D314 - Manter Maguinas (UC14) )

D03 - Menu Principal

DWA16 - Maguinas

Sofia: Gerente Produgao |

1. Clica no link "Maquinas"()

1.1 Inicia a telal)

Classe : TipoMaguina

Classe : MaguinaPeriodo

2 Clica no botéo "Atualizar"()

1.1.1: getNomeTipol) »ﬂ

1.1.2: gethridade()

|
|
|
|
'.J_

1.1 4 getVIContabil(}

| -

|
|
|
T
|
1.1.3; getVIMaguinal) |
|
|
|
|

1.1.5 geCtCompral)

1.1 6 getQtvendaf)

MWostra dados

¢
"

2.1 atualizar) . woid
Mostra dados atualizados jj

e ——— — — ]
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sd D315 - Visualizar Dados Cadastrais {IUC15) )

D03 - Menu Principal D17 - Dados Cadastrais

Classe : Usuario

Classe: Turma

Classe  Setar

Classe : Coordenadar

Sofia (ﬁerente
| 1: Clica no link "Dados Cadastrais f Edigdo"()

bJ_

[
|
1.1 Inicia a tela() L 1.1.1: getMoUsuariof) ’D

1.1.2. getEmail() ’D

opt [tipo usuario = aluna] |

113 getNo]Lurma()

< _____ | _Mostiadados _ _ | _______ .

[ I I

| | [

| \ |

opt [tipo usuario = professor] | ! |

! ‘ 1.1.6 getCodAcessol) |
P Lo Memmme R gl
L] | \ | |
| | | |
| | | |
| | | |
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ENTIDADE: COORDENADOR

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricdo

Co_id int X Identificador da entidade coordenador

Co_chave_acesso Char Chave de vinculo para validar os gerentes no cadastro inicial.

Co us id int X Vinculo com a tabela de usuério

ENTIDADE: EMPRESA

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descrigao

E_id int X Identificador da entidade empresa

E_descr int Digito que identifica a empresa

ENTIDADE: EMPRESA_PERIODO

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descrigao

Em_id int X Identificador da entidade empresa_periodo

Em_pe_id int X X O registro se relaciona com a entidade periodo através do
conteido desse campo. Toda empresa_periodo possuira
obrigatoriamente um periodo relacionado.

Em_e_id int X X O registro se relaciona com a entidade empresa através do
contetido desse campo. Toda empresa_periodo possuira
obrigatoriamente uma empresa relacionada.

Em_noStatus Enum Gerencia o Status do Periodo para cada empresa vindulada. E o
controle para ativacéo ou desativacéo dos recursos de edicéo.

Em_nome Varchar Descri¢do de tela da empresa no periodo.

ENTIDADE: EMPRESTIMO

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricdo

Ep id int X Identificador da entidade emprestimo

Ep_em_id int X X O registro se relaciona com a entidade empresa_periodo através
do contetdo desse campo. Todo empréstimo possuira
obrigatoriamente uma empresa_periodo relacionada.

Ep_viIMaxEmp float X Valor maximo permitido para empréstimo em determinado periodo

Esp_tcm_id int X X O registro se relaciona com a entidade tipocompramp através do

contetido desse campo. Todo empréstimo possuira
obrigatoriamente um tipo compramp relacionado.

ENTIDADE: ESTOQUEMP (estoque

de matéria prima)

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricao

Es_id int X Identificador da entidade estoquemp

Es em_id int X X O registro se relaciona com a entidade empresa_periodo através
do contetido desse campo. Todo estoquemp possuira
obrigatoriamente uma empresa_periodo relacionada.

Es_viIConsMPA float Quantidade em quilogramas de matéria prima tipo A existente

Es_viConsMPB float Quantidade em quilogramas de matéria prima tipo B existente

Es_vICompEspMPA float X Quantidade em quilogramas de matéria prima tipo A a ser
comprada para aumento na producéo

Es_viICompEspMPB float X Quantidade em quilogramas de matéria prima tipo B a ser
comprada para aumento na producéo

Es_viCompProgMPA float X Quantidade em quilogramas de matéria prima tipo A a ser
comprada para manutencgdo da produgdo

Es_viCompProgMPB float X Quantidade em quilogramas de matéria prima tipo B a ser
comprada para manutencgdo da produgdo

ENTIDADE: FLUXOCAIXA (fluxo de caixa)

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricao

Fx_id int X Identificador da entidade fluxocaixa

Fx_em_id int X X O registro se relaciona com a entidade empresa_periodo através
do contetdo desse campo. Todo fluxocaixa possuira
obrigatoriamente uma empresa_periodo relacionada.

Fx_vlAplicacao float X Valor destinado a aplicagfes bancérias

Fx_pcJurosVdPz float X Percentual de juros cobrado para vendas a prazo




119

Fx_vIDiversos float X Valor recebido de fontes diversas
Fx_vlSaldolnicial float X Valor em caixa no inicio do periodo
Fx_vISaldoFinal float X Valor em caixa no final do periodo

Fx_vlAtrasos float X Valor pago com juros e multas

ENTIDADE: COMPRA_VENDA_MAQUINA

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricdo

Cvm_id int X Identificador da entidade compra_venda_maquina
Cvm_pe_id int X Vinculo com a tabela empresa_periodo
Cvm_noTipoTransacao enum Tipo de transacé@o — compra ou venda
Cvm_nrQtde int Numero de maquinas a negociar

ENTIDADE: FOLHA DECISOES *compilagéo de dados de outras entidades*

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descrigcao

Fd id int X Identificador da entidade folha_decisoes

Fd_em_id int X X O registro se relaciona com a entidade empresa_periodo
através do contetido desse campo. Toda folha_decisoes
possuird obrigatoriamente uma empresa_periodo relacionada.

Fd_nrAdmitidos int X Quantidade de colaboradores admitidos

Fd_nrDemitidos int X Quantidade de colaboradores demitidos

Fd_nrSalario int X Quantidade total de salarios base pagos

Fd_pcPartLucros float X Percentual de participagdo nos lucros

Fd_nrCompProgA int X Quantidade de compra programada de matéria prima tipo A

Fd_nrCompProgB int X Quantidade de compra programada de matéria prima tipo B

Fd_nrPzPgtoMP Int X Prazo de pagamento da matéria prima em periodos

Fd_pcNivelAtividade float X Percentual do nivel de atividade de produgéo esperado

Fd_nrCompMagA Int X Quantidade de maquinas Alfa adquiridas

Fd_nrCompMagB Int X Quantidade de maquinas Beta adquiridas

Fd_nrCompMaqG Int X Quantidade de maquinas Gama adquiridas

Fd_nrVendMagA Int X Quantidade de maquinas Alfa vendidas

Fd_nrVendMagB Int X Quantidade de maquinas Beta vendidas

Fd_nrVendMagG Int X Quantidade de maquinas Gama vendidas

Fd_vIEmprestimo float X Valor total de empréstimos obtidos

Fd_nrTpEmprestimo Int X Modalidade de empréstimo contratada

Fd_vlAplicacao float X Valor total aplicado

Fd_pcJurosVdPz float X Taxa de juros definido para duplicatas

Fd_vIDiversos float X Valor recebido de fontes diversas

Fd_pcProdExtra float X Percentual da producgédo extra obtido pela empresa

ENTIDADE: FOLHAPAGAMENTO (folha de pagamento)

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricdo

Fp_id int X Identificador da entidade folhapagamento

Fp_em_id int X X O registro se relaciona com a entidade empresa_periodo através
do contetido desse campo. Toda folhapagamento possuira
obrigatoriamente uma empresa_periodo relacionada.

Fp_pcTreinamento float X Percentual da folha de pagamento destinado ao treinamento dos
recursos humanos

Fp_nrAdmitidos int X Quantidade de colaboradores admitidos no periodo

Fp_nrDemitidos int X Quantidade de colaboradores demitidos no periodo

Fp_viSalarioBase float X Valor do salério base para o célculo dos demais

Fp_vIiHorasExtra float X Valor pago a titulo de horas extras no periodo

Fp_pcPartLucro float X Percentual dos lucros destinado aos colaboradores

Fp_Recisao float X Gasto com rescisoes contratuais no periodo

Fp_viTreinamento float X Gasto com treinamento dos recursos humanos no periodo

ENTIDADE: GERENTE

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricao

Ge id int X Identificador da entidade gerente

Ge_tu_id int X X O registro se relaciona com a entidade turma através do contetido
desse campo. Todo gerente possuira obrigatoriamente uma turma
relacionada.

Ge_nrMatric int Ndmero da matricula do gerente

Ge_se_id int X O registro se relaciona com a entidade setor através do contetido
desse campo. Todo gerente possuira obrigatoriamente um setor
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relacionado.

Ge_e_id int X X O registro se relaciona com a entidade empresa através do
contetdo desse campo. Todo gerente possuird obrigatoriamente
uma empresa relacionada.

Ge us_id int X Vinculo com a tabela de usuario

ENTIDADE: MAQUINA_PERIODO

Atributo Tipo PK FK NULL Descrigcao

Mq_id int X Identificador da entidade maquina_periodo

Mg_em_id int X X O registro se relaciona com a entidade empresa_periodo através

do contetdo desse campo. Toda maquina_periodo possuira
obrigatoriamente uma empresa_periodo relacionada.

Mg_tm_id int X X O registro se relaciona com a entidade tipomaquina através do

contetido desse campo. Toda maquina_periodo possuira
obrigatoriamente um tipomaquina relacionado.

Mg_nrldade int X Idade em anos de determinada maquina

Mq_vIContabil float X Valor apurado para determiada maquina

ENTIDADE: MATERIAPRIMA (matéria prima)

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricao

Mp_id int X Identificador da entidade materiaprima

Mp_pe_id int X X O registro se relaciona com a entidade periodo através do

contetido desse campo. Toda materiaprima possuira
obrigatoriamente um periodo relacionado.

Mp_noTipo char Nome da matéria prima. Valores [A|B]

Mp_gtUnidadeProd float Quantidade de matéria prima necessaria para produgao de uma

unidade de produto final

Mp_vIPreco float Preco da matéria prima

Mp_pcCompraEspecial float X Acréscimo no valor da matéria prima em caso de compra

especial

ENTIDADE: PARAMFIXO (parametros fixos)

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricao

Pf_id Int X Identificador da entidade paramfixo

Pf_tu_id Int X X O registro se relaciona com a entidade turma através do conteddo
desse campo. Todo paramfixo possuira obrigatoriamente uma
turma relacionada.

Pf_vIPredio Float Valor do prédio onde a empresa esté instalada

Pf_viTerreno Float Valor do terreno da empresa

Pf_pcVarMaquinas Float Percentual do reajuste no preco de maquinario

Pf_pcJurosAtrasos Float Percentual aplicado aos atrasos de compradores

ENTIDADE: PARAMVARIAVEL (parametros variaveis)

Atributo Tipo PK FK NULL Descrigao

Pv_id int X Identificador da entidade paramvariavel

Pv_pe_id int X X O registro se relaciona com a entidade periodo através do
contetido desse campo. Todo paramvariavel possuira
obrigatoriamente um periodo relacionado.

Pv_vIDistLoc float Valor dos gastos com logistica na regido da empresa

Pv_vIDistExt float Valor dos gastos com logistica em outras regides

Pv_vIPropag float Custo de uma campanha de marketing

Pv_pcJuros float Taxa de juros (SELIC) cobrada no periodo

Pv_pcTR float Variacdo da Taxa Referencial (TR) no periodo

ENTIDADE: PERIODO

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricao

Pe_id int X Identificador da entidade periodo

Pe_tu_id int X X O registro se relaciona com a entidade turma através do
contetido desse campo. Todo periodo possuira obrigatoriamente
uma turma relacionada.

Pe_noPeriodo char Nome do periodo. Valores: [1]2|3]4]5]6]7|8|9]10|11]12]

Pe_noStatus boolean Situacdo do periodo. Valores [Ativo|Inativo]

Pe_nrPeriodo Int Numero do periodo dentro do jogo.
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ENTIDADE: PESSOAL

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricdo

Ps id int X Identificador da entidade pessoal

Ps_em_id int X X O registro se relaciona com a entidade empresa_periodo através
do conteido desse campo. Todo pessoal possuira
obrigatoriamente uma empresa_periodo relacionada.

Ps_se_id int X X O registro se relaciona com a entidade setor através do contetudo
desse campo. Todo pessoal possuira obrigatoriamente um setor
relacionado.

Ps_gtEmpregados int X Quantidade total de colaboradores da empresa

Ps_qgtSalario int X Quantidade de salérios base relativa a determinado setor. Valores:
[113]5]

ENTIDADE: PRODUTIVIDADE

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricao

Pd_id int X Identificador da entidade produtividade

Pd_em_id int X X O registro se relaciona com a entidade empresa_periodo

através do contetdo desse campo. Toda produtividade
possuira obrigatoriamente uma empresa_periodo relacionada.

Pd_pcNivelAtividade float X Percentual do nivel de atividade a ser atingido pelo empresa.

Intervalo: [0.00]1.00]
Pd_pcProducaoExtra float X Percentual de producéo extra a ser atingido pelo empresa.
Intervalo: [1.00]1.25]

Pd_pcindProdutividade float Percentual do indice de produtividade obtido no periodo

anterior a ser atingido pelo empresa. Intervalo: [0.00]1.00]

ENTIDADE: REGIAO

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descrigao

Re_id int X Identificador da entidade regiao

Re_em_id int X X O registro se relaciona com a entidade empresa_periodo através
do contetdo desse campo. Toda regiaopossuira obrigatoriamente
uma empresa_periodo relacionada.

Re_noRegiao char X Denominacéo da regido. Valores: [1|2|3]4]5]6]7]8]|9]

Re_vIPrecoProd float X Custo final de uma unidade produzida

Re_nrPrazo int X Prazo em periodos para vendas com duplicata

Re_nrDemanda int X Projecdo da quantidade necessaria de unidades a serem
produzidas para atender o mercado

Re_nrMetasVenda int X Quantidade de unidades que espera-se comercializar

Re_gtVendida int X Quantidade efetivamente vendida

Re_qgtPropaganda int X Quantidade de campanhas de marketing a realizar

Re_pcMargem float X Percentual de lucro sobre o preco final de uma unidade produzida

Re_vIPreco float Preco final da unidade produzida

Re_vIReceita float X Receita esperada ao final do periodo

ENTIDADE: SETOR

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descrigao

Se_id int X Identificador da entidade setor

Se_noSetor char Denominacgdo de um setor. Valores
[Vendas|Producéol|Financas|Recursos Humanos]

ENTIDADE: TIPO_PRAZO

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricéo

Tpv_id int X Identificador da entidade tipo_prazo_venda

Tpv_noME Varchar | X X Denominag&o do tipo de venda a prazo. Valores: [Tipo 1|Tipo2].
Tipo 1 = *a vista*

Tipo 2 = *duplicata para periodo+1*
Tp_noParc Int Numero de parcelas do prazo
Tp_enTipo Enum Tipo de prazo — Compra, Venda ou Empréstimo

ENTIDADE: TIPOMAQUINA
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Atributo Tipo PK | FK | NULL Descrigao

Tm_id int X Identificador da entidade tipomagquina

Tm_noTipo int Denominacéo do tipo de maguina. Valores: [Alfa|Beta|Gama]

Tm_gtCapacidade int Quantidade de unidades por hora possivel de serem produzidas
pela maquina

Tm_gtEmpregados int X Quantidade de colaboradores necesséria para operar a maquina

Tm_pcCustoManut float Custo de manutencdo da maquina por periodo

Tm_vlinicial float Valor da maquina se uso

ENTIDADE: TURMA

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descrigao

Tu_id int X Identificador da entidade turma

Tu_noTurma Char Denominacao da turma

Tu_noApelido Char X Denominacao abreviada da turma

Tu_nrAno int Ano atual

Tu_nrSemestre int Semestre atual da turma. Valores: [1]2]

Tu_fgAtiva boolean Situagdo da turma. Valores [Ativo|Inativo]

Tu_co_id Int X Coordenador a que pertence a turma

ENTIDADE: USUARIO

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricao

Us_id int X Identificador da entidade usuario

Us_noSenha Varchar Senha de acesso

Us_noEmail Varchar Email do Usuario

Us_noUsuario Varchar Nome do Usuario

ENTIDADE: VARIACAO_VALOR_MAQUINA

Atributo Tipo PK | FK | NULL Descricdo

Vvm_id int X identificador da entidade variacao_valor_magquina

Vvm_pe_id int X Vinculo com o periodo

Vvm_tm_id int X Vinculo com a turma

Vvm_pcVariacao float Valor da variag8o dos periodos da turma
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Caso de Uso a Ser Testado

UCOL1 - Acessar o Sistema

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/Ejogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir o valor aluno@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

AlWIN |-

Clicar no botado Entrar.

A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

Cenario 2 - Fluxo Alternativo Al (Usuario clica no link "Cadastrar-me")

Acéo

Resultado Esperado

1 |Acessar URL http://localhost:8080/Ejogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

2 |Clicar no link "Cadastrar-me"

A tela DV02 - Manter Usuario é apresentada.

Cenario 3 - Fluxo de Excecédo E1 (Usuério ou senha inexistente)

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/Ejogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir 0 valor xxx@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1234 no campo Senha.

N/A

Clicar no botao Entrar.

A mensagem "Login invalido!" é apresentada.

Inserir 0 valor aluno@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1234 no campo Senha.

~N[o|o|A~lwN |-

N/A

Clicar no botédo Entrar.

A mensagem "Login invalido!" é apresentada.

Cenario 4 - Fluxo de Excecéo E2 (Campos obrigatdrios ndo preenchidos)

Acéo

Resultado Esperado

1 |Acessar URL http://localhost:8080/Ejogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

2 |Inserir o valor aluno@tcc.com no campo Usuario

N/A

3 [Clicar no botdo Entrar.

A mensagem "O preenchimento de todos 0os campos
é obrigatério." é apresentada.

Cenario 5 - Fluxo de Excecéo E2 (Campos obrigatdrios ndo preenchidos)

Acéo

Resultado Esperado

1 |Acessar URL http://localhost:8080/Ejogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

2 |Inserir o valor 1234 no campo Senha.

N/A

3 [Clicar no botdo Entrar.

A mensagem "O preenchimento de todos os campos
é obrigatério." é apresentada.

Cenério 6 - Fluxo de Excecado E2 (Campos obrigatérios ndo preenchidos)

Acéo

Resultado Esperado

1 |Acessar URL http://localhost:8080/Ejogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

2 |Clicar no botdo Entrar.

A mensagem "O preenchimento de todos os campos
é obrigatério." é apresentada.
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Caso de Uso a Ser Testado

UCO02 - Manter Usuario

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo

Resultado Esperado

Selecionar tipo Aluno.

Campos Cadigo de Acesso, Coordenador, Matricula,
Turma, Setor, Empresa habilitados.

1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogosJSFRDC. |Site E-Jogos de Empresas € apresentado.
2 |Clicar no link Cadastrar-me. A tela DV02 - Manter Usuario é apresentada.
3 |Inserir o valor aluno_teste no campo Usuario. N/A
4 Inserir o valor aluno_teste@email.com no campo E- N/A
mail.
5 |Inserir o valor 12345 no campo Senha. N/A
6 [Inserir o valor 12345 no campo Confirmar Senha. N/A
7

O sistema carrega o0 nome do Coordenador referente

8 |Inserir o valor AO1 no campo Cdédigo de Acesso. N
ao cadigo informado.
9 |Inserir o valor 10 no campo Matricula. N/A
10 |Selecionar TSI12010 no campo Turma. N/A
11 [Selecionar Finangas no campo Setor. N/A
12 [Selecionar 1 no campo Empresa. N/A

13

Clicar no botéo Gravar.

A tela DVO1 - Acessar Sistema é apresentada.
A mensagem "Usuéario aluno_teste cadastrado com

sucesso!" é apresentada.

Cenario 2 - Fluxo Alternativo Al (Tipo "Professor" é selecionado)

Acéo

Resultado Esperado

Selecionar tipo Professor.

Campos Cadigo de Acesso, Coordenador, Matricula,
Turma, Setor, Empresa desabilitados.

1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.
2 |Clicar no link Cadastrar-me. A tela DV02 - Manter Usuario é apresentada.
3 |Inserir o valor professor_teste no campo Usuario. N/A
4 Inserir o valor professor_teste@email.com no campo N/A
E-mail.
5 |Inserir o valor 12345 no campo Senha. N/A
6 |Inserir o valor 12345 no campo Confirmar Senha. N/A
7

Clicar no botao Gravar.

A tela DVO1 - Acessar Sistema € apresentada.
A mensagem "Usudrio professor_teste cadastrado

com sucesso!" é apresentada.

Cenario 3 - Fluxo Alternativo A2 (O usuério clicano botédo "Voltar")

Acéo Resultado Esperado
1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.
2 |Clicar no link Cadastrar-me. A tela DV02 - Manter Usuario é apresentada.

Clicar no botédo "Voltar"

A tela DVO1 - Acessar Sistema é apresentada.




126

Cenério 4 - Fluxo de Excecao E1 (Email j4 existente)

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Clicar no link Cadastrar-me.

A tela DV02 - Manter Usuario é apresentada.

Inserir o valor aluno teste2 no campo Usuario.

N/A

5N

Inserir o valor aluno_teste2@email.com no campo E-
mail.

Sistema retorna a mensagem "Email ja Utilizado"

Cenério 5 - Fluxo de Excecao E2 (Cédigo invalido)

Acdo

Resultado Esperado

Selecionar tipo Aluno.

1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.
2 |Clicar no link Cadastrar-me. A tela DV02 - Manter Usudrio é apresentada.
3 |Inserir o valor aluno teste no campo Usuario. N/A
4 Inserir o valor aluno_teste@email.com no campo E- N/A
mail.
5 |Inserir o valor 12345 no campo Senha. N/A
6 [Inserir o valor 12345 no campo Confirmar Senha. N/A
7

Campos Cadigo de Acesso, Coordenador, Matricula,
Turma, Setor, Empresa habilitados.

Inserir o valor AO2 no campo Cdédigo de Acesso.

O sistema informa a mensagem: "Professor ndo
encontrado! Cadigo Invélido"

Cenaério 6 - Fluxo de Excecao E3 (Campos "Senha" e "Confirmar Senha" ndo possuem

Acéo

Resultado Esperado

Selecionar tipo Aluno.

Campos Cadigo de Acesso, Coordenador, Matricula,
Turma, Setor, Empresa habilitados.

1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.
2 |Clicar no link Cadastrar-me. A tela DV02 - Manter Usudrio é apresentada.
3 |Inserir o valor aluno teste2 no campo Usuario. N/A
4 Inserir o valor aluno_teste2@email.com no campo E- N/A
mail.
5 |Inserir o valor 12345 no campo Senha. N/A
6 |Inserir o valor 12348 no campo Confirmar Senha. N/A
7

O sistema carrega 0 nome do Coordenador referente

8 |Inserir o valor AO1 no campo Cdédigo de Acesso. e
ao cadigo informado.
9 [Inserir o valor 10 no campo Matricula. N/A
10 [Selecionar TSI2010 no campo Turma. N/A
11 |Selecionar Finangas no campo Setor. N/A
12 [Selecionar 1 no campo Empresa. N/A

13

Clicar no botédo Gravar.

Sistema retorna a mensagem "Campos 'Senha’ e

'‘Confirmar Senha' ndo conferem".

Cenério 7 - Fluxo de Excecao E2 (Campos obrigatérios ndo preenchidos)

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Clicar no link Cadastrar-me.

A tela DV02 - Manter Usuario é apresentada.

Clicar no botédo Gravar.

Sistema retorna a mensagem "Favor Preencher todos

0s campos obrigatorios”.




127

Cenério 8 - Fluxo de Excecado E2 (Campos obrigatdrios ndo preenchidos)

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Clicar no link Cadastrar-me.

A tela DV02 - Manter Usuario é apresentada.

Inserir o valor aluno teste2 no campo Usuario.

N/A

5N

Clicar no botéo Gravar.

Sistema retorna a mensagem "Fawor Preencher todos
0s campos obrigatérios".

Cenério 9 - Fluxo de Excecao E2 (Campos obrigatérios ndo preenchidos)

Acéo

Resultado Esperado

Selecionar tipo Aluno.

1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.
2 |Clicar no link Cadastrar-me. A tela DV02 - Manter Usudrio é apresentada.
3 |Inserir o valor aluno teste2 no campo Usuario. N/A
4 Inserir o valor aluno_teste@email.com no campo E- N/A
mail.
5 |Inserir o valor 12345 no campo Senha. N/A
6 [Inserir o valor 12345 no campo Confirmar Senha. N/A
7

Campos Cadigo de Acesso, Coordenador, Matricula,
Turma, Setor, Empresa habilitados.

Inserir o valor AO1 no campo Cédigo de Acesso.

O sistema carrega 0 nome do Coordenador referente
ao cadigo informado.

Clicar no botédo Gravar.

Sistema retorna a mensagem "Favor Preencher todos
0s campos obrigatérios".
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Caso de Uso a Ser Testado

UCO03 - Manter Folha de Pagamento

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir 0 valor aluno@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

AN |-

Clicar no botao Entrar.

A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

5 |Clicar no link RH / Folha de Pagamento.

1) A tela DV04 - Manter Folha de Pagamento é
apresentada.

2)Sistema Preenche os seguintes dados:

* Quantidade de Empregados (Administragdo, Vendas
e Producao);

* Admitidos;

* Demitidos;

* Total Salario Administragao;

* Total Salario Vendas;

* Total Salario Produgao;

* Total Folha de Pagamento;

* Horas Extras;

* Participagao nos Lucros;

» Custos com Rescisao;

+ Salario Base;

» Treinamento.

6 |Inserir o valor 3 no campo Demitidos. N/A
7 |Inserir o valor 1300 no campo Salario. N/A
8 |Inserir o valor 0.05 no campo Treinamento. N/A
9 [Inserir o valor 0.08 no campo Participacéo. N/A

10 [Clicar no botdo Atualizar.

Verificar se os célculos abaixo foram realizados na
tela:

* Total Salario Administragdo = Salario base *
Quantidade de empregados no departamento de
Producéo * 4

« Total Salario Vendas = Salario base * Quantidade de
empregados no departamento de Produgéo * 4

* Total Salario Produgdo = Salario base * Quantidade
de empregados no departamento de Producéo

« Total Folha de Pagamento = Total Salario Produgéo
+ Total Salario Administragdo + Total Salario Vendas
* Horas Extras = Total Salario Produgéo * Produgéo
Extra (valor encontrado no menu Produgé&o /
Produtividade) * 0,5

* Participagdo nos Lucros = Total Salario Produgéo *
Participag&o nos Lucros (%)

* Custos com Rescis&do = Salario Base * Demitidos
(gtde) * 0,6
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Caso de Uso a Ser Testado

UCO04 - Manter Produtividade

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir o valor aluno@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

AN |-

Clicar no botao Entrar.

A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

5 |Clicar no link Producéo / Produtividade.

1) A tela DVO5 - Manter a Produtividade é
apresentada.

2)Sistema preenche os seguintes campos da tela:
» Qtde. Maquinas (Alfa, Beta e Gama)

» Qtde. Empregados Alocados (Alfa, Beta e Gama)
+ Capacidade Produtiva (Alfa, Beta e Gama)

* Produgéo Inicial

* Producéo Final

6 |Inserir o valor 100 no campo Nivel de Atividade. N/A
7 |Inserir o valor 110 no campo Producdo Extra. N/A
8 |Inserir o valor 80 no campo indice de Produtividade. N/A

9 [Clicar no botéo Atualizar.

Verificar se os célculos abaixo foram realizados:

+ Capacidade (Alfa) = Qtde Maquinas * 25 *
Empregados Alocados

» Capacidade (Beta) = Qtde Maquinas * 75 *
Empregados Alocados

» Capacidade (Alfa) = Qtde Maquinas * 230 *
Empregados Alocados

* Produgéo Inicial = Capacidade (Alfa) + Capacidade
(Beta) + Capacidade (Gama)

* Produgéo Final = Produgéo Inicial * Nivel de
Atividade * Producdo Extra * indice de Produtividade
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Caso de Uso a Ser Testado

UCO5 - Solicitar Matéria Prima

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir o valor aluno@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

AlWIN |-

Clicar no botao Entrar.

A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

Clicar no link Produgéo / Matéria Prima.

1) A tela DVO6 - Solicitar Matéria Prima &
apresentada.

2)Sistema preenche os seguintes campos da tela:
« Estoque Inicial do Periodo (Matéria prima A e B)
» Consumo na Produgéo (Matéria prima A e B)

» Estoque Final (Matéria prima A e B)

MPB.

6 |Inserir o valor 3000 no campo Compra Especial MPA. [N/A

7 |Inserir o valor 3000 no campo Compra Especial MPB. [N/A

8 Inserir o valor 3000 no campo Compra Programada N/A
MPA.

9 Inserir o valor 3000 no campo Compra Programada N/A

10

Clicar no botao Atualizar.

Verificar se os célculos abaixo foram realizados:

» Estoque Final MPA = Estoque Inicial MPA +
Consumo na Produgdo MPA + Compra Especial MPA
+ Compra Programada MPA

» Estoque Final MPB = Estoque Inicial MPB +
Consumo na Produ¢cdo MPB + Compra Especial MPB
+ Compra Programada MPB
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CT06 — SOLICITAR EMPRESTIMO

Caso de Uso a Ser Testado
UCO06 - Solicitar Empréstimo

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo Resultado Esperado
1 |[Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.
2 |Inserir o valor aluno@tcc.com no campo Usuario N/A
3 |Inserir o valor 1 no campo Senha. N/A
4 |Clicar no botéo Entrar. A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

1) A tela DVO07 - Solicitar Empréstimo é apresentada.
2) Sistema preenche o seguinte campo da tela:

» Combo Tipo Empréstimo com as opgoes:
"Especial", "Programado 1" e "Programado 2"

5 |Clicar no link Finangas / Empréstimo.

6 |Selecionar o valor Programado 2 nho combo Tipo. N/A

7 |Inserir o valor 10000 no campo Valor Empréstimo. N/A

A opcéo de pagamento e o valor de Empréstimo sé&o
gravados no banco de dados.

8 [Clicar no botéao Atualizar.
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Caso de Uso a Ser Testado

UCO7 - Gerenciar Vendas

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acdo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir o valor aluno@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

AlWIN |-

Clicar no botédo Entrar.

A tela DVO3 - Menu Principal é apresentada.

Clicar no link Vendas / Vendas.

1) A tela DVO8 - Gerenciar Vendas é apresentada.

2) Sistema preenche os seguintes campos da tela:

» Combos de Prazo de Venda com as op¢des: Prazo
0, Prazo 1 e Prazo 2 (para as 9 regifes).

Inserir o valor 1000 no campo Metas/Vendas para as 9

6 i N/A
regides.
- Inserir o valor 2 no campo Nr. Campanhas para as 9 N/A
regides.
8 Selecionar o valor "Prazo 0" no campo Prazo para as N/A
9 regides.
9 Inserir o valor 5 no campo Margem de Lucro para as 9 N/A
regides.
10 [Inserir o valor 4 no campo Juros de Vendas a Prazo. [N/A
Verificar se o célculo abaixo foi realizado para o
campo Preco nas 9 Regides:
11 |Clicar no boté&o Calcular. * Prego = (Custo Médio Unitario + Despesas Fixas

Rateadas + Despesas com Marketing + Despesas
com Distribuicdo) * Margem de Lucro
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Caso de Uso a Ser Testado

UCO08 - Manter Turma

Ce

nario 1 - Fluxo Principal

Acéo

Resultado Esperado

1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

2 |Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuério  [N/A

3 |Inserir o valor 1 no campo Senha. N/A

4 |Clicar no botdo Entrar. A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

5 |clicar no link Turmas / Nova Turma. 1) A.tela DV09 - Cadastro de T'lljrn?as"e apresentada.
2) Sistema preenche o campo "Ativa" da tela.

6 |Inserir o valor TADS Noturno 2011-1 no campo Turma. [N/A

7 |Inserir o valor TADS N11-1 no campo Apelido. N/A

8 |Inserir o valor 1 no campo Semestre. N/A

9 |Inserir o valor 2011 no campo Ano. N/A

10 [Deixar marcada a opgao "Ativa" N/A

11

Clicar no botéo Gravar.

Verificar se os dados foram corretamente Gravados na
tabela Turma. O Sistema carrega a DV10 - Acessar
Turmas.

0O
0]

nario 2 - Fluxo de Excecdo E1 (Campo Turma ndo Preenchido)

Acéo Resultado Esperado

1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

2 |Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuario  [N/A

3 |Inserir o valor 1 no campo Senha. N/A

4 |Clicar no botdo Entrar. A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

5 |clicar no link Turmas / Nova Turma. 1) A.tela DV09 - Cadastro de Turmas é apresentada.
2) Sistema preenche o campo "Ativa" da tela.

6 |Deixar vazio o campo Turma. N/A

7 |Inserir o valor TADS N11-1 no campo Apelido. N/A

8 |Inserir o valor 1 no campo Semestre. N/A

9 |Inserir o valor 2011 no campo Ano. N/A

10 [Deixar marcada a opgao "Ativa" N/A

[EE
[EEN

Clicar no botédo Gravar.

O sistema retorna a mensagem: "O nome da Turma é
obrigatério”

nario 3 - Fluxo de Excecgéo E2 (Campo Apelido ndo Preenchido)

Acdo

Resultado Esperado

1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

2 |Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuario  |[N/A

3 |Inserir o valor 1 no campo Senha. N/A

4 |Clicar no botdo Entrar. A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

5 |Clicar no link Turmas / Nova Turma. 1) A.tela DVO09 - Cadastro de T'Lljrmas"e apresentada.
2) Sistema preenche o campo "Ativa" da tela.

6 |Inserir o valor TADS Noturno 2011-1 no campo Turma. [N/A

7 |Deixar vazio o campo Apelido. N/A

8 |Inserir o valor 1 no campo Semestre. N/A

9 [Inserir o valor 2011 no campo Ano. N/A

10 |Deixar marcada a opcéo "Ativa" N/A

Deixar vazio o campo Apelido.

O sistema retorna a mensagem: "O apelido da Turma
é obrigatério"
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Cenério 4 - Fluxo de Excecdo E3 (Campo Semestre acima de 2)

Acédo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir 0 valor professor@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

Clicar no botédo Entrar.

A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

(G2l PN (VR LS | o

Clicar no link Turmas / Nova Turma.

1) A tela DVO09 - Cadastro de Turmas é apresentada.
2) Sistema preenche o campo "Ativa" da tela.

6 |Inserir o valor TADS Noturno 2011-1 no campo Turma. |N/A
7 |Inserir o valor TADS_N11-1 no campo Apelido. N/A
8 |Inserir o valor 5 no campo Semestre. N/A
9 |Inserir o valor 2011 no campo Ano. N/A
10 |Deixar marcada a opc¢ao "Ativa" N/A

Deixar vazio o campo Apelido.

O sistema retorna a mensagem: "O semestre deve
estarentre 1 e 2"

nario 5 - Fluxo de Excecao E4 (Campo Ano nao Preenchido)

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir 0 valor professor@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

Clicar no botado Entrar.

A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

Clicar no link Turmas / Nova Turma.

1) A tela DVO09 - Cadastro de Turmas é apresentada.
2) Sistema preenche o campo "Ativa" da tela.

6 |Inserir o valor TADS Noturno 2011-1 no campo Turma. |N/A
7 |Inserir o valor TADS_N11-1 no campo Apelido. N/A
8 |Inserir o valor 1 no campo Semestre. N/A
9 |Deixar vazio o campo Ano. N/A
10 [Deixar marcada a opgao "Ativa" N/A

Deixar vazio o campo Apelido.

O sistema retorna a mensagem: "O semestre deve
estar entre 1 e 2"
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CT09 — ACESSAR TURMAS

Caso de Uso a Ser Testado
UCQ9 - Acessar Turmas

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo Resultado Esperado
1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.
2 |Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuario  [N/A
3 |Inserir o valor 1 no campo Senha. N/A
4 |Clicar no botdo Entrar. A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.
5 |clicar no link Turmas / Acessar Turmas. 1) A.tela DV10 - Acessar Turmas é apresentada.
2) Sistema carrega as turmas cadastradas.

Cenario 2 - Fluxo Alternativo Al (Altera Periodo Ativo)

Acéo Resultado Esperado
1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.
2 |Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuério  [N/A
3 |Inserir o valor 1 no campo Senha. N/A
4 |Clicar no botédo Entrar. A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.
5 |Clicar no link Turmas / Acessar Turmas. b A.tela DV10 - Acessar Turmas e apresentada.
2) Sistema carrega as turmas cadastradas.
6 |Selecionar outro periodo no combo Periodo Ativo. O sistema ativa o periodo selecionado.

Cenario 3 - Fluxo Alternativo A2 (Folha de Decisdes)

Acéo Resultado Esperado
1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.
2 |Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuario  [N/A
3 [Inserir o valor 1 no campo Senha. N/A
4 |Clicar no botdo Entrar. A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.
5 |clicar no link Turmas / Acessar Turmas. 1) A tela DV10 - Acessar Turmas € apresentada.

2) Sistema carrega as turmas cadastradas.
O sistema apresenta a tela DV11 - Visualizar Folha
de Decisbes

6 |[Clicar no Link Folha de Decisfes

Cenério 4 - Fluxo Alternativo A3 (Alunos Cadastrados)

Acéo Resultado Esperado
1 |Acessar URL http://localhost:8080/EJogos Site E-Jogos de Empresas é apresentado.
2 |Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuario  [N/A
3 |Inserir o valor 1 no campo Senha. N/A
4 |Clicar no botdo Entrar. A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.
5 |clicar no link Turmas / Acessar Turmas. 1) A tela DV10 - Acessar Turmas € apresentada.

2) Sistema carrega as turmas cadastradas.
O sistema apresenta a tela DV15 - Visualizar Alunos
Cadastrados

6 [Clicar no Link Alunos




Cenario 5 - Fluxo Alternativo A4 (Parametros Variaveis)
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Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

Clicar no botédo Entrar.

A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

(G2l PN (VR [\ o

Clicar no link Turmas / Acessar Turmas.

2) Sistema carrega as turmas cadastradas.

1) A tela DV10 - Acessar Turmas € apresentada.

Clicar no Link Parametros Variaweis

O sistema apresenta a tela DV13 - Manter
Parémetros Varidweis

Cenério 6 - Fluxo Alternativo A5 (Parametros Fixos)

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

Clicar no botédo Entrar.

A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

(G20 BN KON AR | o

Clicar no link Turmas / Acessar Turmas.

2) Sistema carrega as turmas cadastradas.

1) A tela DV10 - Acessar Turmas € apresentada.

Clicar no Link Parametros Fixos

O sistema apresenta a tela DV14 - Manter
Parametros Fixos
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Caso de Uso a Ser Testado

UC10 - Envar Folha de Decisdes

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir 0 valor aluno@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

AN

Clicar no botédo Entrar.

A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

5 |Clicar no Link Folha de Decisfes / Folha de Decisdes

1) O sistema apresenta a tela DV11 - Visualizar Folha
de Decis0es.

2) O sistema preenche os seguintes campos da tela:
* Vendas por regido: Preco, Prazo e Numero de
Campanhas.

* Recursos Humanos: Admitidos, Demitidos, Salario
Base, Treinamento e Participacéo.

* Produgéo: Compra Programada — MP A, Compra
Programada — MP B, Nivel de Atividade, Produgéo
Extra e Compra e Venda de Maquinas: Alfa, Beta e
Gama.

* Finangas: Empréstimo e Tipo Empréstimo.

6 [Clicar no Botao Enviar

1) O sistema \erifica se todas as empresas ja
enviaram suas decis@es e, se sim calcula os
parametros:

» Compra de Maquinas;

* Venda de Maquinas;

» Demisséao de funcionarios;

* Admissao de funcionarios

Cenario 2 - Fluxo Alternativo Al (Altera Periodo Ativo)

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir 0 valor professor@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

Clicar no botédo Entrar.

A tela DV03 - Menu Principal é apresentada.

(G20 BN [OVH SR | o

Clicar no link Turmas / Acessar Turmas.

1) A tela DV10 - Acessar Turmas € apresentada.
2) Sistema carrega as turmas cadastradas.

6 [Clicar no Link Folha de Decisfes

1) O sistema apresenta a tela DV11 - Visualizar Folha
de Decisdes.

2) O sistema preenche os seguintes campos da tela:
* Vendas por regido: Preco, Prazo e Numero de
Campanhas.

* Recursos Humanos: Admitidos, Demitidos, Salario
Base, Treinamento e Participacéo.

* Produg&o: Compra Programada — MP A, Compra
Programada — MP B, Niwvel de Atividade, Produgéo
Extra e Compra e Venda de Maquinas: Alfa, Beta e
Gama.

* Finangas: Empréstimo e Tipo Empréstimo.

3) O sistema néo apresenta o botdo "Enviar”.

7 |Clicar em algum dos links de Empresas

1) O sistema apresenta novamente a tela DV11 -
Visualizar Folha de Decis@es, modificando os dados

apresentados pelos da Empresa selecionada.
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Caso de Uso a Ser Testado

UC11 - Manter Parametros Variaweis

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir 0 valor 1 no campo Senha.

N/A

Clicar no botédo Entrar.

A tela DV03 - Menu Principal é apresentada.

(G20 BN KON AR | o

Clicar no link Turmas / Acessar Turmas.

1) A tela DV10 - Acessar Turmas € apresentada.

2) Sistema carrega as turmas cadastradas.

O sistema apresenta a tela DV13 - Manter

6 |Clicar no Link Parametros Variaveis N L
Parametros Variaweis

7 |Inserir o valor 25 no campo Logistica Regido N/A

8 |Inserir o valor 50 no campo Logistica outras Regides [N/A

9 Inserir o valor 10000 no campo Campanha de N/A

Marketing
10 [Inserir 0 valor 4 no campo Selic N/A
11 |Inserir 0 valor 4 no campo TR N/A
. — . O sistema atualiza o banco de dados com as

12 [Clicar no bot&o "Gravar

informacdes.
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Caso de Uso a Ser Testado

UC12 - Manter Parametros Fixos

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acdo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

Clicar no botédo Entrar.

A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

(G20 BN (O LAOR I o

Clicar no link Turmas / Acessar Turmas.

1) A tela DV10 - Acessar Turmas é apresentada.

2) Sistema carrega as turmas cadastradas.

O sistema apresenta a tela DV14 - Manter

6 |[Clicar no Link Pardmetros Fixos A .
Parametros Fixos

7 |Inserir o valor 5440000 no campo Valor Prédio N/A

8 |Inserir o valor 1200000 no campo Valor Terreno N/A

9 |[Inserir o valor 20 no campo Perc. Ajuste Maquinas N/A

10 [Inserir o valor 4 no campo Perc. Juros Atraso N/A

. ~ n " O sistema atualiza o banco de dados com as

11 [Clicar no bot&o "Gravar

informacdes.
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CT13 - VISUALIZAR ALUNOS CADASTRADOS

Caso de Uso a Ser Testado

UC13 - Visualizar Alunos Cadastrados

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir 0 valor professor@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

Clicar no botédo Entrar.

A tela DV03 - Menu Principal é apresentada.

(G20 BN KON SR | o

Clicar no link Turmas / Acessar Turmas.

1) A tela DV10 - Acessar Turmas € apresentada.
2) Sistema carrega as turmas cadastradas.

Clicar no Link Alunos

O sistema apresenta a tela DV15 - Visualizar Alunos
Cadastrados informando os seguintes dados:

* Empresa a qual o aluno pertence;

* Nome do aluno;

* Email do aluno;

» Setor ao qual o aluno pertence.
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Caso de Uso a Ser Testado

UC14 - Manter Maquinas

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir 0 valor aluno@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir 0 valor 1 no campo Senha.

N/A

Slw N |-

Clicar no botédo Entrar.

A tela DV03 - Menu Principal é apresentada.

5 |Clicar no link Produg&o / Maquinas.

1) A tela DV16 - Manter Compra e Venda de
Méquinas é apresentada.

2) Sistema Preenche os seguintes dados de inventario
de maquinas:

» Codigo;

* Tipo;

* |dade;

* Valor Contabil.

Inserir o valor 1 no campo Venda do tipo Alfa.

N/A

Inserir 0 valor 3 no campo Compra do tipo Beta.

N/A

Inserir o valor 1 no campo Compra do tipo Gama.

N/A

[(o} [eel NN o))

Clicar no botdo Atualizar.

O sistema grava as informagdes.
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Caso de Uso a Ser Testado

UC15 - Visualizar Dados Cadastrais

Cenario 1 - Fluxo Principal

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir 0 valor aluno@tcc.com no campo Usuario

N/A

Inserir 0 valor 1 no campo Senha.

N/A

Slw N |-

Clicar no botédo Entrar.

A tela DV03 - Menu Principal é apresentada.

1) A tela DV17 - Visualizar Dados Cadastrais é
apresentada.

2) Sistema preenche os seguintes campos da tela
com dados referentes ao cadastro de usuario:

5 |Clicar no link Dados Cadastrais / Edi¢ao. * Usuario;
* Turma;
* Setor;
* Empresa;
* E-mail;
6 |Inserir o valor 2 no campo Senha. N/A
7 |Inserir o valor 2 no campo Confirmar Senha. N/A
8 |Clicar no bot&o Gravar. O sistema valida a senha e grava os dados.

Ce

nario 2 - Fluxo Alternativo A2 (Usuario "Professor")

Acéo

Resultado Esperado

Acessar URL http://localhost:8080/EJogos

Site E-Jogos de Empresas é apresentado.

Inserir o valor professor@tcc.com no campo Usuério

N/A

Inserir o valor 1 no campo Senha.

N/A

AN

Clicar no botédo Entrar.

A tela DVO03 - Menu Principal é apresentada.

Clicar no link Dados Cadastrais / Edicé&o.

1) A tela DV17 - Visualizar Dados Cadastrais é
apresentada.

2) Sistema preenche os seguintes campos da tela
com dados referentes ao cadastro de usuario:

» Usuério;

+ Cadigo de Acesso;

* E-mail;
6 |Inserir o valor 2 no campo Senha. N/A
7 |Inserir o valor 2 no campo Confirmar Senha. N/A
8 |Clicar no botdo Gravar. O sistema valida a senha e grava os dados.




