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Atualmente, as demandas das organizagdes tém crescido de tamanho e
de complexidade. Assim, o tomador de decisdo precisa dispor de um
amplo ferramental que lhe permita analisar a questdo problemética
sob multiplas perspectivas, lancando méo de ferramentas qualitativas e
quantitativas. Dentro deste escopo, este trabalho tem o propdsito de
apresentar uma ferramenta web de facil utilizacdo para o calculo dos
métodos de decisdo sob incerteza. O usuério deve tdo somente
preencher os dados da matriz de decisdo, com seus critérios, estados
da natureza e o coeficiente de realismo. Inseridos esses dados, 0
sistema calcula os resultados dos métodos Maximax, Maximin,
Laplace, Hurwicz e Savage. Esse sistema tem o potencial de trazer um
significativo retorno para a sociedade, haja vista que pode ser
utilizado tanto no ambito académico como ferramenta de ensino-
aprendizagem, quanto no ambito corporativo, permitindo que o0s
tomadores de decisdo possam avaliar maltiplos cenarios de maneira
simples e tempestiva.

Palavras-chave: deciséo sob incerteza, aplicativo computacional,
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1. Introducéo

Para Almeida (2013), a tomada de decisao nas organizacdes é sempre uma forte razéo
de apreensdo de seus gerentes e executivos. Talvez por este motivo, a tomada de decisdo seja
considerada a atividade mais relevante de qualquer executivo. Ademais, o desempenho desses
atores no processo decisorio impacta diretamente na competitividade da organizacdo e
consequentemente na sua existéncia futura.

Segundo Turban (2005), uma decisao refere-se a uma escolha feita entre duas ou mais
alternativas. As decisdes sdo tomadas continuamente tanto por individuos quanto por grupos.
As decisdes geralmente sdo fundamentadas em duas vertentes: em situacdes de certeza e em
situacOes de incerteza. As condicdes de certeza sdo aquelas em que se pode exercer o controle
sobre as varidveis que influenciam na decisdo, geralmente situacdes ligadas ao ambiente
interno das organizacdes. Ja as condi¢cGes de incerteza, por sua vez, configuram-se pela
auséncia de controle sobre as variaveis, na maioria dos casos sdo situacdes associadas ao
ambiente externo das organizacdes. As decisGes tomadas sob condicdes de incerteza tém sido
amplamente pesquisadas por autores como Hammond, Keeney e Raiffa (2004).

Para Simon (1997), o homem economista trabalha com o cenério de um mundo
perfeito, onde as opcBes para a tomada de decisdo sdo claras e previsiveis. Shimizu (2006)
completa que esse “homem economista”, minimiza a relevancia de varidveis menos
importantes, para tomar suas decisGes considerando apenas aquilo que Ihe parece relevante
para dado caso, ou seja, este trabalha com um modelo simplificado da realidade, criando um
cenario ‘“‘satisfatorio” para a tomada de decisdo, eliminando ou minimizando variaveis
julgadas irrelevantes.

A tecnologia de informacdo (TI) e as aplicacbes por elas geradas proporcionam
vantagens competitivas no mercado e auxiliam na geracdo de um dos diferenciais
competitivos mais importantes existentes atualmente para as organizacGes - a informacéo
(Belloquim, 1999; Barbosa, 2003; Hammond et al., 2004). Os Sistemas de Informacéo
assumem papéis cada vez mais importantes nas organizagdes. Atualmente, os Sl sdo
representados por conjuntos integrados homem-maquina que fornecem informacéo para apoio
a operacdo, administracdo e tomada de decisdo, atraves de hardware, software,
procedimentos, modelos de decisdo e bancos de dados (Bidgoli, 1989). Entre os varios tipos
de sistemas de informacéo utilizados pelas organizagdes, encontram-se 0s Sistemas de Apoio

a Decisdo que sdo sistemas utilizados no processo decisério que proporcionam ao decisor
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acesso facil ao banco de dados e ao banco modelos, apoiando a tomada de decisdo semi-
estruturada ou néo estruturada (SPRAGUE e WATSON, 1989).

2. Problema

Santos et al. (2017) afirmam que um engenheiro ¢, antes de mais nada, um “resolvedor
de problemas”. Ele tem a capacidade de compreender as condigdes de contorno de uma
situacdo problematica e, a partir dai, propor solugdes que agreguem valor ndo s6 para a
organizacdo da qual faz parte, mas também para a sociedade como um todo.

Poucas empresas tém uma cultura de realizar analises quantitativas, que dispde dos
dados necessarios para julgar propostas claramente, elidindo riscos. Percebem-se situacdes em
que dados primordiais ndo estdo disponiveis ou ndo estdo dispostos de maneira pratica,
fazendo com que os usuarios ndo tenham clareza para utilizacdo destes recursos (Casarotto
Filho e Kopittke, 2010). Desta forma, € necessario que as informacdes possam ser
transformadas em conhecimento em prol da organizagdo. Além disso, alguns dados sdo
qualitativos e tornam-se mais dificeis de serem parametrizados, pois podem gerar diferentes
interpretacdes (Zopounidis; Pardalos, 2010). Muitas empresas ainda ndo utilizam métodos
formais para o apoio a tomada de decisdo por considera-los demasiadamente complexos.
Assim, limitam-se a analises superficiais sobre os problemas de decisao.

A partir do assunto em tela confeccionou-se um mapa mental, apresentado na Figura 1,

a fim de facilitar a visualizacdo das condi¢6es de contorno do problema.

Figura 1 — Mapa Mental

cultura poucos programas disponives na web
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Fonte: Autores (2018)
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3. Fundamentacéo Tedrica
3.1. Pesquisa Operacional

Durante a Il Guerra Mundial, devido aos esforcos de guerra, existia uma necessidade
urgente de alocar recursos escassos as varias operacdes militares e as atividades dentro de
cada operacdo de uma maneira efetiva. Varias secdes de Pesquisa Operacional foram
estabelecidas nas forgas armadas britanicas (MOREIRA, 2013).

Por meio do uso de técnicas como a modelagem matematica para analisar situages
complexas, a Pesquisa Operacional da aos executivos o poder de tomar decisfes mais efetivas
e de construir sistemas mais produtivos, baseados em dados mais completos, considera-se
todas as alternativas possiveis, previsdes cuidadosas de resultados e estimativas de risco e nas
mais modernas ferramentas e técnicas de decisdo (MOREIRA, 2013).

3.2. Processo de Tomada de Deciséo e a Teoria da Deciséo

O processo de formular alternativas de decisdo e escolher a melhor delas é quase
sempre cadtico e complexo. Caotico porque os individuos e as organiza¢cdes ndo possuem
visdo clara e completa dos objetivos e dos meios que definem o problema de decisdo.
Complexo porque a incerteza, a falta de estruturacdo e o problema podem inviabilizar a
aplicacdo sistematica da maior parte das metodologias de decisdo, as quais frequentemente
utilizam julgamentos subjetivos (SHIMIZU, 2010).

Dependendo do tipo do problema e do nivel de estruturacdo da decisdo, os modelos e
métodos de decisdo devem ser alterados, na medida em que existe incompatibilidade entre o0s
objetivos almejados e os resultados obtidos. Por exemplo, um problema local pode tornar-se
global, um problema de objetivo Gnico pode tornar-se um problema de objetivos multiplos,
um problema com incerteza que usa probabilidade classica s6 poderia ser explicado por meio
de novas regras da teoria difusa (SHIMIZU, 2010).

Para Moreira (2013), a Teoria da Decisdo é um conjunto de técnicas quantitativas que
tem por objetivo ajudar o tomador de decisdo tanto a sistematizar o problema de decisdo como
a soluciona-lo. Nao ha solugdo de um problema sem um critério, logo, a Teoria da Decisao
baseia-se em critérios preestabelecidos, havendo sempre espaco para novos critérios e novas
contribui¢des. Ha, entretanto, um corpo de conhecimentos reconhecidos como bésicos.

Quando se consideram problemas de deciséo, ha sempre uma estrutura comum a todos

eles: apresentam estratégias alternativas, estados da natureza e resultados (MOREIRA, 2013).
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A sequir é detalhado cada um dos elementos.

Estratégias alternativas: sdo as possiveis solucbes para o problema, os cursos de
acdo alternativos que se pode seguir. Se ndo conseguir listar as alternativas, nem
mesmo haverd um problema de deciséo;

Estados da natureza: sdo todos os acontecimentos futuros que poderdo influir sobre
as alternativas de decisdo que o tomador de decisdo possui. Cada alternativa de
decisdo, sob cada estado da natureza, conduzird a um certo resultado;

Resultados: chama-se de resultado a consequéncia de se escolher uma dada alternativa
da decisdo, quando ocorre certo estado da natureza. A cada combinacdo alternativa de

decisdo/estado da natureza, tem-se um resultado possivel.

3.3. Classificac@o dos Problemas de Decisao

De acordo com Moreira (2013), tradicionalmente, os problemas de decisdo séao

classificados com o maior ou menor conhecimento que temos acerca dos estados da natureza,

podem ocorrer trés casos:

a)

b)

Decis@o tomada sob certeza (DTSC): sabe-se exatamente qual é o estado da natureza
que vai ocorrer ou, de alguma forma, se conhece com certeza todos os dados do
problema. Pode ocorrer ainda que se possa admitir como constantes ou muito pouco
variaveis todos 0s dados numéricos do problema.

Decisdo tomada sob risco (DTSR): ndo se sabe exatamente qual estado da natureza
ird ocorrer, mas pode-se associar a cada um dos estados uma probabilidade de
ocorréncia. Essa probabilidade pode ser atribuida tanto de forma objetiva como de
forma subjetiva.

Decisdo tomada sob incerteza (DTSI): tem-se 0 caso em que nem se sabe exatamente
qual estado da natureza ira ocorrer e, pior ainda, nem mesmo se consegue-se associar

quaisquer probabilidades de ocorréncias aos estados da natureza.

3.4. Decisdo Tomada sob Incerteza (DTSI)

Caso o tomador de decisdo ndo disponha de elementos para estimar uma

probabilidade, seja ela objetiva ou subjetiva, que possa ser associada ao processo de deciséo.

Nesse momento, quem decide se encontra em uma situacdo de incerteza, sem que se possa

dispor de nenhuma condicéo de previsibilidade.
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A situacdo de incerteza é considerada como Unica, de maneira que ndo pode ser
redutivel a um grupo de casos similares. Assim sendo, a incerteza nao dispde de elementos
para estimar uma probabilidade de ocorréncia. Nessas circunstancias, uma previsao deve
considerar dois tipos bem distintos de julgamento (MOUREAU; RIVAUD-DANSET, 2004) —
de uma parte, pode-se decidir com o auxilio de uma estimativa baseada na experiéncia pessoal
ou mesmo baseada em um comportamento eminentemente intuitivo; de outra, pode-se decidir
considerando a confiangca que a pessoa aporta em sua estimativa. Em um quadro analitico
mais empirico, uma modelacao do risco e da incerteza requer algumas noc¢des que auxiliem
uma tomada de decisdo: a natureza e seus estados, as acfes ou estratégias e as consequéncias
ou resultados. Essas nogdes podem ser apresentadas em uma matriz chamada Payoff Matrix,
que sintetiza as informac@es necessarias a um processo de decisdo, tal como aparece na Figura
2.

Figura 2 — Payoff Matrix: alternativas e estados da natureza

Estados da Matureza
Agbes el e el
al R11 K12 R13
az R21 K22 K23
a3 K31 K3z K33

Fonte: Jokung-Nguéna (2001)

O problema consiste em determinar a melhor acdo ou estratégia possivel, levando-se
em consideracdo os diferentes estados da natureza. O critério de escolha pode ser
caracterizado por uma funcdo cardinal de valoracdo (V). Pode-se entdo dizer que quando a
acdo a k é preferida aacdo a (ak > a1) equivale dizer que V (ax) >V (a ).

Nos problemas de Decisdo Tomada sob Incerteza (DTSI) conhecem-se todos o0s
possiveis estados da natureza, mas ndo se tem nenhuma estimativa de suas probabilidades.
Nesse caso, abre-se um amplo leque de possibilidades para o tomador de deciséo optar por
algum critério de seu interesse. De forma alguma a deciséo sera obrigatoriamente a mesma, ao
contrario, ela ira depender do critério adotado (MOREIRA, 2013).

A literatura traz alguns critérios considerados costumeiros e que foram adotados no
desenvolvimento do software do presente trabalho, sdo eles:

— Critério Maximax;
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— Critério Maximin (Wald);
— Critério de Laplace;
— Critério de Hurwicz (Realismo);

— Critério do Minimo Arrependimento (Savage).

3.4.1. Critério Maximax

O critério Maximax (isto €, 0 maximo entre 0S maximos) carrega consigo uma Vvisao
de mundo extremamente otimista. Dada uma matriz de decisdo, deve-se escolher a alternativa
que leva ao melhor possivel dos resultados. Dito de outra maneira, deve-se escolher o melhor
resultado de cada alternativa e, em seguida, dentre eles, o “melhor dos melhores”

(MOREIRA, 2013). Esta regra de decisdo pode ser expressa da seguinte forma:

a, tal queo, = max o, = max max x,
15i%m I&gm 15j5n 7

3.4.2. Critério Maximin (Wald)

Trata-se do “maximo entre os minimos”. De cada alternativa, escolhe-se 0 pior
resultado; depois, dentre os piores, escolhe-se o melhor deles, ou o “menos ruim”. Deve-se
ficar alerta para o que significa “maximo” ou “minimo”, dependendo de como Sd0 expressos
os resultados na matriz de decisdo (MOREIRA, 2013). A regra de decisdo do critério

maximin resulta na seguinte expressao:

a, tal que s, =max s, = max min x,
15<m 1<€m 1£58n ¥

3.4.3. Critério de Laplace

O critério de Laplace ¢ também conhecido como “critério da razdo insuficiente”,
exatamente porque, por ndo se ter razao suficiente para admitir o contrario, assume-se que séo
idénticas as probabilidades dos diversos estados da natureza. Com tal admissdo, sédo entéo
calculados os valores esperados de cada alternativa, o que equivale a tomar o valor médio
entre os resultados de cada alternativa. Dos resultados médios, escolhe-se por fim, o melhor

deles. (MOREIRA, 2013). Se expressa a regra de Laplace da seguinte forma:
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a talque > —x_ =max> —x,
k q Z 7l i 1St o= 39 d
= J=1

3.4.4. Critério de Hurwicz (Realismo)

O critério de Hurwicz é também chamado de critério do realismo ou critério da média
ponderada. Consiste em adotar um compromisso entre uma Vvisdo pessimista e uma Vvisao
otimista da realidade. O tomador de decisao seleciona um coeficiente de realismo o variando
entre 0 e 1. Quanto maior for o valor escolhido de o, mais otimista o tomador de decisao esta
em relagdo ao futuro. Valores de a proximos de O indicam uma postura basicamente
pessimista. Apos a adogdo de a, escolhe-se, para cada alternativa, o melhor e o pior resultado,

computando a média ponderada.

as, +(l-a)o, 0=za <l

Computadas as médias ponderadas de todas as alternativas, escolhe-se aquela com a

melhor média. Sendo assim, a regra do critério resulta na seguinte expressao:
& tal queT(a,) = s, +(1-a)o, =max fas, +(1-a)o,
SI:=m

3.4.5. Critério do Minimo Arrependimento (Savage)

O critério do minimo arrependimento monta-se inicialmente a matriz de
arrependimentos e, em seguida, para cada alternativa, escolhe-se o pior dos arrependimentos.
Como ultimo passo, decide-se pela alternativa com o menos ruim dos arrependimentos, ou
seja, aplica-se a matriz de arrependimentos o critério Minimax. O critério do Minimo
Arrependimento resulta na seguinte regra:

. tal que o, = min 2 = min max 7,
¢ LALQUC 2y 1s:'£m"o’ 1g<m 15jen ¥

3.5. Ferramenta Computacional de Apoio a Deciséo
A aplicacdo da informética no gerenciamento de organizag@es cresce a medida que se

oferecem novas oportunidades de tratamento de dados, que auxiliem os decisores no processo
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de tomada de decisdes rapidas, reduzindo o risco de erro e aumentando o grau de satisfacao
dos consumidores, colocando-lhes a disposicdo produtos e servicos que atendam suas
necessidades, antecipando-se aos concorrentes (PISKE, 1998).

A necessidade por tomadas de decisdes rapidas tem feito com que o investidor procure
por solucdes tecnoldgicas que garantam a sobrevivéncia e a competitividade de seu negocio.
Para solucionar uma questdo de decisdo, dentro da complexidade do mundo atual, pode-se
fazer uso do conhecimento de técnicas especiais de apoio a tomada de decisdo. Com 0
desenvolvimento da informatica e as facilidades decorrentes de sua utilizacdo na solucéo de
problemas complexos, varios softwares tém sido desenvolvidos para este fim.

A ferramenta de apoio a decisdo deve conter diversos aspectos importantes, colocando
os dirigentes diante de uma série de informacg6es que facilitem a comparacdo de alternativas,
assegurando agilidade, seguranca e assertividade. Afinal, a tecnologia de informacdo na
tomada de decisdo tem se apresentado como uma ferramenta de fundamental importancia em

diversas, se ndo em todas, situacoes.

4. Desenvolvimento do Software Payoff Matrix

O aplicativo computacional Payoff Matrix foi desenvolvido por meio de uma parceria
do Instituto Militar de Engenharia (IME) com o Centro de Analises de Sistemas Navais
(CASNAV). O sistema foi implementado em PHP, JavaScript, HTML5 e CSS3 com técnica
de programacéo AJAX.

Realizou-se em primeira instancia um estudo sobre os métodos de apoio a tomada de
decisdo e a partir disso observou-se a necessidade de se desenvolver uma plataforma
computacional para apoiar decisdes em cenarios de incerteza visto que, atualmente ndo ha tal
ferramenta disponivel através de uma interface web.

Os célculos foram realizados utilizando-se algoritmos computacionais na linguagem
PHP que recebe como parametro as alternativas e 0s estados da natureza com suas respectivas

pontuacdes através da entrada de dados, e o resultado apresentado em HTML5.

O funcionamento do sistema via AJAX € apresentando na Figura 3 e segue as

seguintes etapas:
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1) Um evento ocorre nos sistemas web (dados sao inseridos);

2) Um objeto XMLHttpRequest é criado pelo JavaScript;

3) O objeto XMLHttpRequest envia uma solicitagdo para um servidor da web;
4) O servidor processa a solicitacéo;

5) O servidor envia uma resposta de volta para a pagina da web;

6) A resposta € lida por JavaScript;

7) A acdo apropriada (respostas) é executada pelo JavaScript.

Figura 3 — Funcionamento do sistema via AJAX

Browser Server
An event occurs... » Process HTTPRequest
* Create an > Inte rm et »Create a response and
XMLHttpRequest object send data back to the
# Send HttpRequest browser

Browser

*Process the returned
data using JavaScript rams [nternet B

sUpdate page content

Fonte: W3School (2018)

O software Payoff Matrix pode ser acessado pelo endereco eletrénico

www.payoffmatrix.com.br, por meio de qualquer sistema operacional com navegador como

Internet Explorer, Mozilla, Chrome, Safari e outros.
A pégina apresenta uma matriz inicial com duas linhas (alternativas (i)) e uma coluna

(estado da natureza (j)), representada na Figura 4.
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Figura 4 — Tela inicial do software Payoff Matrix

Payoff Matrix - Tomada de Deciséo sob Incerteza

Adicionar Estado da natureza Adicionar alternativa

# (& Estado
da natureza
1

& Alternativa 1

& Alternativa 2

Fonte: Autores (2018)

4.1. Linguagem de Programacéo PHP (hypertext preprocessor)

No outono de 1993, foi criada por Rusmus Lerdorf a linguagem de programacéo PHP,
que no inicio significava Personal Home Page Tools (DALL’OGLIO, 2015). Em suas
caracteristicas, segundo Crotti (2013), a linguagem apresenta-se como sendo interpretada
livre, orientada a objetos, onde se pode criar scripts dindmicos. Dessa forma, é uma
linguagem de programacéo voltada para aplicacdes web, embutido no HTML. O cédigo é
delimitado por tags iniciais e finais, que permitem ao programador oscilar entre 0 HTML e o
PHP (HACKENHAAR et al., 2010).

Um trecho de cddigo PHP deve estar entre as tags < ? php e ? >, para que o servidor
web possa reconhecer que se trata de um codigo de programacdo e possa chamar o
interpretador PHP para executa-lo (Niederauer, 2013). Essa tecnologia também oferece
algumas vantagens como: alto desempenho; interface para muitos sistemas de banco de
dados; bibliotecas integradas; baixo custo; facilidade de aprender e utilizar e étimo suporte a
orientacdo a objetos em relagéo a outras linguagens (THOMSON; WELLING, 2005).

Portanto, o PHP pode ser configurado como mdédulo para a maioria dos servidores, ele
ndo estd limitado a gerar apenas em HTML, inclui geracdo de imagens, arquivos PDF,
animacdes em flash, podendo salvar no sistema de arquivos formando um cache dindmico das
informagdes no lado servidor (HACKENHAAR et al., 2010).

4.2. Linguagem de Programacéo JavaScript

9'@ ABEPRO il

ARV RN A
IRCANNAR O LOL TR



XXXVIIl ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUCAO

e N, “A Engenharia de Produgao e suas contribui¢des para o desenvolvimento do Brasil”
enegep Maceio, Alagoas, Brasil, 16 a 19 de outubro de 2018.

A linguagem JavaScript foi criada pela Netscap em parceria com a Sun Microsystems,
com a finalidade de fornecer um meio de adicionar interatividade a uma pagina web. A
primeira versdo, denominada JavaScript 1.0, foi langcada em 1995 e implementada em margo
de 1996 no navegador Netscape Navigator 2.0 quando o mercado era dominado pela Netscape
(SILVA, 2010).

JavaScript é uma linguagem desenvolvida para rodar no lado do cliente, isto é, a
interpretacéo e o funcionamento da linguagem dependem de funcionalidades hospedadas no
navegador do usuario. Isso pé possivel porque existe um interpretador JavaScript hospedado
no navegador (SILVA, 2010).

4.3. Linguagem de Programagao HTML5

O HTML foi criado em 1991, por Tim Berners-Lee, no CERN (European Council for
Nuclear Research) na suica. No inicio ele foi criado para permitir a comunicacdo entre
instituicOes de pesquisa proximas e compartilhar documentos com facilidade. Em 1992, foi
liberada a biblioteca de desenvolvimento WWW (World Wide Web), uma rede de alcance
mundial, que em conjunto com o HTML expandiu seu uso em escala mundial na web
(Pacievitch, 2015).

Por conta do crescimento das tecnologias se fez necessario a criacdo de uma
organizacédo que controlasse os padrbes no desenvolvimento web, dessa maneira Tim Berners-
Lee fundou a W3C — World Wide Web Consortium, a principal organizacdo de padronizagédo
da WWW - Word Wide Web.

O HTMLS5 permite criar aplicativos de uma forma quase universal, pois pode rodar em
variados dispositivos independentemente do tamanho da tela. Podem exibir video, musica e
animacfes. E mesmo que a internet ndo esteja ativa, certos dados ficam salvos no proprio
aparelho e podem ser acessados off-line (SCHROEDER, 2012). Um dos principais objetivos
do HTMLS5 ¢ facilitar a manipulagdo do elemento possibilitando o desenvolvedor a modificar
as caracteristicas dos objetos de forma néo intrusiva e de maneira que seja transparente para o
usuario final (EIS; FERREIRA, 2012).

4.4. Linguagem de Programacdo CSS3

9'(. ABEPRO e

ARV RN A
IRCANNAR O LOL TR



XXXVIIl ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUCAO

N, “A Engenharia de Produgao e suas contribui¢des para o desenvolvimento do Brasil”
enegep Maceio, Alagoas, Brasil, 16 a 19 de outubro de 2018.

O CSS formata a informacdo que é entregue pelo HTML. Essa informacao pode ser
qualquer coisa: imagem, texto, video, audio ou qualquer outro elemento criado. Essa
formatag@o na maioria das vezes € visual, mas ndo necessariamente (EIS; FERREIRA, 2012).

Na Figura 5 pode-se analisar o conjunto de regras que estruturam o CSS.

Figura 5 — Estrutura CSS3

seletor declara¢cao declaracdo
h1 {colorred; font-size:14px;}
A T

propriedade valor propriedade valor

Fonte: CIB (2015)

A estrutura do CSS é composta pelo seletor, onde é selecionado o elemento HTML
que se deseja formatar e as declaragdes, cada uma com sua propriedade e valor. O CSS
permite também a criacdo de sites baseados em design responsivo, onde a pagina web se
adapta a resolucdes diferentes de tela, dessa forma a usabilidade do site continua 0 mesmo

independente do dispositivo em que esta sendo executado (EIS, 2011).

4.5. Técnica de Programacédo AJAX

De acordo com Melgar (2006), o AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) ndo é
uma tecnologia e sim uma técnica de programacdo que possui a capacidade de retornar uma
informacdo de forma dindmica sem a necessidade de se recarregar toda a uma pagina e seu
contetdo.

Esta técnica utiliza varias tecnologias, principalmente JavaScript, gerenciando a
comunicagéo cliente servidor, e XML encapsulando a informacéo, cada uma a evoluir a sua
maneira e a convergir de uma maneira poderosa, pode-se ainda citar:

— Apresentacdo baseada em padrdes, que utilizam XHTML e CSS;
— Exibicdo e interacdo dinamicas por meio de DOM (Document Object Model);

— Troca e manipulagéo de dados por meio do uso de XML e XSLT;
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— Recuperacéo assincrona de dados com XMLHttpRequest;

— E JavaScript, que junta tudo.

A implementacdo mais comum do Ajax € baseada na classe XMLHttpRequest, que faz
0 meio de campo entre o servidor e o browser. A técnica ganhou fama em servicos como o
Gmail, Orkut, Google News, Amazon e¢ Google Local “Google Desktop Search”, que
empregam muitos recursos em Ajax (MELGAR, 2006).

5. Payoff Matrix - Exemplo de Aplicacdo

A Companhia Epsilon estad considerando trés possibilidades para a distribuicdo de seus
produtos em uma certa regido. A primeira dessas possibilidades € a que esta sendo adotada
atualmente e consiste em entregar os produtos diretamente aos revendedores locais; a segunda
alternativa consiste em abrir um armazém proprio de distribuicdo e, finalmente, a ultima
possibilidade seria a de colocar os produtos em um grande distribuidor local. Dependendo de
como se comporte a demanda futura para a regido, as alternativas trardo receitas diferenciadas
para a companhia, segundo a matriz de decisdo mostrada na Tabela 1 a seguir. Adota-se
a=0,7 (MOREIRA, 2010).

Tabela 1 — Distribuicdo de produtos da Companhia Epsilon (lucro em milhares de reais)

Demanda grande Demanda pequena
Usar revendedores locais 140 40
Construir armazém proprio 200 -30
Usar grande distribuidor local 160 10

Fonte: Adaptado de Moreira (2010)

Deve-se seguir 0s seguintes passos para inserir os dados no Payoff Matrix:

Passo 1: Para inserir as alternativas clica-se no botao “Adicionar Alternativa”, Figura 6. Uma

nova linha alternativa (i) aparecera abaixo da ultima alternativa.
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Figura 6 — Criacdo e Remocao das alternativas

Fonte: Autores (2018)

Caso o usuario desejar nomear as alternativas basta clicar no icone “editar” que se encontra ao

lado da alternativa, Figura 6.

Figura 6 — Edi¢do do nome da alternativa

[ [alternativa 1

Fonte: Autores (2018)

Uma caixa para edicdo seré aberta para digitar o nome que o usuario deseja atribuir para a

alternativa. Em seguida clica-se no botdo “salvar”, Figura 7.

Figura 7 — Edicdo de alternativa

Modal title

Insira o novo nome

—

Fonte: Autores (2018)

Passo 2: Para inserir os Estados da Natureza clica-se no botdo “Adicionar Estado da

Natureza”, Figura 8. Uma nova coluna “estado da natureza” aparecera ao lado da ultima.
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Figura 8 — Criagcdo e Remoc&o dos Estados da Natureza

Adicionar Estado da natureza

Fonte: Autores (2018)

Para 0 usuario nomear os estados da natureza basta seguir 0s mesmos passos descritos na

edicdo de alternativas.

Passo 3: Realizados os passos 1 e 2, deve-se entdo inserir 0s dados das alternativas e critérios
preenchendo-se os campos da matriz. Deve também preencher o campo “Insira coeficiente de

realismo”.

Na Figura 9, mostra-se a matriz preenchida com os dados da Tabela 1 usada como exemplo de

aplicacdo, adotando-se um coeficiente de realismo « = 0,7.

Figura 9 — Matriz preenchida com valores do exemplo

Payoff Matrix - Tomada de Decisdo sob Incerteza

Adicionar Estado da natureza Adicionar alternativa 07

# [# Demanda [# Demanda
grande pequena

[ Usar revendedores locais 140 40

[ Construir armazém 200 30

proprio

[# Usar grande distribuidor 160 10

local

Fonte: Autores (2018)

Passo 4: Para gerar os resultados o usuario deve clicar no botao “Gerar”. O programa ira gerar
abaixo da matriz inicial cinco outras matrizes, cada uma correspondente ao seu respectivo

método.
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A seguir, apresentam-se as matrizes geradas para cada método e sdo discutidos os seus
resultados.

A Figura 10 apresenta o resultado obtido com 0 método Maximax.

Figura 10 — Resultado do método Maximax

Método Maximax

# Demanda grande Demanda pequena Resultado
Usar revendedores locais 140 40 140
Construir armazém proprio 200 -30 200
Usar grande distribuidor local 160 10 160

Fonte: Autores (2018)

Pelo critério Maximax, a alternativa a ser escolhida € “construir um armazém proprio”.
Na verdade, o tomador de deciséo que optou por essa alternativa acredita implicitamente que

0 estado da natureza serd fatalmente “demanda grande”.

A Figura 11 apresenta o resultado obtido com 0 método Maximin.

Figura 11 — Resultado do método Maximin

Método Maximin

# Demanda grande Demanda pequena 