
ALBERTO YUKIO ABE

EDUARDO ROCHA YANAI

FABIO JUN ONISHI

PORTAL DE COM£RCIO ELETR6NICO BASEADO EM DISPOSITIVOS

M6VEIS E NA PERSONALIZA(,'AO DA IHC: SISTEMA TANAMAO

Projeto de Formatura apresentado a

disciplina PCS 2050 – Laborat6rio de

Projeto de Formatura II, da Escola

Polit6cnica da Universidade de sao Paulo

sao Paulo

2004



ALBERTO YUKIO ABE

EDUARDO ROCHA YANAI

FABIO JUN ONISHI

PORTAL DE COM£RCIO ELETR6NICO BASEADO EM DISPOSITIVOS

M6vEIS E NA PERSONALIZA(,'Ao DA IHC: SISTEMA TANAMAO

Projeto de Formatura apresentado a

disciplina PCS 2050 – Laborat6rio de

Projeto de Formatura II, da Escola

Polit6cnica da Universidade de sao Paulo

Area de Concentragao

Engenharia de Computagao

Orientador:

Prof. Dr

Jorge Luis Risco Becerra

sao Paulo

2004



Nossas dftvidas sao traidoras

E nos /azem perder

O bem que poderiamos con(luistar.
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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivos o estudo, o desenvolvimento e a

implementagao de um sistema de cotagao de pregos e venda de produtos, atrav6s de

dispositivos m6veis conectados & Internet. Este sistema consiste de um portal it' eb , com

interface homem-computador personalizada ao perfil de acessos do cliente. As

tecnologias de interesse englobam: o modelo de comunicagao We6 Services, as

arquiteturas de aplicag6es corporativas baseadas no padrao J2EE, o sistema de

informagao CRM, e o protocolo para apresentagao de informag6es em dispositivos

m6veis conhecido como lmp. O texto apresenta os testes e resultados experimentais

obtidos com a aplicagao de tais tecnologias na arquitetura do sistema. A16m disso,

mostra algumas considerag6es acerca do projeto, a fim de transmitir a experi6ncia

obtida pelos autores a futuros projetistas de sistemas similares.



ABSTRACT

The objectives of the following work are the study, the development and the

implementation of a system that performs prices quotation and products selling through

mobile devices connected to the Internet. This system consists of a web portal with a

human-computer interface personalized to the customer’s access profile. The related

technologies are: the Web Services communication model, the architectures for

enterprise applications based on the J2EE standard, the CRM information system, and

the protocol for presenting information in mobile devices known as WAP. The text

presents the tests and experimental results obtained with the application of such

technologies in the architecture of the system. Also, it shows some conclusions

concerning the project, in order to transmit to future architects of similar systems the

experience acquired by the authors.
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1 INTRODU(,'AO

Apresentamos a seguir os principais aspectos que motivaram a execugao deste trabalho,

assim como a definigao dos objetivos e do escopo do projeto realizado.

1.1 Contexto Geral

O sistema foi ideaIizado inicialmente imaginando-se uma aplicagao que, ao mesmo

tempo, representasse o estado da arte em termos de tecnologia, e atendesse as

necessidades atuais do consumidor moderno. Assim sendo, listamos a seguir os

principais fatos motivadores deste projeto

1.1.1 A popularizagao dos dispositivos m6veis

Ap6s a privatizagio do setor de telecomunicag6es no Brasil, o namero de aparelhos de

telefonia celular cresceu a tal ponto que chegou a ultrapassar, no ano de 2003, o n&mero

de aparelhos de telefonia fixa [1]. Esse crescimento criou um nicho de mercado ainda

em maturagao: o de servigos oferecidos para dispositivos m6veis.

Alan do celular, outro tipo de dispositivo m6vel que esti se tornado cada vez mais

acessivel 6 o computador de mao ou Handheld (i.e. Palm e Pocket PC). O barateamento

do har(ht'are , a expansao das redes sem-no e o aumento da capacidade de

processamento destes aparelhos fazem com que a relagao custo/beneficio diminua a

cada dia

Com a popularizagao das tecnologias de acesso a Internet via dispositivo m6vel (WAP

e GPRS, por exemplo), pode-se prever uma sensivel queda nos custos de inBa-estrutura

nos pr6ximos anos. Como conseqQ6ncia, surgira uma demanda consideravel por

sewigos ao consumidor final que sejam disponibilizados para acesso via dispositivo

m6vel
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1.1.2 A difusao do conceito de relacionamento com o cliente (CRM)

Nos iltimos anos obsewou-se a propagagao do conceito de CRM em todos os setores

da indastria de sen'igos. A id6ia de “conhecer o cliente” 6 antiga, existe desde os

prim6rdios do com6rcio na civilizagao humana. Mas com o desenvolvimento

tecno16gico presenciado na Qltima d6cada, o CRM passou a ser utilizado em larga

escala, gragas ao suporte da Tecnologia da Informagao.

Atualmente, o CRM 6 base da estrat6gia de marketing e vendas da maioria das

empresas, pois fornece informag6es para tomada de decis6es, fortalece o

relacionamento com o cliente e permite um melhor planejamento estrat6gico,

diminuindo custos e gerando dividendos.

1.1.3 O surgimento de um novo padrao

Desde o langamento dos primeiros programas ap]icativos para computador> um grave

problema tem sido enfrentado pelos usu£rios e, principalmente, pelos engenheiros de

sqht’are-. a incompatibilidade na comunicagao entre programas de diferentes

fabricantes, de diferentes plataformas ou de diferentes gerag6es. Ao longo dos anos,

foram disponibilizadas varias solug6es para este problema, algumas obtiveram at6 um

certo sucesso, por6m nenhuma se tornou consenso entre os grandes fabricantes da

indtrstria de TI

Sensivel a este fato, no inicio desta d6cada o W3C – World Wide Web Consortium [2]

reuniu os gigantes do mercado (IBM, Sun, Microsoft e outros) para estabelecer um

padrao de comunicagao entre aplicativos pela Internet. Surgia entao a arquitetura Web

ServIces, um modelo de comunicagao entre aplicativos, via Internet, utilizando os

padr6es SOAP e WSDL, que sao baseados em outro padrao, o XMT ‘
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Apesar de ser uma inovagao recente e ainda com problemas inerentes a tecnologia,

nota-se atualmente uma grande difusao do Web Services dentro da ind6stria de

soft\\'are , apresentando este padrao como a nova aposta da indQstria de TI para os

pr6xlmos anos.

1.1.4 A busca porconforto ecomodidade

O desenvolvimento tecnoi6gico sempre esteve intimamente ligado a busca da melhoria

da qualidade de vida das pessoas. Isso fica mais evidente ainda nos dias de hoje com o

surgimento da Internet, que trouxe consigo o com6rcio eletr6nico, o e-mail, as

ferramentas de pesquisa e tantas outras inovag6es que ja fazem parte do nosso dia-a-

dia. Mas a vida modema tamb6m tem seus inconvenientes, e o mais critico de todos 6 o

gerenciamento do tempo.

Devido a esses fatores, as pessoas estao cada vez mais a procura de servigos rapidos e

que estejam disponiveis a qualquer hora, em qualquer lugar. Por isso, o grupo motivou-

se a desenvolver um sistema que tenha a mobilidade e a praticidade como seus

principais beneficios, e que possibilite a prestagao de sewigos essenciais ao nosso dia-

a-dia. Enfim, uma aplicagao que melhore a qualidade de vida das pessoas.

E dentro deste contexto geral, com a finalidade de atender as necessidades do crescente

mercado de aplicag6es m6veis, apresentando solug6es personalizadas ao consumidor e

aproveitando uma interface padrao de oferecimento de servigos, que idealizamos o

Sistema Tanamao, tema do nosso projeto
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1.2 Objetivo

Os objetivos deste projeto sao o estudo, o desenvolvimento e a implementagao de um

sistema de cotagao de pregos e venda de produtos, utilizando dispositivos m6veis

conectados a Internet (principalmente aparelhos celulares) como interface com os

clientes. Este sistema sera um tipo de portal (site da Internet onde sewigos diversos sao

oferecidos) personalizado para cada consumidor. A personalizagao sera feita baseada

em conceitos de gerenciamento do relacionamento com o cliente (CRM – Customer

Relationship Management). O codinome adotado para o projeto d “Sistema Tanamao”.

1.3 Escopo da solugao

Sera desenvolvido um prot6tipo capaz de realizar pesquisas, comparagao de pregos e

transag6es de compra de alguns produtos e servigos ficticios. O funcionamento do

sistema sera testado e demons aado utilizando um software de emulagao de acesso

WAP em aparelhos celulares. Para efeito de simulagao, serao implementados alguns

Web Services (que nao sao parte do sistema) para fomecer dados dos produtos.

Transag6es financeiras serao simplificadas, e implementadas como Web Services de

bancos ou operadoras de cr6dito.

i
I

1.4 Organizagao

Este documento esti organizado em seis capftulos, 3 anexos e ap6ndice. Esta estrutura

visa seguir as diretrizes estabelecidas pelo Servigo de Bibliotecas da Escola Polit6cnica

da USP para a elaboragao de monogranas, teses e dissertag6es.

O primeiro capitulo, a Introdugao, faz a apresentagao do projeto atrav6s da deanigao

dos objetivos, do escopo de trabalho e da motivagao para a pesquisa sobre o assunto,

fomecendo esclarecimentos sobre a abordagem do tema e mostrando uma primeira

imagem do projeto.
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Ja o segundo capitulo, Aspectos Tecno16gicos e Conceituais, visa apresentar as

tecnologias e conceitos empregados no desenvolvimento do Projeto de Formatura,

permitindo um entendimento mais profundo sobre os aspectos t6cnicos descritos no

documento

Em Especificagao do Projeto de Formatura, terceiro capitulo, 6 feito o detalhamento da

estrutura do projeto, atrav6s da especificagao dos requisitos, da listagem das

caracteristicas funcionais e da apresentagao de modelos e diagramas que possibilitam a

repetigao do proj eto por outros pesquisadores.

Ainda no terceiro capitulo sao discutidas as metodologias empregadas no projeto,

estabelecendo-se os resultados esperados em todas as etapas do desenvolvimento do

sistema. No capitulo seguinte, Projeto e Implementagao, descreve-se o produto final,

apresenta-se os testes realizados, os resultados obtidos e aceitagao do projeto.

Finalmente, o quinto e Qltimo capitulo traz as Considerag6es Finais sobre o projeto.

apresentando a discussao de id6ias e opini6es do grupo, o aprendizado adquirido e as

conclus6es
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2 ASPECTOS TECNOLOGICOS E CONCEITtJAIS

O objetivo deste capitulo 6 apresentar e discutir os aspectos conceituais mais

importantes para o entendimento do projeto de formatura. Assim sendo, prioriza-se o

ponto de arquitetura das tecnologias e suas possiveis aplicag6es.

2.1 WAP – Wireless Application Protocol

Conhecer o protocolo WAP 6 fundamental para entender como e por qua utilizamos

esta tecnologia como interface do sistema com os consumidores do Sistema Tanamao,

Assim sendo, apresentamos a seguir uma breve introdugao, uma visio geral da

arquitetura e os beneficios da implementagao de sistemas utilizando o WAP.

2.1.1 Introdugao

O Wireless Application Protocol (Protocolo para Aplicag6es Sem-Fio, em portugu6s),

ou simplesmente WAP, 6 um conjunto de protocolos que esa sendo definido de forma

a prover sewigos de Internet e de telefonia para aparelhos m6veis sem-no. E um padrao

aberto desenvolvido e controlado pelo WAP Forum [3], entidade que congrega as

principais empresas internacionais de telecomunicag6es e informatica.

I

O WAP esti posicionado na converg6ncia de duas tecnologias de rede que estao se

desenvolvendo rapidamente: a comunicagao sem-flo e a Internet. Os mercados para

estas tecnologias v6m crescendo continuamente, alcangando novos consumidores, mas

a maioria das tecnologias desenvolvidas para a Internet foi projetada para computadores

pessoais ou maiores, com uma banda relativamente larga, em redes de dados

geralmente connaveis.
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Por6m, os dispositivos portateis sem-no apresentam, em geral, um ambiente de

computagao mais restrito se comparado ao de computadores pessoais. As limitag6es

fundamentais sao [4]

• CPU's menos poderosas;

• Menos mem6ria (ROM e RAM);

• Consumo de pot6ncia restrito;

• Visores menores;

• Dispositivos de entradas diferentes (ex. teclas de um telefone).

lgualmente, redes m6veis de dados apresentam um ambiente mais hostil de

comunicagao se comparadas as redes convencionais. Devido as limitag6es de pot6ncia,

espectro disponivel e mobilidade, as redes de dados sem-no tendem a possuir [4]:

• Menos banda passante;

• Maior lat6ncia;

• Menos estabilidade de conexao;

• Menos previsibilidade de disponibilidade

Para navegar na Internet 6 preciso que os aparelhos celulares possuam um “micro-

navegador” instalado. No entanto, eles nao podem acessar os websites normalmente

vistos no computador, devido as limitag6es citadas anteriorrnente. Por isso) foi criado o

WAP, uma nova tecnologia adequada ao aparelho celular, que permite o acesso a mini-

sites [4]

Os navegadores que conhecemos, como Internet Explorer ou Netscape 7 interpretam

paginas HTML da Internet em computadores pessoais. Um micro-navegador WAP 6

um so.hvar e similar, muito mais simples, criado para fbncionar em celulares e outros

aparelhos sem-flo, interpretando paginas WML.
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Os sites WAP, cdados na linguagem WMT' sao baseados quase que totalmente em

texto, com pouquissimas imagens monocromaticas. WMT , 6 a sigla de Wireless Markup

Language. O WML esti para a WAP assim como o HTML esti para a WWW (World

Wide Web) . E a linguagem utilizada para construir os mini-sires para os celulares

(chamados "decks"), divididos em telas ou paginas (conhecidas como " cards")

2.1.2 Arquitetura

O modelo WAP 6 muito similar ao modelo WWW. lsso fornece varios beneficios para

os desenvolvedores de aplicag6es, incluindo um modelo familiar de programagao, uma

arquitetura estabelecida e a habilidade de alavancar ferramentas existentes (ex.

servidores weZ), ferramentas XMT. etc.). Otimizag6es e extens6es foram criadas de

maneira a explorar as caracteristicas do ambiente sem-no. Sempre que possivel padr6es

existentes foram adotados ou foram utilizados como ponto de partida para a tecnologia

WAP [41.

At

Cliente Gateway Servidor

nFBG;Bitiii{a;i DEI Requisiq50

\VAl{
1 'sit'r

R051 ; haMRf,la codincada

Figura I – Modelo WAP [4].



23

Aplicag6es e conteQdos WAP sao especificados em um conjunto de formatos bem

conhecidos baseados nos formatos WWW. Conteados sao transportados utilizando-se

um conjunto de protocolos de comunicagao tamb6m baseados nos protocolos WWW

[4]

O WAP define um conjunto padrao de componentes que permitem a comunicagao entre

dois terminais m6veis e os servidores da rede, incluindo [4] :

• Modelo padrao de nomes: 6 utilizado URL, padrao WWW, para identi6car os

conteGdos WAP nos sewidores de origem. URls sao utilizados para identificar

recursos locais em um dispositivo, ex. fung6es de controle de chamada;

• Tipos diferentes de conteQdo: a todos os conteados WAP sao fomecidos tipos

consistentes com os tipos do WWW. lsso permite ao agentes WAP dos usu£rios

processar corretamente o conteado baseado no seu tipo;

• Formatos padrao de conteado: formatos de conteado WAP sao baseados na

tecnologia WWW e incluem marcadores de display , informagao de calend£rio,

objetos de cartao eletr6nico de neg6cios, imagens e linguagens script .

Padrao de protocolos de comunicagao: os protocolos de comunicagao WAP

permitem a comunicagao de pedidos feitos pelo browser de um terminal m6vel

e o servidor \\Jeb da rede.

I

i

Os tipos de conteQdos e protocolos WAP foram otimizados para dispositivos portateis

sem-no. O WAP utiliza a tecnologia de proxy para conectar o dominio sem-no e o

dominio da WWW. O proxy WAP compreende tipicamente as seguintes

funcionalidades [4] :

• Gale\yay de Protocolo: O gateway de protocolo traduz pedidos de uma pilha de

protocolo WAP (WSP, WTP, WTLS, e WDP) para a pilha de protocolos WWW

(HTTP e TCP/IP);

• Codificadores e Decodificadores de ConteQdo: Os codificadores de conte6do

traduzem o conte6do WAP para formatos compactos para reduzir o tamanho

dos dados na rede
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Essa infraestrutura garante que usu£rios de urn terminal m6vel possam navegar em uma

grande variedade de conteados e aplicag6es WAP, e que os desenvolvedores de

aplicag6es possam construir servigos de conte(No e aplicag6es que rodem numa larga

base de terminais m6veis. O proxy WAP permite que aplicag6es e conte(ICiO possam ser

hospedados em um sewidor WWW padrao e possam ser desenvolvidos utilizando-se

tecnologias WWW ja estabelecidas tais como CGI scripting [4].

A arquitetura WAP fornece um ambiente extenso e escal£vel para o desenvolvimento

de aplicag6es para dispositivos de comunicagao m6veis. Isso 6 alcangado atrav6s do

projeto de uma pilha inteira de protocolos (ver Figura 6). Cada camada da arquitetura 6

acessivel atrav6s da camada acima dela, tais como atrav6s de outros servigos e

aplicag6es [4].

I

Bb @© Ma ME @n McE @ @ Rca

Figura 2 – Arquitetura WAP [4] .
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2.1.3 Beneficios

As relag6es comerciais nunca mais serao as mesmas. A tecnologia WAP esti

revolucionando o com6rcio eletr6nico, criando um novo espago, muito mais imediato e

eficiente para os consumidores finais e todas as empresas realizarem suas transag6es

comerciais em um tempo minimo e com toda a seguranga.

Tem-se acesso a toda a rede de sewigos que a Internet oferece como enviar e receber e-

mails , trocar mensagens instantaneas, participar de salas de bate-papo (chat), consultar

informag6es financeiras, ler as principais noticias, verificar as condig6es de transito,

previsao do tempo, buscar dicas de bares, restaurantes e cinema e acessar as mais

diversas informag6es, com todd a conveni6ncia e mobilidade.

Imagine se uma pessoa acabasse de chegar a uma cidade e pudesse buscar atrav6s de

seu celular o restaurante mais pr6ximo, o card£pio do dia e o valor da refeigao. Pode-se

entrar no site do restaurante e fazer a reserva. A16m disso, po(ie-se entrar em outro site

que mostra qual o melhor caminho para chegar ao restaurante. Nao perderia tempo

procurando por ruas desconhecidas ou pagando uma fortuna para o taxista. Tudo isso

feito com alguns simples apertar de bot6es enquanto espera para pegar sua bagagem no

aeroporto.

InQmeras situag6es podem ser citadas para se aproveitar da mobilidade de um sewigo

de informag6es. A empresa podera integrar clientes, funcionarios e fornecedores com

apenas alguns “cliqu6s”, oferecendo servigos com maior e6ci6ncia, e mantendo contato

com todos os funcionarios da empresa.
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2.2 Web Services

A arquitetura do Sistema Tanamao baseia-se no consumo de servigos distribuidos,

disponibilizados pelos fornecedores dos produtos. E a melhor forma de implementar

isto d utilizando o pacIno Web Services, que representa o estado da arte em termos de

comunicagao entre aplicag6es. Portanto, apresentamos a seguir uma introdugao te6rica

sobre o assunto a fim de possibilitar a compreensao da arquitetura utilizada no projeto

2.2.1 Introdugao

Quando a Internet comegou a se popularizar, por volta do meio dos anos 90, as

tecnologias presentes permitiam ao usu£rio conectar-se a um site e baixar o conte fIdO

deste. O HTML (Hyper Text Markup Language) era a linguagem " de-facto" que

permitia a apresentagao da informagao presente na rede. Nos altimos anos, por6m,

novas tecnologias e .#ameworks de desenvolvimento estao surgindo, permitindo urna

maior integragao entre os diversos aplicativos e seNigos disponiveis na internet. Este

novo modelo em crescimento deve tratar tarefas complexas (como o gerenciamento de

transag6es, por exemplo) atrav6s da disponibilizagao de seNigos distribuidos que

utilizem interfaces de acesso simples e bem definidas. Esses servigos ou aplicativos

distribuidos sao conhecidos como Web Services [5].

Para ilustrar a utilizagao de Web Services em uma situagao real> imaginemos um site de

vendas pela Internet que necessite validar o cr6dito do comprador antes de proceder

com a venda. O sistema entao acessa um sewigo (Weil Service) que cuida de todos os

passos necessarios a verificagao de cr6dito: checa o hist6rico das compras efetuadas

pelo consumidor na empresa, checa a situagao de cr6dito do consumidor no sistema

pablic;o, etc. O Web Service obt6m estes dados e retorna a situagao de cr6dito deste

consumidor para o site. Este 6 apenas um exemplo, entre tantos! de utilizagao de Web

Services
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2.2.2 SOAP e Web Services

Web Sen'ices sao identificados por uma URI (Unique Resource IdentifIer), e sao

descritos e dennidos usando XMT ' Um dos motivos que tornam Web Services atrativos

6 o fato deste modelo ser baseado em tecnologias padr6es, em particular XMT . e HTTP.

Web Services sao usados para disponibilizar sewigos interativos na \\'eb , podendo ser

acessados por outras aplicag6es. SOAP (Simple Object access Protocob esti se

tornando padrao para a troca de mensagens entre aplicag6es e Web Services, ja que 6

uma tecnologia construida com base em XMT , e HTTP [5] .

SOAP 6 um protocolo projetado para invocar aplicag6es remotas atrav6s de RPC

(Remote Procedure Calls – Chamadas Remotas de Procedimento) ou trocas de

mensagens, em um ambiente independente de plataforma e linguagem de programagao.

Portanto, o SOAP 6 um padrao normalmente aceito para utilizar-se com Weil Services .

Desta forma, pretende-se garantir a interoperabilidade e intercomunicagao entre

diferentes sistemas, atrav6s da utilizagao de uma linguagem (XMT,) e mecanismo de

transporte (HtTP) padr6es [5] .

As principais caracteristicas do SOAP sao [5]:

• Dennido pelo cons6rcio W3C.

• Protocolo baseado em XMT. para a troca de informag6es em um ambiente

distribuido;

• Padrao de utilizagao com Web ServIces;

• Normalmente utiliza HTTP como protocolo de transporte.
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Uma mensagem SOAP consiste basicamente dos seguintes elementos [5] :

• Envelope: Toda mensagem SOAP deve cont&lo. E o elemento raiz do

documento XMT,. O Envelope pode conter declarag6es de namespaces e

tamb6m atributos adicionais como o que define o estilo de codificagao

(encoding style). Um "encodIng style" define como os dadds sao representados

no documento XMT ,;

• Header. E um cabegalho opcional. Ele canega informag6es adicionais, como

por exemplo, se a mensagem deve ser processada por um determinado n6

intermedi£rio (6 importante lembrar que, ao trafegar pela rede, a mensagem

normalmente passa por diversos pontos intermediarios, at6 alcangar o destino

final). Quando utilizado, o Header deve ser o primeiro elemento do Envelope.

• Body-. Este elemento 6 obrigat6rio e cont6m o payload , ou a informagao a ser

transportada para o seu destino final. O elemento Body pode conter um

elemento opcional Fault , usado para carregar mensagens de status e erros

retornadas pelos “n6s" ao processarem a mensagem.

Envelope

Header

Doc umento
“Payload”

Figura 3 – Estrutura de uma mensagem SOAP [5 ]
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2.2.3 SOAP e RPC

Entre outras impiementag6es, o SOAP foi desenhado para empacotar e transportar

chamadas de RPC, e para isto utiliza-se dos recursos e flexibilidade do XMT' sob

HTTP

RPCs ou chamadas remotas de procedimento sao chamadas locais a m6todos de objetos

(ou servigos) remotos. Portanto, podemos acessar os servigos de um objeto localizado

em um outro ponto da rede atrav6s de uma chamada local a este objeto, sendo que cada

chamada ou requisigao exige uma resposta.

Processo de uma chamada RPC: Antes de serem enviadas pela rede, as chamadas de

RPC (emitidas pela aplicagao cliente) sao encapsuladas (ou serializadas) segundo o

padrao SOAP. O servigo remoto, ao receber a mensagem faz o processo contrario,

desencapsulando-a e extraindo as chamadas de m dodo. A aplicagao servidora entao

processa esta chamada, e envia uma resposta ao cliente. O processo entao se repete: a

resposta 6 tamb6m serializada e enviada pela rede, Na maquina cliente, esta resposta 6

desencapsulada e 6 repassada para a aplicagao cliente [5]

A especificagao SOAP (definida pela W3C) define as seguintes informag6es, coma

necessarias em toda chamada de RPC [5]:

• AURI do objeto alvo;

• O nome do m6todo;

• Os parametros do m6todo (requisigao ou resposta);

• Uma assinatura do m6todo opcional;

• Um cabegalho (header) opcional
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2.2.4 Documento WSDL

\'
De que forma um cliente de um @6 ServIce sabe qual o formato dos m6todos a serem

chamados e quais os parametros a serem passados? Como cliente e servigo sabem como

proGessar uma requlslgao?

Para solucionar estes tipos de problemas foi criado um documento que utiliza uma

linguagem chamada WSDL. WSDL ou Web Service Description Language 6 uma

linguagem baseada em XML, utilizada para descrever um Web ServIce. Um Wh

Service deve, portanto, dennir todas as suas interfaces, operag6es, esquemas de

codificagao, entre outros neste documento [5].

Um documento WSDL deane um XMT. Schema para descrever um Web Service . Tao

logo o cliente tenha acesso a descrigao do sewigo a ser utilizado, a implementagao do

Web Service pode ser feita em qualquer linguagem de programagao. Normalmente sao

utilizadas linguagens construidas para interagao com a web, como, por exemplo, Java

Sen'lets ou ASP, que, em seguida, chamam um outro programa ou objeto [5]

Basicamente, quando o cliente deseja enviar uma mensagem para um determinado Web

ServIce, ele obt6m a descrigao do sewigo (atrav6s da localizagao do respectivo

documento WSDL), e em seguida constr6i a mensagem, passando os tipos de dados

corretos (parametros, etc) de acordo com a definigao encontrada no documento. Em

seguida, a mensagem 6 enviada para o enderego onde o servigo esti localizado, a fim de

que possa ser processada [5]. o Web Service , quando recebe esta mensagem valida-a

conforme as informag6es contidas no documento WSDL. A partir de entao, o sewigo

remoto sabe como tratar a mensagem, como processa-la (possivelmente enviando-a

para outro programa) e como montar a resposta ao cliente.

'•
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2.3 Customer Relationship Management

A

I

I

A personalizagao da interface-homem-computador do Sistema Tanamao com os

consumidores sera baseada em conceitos de CRM, logo a compreensao dos principais

conceitos deste tipo de sistema de informagao 6 vital para entender o funcionamento do

sistema. Por isso, apresentamos a seguir um breve hist6rico do CRM, alguns aspectos

relativos a sua arquitetura, e outras informag6es relevantes.

2.3.1 Introdugao

De modo simplificado, o Customer Relationship Management (Gerenciamento do

Relacionamento com o Cliente, em portugu6s) ou CRM pode ser entendido como uma

estrat6gia que permite a empresa como um todo ter uma visio (mica de seu cliente,

estando mais atenta a oportunidades de neg6cio com o mesmo. Esta estrat6gia surgiu

como evolugao de conentes anteriores, causada pela crescente competigao entre as

empresas e pela constante insatisfagao dos clientes [6].

I

I

I
A primeira estrat6gia de marketing, o Marketing em Massa, era baseada em marker

share , no oferecimento de produtos e na propaganda de mama. Teve pouco impacto na

lealdade dos consumidores, pois se omitia com relagao aos servigos ao consumidor.

I

I

Surgiu entao uma segunda conente, o Marketing Direcionado, que se baseou no foco

em clientes-alvo que poderiam dar um retorno direto a empresa. Este modelo

apresentou um ganho com relagao ao anterior, por6m ainda era ineficiente e tornou-se

initante aos consumidores [6].

I

B

Percebeu-se entao a necessidade de uma interagao “1 para 1” entre empresa e

consumidor, a fim de tornar esta relagao mais intima e mais produtiva. lsto possibilitou

a evolugao das estrat6gias de marketing e o aparecimento do conceito de CRM, como 6

descrito na Figura 4.
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Comunicagao em
Ponto Chave
de Decisao

Proposta de Valores
Un icos/Personalizados

Quem

Individual

Figura 4 – Dimensaes das estrat6gias de marketing[6] .

Estudos indicam que 6 6 vezes mais caro conquistar um novo cliente do que reter um ja

existente. Isso tem motivado a indastria a obter um maior conhecimento sobre seus

clientes, atrav6s da busca dos seguintes objetivos [6]

• Aumentar a fidelidade do cliente lucrativo;

• Aumentar a efici6ncia nos custos e a eficacia das campanhas de markedmg;

• Buscar oportunidades de venda cruzada;

• Reduzir atritos com o cliente;

• Personalizar produtos, ofertas e pregos;

• Planejar um anico contato com o cliente por campanha.
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2.3.2 Aspectos Importantes

Quando se adota uma estrat6gia de CRM, o foco se desloca do produto para o cliente

[7]. Todo contato deve ser registrado, e cada novo dialogo deve se basear na conversa

anterIor

E necessario aproveitar todas as interag6es que a corporagao tem com o cliente no

sentido de captar dados e transform&los em informag6es que possam ser disseminadas

pela organizagao [8]

A eliminagao de redundancias, tamb6m chamada de limpeza e filtragem dos dados,

tamb6m 6 fundamental e pode ser feita atrav6s do emprego de um Data Warehouse

classificado por alguns analistas de mercado como o “coragao“ do CRM [9].

Sob a 6tica da tecnologia, o CRM 6 um conjunto de aplicativos de software que visam,

de forma integrada, apoiar as empresas em seus processos de relacionamento com o

cliente e na sua gestao. Para obter os beneficios da implantagao de um sistema de CRM,

6 preciso fazer uso intensivo da tecnologia da informagao, mas nao apenas isso.

Tamb6m 6 necessario mudar a cultura da organizagao, atrav6s de treinamento e

comprometimento de funcionarios. Implementar tecnologias de CRM sem redesenhar

os processos internos da empresa e sem criar um modelo de relacionamento e de

atendimento ao cliente, podera ser apenas um projeto de informatizagao do call center

(centro de contato telef6nico com o cliente) ou da area de vendas, nao conduzindo aos

resultados esperados.

Nao 6 a tecnologia, por melhor que seja, que constr6i o relacionamento com os clientes,

mas sim as pessoas envolvidas no processo [10].
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2.3.3 Arquitetura

A arquitetura do CRM b£sico, do ponto de vista de fluxo de informagao, pode ser visto

na figura a seguir. Destaca-se a extragao de dados de transag6es (i.e. compras), dados

de conta (i.e. prefer6ncias, dados pessoais, dados profissionais) e dados externos (i.e.

dados demograficos, dados de cr6dito), e os varios passos necessarios para construir o

sistema de informag6es sobre o cliente [6]

Dados Externos

Condlcionar IntegFar Aped€koar
Irl$onna96es

sobre o Cllerlte

Informagao
Dados de Transa96es

Figaro 5 – Arquitetura de injormagao do CRM b&sico [6] .

varias tecnologias sao utilizadas para implementar as funcionalidades do CRM (Figura

6): Data Mining, Processos Analiticos, Consultas & Relat6rios, Estatisticas e Acesso a

Informagao, e todos envolvem a principal base de conteado: o DaM Warehouse [6]
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Na avaliagao de muitos consultores de mercado, o DW (Data Warehouse) 6

classificado como o coragao da arquitetura de CRM na medida em que permite

trabalhar com as informag6es colhidas de varios pontos da empresa de forma mais

completa e consistente.

A grosso modo, o DW 6 um banco de dados fisico que nca separado dos demais bancos

de dados da empresa, sendo alimentado pelos sistemas transacionais.

Processo Analitic o

Acesso i Informagao C)
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3
Ut
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;a
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al
pb
Oh
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One

(Ba Data
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Figura 6 Arquitetum tecnot6gica do CRM bdsico [ 6] .
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Uma alternativa menos dispendiosa e mais simples para as empresas que desejam

construir uma base de dados (mica e consistente 6 a utilizagao dos Data MarIS , que

seriam na verdade "mini-Data-Warehotrses" montados por departamentos. Os Data

Marts podem surgir de duas maneiras: topqjo\v n e bottom-up . O topqjo\\' n 6 quando

uma empresa cria um DW e depois parte para a segmentagao, ou seja, divide o DW em

areas menores, gerando pequenos bancos orientados porassuntos departamentalizados.

A situagao inversa caracteriza o bottom-up .

Por desconhecer a tecnologia do DW ou por dispor de poucos recursos, a empresa pode

optar por, inicialmente, criar um banco de dados para uma area especifica e,

gradativamente, a empresa pode implementar outros Data Marts, at6 resultar num Data

Warehouse [9].
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2.4 Plataforma J2EE

Aplicag6es empresariais modernas geralmente mant6m no minimo tr6s camadas: um

cliente, um sewidor middleware e um banco de dados [12].

Projetos em mQltiplas camadas resolvem varios problemas: separar interface do

usuario, 16gica de neg6Gio e dados da aplicagao torna o projeto como um todo mais

facil de ser compreendido e permite que diferentes equipes trabalhem em paralelo em

cima de diferentes componentes. Por6m, existe um ponto negativo: o aumento da

sobrecarga de comunicagao entre as camadas [1 2]. Ejustamente nesse ponto em que

surgem as vantagens da utilizagao da plataforma J2EE (Java 2 Enlerpttse Edition) da

Stm Microsystems .

2.4.1 Introdugao

A Plataforma J2EE define especificag6es para a construg50 de sistemas em m(rltiplas

camadas, garantindo seguranga dos dados, troca de mensagens, padr6es de

componentes, alta performance e robustez, pois 6 voltada ao desenvolvimento de

solug6es corporativas [11 ]

A plataforma J2EE 6 basicamente um modelo de aplicagao distribuido em mQltiplas

camadas no qual a 16gica da aplicagao 6 dividida em componentes de acordo com sua

fungao. Isto permite que varios componentes da aplicagao que comp6em uma aplicagao

J2EE sejam instalados em maquinas diferentes [1 1].

No mundo do J2EE, existem geralmente quatro camadas: um cliente, uma aplicagao

Web construida ou com serviets Java ou com Java Server Pages (JSP), uma camada de

16gica de neg6cio construida em Enterprise Java Beans (EJB) e uma camada de

persist6ncia que acessa um banco de dados relacional [12]
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A plataforma define integragao com outros sistemas atrav6s de CORBA adquire APIs

para o padrao XIVfT ' componentes distribuidos – Web Service . A16m de que, a Camada

de Apresentagao Cliente, Camada de Apresentagao Sewidor, Camada de L6gica de

Neg6cio e a Integragao de Sistemas sao definidas com tecnologias Java que definem o

modelo de aplicagao [1 1 ].

A plataforma J2EE cresce a cada momento, ganhando novas APIs, tecnologias,

ftame\yorks especificos para camadas de aplicagao e design patterns . Tudo isto permite

que sistemas we6, desktops , dispositivos portateis e de integragao tornem-se mais

robustos, est£veis, seguros e com alta performance [11].

2.4.2 Arquitetura J2EE

A arquitetura J2EE 6 composta por combinag6es sobre as seguintes camadas [13]:

• Aplicagao Stand-Alone ou Applet. 6 uma aplicagao GUI tipica que utiliza os

servigos de um ou mais EJBs armazenados no sewidor de aplicag6es;

• Servlet ou pagina JSP: trata-se de uma aplicagao web tipica que tamb6m

utiliza dos sewigos de um ou mais EJBs armazenados no servidor de aplicag6es;

• Servidor de Aplicag6es: gerencia o ciclo de vida de varios EJBs e 6 responsavel

pela comunicagao entre estes e seus clientes. O Sen'idor de Aplicag6es tamb6m

pode fazer acesso ao banco de dados, substituindo os EJBs;

• Sewidor de Dados: em geral 6 um banco de dados relacional, mas tamb6m pode

ser um sewidor de diret6rios ou uma aplicagao legada em um main.frame . Na

verdade nao 6 parte da arquitetura J2EE, pois nao executa classes Java (embora

alguns bancos como o Oracle e o DB2 sejam capazes de rodar procedimentos

armazenados escritos em Java).
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o coragao do J2EE sao os Enterprise Java Beans ou EJBs. Um Java Bean 6 um

componente Java reutilizavel, preparado para uso dentro de IDEs visuais. Um EJB 6 um

Java Bean preparado para ser hospedado de forma transparente por um Servidor de

Aplicag6es [1 3].

A id6ia d que a 16gica das aplicag6es seja implementada como um conjunto de EJBs, ja

que estes poderao ser hospedados em maquinas adequadas em termos de performance e

seguranga, ou mesmo em varias maquinas separadas para distribuigao de carga e

tolerancia a falhas [13].

A interface homem-computador d fornecida por aplicag6es GUI ou p£ginas HTML

contendo Sen'lets ou p£ginas JSP que delegam trabalho para componentes EJB. Como

um EJB tamb6m 6 um Java Bean, pode ser facilmente manipulado por um ambiente de

desenvolvimento visual. Ou entao, a camada de apresentagao pode ser uma aplicagao

em linguagens como PHP, Perl ou Python , que sao capazes de criar instancias e trocar

mensagens com componentes EJB. Com um pouco mais de trabalho, esta camada

tamb6m pode ser formada por aplicativos C ou Pascal, utilizando a tecnologia JNI

(Java Native Interface) [13].

O Sewidor de Aplicag6es 6 responsavel pela distribuigao, comunicagao e tolerancia a

falhas da aplicagao. Isto possibilita ao desenvolvedor do componente se preocupar

apenas com o c6digo da aplicagao. O SeNidor de Aplicag6es tamb6m 6 respons£vel por

fornecer acesso ao EJB atrav6s de uma interface CORBA e ainda, permite a criagao de

Sen?lets para fomecer acesso via SOAP [13].
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Outra vantagem da utilizagao de componentes EJB d a exist6ncia de uma s6rie de APIs

que fornecem capacidades adicionais as ja citadas. Seguem alguns exemplos

• JDBC: fornece acesso a bancos de dados relacionais:

• JamMail: permite envio e recebimento de e-mails-,

• Java Transaction API: fornece coordenagao de transag6es distribuidas;

• JMS: permite troca de mensagens e eventos assincronos;

• JAXP e JAXM: permite manipulagao e troca de documentos XML;

• JNDI: fomece acesso a sewigos de diret6rios, como NIS e LDAP

2.4.3 Tipos de Enterprise Java Beans

Existem 3 tipos de componentes EJB [13]:

• SessIon Bean 1 6 um EJB cujo tempo de vida se limita a duragao da sessao com

um cliente, e serve apenas aquele cliente;

• Entity Bean 1 6 um EJB cujo tempo de vida vai a16m de uma sessao e que pode

ser compartilhado por v£rios clientes;

• Message Bean (ou Message-Driven Bean) 6 um EJB cujo tempo de vida vai

a16m de uma sessao de um cliente, mas que serve apenas aquele cliente. E

utilizado em operag6es assincronas atrav6s do Java Message System

Normalmente, os componentes Session Beans e Message Beans atuam como clientes de

um ou mais componentes Entity Beans, a nm de desempenhar as suas fung6es. Os EJBs

de uma aplicagao freqQentemente requisitam os sewigos de EJBs escritos para outras

aplicag6es, e este 6 um dos beneficios em se utilizar uma arquitetura de objetos

distribuidos [13 ]
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2.5 Processo Unificado

Este modeio prev6 o desenvolvimento de sistemas por iterag6es que geram produtos

intermediarios bem definidos, sendo que as iterag6es dev’em ser definidas para cada tipo

de projeto. Isso reflete um modelo mais real de desenvolvimento. A16m disso, o

Processo Unificado permite a implantagao efetiva de pMticas comercialmente

comprovadas de desenvolvimento de software , chamadas “boas praticas” [14]. sao

elas:

• Desenvolver software iterativamente;

• Gerenciar requisitos;

• Usar arquiteturas baseadas em componentes;

. Modelar software visualmente;

• Verificar a qualidade do so Ru'are-,

• Controlar mudangas no so.f-tu'are

O Processo Unificado pode ser descrito em duas dimens6es: uma dimensao representa

o aspecto dinamico do processo, e 6 expressa em termos de ciclos, fases, iterag6es e

milestones'. a outra dimensao apresenta o aspecto estatico do processo, ou seja, como

ele 6 descrito em termos de atividades, artefatos, recursos e fluxos de trabalho [14].

Da perspectiva dinamica, o Processo Unificado 6 dividido em 4 fases, sendo elas [15] :

• Concepgao: estabelecimento da viabilidade do sistema atrav6s dos requisitos

mais relevantes;

• Elaboragao: definigao de uma arquitetura estavel e estimativa do custo da fase

de construgao, com base no refinamento de requisitos;

• Constmgao: produgao de um produto de softu/are pronto como versao inicial

operacional;

• Transigao: transfer6ncia do sistema para o ambiente do usuario.
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Da perspectiva estatica, o Processo Unificado d dividido em atividades que podem ser

agrupadas nos seguintes fluxos de trabalho [15]

• Atividades T6cnicas: compreende as atividades normalmente consideradas no

desenvolvimento de software-. requisitos, analise, projeto, implementagao e

testes;

• Ger6ncia: compreende as atividades de planejamento e controle do projeto;

• Ambiente: compreende as atividades de automagao do processo e
desenvolvimento do ambiente de manutengao;

• Avaliagao: compreende as atividades de avaliagao das tend6ncias do processo e

da qualidade do produto;

• Implant#ao: compreende as atividades para tIansferir o produto final para o

usuano.

Fa ses

Flux$5 de Trabalho
CoastruC to

Requisites

Anali se

PrajeID

Implement& c& a

T estr

1181 af 6es
Her.iter.
+n#n-1

Figura 7 – As duas dimens6es do Processo Unifrcado [15] .
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2.6 Processo em Cascata

O Processo em Cascata 6 o mais antigo sistema estruturado de desenvolvimento.

Embora nos Qltimos anos tenha sido alvo de ataque por ser rigido e fora da realidade,

ainda 6 largamente utilizado, pois atende de maneira rapida as necessidades do cliente

[16]. E considerado a base de outros modelos de processo, pois 6 praticamente um

modelo “gen6rico” para desenvolvimento de software.

O Processo em Cascata consiste das seguintes fases [1 6, 17] :

• Engenharia do Sistema: refere-se ao estudo de todos os aspectos dos processos

de neg6cio desejados, com o objetivo de determinar como tais aspectos se

relacionam entre si, e quais aspectos serao incorporados ao sistema [16];

• An£lise de Software: esta fase consiste do levantamento dos requisitos do

software, com o objetivo de determinar como eles serao implementados. E

essencial que haja intensa comunicagao entre cliente e desenvolvedor [16] ;

• Projeto: uma vez que os requisitos foram coletados e analisados, 6 preciso

identificar detalhadamente como o sistema sera construido para realizar as

tarefas necessarias. Mais precisamente, a fase de Projeto 6 focada nos requisitos

de dados (quais informag6es serao processados pele sistema?), na construgao do

software (como a aplicagao sera construida?) e na construgao da interface (quais

padr6es serao seguidos?) [16];

• Implementagao: tamb6m conhecido como programagao ou codificagao, essa

fase envolve a criagao do sistema de software em si. Requisitos e especificag6es

do sistema sao transformados em c6digo de maquina atrav6s de t6cnicas de

programagao [16];
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• Testes: como o software 6 criado e adicionado ao sistema em desenvolvimento,

testes sao necessarios para assegurar que este funciona corretamente e

eficientemente. Os testes sao focados geralmente em 2 areas: efici6ncia intema

e eficacia extema. O objetivo dos testes de e6cacia extema 6 verificar se o

software funciona de acordo com o projetado, e se implementa todas as

funcionalidades necess£rias. A meta dos testes de efici6ncia interna 6 garantir

que o c6digo 6 eficiente, padronizado, e bem documentado [16];

Manutengao: 6 praticamente impossivel entregar ao cliente um sistema que nao

possua defeitos, e por isso este processo d de suma imponancia para tratar as

falhas quando se manifestam. A atividade de manutengao do software pode

exigir novas iterag6es em qualquer uma das fases de desenvolvimento, devido a

corregao de defeitos, mudangas de requisitos, atualizagao do sistema, etc.

Resultados: sistema modificado (programas e documentos) [15]

•

in PL EM EN-

HalO

MANUTENqnQ

Figura 8 – Fuses do Processo em Cascata [16] .
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3 ESPECIFICA(,'AO DO PROJETO DE FORMATURA

Este capitulo cont6m as informag6es relativas ao proj eto e implementagao do projeto de

formatura. sao apresentadas a especificagao de requisitos, a arquitetura e a modelagem

do Sistema Tanamao

3.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais do Sistema Tanamao foram elaborados a partir do objetivo e

do escopo do Projeto de Formatura. sao eles:

• Osistema deve ser acessivel pelo consumidor atrav6s do protocolo WAP;

• Oacesso do consumidor deve ser controlado atrav6s de usuario e senha;

• Efetuarpesquisa de produtos ou servigos de diferentes fomecedores/prestadores,

atrav6s da comunicagao com sistemas de diferentes arquiteturas;

• Possibilitar a realizagao de transag6es financeiras seguras para viabilizar a

compra de produtos pelo portal;

• Gerenciar o relacionamento com o cliente, ou seja, implementar uma 16gica de

CRM que possibilite armazenar, organizar e tratar as informag6es que forem

geradas em cada contato com o cliente;

• Utilizar tais informag6es para personalizar a interface com o usuario, e ainda,

auxiliar estrategicamente as campanhas de marketing do portal.



46

3.2 Requisitos Nao-Funcionais

Os requisitos nao-funcionais do sistema sao os seguintes (nao foram aiterados ap6s a

revlsao) :

• Usabilidade: os usuarios do sistema serao principalmente consumidores

preocupados com a simplicidade e a facilidade na busca de informag6es. Logo a

interface deve ser baseada em objetos de utilizagao intuitiva (hipertexto),

possibilitando sua utilizagao por uma pessoa de formagao m6dia usuaria da

Internet;

• Confiabilidade: tratando-se de um sistema que realiza transag6es comerciais e

financeiras, torna-se necess£rio a exist6ncia de rnecanismos que assegurem seu

correto funcionamento, com uma confiabilidade estimada de 95%.

• Disponibilidade: apesar dos prejuizos que podem ser ocasionados por periodos

de indisponibilidade, nao se trata de um sistema critico. Logo sua

disponibilidade nao precisa ser elevada, estima-se um valor em torno de 90%;

• Seguranga de acesso (.security)-. como dados confidenciais de clientes estarao

sendo armazenados e processados, 6 vital que a seguranga de acesso seja uma

preocupagao na implementagao do sistema. Assim, o trafego de dados deve ser

utilizar-se de criptografia, e ainda, deve existir uma politica de controle de

acesso aos dados e arquivos do software (obsewagao: o escopo do projeto nao

inclui seguranga dos dados, sendo recomendada para uma futura implementagao

comercial);

• Manutenibilidade: deve ser garantida atrav6s da implementagao de arquitetura

em camadas e da utilizagao de protocolos e tecnologias baseados em padr6es;

• Portabilidade: deve ser garantida atrav6s da utilizagao da tecnologia Java
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3.3 Caracteristicas dos tJsuirios

E imponante prever as caracterfsticas dos usuarios para que seja feito um projeto

eficiente das interfaces homem-computador. Assim sendo, foram identificados tr6s

tipos de usuarios para o Sistema Tanamao, a saber:

• Consumidores: sao os principais usuarios, pQblico-alvo do sistema. Estima-se

que possuam formagao de nivel m6dio, tenham experi6ncia b£sica no uso de

computadores, para acesso a Internel e na utilizagao de aparelhos celulares,

para acesso ao portal via WAP. Em geral nao conhecem os processes de

neg6Glo;

• Fornecedores: sao usuarios esporadicos que acessarao o sistema apenas via

Internet. Estima-se que possuam formagao de nivel m6dio e conhegam alguns

aspectos dos processos de neg6cio para que possam utilizar as fung6es do

srsterna;

• Administradores: sao usuados Reqtientes que utilizarao fung6es de

administragao. Estima-se que conhegam bem os processos de neg6cio e

possuam conhecimento avangado sobre a arquitetura do sistema.

De acordo com as informag6es apresentadas acima, pode-se definir que as interfaces

devem seguir os modelos normalmente encontrados na Internet e no WAP, ou seja,

paginas compostas por formularios, bot6es, hiperlinks e outros objetos de hipertexto

que tornam a navegagao bastante intuitiva.

A16m disso, 6 possivel projetar quais tipos de informagao devem ser exibidos, e quais

podem ser omitidos ou serem incorporados de maneira implicita. Os resultados desta

analise apresentam-se no projeto de interface apresentado no t6pico 3.8 e no Anexo B –

Estudo da IHC do Sistema Tanamao
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3.4 Restrig6es

As principais restrig6es ao projeto sao:

• Limitagao de hardware: o computador a ser utilizado como servidor do sistema

nao tera uma configuragao ideal, por uma questao de custo;

• Depend6ncia de outros sistemas: a integragao com sistemas de fornecedores e

bancos sera simulada atrav6s de um prot6tipo a ser desenvolvido paralelamente

ao Sistema Tanamao, para marker a independ6ncia de fatores externos ou

interesses de terceiros;

• Limitag6es de prazo: como nao se trata de uma aplicagao critica, sera dada mais

atengao a confiabilidade do que a disponibilidade. Mas ambos os requisitos

serao atendidos de acordo com a disponibilidade de tempo. A seguranga

(security) do sistema deve ser questao de alta prioridade numa implementagao

comercial, para garantir a privacidade dos clientes. Por6m, como este nao 6 o

foco do projeto, nao sera implementado nenhum tipo de criptografia nas

transag6es financeiras do prot6tipo.
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3.5 Arquitetura do Sistema

Partindo da definigao do problema – cHar um sistema de busca, comparagao de pregos e

venda de produtos, acessivel por dispositivos m6veis e com personalizagao da interface

com o consumidor – analisamos o cenario em que se aplicaria o Sistema Tanamao. E,

com base em sua interface com os consumidores e com os fomecedores, estabelecemos

a arquitetura macro apresentada na Figura 9
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Figura 9 – Arquitetum macro do Sistema Tanamao.

Os fomecedores de produtos irao disponibilizar Web Services que permitirao ao

Sistema Tanamao consultar dados dos produtos, efetuar pedidos e pagamentos. O

padrao Web Services foi escolhido por proporcionar interoperabilidade entre diferentes

sistemas (como foi discutido em 1.1.3). A interface sera entao baseada na troca de

mensagens XML via protocolo SOAP.

Ji a interface com o consumidor sera baseada nos protocolos HTTP e WAP, pois ja sao

bastante difundidos e nao exigem instalagao adicional de nenhum so.ft\v are nos

dispositivos m6veis
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Este desenho do sistema 6 baseado na arquitetura basica de Web ServIces, onde

existem, geralmente

• Um Sewidor de Sewigos, que fomece os Web Services',

• Um Sewidor de Aplicagao, que consome os sewigos Web Services',

• Um Sewidor de PublicaQao, que publica os sewigos Web Services'.

Embora a implementagao deste Qltimo seja simples, nao sera realizada, pois foge do

escopo do nosso problema. Partiremos do principio de que os seNigos ja sao

conhecidos, ou seja, nao existe a necessidade de sua publicagao.

Como ja foi discutido anteriormente, o Sewidor de Sewigos nao 6 parte integrante do

Sistema Tanamao. No modelo de neg6cio estabelecido, os Web Services sao oferecidos

pelos fomecedores, de acordo com suas estrat6gias e objetivos. Por6m, para efeito de

simulagao e testes, construiremos alguns prot6tipos de Servidores de Servigos,

utilizando a plataforma.NET para reforgar o aspecto da interoperabilidade.

O Sewidor de Aplicagao 6 o pr6prio Sistema Tanamao, responsavel por toda a 16gica

de neg6cio (a ser implementada com Enterprise Java Beans), interface homem-

maquina (que utilizara Java Server Pages) e persist6ncia de dados (com banco de dados

MySQL). Sera implementado baseado na arquitetura J2EE, utilizando o sewidor de

aplicagao JBoss 3.2.5.

L6£lien

(E,I B)

Persist6ncia

(MySQL)

Figaro 10 – Arquitetura J2EIE em 3 camadas para o sewidor de apticagao
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Com a jungao das duas arquiteturas apresentadas, 6 possivel obter a arquitetura

completa do sistema, baseada em camadas e em componentes (Figura ll). As

vantagens desta arquitetura sao:

• Permite clientes e seNidores de diferentes plataformas;

• Nao demanda a instalagao de aplicativos no cliente (apenas um software de

navegagao 6 requerido);

• Containers disponibilizam o Middleware , um conjunto de servigos padr6es;

• Possui maior reusabilidade devido ao uso de componentes;

• Reduz o tempo de desenvolvimento e custo;

• Aumenta a qualidade ea interoperabilidade.

Container de Cliente
de Aplicagao

Cornponentes
’ de Servigos de

Aphcagao Container

NET

v\eb Services
\

\

\

I
Navegador

JSP
Servlets Container

EJB Session Beans
Entity Beans

\ \
Banco

de Dados
MySQL

J2EE

Figura ll Arquitetum compteta do Sistema Tanamao.
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3.6 Modelo de Casos de Uso

O Diagrama de Casos de Uso preliminar, desenvolvido na fase de especi6cagao do

sistema, 6 apresentado na Figura 12. Foi modelado a partir das fung6es do software

identificadas inicialmente, e oferece uma visio do sistema do ponto de vista do usuario

consumidor. Possui os seguintes casos de uso: Cadastrar, Login, Pesquisar Pregos e

Comprar Produto/Sewigo. O Qnico ator presente, Consumidor, representa as interag6es

do usuario consumidor com o Sistema Tanamao

Durante a fase de revisao da especificagao do projeto, foram identificados novos

requisitos para o sistema, conforme discutido no capitulo anterior. Em virtude disto,

novas funcionalidades foram incorporadas ao software, provocando a necessidade de

uma revisao no Modelo de Casos de Uso. A16m disso, notou-se que o modelo fornecia

uma visio superficial do sistema e nao abrangia todos os pontos especificados nos

reqursrtos

Login

pmpararPre£os

Comprar

Figura 12 – Diagrama de (:asos de Uso prehminar.
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Conseqaentemente, havia a necessidade em acrescentar ao modelo os casos de uso

relacionados a 16gica de neg6cio, tais como comunicagao com os Web Services e a

16gica de CRM. Isto permitiria uma visio mais transparente e detalhada do

funcionamento do sistema e da sua interagao com os usuarios.

A fim de atender a tais necessidades, foi feita a redefinigao do Modelo de Casos de

Uso, conforme ilustrado na Figura 13. Efetuou-se a divisao 16gica do sistema em 4

subsistemas, conforme crit6rio de semelhanga funcional dos casos de uso:

• Interface Consumidor: agrupa os casos de uso relacionados a interface com o

usuario consumidor, representando a camada de apresentagao das

funcionalidades e de ativagao das principais fung6es do sofa I'are . Estes casos de

uso ja estavam previstos no modelo preliminar. Seu principal ator 6 o

Consumidor. Mais detalhes no capitulo 1 .2 do Anexo A;

• Interface Fomecedor: cont6m os casos de uso que implementam a interface do

sistema com o usu£rio fornecedor de produtos ou sewigos. Nao estava prevista

no modelo preliminar, sendo adicionada para atender a especificagao revisada

dos requisitos. Seu principal ator 6 o Fornecedor. Mais detalhes no capitulo 1.3

do Anexo A;

• Interface Administrador: apresenta a interface do sistema com o usuario

administrador, seus casos de uso foram elaborados para atender aos requisitos

revisados. Seu principal ator 6 o Administrador. Mais detalhes no capitulo 1.4

do Anexo A;

• L6gica de Neg6cio: engloba os casos de uso que implementam a 16gica de

neg6cio, representando fung6es de CRM, de comunicagao com Web Services e

de persist6ncia de dados. Estes casos de uso sao apresentados para facilitar o

entendimento sobre o funcionamento do sistema. Nao possuem atores, pois sao

na realidade inclus6es de outros casos de uso. IVlais detalhes no capitulo 1 .5 do

Anexo A
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O Modelo de Casos de Uso revisado mos aou-se adequado e o grupo concluiu que este

ilustrava satisfatoriamente o fbncionamento do sistema, possibilitando o
prosseguimento dos trabalhos. O grupo refletiu entao, por algum tempo, sobre as raz6es

pelas quais o modelo preliminar tinha se apresentado tao insipiente e pouco

representativo, e listou-as:

• Falta de planejamento sobre o tempo gasto na elaboragao do modelo;

• Defici6ncia no levantamento e definigao dos requisitos do sistema;

• Simplificagao das fung6es do software, causando uma visio superficial do

slstema;

• Desatengao a grande representatividade visual que o modelo oferece.

Consumldor Ligica de Negdcio

-include ./
Efeludl Tldrlsdyau Bdrlu arid

eLSe

\ \, \
BegistrarPedida

\\
togin Consumido? -'\ '<include,>-\

nb\.\ HUb \

\

\

\

Cadastrar Consumidor

+++

Consultar Pre go no Fnrnecedor
=mpararPre£o=

i;rKicar gtatu9 no Fornececiii/-?
7erincar Status do Pedl ii

IEg in Administraii;

Cadastrar Fornecedor

i
Figura 13 – Diagrama de Casos de Uso do Sistema Tanamao.
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Concluiu-se entao que nao existem modelos certos ou errados para um dado sistema,

mas sim modelos adequados e modelos pouco representativos, e cabe ao analista,

baseado em sua experi6ncia e bom senso, avaliar qual a dimensao correta para a

modelagem dos casos de uso.
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3.7 Modelo de Classes

O Modelo de Classes inicial (Figura 14) foi elaborado a partir dos casos de uso

identificados na primeira fase do projeto de formatura. Como foi citado no t6pico

anterior, foram feitas mudangas drasticas na especi6cagao, resultando em uma

significativa alteragao das classes do sistema. Vale lembrar que, como a implementagao

foi baseada na arquitetura J2EE, a maior parte das classes representa na realidade o

papel 16gico que os Enterprise Java Beans desempenham no sistema.

Historico

Banco
-operacao:int
-obsewacao:String-nome:String

+efetuarCobranca:boolean +adicionarRegistro:void

Pedido Cliente

-status:boolean
-data:Date
-total:Float

-nome:String
-rg:String
-endereco:String

+regi$trarPedido:boolean
+atualizarStatus:boolean

+login:boolean
+cadastrar:boolean

CRM

Pruduto
Portal +gerarPerfil:void

-nome:String
-descricao:String
-preco:Float

-menu :StringU
-paginalnicial:String

+criarMenu :void

Fornecedor

-nome:String

+consultarPedido:boolean

Figura 14 – Diagrama de Classes preliminar do Sistema Tanamao.
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Segue uma descrigao sucinta das classes identificadas inicialmente no sistema:

• Classe Cliente: 6 a representagao do cliente no sistema. Armazena os dados

pessoais, profissionais e prefer6ncias do cliente, a16m de implementar as

fung6es que refletem a atuagao do cliente, tais como login e cadastro;

• Classe Produto: armazena as informag6es referentes ao produto ou servigo, tais

como nome, descrigao, prego unit£rio, etc;

Classe Pedido: armazena informag6es (data, total, status) relativas a compras

efetuadas pelo cliente;

• Classe Fornecedor: 6 responsavel pela comunicagao (interface) com os sistemas

dos fomecedores;

• Classe Banco: 6 responsavel pela comunicagao (interface) com os sistemas dos

bancos e outras instituig6es financeiras;

• Classe Hist6rico: armazena informag6es de quaisquer contatos realizados com o

cliente, seja via campanhas de marketing, seja via eventos de compra de

produtos;

• Classe Portal: 6 responsavel pela geragao da interface personalizada com o

cliente, atrav6s da utilizagao de menus, paginas personalizadas, ferramentas de

busca, etc;

• Classe CRM: implementa a 16gica de CRM, ou seja, traga perBs conforme

hist6rico e dados do cliente e determina a atuagao do sistema em estrat6gias de

marketing

Durante a fase de revisao da especificagao, como ja foi dito, algumas mudangas foram

feitas neste modelo. A16m disso, no decorrer da implementagao do sistema, foram

detectadas algumas necessidades e restri96es nao identificadas anteriormente. Por

exemplo, como a arquitetura J2EE estabelece uma divisao das classes em classes de

persist6ncia de dados e classes de processamento, foi preciso dividir alguns m6todos e

agrupar outros. E ainda, era necessario adicionar classes que tratassem a comunicagao

com os Web Services dos fornecedores e dos bancos
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Assim sendo, elaboramos o diagrama de classes final do Sistema Tanamao, que 6

apresentado a seguir (Figura 15)

Pedido

-id:int
-idPedidoFornecedorint
-status:int
-data:Date
-local:String
-consumidor:String
-valorTotal:double
-fornece dore;npj:String

-formaPgto:int

WebServiceFornecellor Produto

-name:String
-descricao:String
-fornecedorCnpj:String
-preco:float

-fornecedorNome:Stri IIg
-fornecedorProdutold:String

1
+statusPedido: String
+consuttaPedido:Pedido
+sayePedido:int
+updatePedido:int
+consultaProdutos:CoIJectior>

1 . t

+registrarPedido:boolean
+atualkarStatus :boolean
+vertficarStatus lint

1 ,’

D.’

1

Fnrneceltor
Consumidor

-nome:String
-cpf:String
-senha:String
-telefone:String
-celular String
-enderecoEntrega Vector
-bandeiraCarta o:int
-numeroCartao:int
-codigoCartao.int
-banco:int
-agencia:int
-conta lint

-norne:String
-endereco:String
-cnpj:Strirlg

-senha.'String
-siteUn:string
-wehServiceUrl:String
-telefone:String
-banco:int
-agencia:int
-conta :int

1

Portal

-Consurnidor:Vector
11

01’ +pesquisarPerfiF=Consumidorn
+gerareategoriasProdutos:collectil
+gerarTipos:Collection
+gerarProdutos.Collection
+efetuarPedido:boolean
+verificarPedidos:Collection+login:boolean

+cad astra r:boolean

+cornprar boolean

1

TipoPluduto
1

-nome:String
-descricao:Stri rIg

o..' 1 1..’
Hist or ico

1

WebSerUceBanco

-CPF:String
-prefCategorias:Hashtab Se
-prefTipos:Hashtable +EfetuaTransacaoDeb ito :String

+EfetuaTransacaoCC:String

CategoriaProduto

-nome:String
-descrlcao:String

Figura IS Diagrama de Classes fInal do Sistema Tanamdo.
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Segue a descrigao resumida das classes implementadas no Sistema Tanamao :

• Consumidor: informag6es gerais sobre o consumidor, o usuario do nosso

sistema. Cont6m, a16m do seu cadastro, informag6es sobre enderegos possiveis

de entrega, alan de dados bancarios (carlao de cr6dito/conta). E implementada

por um Entity Bean-,

• Fomecedor: informag6es cadastrais do fornecedor (nome, enderego, telefone,

etc), a16m da URL utilizada para contato com o seu Web ServIce e dados

bancarios (para efetuar o pagamento dos produtos solicitados a ele). E

implementada por um Entity Bean-,

• Hist6rico: armazena informag6es sobre a atividade do usuario no sistema, para

utilizagao no CRM. Com isto, sera possivel personalizar a interface para cada

usuario. E implementada por um Entity Bean\

• Pedido: 6 o registro do pedido no banco de dados local do Sistema Tanamao,

para qualquer produto de qualquer fornecedor. Independe do banco de dados do

fornecedor, que ten um registro pr6prio dos seus pedidos (este sera feito atrav6s

da interagao por Web Services). E implementada por um Entity Bean\

• Produto: 6 a descrigao de um produto, acrescida de informag6es sobre o

fornecedor correspondente. E implementada por uma classe Java comum;

• Portal: 6 a classe principal do Sistema Tanamao. Prov6 a interface para todos os

servigos disponibilizados. As paginas JSP geradas para o usuario utilizarao

somente m6todos desta classe, sendo esta uma fachada para os m6todos de

neg6cio (implementados pelos SessIon Beans). Desta forma, a camada de

interface homem-m£quina nao necessita saber detalhes de implementagao,

apenas se comunicar com o Portal. Den Re as funcionalidades providas,

podemos citar: a obtengao da lista de produtos, a execugao de um pedido e o

registro de atividades do usuario. E implementada por um SessIon Bean-.,

• TipoProduto/CategoriaProduto: cada produto esti classificado num tipo de

produto e uma categoria de produto. lsto 6 utilizado para agrupar os itens, de

forma a facilitar a navegagao (melhorando a usabilidade). E implementada por

um Entity Bean\



60

• WebSewiceBanco: atrav6s desta classe podemos realizar transag6es bancarias,

efetuando pagamentos do cliente diretamente para o fomecedor. lsto pode ser

feito atrav6s de cart6es de cr6dito ou de d6bito bancario. E implementada por

um Session Bean',

WebServiceFornecedor essa classe tem por finalidade encapsular as chamadas

para os webservices de qualquer fornecedor, fornecendo uma interface

padronizada para consultar produtos, realizar pedidos e consultar status de

pedidos. Esses Web Services podem estar em qualquer servidor. Basta que

tenhamos a url cadastrada no sistema para permitir oferecer seus produtos e

servigos. Desta forma, 6 possivel a integragao direta com varios fornecedores. E

implementada por um SessIon Bean .

@

Como pode ser notado, foram incluidas as classes WebServiceFornecedor e

WebServiceBanco para tratar a comunicagao com os Web ServIces. A16m disso, foram

adicionadas as classes TipoProduto e CategoriaProduto para realizar a classificagao dos

produtos no portal. Anteriormente, taI classificagao estava projetada para ser feita

apenas no banco de dados, por6m a estrutura de Entity Beans exige que as classes

ref:litam as entidades do banco de dados. Houve ainda a incorporagao das fung6es da

classe CRM pela classe Portal, pois notamos que a primeira tinha era uma classe

“artificial”, sem representatividade no desenho do sistema.

Apesar de haver alterag6es significativas no modelo de casos de uso durante a revisao,

e na estrutura de implementagao das classes durante a fase de implementagao, pode-se

notar que o modelo de classes final esti bastante pr6ximo do modelo preliminar. Isto

mostra que este altimo, ao contr£rio do que ocorreu no caso do modelo de casos de uso

(t6pico 3.6), ja representava adequadamente o funcionamento 16gico interno do Sistema

Tanamao. Conclui-se entao que o grupo ja possuia conhecimento suficiente sobre o

sistema ao elaborar o modelo de casos de uso, por an, nao soube como model&lo

formalmente
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3.8 Modelo da Interface Homem-Computador

A interface homem-computador do Sistema Tanamao 6 dividida em dois subsistemas: o

portal WMT' que implementa o sistema de busca e venda, e o portal HTML, que

disponibiliza o formulario para cadastro de consumidores, o sistema de administragao e

a interface com os fornecedores de produtos e sewigos

Baseando-se nos requisitos do sistema, nas caracteristicas dos usuarios (neste caso, os

consumidores do portal), e nas limitag6es do WAP/WMT ' desenvolvemos a estrutura

de navegagao do sistema para a interface com o consumidor (Figura 16).

Esta estrutura foi desenvolvida com foco em tr6s metas: prover alta usabilidade aos

usuarios, diminuir a sobrecarga cognitiva e equilibrar a dinamicidade da interface. Tais

aspectos sao discutidos detalhadamente no Anexo B – Estudo da IHC do Sistema

Tanamao

Ja o segundo subsistema, a interface HTML, possui importancia secund£ria no sistema9

e por isso nao foi o alvo principal de nossos esforgos, A maior parte das paginas

consiste de fonnulados de cadastro sem necessidade de 16gica, e por isso sao de

simples implementagao. O Diagrama de Estados de Navegagao desta interface 6

apresentado na Figura 17
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Acesso ao portal
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Figura 16 – Diagrama de
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Acesso ao site

Horne

Novo Consumidor

a
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Dados validos
D adDS Invilidos
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Figura 17 – Diagrama de Estados de NavegaQao da interface HTTP/HTML.

Erro
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3.9 Metodologia

O Processo Unificado, que utiliza t6cnicas aplicadas a grandes equipes, foi escoihido

inicialmente como metodologia de desenvolvimento de software , devido ao interesse do

grupo no aprendizado deste modelo

Com o inicio das atividades do projeto, os integrantes do grupo comegaram a sentir

dificuldades em seguir as diretivas do Processo Unificado. Todos ja conheciam e

tinham trabalhado com o Processo em Cascata, e traziam consigo “vicios“ que se

transformaram em obstaculos durante o andamento do projeto. A16m disso, o Processo

Unificado 6 reconhecidamente mais adequando a grandes equipes de desenvolvimento,

onde as atividades se desenrolam paralelamente, onde a rastreabilidade de requisitos 6

essencial, onde a flexibilidade do processo tem grande influ6ncia sobre o sucesso do

proJ eto

Por isso, como a equipe do projeto d reduzida e os requisites do sistema sao claramente

conhecidos desde o inicio do projeto, decidimos entao mudar a metodologia, passando

a adotar o Processo em Cascata

O Processo em Cascata apresenta fases distintas e separadas de especificagao e

desenvolvimento, sem execugao concorrente de atividades. Devido a isso, dificulta-se a

acomodagao de mudangas depois que o processo esti em execugao, e torna-se inviavel

responder a mudangas de requisitos. Por isso, 6 mais apropriado quando os requisitos

sao bem compreendidos desde o inicio do projeto, como 6 o caso do Sistema Tanamao.
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Utilizando a metodologia do Processo em Cascata, definimos entao o seguinte plano

para nosso projeto

Fase

Engenharia do

Atividades

• Definigao do escopo do sistema;

• Avaliagao de sistemas

atualmente em uso;

• Definigao de metas e objetivos

do sistema;

• Estudo da viabilidade de

automatrzar;

• Estimativa de tempo e recursos;

• Escolha da metodologia de

proleto;

• Identificagao de recursos de

hardware e software

• Identificagao dos requisitos de

software\

• Definigao do balanceamento

entre operagao humana e

automagao;

• Geragao de modelo

independente de tecnologia;

• Especificagao dos crit6rios de

acertagao.

Produtos

• Viabilidade do

srsterna;

• Especificagao dos

requisitos do

srsterna

Periodo

Janeiro a

FevereiroSistema

Analise • Especificagao dos

requisitos de

software .

Fevereiro

a Margo
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Fase

Implementagao

Atividades I Produtos

s

codificagao;

• Selegao de pacotes e

bibliotecas;

• Transformagao em c6digo

executavel

• Comparagao do sistema com a

especificagao;

• Verificagao do funcionamento

interno e externo dos

Periodo

Julho a

Outubro

Testes • Sistema instalado. Novembro

programas ;

• Aceitagao;

• Instalagao

e

„„,, , m„d,„g„ d, pl,t,f„m,I (pr,gr,m„ ,

de ,,java,e ou a muda„gas de ! dOGumentos)
hardware

Tabe ia I Planejamento de atividades dos recursos.

Manutengao Dezembro

Optou-se por utilizar o paradigma de Orientagao a Objetos nas fases de analise e

implementagao, pois este se indicou mais adequado a arquitetura do sistema (baseada

no padrao J2EE). O cronograma detalhado das atividades da fase de implementagao do

projeto esth no Anexo C, e os resultados obtidos com a aplicagao da metodologia de

Processo em Cascata sao discutidos no capitulo 5.1
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4 PROJETO E IMPLEMENTA(,'AO

O objetivo deste capitulo 6 apresentar o Sistema Tanamao como produto final, ilustrar

suas principais funcionalidades, listar os testes efetuados e os resultados obtidos, e

ainda, realizar uma avaliagao critica sobre a conclusao do proj eto

4.1 Descrigao do Produto Final

O Sistema Tanamao consiste de um portal WAP complementado por um site HTML

que permite aos consumidores realizar cotagao de pregos e compra de produtos atrav6s

de dispositivos m6veis, preferencialmente celulares. Estas interfaces sao geradas

atrav6s de paginas JSPs compiladas em um sewidor de aplicag6es da plataforma J2EE.

Neste mesmo sewidor sao implementados componentes EJBs que realizam toda a

16gica de neg6cio, ou seja, a personalizagao da interface, a comunicagao com os Web

Services e a persist6ncia de dados.

Como produto final, apresentamos a interface homem-computador do portal WAP,

visualizada atrav6s do emulador M3Gate [17]. Parte do conteado d personalizado de

acordo com o perfil de interagao do consumidor com o sistema. E importante fdsar que

o produto final 6 nao s6 a interface do sistema, mas principalmente o conteQdo gerado,

que 6 fundamentado nos principios de CRM e na arquitetura de Web ServIces.

Todas as telas foram projetadas de acordo com a especificagao da interface realizada no

t6pico 3.8. A16m disso, foram obser%das algumas conveng6es na construgao do

hipertexto, a fim de adequar o sistema ao estudo efetuado no Anexo B.
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A Figura 18 apresenta a tela de inicial da interface WAP do Sistema Tanamao, ponto

onde pode ser selecionada a opgao “Login“ para entrada no sistema. Se nada for

selecionado em 5 segundos, a tela de Login carrega automaticamente.

Tanam50

Figura 18 – Sistema Tanamao: Tela inicial.

Na tela de Login (Figura 19), o usuario deve digitar o seu CPF e senha, que devem ter

sido cadastrados previamente pela interface HTML.

Usuario

Senha: IT

Figura 19 – Sistema Tanamao: Teia de Login
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Na tela seguinte sao apresentadas 3 opg6es para o consumidor (Figura 20): verificar

promog6es de interesse, acessar o menu de categorias ou verificar o status dos pedidos

efetuados

F:i:1 i

O Categarias
a Meus Pedidos

Seletit...

Figura 20 – Sistema Tanamao : Menu de opg6es .

Caso seja escolhida a opgao de promog6es, o sistema mostra produtos que estejam

configurados como promogao para o perfil daquele consumidor (Figura 21). Por

exemplo, se o usu£rio comprar muitos sanduiches pelo sistema, ofertas relacionadas a

este produto irao aparecer. Cada consumidor receber£ somente promog6es de interesse.

Options

Figura 2/ Sistema Tanamao Promog3es identifrcadas para o consumidot
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Caso a opgao de vedficar pedidos seja selecionada, 6 apresentada uma lista dos altimos

pedidos registrados no sistema. Com a selegao de um dos pedidos, 6 exibido seu status.

Selecionando a opgao de acessar categorias, 6 possivel navegar pelo menu de produtos,

organizados por categoria e tipo de produto. sao mostrados, no altimo nivel, as

produtos de diversos fomecedores, com seu respective prego. Desta forma, pode ser

feita a comparagao entre produtos para uma melhor escolha (Figuras 22, 23 e 24).

CategoriaT
a Fast-food
a Show

Figura 22 Sistema Tanamdo Categorias de produtos

TiFta

PFa+;q
t:) C;arnediu

Select‘

ra 23 Sistema Tanamao : Tipos de produtos
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Para a compra que a compra seja efetuada, alguns dados devem ser confirmados. O

primeiro deles 6 o enderego de entrega. sao exibidos para escolha os enderegos ja

cadastrados no sistema. Adicionalmente, pode ser cadastrado um novo enderego de

entrega atrav6s do portal Figura 25).

:3t;L'
Produto

aa ; 3 –
a Cheesehurguer $6 Mdclu

Select_.

L ep

Figura 24 – Sistema Tanamao : Listagem de produtos.

Enderel,a
Escolha o endereco cIe entrega:
,Ii

Novo: n

Figura 25 – Sistema Tanamao: Setegao do enderego para entrega.
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No passo seguinte sao solicitados os dados para o pagamento. Duas formas de

pagamento sao aceitas: cartao de cr6dito e d6bito em conta. Os dados da forma de

pagamento escolhida sao solicitados. Para cart6es de cr6dito, 6 necessario informar ao

sistema a bandeira, o nQmero e o c6digo do cartao. E para d6bito em conta, 6 preciso

informar o banco, a ag6ncia, o namero da conta e a senha. Estes dados (com excegao a

senha) podem ser previamente cadastrados na interface HTML do Sistema Tanamao.

Se tudo ocorrer como previsto, uma tela final de confirmagao 6 exibida, apresentando

os dados do pedido (Figura 26).

Compra efetuada
Cornpra efetuada!
Abacaxi
$ 10,D

Obrigado porcomprar no
TahlaM ao!
Options

Figura 26 – Ststema Tanamao : Confrrmagao de transagao de compra.

Omitimos algumas telas de mellor importancia, que em geral apresentam apenas

mensagens de erro ou de sucesso em operag6es no portal.

O outro m6dulo do Sistema Tanamao, a interface HTML, 6 ilustrada a seguir. Como

pode ser visto no diagrama de estados de navegagao (Figura 17), trata-se de um sistema

simples que complementa as funcionalidades do portal WAP.
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Uma das principais funcionalidades implementadas na interface HTML 6 o cadastro de

novos consumidores. Para melhorar a usabilidade do sistema, nao 6 necessado que o

consumidor se cadastre no portal Tanamao via WAP, ja que isso pode se tornar

cansativo devido a interface pouco amig£vel.

Desta forma, para ter acesso aos sewigos do portal Tanamao o usuario pode se

cadastrar previamente no sistema por uma interface HTML, mais adequada para este

tipo de operagao. A tela de cadastro para novos consumidores 6 exibida na Figura 27.

nlinistrddor

Novo Consumidor? Cadastre-se!

Nome :

CPF:

Senha :

Repita a senha:

Telefone :

Cetular :

Endere£o de Entrega :

Banco :

A96ncja :

Conta :

Cadastrar I UmpH I

Figura 27 – Tela para cadastro de novos consumidores.

Nesta tela, o consumidor cadastra seu CPF que sera usado como Login, sua senha,

alguns dados para contato, um enderego de entrega e ainda dados de uma conta que

pode ficar pr6-cadastrada no sistema para futuras compras
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Outra tela de suma importancia 6 o cadastro de fornecedor, que 6 realizado por usuarios

administradores do sistema. Atrav6s de um formulario sao adicionadas informag6es

necess£rias para a inclusao de um novo fomecedor no mecanismo de cotagao de pregos

do portal (Figura 28).

C add sItar born

Nova Fomecedor

CNPJ :

Sen Ira ;

Repita a senha:

SIte (URL);

Web Servic8 (URL)

Enderego :

Te\efone

Bantu =

Agenda 

Conta

Nome

Cadasbar I

Figura 28 – Tela para cadastro de novos /ornecedores.

O administrador deve cadastrar entre outros dados, o CNPJ do fornecedor, que sera

utilizado como Login no sistema, e a URI do Web Service . A partir disto, o Sistema

Tanamao passa a “enxergar“ um novo fornecedor e passa a cotar os pregos de seus

produtos no portal.
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Por fim, a Qltima tela de grande importancia nesta interface 6 a tela de criagao de novas

promog6es (Figura 29). Se um fornecedor ja esti cadastrado no sistema, ele pode

adicionar produtos promocionais ao portal, escolhendo qual o per61 de consumo dos

usu£rios que pretende atingir.

1 rl ',air

Criar Promocao

Categoria: Fastfood

npa: Pizza
Produtos

f Pizza de Calabreza

c Pizza de Mussarela

f Pizza a Portuguesa

OK! I

Figt/lra 29 – Tela para criagao de uma nova promogao.
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4.2 Testes e Resultados

A seguir sao apresentados os principais testes e resultados obtidos com o Sistema

Tanamao. Procuramos enfatizar os aspectos funcionais mais relevantes para a analise

do sistema

4.2.1 Comparagao de pregos

Uma das funcionalidades previstas no Sistema Tanamao 6 a comparagao de pregos dos

produtos. Os produtos devem ser classificados segundo uma categoria e um tipo, sendo

assim possivel comparar o prego de qualquer produto de um mesmo tipo e mesma

categorla.

Ap6s escolher uma Categoria (p.ex. Fast-food, Cinema ou Show) o usuario pode

escolher o Tipo de produto que 6 uma subclassificagao de uma categoria (p.ex. Pizza,

Sanduiche, Agao, Suspense, Com6dia, Rock, Pop, etc).

Os produtos serao armazenados apenas nos fornecedores, que possuirao Web ServIces

com alguns Web Methods padronizados para listar todos os produtos que atendem a

estes classincadores. Os fornecedores estarao previamente cadastrados no Sistema

Tanamao, com o enderego do site (URL) e do Web Service (URL do Web Service) .

Todos os fornecedores cadastrados serao pesquisados. Caso nao possuam os produtos

requisitados, apenas nao participarao da comparagao de pregos, nao podendo vender

seus produtos. Para os fornecedores com os produtos disponiveis, aparecerao os

produtos listados com o prego e o nome do fornecedor.

Atrav6s do Sistema Tanamao, realizaram-se testes com varias Categorias e varios

Tipos, em dois fornecedores, que nao fazem parte do escopo da nossa implementagao,

mas que foram implementados com o intuito de possibilitar a realizagao de testes.
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Os resultados foram compilados na tabela a seguir:

Prego no Fornecedor

Categoria

Cinema

Cinema

Cinema

Cinema

Cinema

Cinema

Cinema

Cinema

Cinema

Fast-food

Fast-food

Fast-food

Fast-food

Fast-food

Fast-food

Fast-food

Fast-food

Show

Show

Show

Show

Show

Show

Tipo

Acao

Acao

Acao

I tau ViNome 'nus

I

1

1

Kill Bill 2

Star Wars 3

Terminator

A VilaSuspense

O efeito BorboletaSuspense

PanicoSuspense

Comedia As Branquelas

d

Comedia O terminal

MussarelaPizza

CalabresaPizza

PortuguesaPizza

Pizza Baiana

ma Hamburguer

X-SaladaSanduiche

X-BurguerMa

X-TudoSanduich

Linkin ParkRock

Velhas VirgensRock

DishwallaRock

Capital InicialPop

EvanescencePop

0 0

Tabeta 2 – Simutaqao de cotagao de pregos.

55
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Apesar de existirem apenas dois fornecedores implementados, a inclusao de novos

fornecedores esti prevista e sao facilmente incorporados, bastando que atendam a

especificagao e padronizagao dos Web Services e um simples cadastro no sistema,

atrav6s de um site com login e senha, pela interface HTML.

4.2.2 Compra de produtos

Uma vez comparado o prego de um produto, o usu£rio pode escolher o fornecedor que

melhor agradar, segundo o prego ou a confianga que o usuario deposita em um

fornecedor especifico

O pr6ximo passo 6 confirmar o enderego de entrega previamente cadastrado pela

interface web ou inserir um novo atrav6s do teclado do celular. Em uma versao futura,

pode optar-se em colocar um CEP e o sistema consultara um Web Service dos correios

que devolved o enderego, bastando digitar o namero da casa e complemento.

Hi duas possibilidades para pagamento: atrav6s de um cartao de cr6dito ou atrav6s de

d6bito bancario. Escolhendo a opgao de cartao de cr6dito, o sistema aceita os cart6es

Visa, MasterCard e Amex, mas isto pode ser alterado, conforme o cadastro de novas

operadoras de cartao de cr6dito. O usuario precisa digitar o nQmero do cartao de cr6dito

e o seu c6digo, ja que por quest6es de seguranga, os mesmos nao serao armazenados no

srstema,

Com a opgao de d6bito em conta, o usuario precisa digitar o namero do banco, ag6ncia,

conta e senha, mas isto pode ser previamente cadastrado pela interface HTML (exceto a

senha), evitando-se a dificuldade de digitagao no celular.
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Em ambas opg6es, o sistema ira acessar um Web ServIce de um banco para efetuar a

transagao bancaria. A implementagao do mesmo tamb6m nao esti no escopo do

sistema, que se limita a utiliza-lo. No entanto, para efeito de testes, um Web ServIce

simplificado de um banco foi criado para permitir efetuar transag6es bancarias. Desta

forma, o pedido pode ser efetuado.

Realizando-se algumas compras pelo sistema, obtivemos os seguintes resultados

armazenados no banco de dados (Tabelas 3 a 7):

Id AgenciaOrigem Contaorigem Fino ValorContaDestinoAeIn no

222 974661 456 0789 987654 40

2 789789 987IB 0456 0654 789321 100

12378904563 124 987 0654 30123321

Tabeta 3 – Banco de dados de transagaes de d6bito em banco.

Id AgenciaDestinoNumCartao BnncoDestino ContnDestino valor

Visa 1234567 123 789 987654 50

CredCard 987 465872Ina 9876543 18

3 1654881234561357924 80

Tabela 4 – Banco de dados de transag6es de cartao de cr£dito.

IdPedido

19/ 10/2004

19/10/2004

19/10/2004

Tabeta S – Banco de dados do Web Service do Fornecedor Multi-Coisas.

IdPedido

Pago 19/ 10/2004

2 Pago 20 /10/2004

Pago3 20/10/2004

– Banco de dados do Web Service do Foynecedor UawTabela 6 ydrIlls
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Tabela 7 – Banco de dados do Sistema Tanamao.

4.2.3 Verifica gao do status do pedido

Cada usuario pode verificar o status dos seus pedidos, bastando para isso estar logado

no sistema. Atrav6s do usuario pode-se obtertodos os pedidos realizados pelo mesmo e,

assim, obter o status de cada pedido. O status pode adquidr as seguintes formas: Page,

aguardando pagamento, pedido entregue, nQmero de cartao invalido, senha inv£lida,

conta inv£lida, aguardando entrega.

Os resultados obtidos para o consumidor 2, nos dados acima foram:

DataStatus

19/1 0/2004Pago

19/1 0/2004Pago3

Tabelo 8 – Exemptos de resultados obtidos para um consunridor.

4.2.4 Personalizagao

A utilizagao do sistema por cada usuario 6 guardada no banco de dados, permitindo

verificar qual 6 a sua prefer6ncia por Tipos de produtos e Categorias de produtos. Toda

vez que o usu£rio entra em uma Categoria ou Tipo de produto, o sistema ira
incrementar o contador de visitas
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Automaticamente o sistema ira verificar quais sao os interesses do usuario e ira gerar a

pagina com as Categorias e Tipos de maior interesse, facilitando a navegagao do

usuarlo .

Na p£gina de promog6es apareceMo os produtos em promogao, gerado a partir da

interface web, com a utilizagao de um fornecedor, disponibilizando poucos produtos

com facil acesso e pouca navegagao.

Um exemplo de personalizagao das paginas, quando um usuario utiliza-se

freqtientemente de pesquisas para a Categoria Fast-food e cinema

Ordenagao inicial do menu de selegao de categorias:

1. Cinema

2. Fast-food

3. Show

Ordenagao ap6s alguma utilizagao do sistema, conforme citado:

1. Fast-food

2. Cinema

3. Show

O fornecedor pode utilizar o servigo de criar promog6es, como exemplo pizza de

mussarela por um prego de R$8,00, 1istando seu produto na pagina de promog6es. O

namero de produtos em promogao tem um limite configuravel e, ap6s atingir este

limite, o sistema ira substituir um produto cuja validade tenha se expirado (por ordem

de data, apagando o mais antigo) ou impedir a criagao de uma campanha at6 que se

expIre uma promogao.
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4.2.5 Interface HTML

Atrav6s da interface HTML, o usuario pode cadastrar-se no sistema e, desta forma,

evitar o trabalho de digitagao via teclado de celular, melhorando a usabilidade.

O usu£rio cadastra o nome, CPF, senha, celular, telefone, enderegos de entrega (o

consumidor pode cadastrar o enderego de entrega pelo celular tamb6m), nQmero do

banco, ag6ncia, conta, bandeira e n6mero do cartao de cr6dito. A senha do banco ou do

cartao na 6 armazenada por quest6es de seguranga.

CPF Senhn celular telefone110111 C

9861 -134oRDtpNCcBiq15KCDsKVyrAOsAiA= Altwrto123456789 6332-4567

9985-9989789113456 2jmj715rswoyvbMWAYla;/YBwk= 4567-7893

123+7894Fabio987654321 15KCX2sKVyrAWAYkK/YBwk 8188-4888

bandeiranoConta

Rug do Cmlpeao, 1 46576in 123

123 46732 2 56489Rua do Gargalo, 99 456

05+3+dRua da Perlli9ao, 69

Tabela 9 – Registros de Consumidores.

O fornecedor tamb6m pode cadastrar-se no sistema e, desta forma, oferecer os seus

produtos atrav6s do sistema Tanamao. O fornecedor precisa cadastrar o nome, cnpj,

senha, enderego, telefone, site, url do WebSer\rjce, banco, ag6ncia e conta. Ap6s o

cadastro, pode oferecer promog6es atrav6s do servigo de criar promog6es para usuarios

com perfis especificos

CNPJ sitegenha nome

7 t m]

AYkK/YsKV)TAW15KOQBWk123+56 Uau vanLLS 1324-7895Rna Lacte& 4567

WebServiceUr1

.tr WI'Gom.mult

Jverlt

agenda I conta

6456

132456321997

Tabeta 10 – Registros de Fornecedores.
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5 CONSIDERA(,'OES FINAIS

Apresentamos a seguir as principais conclus6es do grupo a respeito do projeto

realizado, e indicamos ainda algumas id6ias e contribuig6es que julgamos relevantes

para futures projetistas de sistemas similares ao Sistema Tanamao.

5.1 Conclus6es

O foOD dos integrantes do grupo, desde o inicio do projeto, era no desenvolvimento de

uma arquitetura inovadora que aplicasse o estado da arte no que tange i Tecnologia da

Informagao. A utilizagao de Web Services como modelo de comunicagao entre sistemas

de diferentes plataformas tecno16gicas, a aplicagao de conceitos de CRM para construir

um portal “inteligente” que passasse a conhecer os consumidores atrav6s de suas

interag6es, e ainda, a disponibilizagao de um seNigo que oferecesse conforto e

praticidade aos usuarios de dispositivos m6veis, eram os objetivos principais do

Sistema Tanamao

Destes objetivos, o mais dificil de se atingir foi a personalizagao da IHC baseada em

conceitos de CRM. Mesmo a implementWo de funcionalidades simplificadas mos aou-

se bastante complexa, pois notamos que existe a necessidade de uma quantidade

razoavel de dados a respeito do consumidor para que a geragao de perfis seja feita

eficientemente. Talvez se introduzissemos um Data Warehouse e utilizassemos

algoritmos de Data MInIng pud6ssemos obter melhores resultados, por6m isto poderia

tornar inviavel a aplicagao desta arquitetura para um portal de com6rcio eletr6nico.

Ja a meta de integragao de Web Services de diferentes fornecedores para oferecer

servigos a usuarios de dispositivos m6veis foi alcangada com sucesso. Comprovou-se

que atrav6s de uma aplicagao relativamente simples 6 possivel agregar funcionalidades

e disponibiliza-las ao consumidor utilizando uma interface ja bastante difundida.
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Quanto a metodologia de desenvolvimento, acreditamos que a escolha pelo Processo

em Cascata rendeu bons resultados ao nosso projeto. O tamanho reduzido da equipe e a

experi6ncia de cada integrante neste tipo de processo de desenvolvimento de softu/are

foram fatores que contribuiram para que este modelo se ajustasse mais adequadamente

as nossas necessidades. No entanto, vale comentar que houve um atraso no cronograma

de atividades durante a fase de implementagao, mas isto oconeu devido a diminuigao

da carga horaria disponivel para dedicagao ao projeto de formatura.

5.2 Trabalhos Futuros

O sistema atualmente implementado foca na arquitetura em quatro camadas baseada em

componentes, com acesso a Web Services. Por6m, simplifica varios fatores, visto a

duragao deste projeto, e estes podem ser melhorados em vers6es futuras, ou adotar-se

solug6es de tecnologias diferentes

• Ao inv6s de utilizar o WAP e JSPs gerando paginas WMT' poderia-se utilizar o

protocolo de comunicagao baseado em mensagens SMS e a camada de

apresentagao ser realizada em J2ME. Desta forma, minimiza-se os custos de

utilizagao do sistema para o usuario final, mas acarreta em custos adicionais

para conv6nio com alguma operadora de celular que oferega este servigo de

SMS. Contudo, esta solugao iria alterar significativamente a arquitetura do

sistema e possui uma complexidade elevada;

• Focar mais no sistema de CRM. O sistema atual 6 simplificado e permite apenas

alguns tipos de personalizagao da interface e ha muito campo para ser

melhorado;

• Implementar seguranga de dados nas transag6es entre os sistemas de forma mais

eficiente e padronizada. Estudar defici6ncias de seguranga de dados do sistema

e melhora-las:
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• Detectar o namero do celular, evitando-se a necessidade de identificagao no

sistema atrav6s do celular. lsto 6 um problema complexo, ja que necessita de um

conv6nio com as operadoras de celular para passar informag6es atrav6s do

gateway que processa as requisig6es do browser WAP;

e Melhorar a interface com o usuario, permitindo que o usu£rio digite o mellor

nimmo de informag6es possivel, eliminando passos repetitivos;

• Permitir que a cobranga do produto fosse incorporada a conta telef6nica, seja eIa

pr6 ou p6s-paga;

• Especificagao, definigao e padronizagao dos Web Services dos fornecedores e

do Banco

Utilizagao de um Web Service que fomega o enderego atrav6s do CEP, diminuindo a

digitagao do consumidor, caso este escolha entregar em um enderego nao cadastrado

prevramente.
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ANEXO A – ANALISE ORIENTADA A OBJETOS DO SISTEMA

J/

1 Descrigao dos casos de uso

1.1 Atores

sao tr6s os atores do sistema:

• Consumidor: representa o papel do consumidor no sistema, ativando atividades

de pesquisa de produtos, compra, etc.

• Fornecedor: representa o papel do fomecedor de produtos ou servigos no

sistema, ativando principalmente casos de uso relacionado a pesquisa de

informag6es sobre os consumidores.

• Administrador: representa o papel do administrador do sistema.

1.2 Subsistema Interface Consumidor

Segue a descri9ao dos casos de uso relacionados a interface de comunicagao entre o

sistema e o consumidor

Caso de Uso 1: Cadastrar Consumidor

Descrigao: Este case de usa descreve o procedimento

consumidor no sistema

Ator: Consumidor

Pr6-Condigao: Consumidor acessa o sistema via Internet.

de insergao dos dados do
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Seqa6ncia de Eventos

1. o Consumidor entra no site por um brow' ser por um micro-computador para

facilitar o cadastro (digitar dados).

2. o Consumidor informa o Nome, Senha, CPF, Enderego de entrega, telefone

residencial, celular

3. O sistema verificara se o CPF ja esti sendo utilizado e entao confirma o

cadastro

P6s-Condi9ao: Consumidor esti cadastrado no sistema.

Inclusao:

1. Registrar no Hist6rico (Caso de Uso 14)

Caso de Uso 2: Comparar Pregos.

Descrigao: Este caso de uso descreve o processo de pesquisa e comparagao de pregos

para o Consumidor.

Ator: Consumidor

Pr6-Condigao: Consumidor autenticado no sistema.

Seqti6ncia de Eventos:

1. o Consumidor navega pelo menu e seleciona um tipo de produto ou servigo.

2. Uma lista exibida com o nome dos produtos, pregos e fornecedor/empresa. A

opgao de comprar o produto/servigo tamb6m 6 disponibilizada.

P6s-Condigao: Resultados da pesquisa de pregos sao mostrados ao Consumidor, e

opgao de compra 6 disponibilizada.

Inclus6es:

1. Consultar Prego no Fornecedor (Caso de Uso 12).

2. Registrar no Hist6rico (Caso de Uso 14).

Caso de Uso 3: Comprar Produto/Servigo.

Descrigao: Este caso de uso descreve o procedimento para compra de um produto ou

sen''igo pelo Consumidor.

Ator: Consumidor
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Pr6-Condigao: Consumidor esti autenticado no sistema e produto escolhido

Seq06ncia de Eventos:

1. O Consumidor faz o pedido

2. O sistema exibe os dados do produto desejado e os dados para entrega.

3. O Consumidor fornece os dados para cobranga e confirma.

4. O sistema efetua a compra, interagindo com os sistemas banc£rio e do

fornecedor

5. O sistema informa o c6digo do pedido.

P6s-Condigao: Compra efetuada

Inclus6es :

1. Registrar no Hist6rico (Caso de Uso 14).

2. Efetuar Transagao Banc£ria (Caso de Uso 13).

3. Registrar Pedido (Caso de Uso 15),

Caso de Uso 4: Login Consumidor.

Descrigao: Este caso de uso descreve a autenticagao do Consumidor no sistema.

Ator: Consumidor

Pr6-Condigao: Consumidor esti cadastrado no sistema.

Seqa6ncia de Eventos:

1. Consumidor entra com CPF e senha

2. Sistema verifica a exist6ncia e validade.

3. Sistema envia mensagem de sucesso.

Extensao:

1. Se CPF e/ou senha estgo incorretos, sistema informa que dados estgo incorretos.

P6s-Condigao: Consumidor esti autenticado e pronto para utilizar o sistema.

Inclusao:

1. Registrar no Hist6rico (Caso de Uso 14).

2. Buscar Pernl (Caso de Uso 10).
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L'aso de Uso 3: Verltlcar status CIO Peclrclo

Descrigao: Este caso de uso descreve a verificagao do status de um pedido no sistema

Ator: Consumidor

Pr6-Condigao: Pedido efetuado e Consumidor autenticado.

Seqa6ncia de Eventos:

1. o Consumidor solicita a verificagao do status de seus pedidos.

2. o Sistema informa o status de cada pedido.

P6s-Condigao: Status do pedido informado ao Consumidor.

Inclusao:

1. Verificar Status no Fornecedor (Caso de Uso 16).

1.3 Subsistema Interface Fornecedor

Segue a descrigao dos casos de uso relacionados a interface de comunicagao entre o

sistema e o fornecedor

Caso de Uso 6: Char Promogao.

Descrigao: Este caso de uso descreve a criagao de uma promogao no sistema.

Ator: Fornecedor

Pr6-Condigao: Fomecedor autenticado no sistema.

SeqQ6ncia de Eventos:

1. Fomecedor seleciona a categoria do produto que deseja promover.

2. Fomecedor seleciona o tipo do produto que deseja promover (opcional).

3. O sistema cria uma promogao, veiculando propagandas para os Consumidores

mais adequados.

P6s-Condigao: Promogao promovida para os Consumidores que mais se adequarem ao

perfil desejado

Caso de Uso 7: Login Fomecedor.

Descrigao: Este caso de uso descreve a autenticagao do Fornecedor no sistema.
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Ator: Fornecedor

Pr6-Condigao: Fomecedor esti cadastrado no sistema.

Seqa6ncia de Eventos:

1. Fornecedor entra com CNPJ e senha

2. Sistema verifica a exist6ncia e validade

3. Sistema envia mensagem de sucesso

Extensao :

1. Se CNPJ e/ou senha estao incorretos, sistema informa que dados estao

incorretos (passo 3).

P6s-Condigao: Fornecedor esti autenticado e pronto para utilizar o sistema.

1.4 Subsistema Interface Administrador

Segue a descrigao dos casos de uso relacionados a interface de comunicagao entre o

sistema e o administrador

Caso de Uso 8: Login Administrador

Descrigao: Este caso de uso descreve a autenticagao do administrador no sistema.

Ator: Administrador

Pr6-Condi9ao: Administrador esti cadastrado no sistema.

Seqa6ncia de Eventos

1. Administrador entra com login e senha.

2. Sisterna verifica a exist6ncia e validade

3. Sistema envia mensagem de sucesso

Extensao:

1. Se login e/ou senha estao incorretos, sistema informa que dados estao incorretos

(passo 3 )

P6s-Condi9ao: Administrador esti autenticado e pronto para utilizar o sistema.
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Caso de Uso 9: Cadastrar Fomecedor

Descrigao: Este caso de uso descreve o procedimento de inseQao dos dados do

fornecedor no sistema

Ator: Administrador

Pr6-Condigao : Administrador acessa o sistema via Internet

Seqa6ncia de Eventos:

1. OAdministrador entra no site por um browser por um micro-computador para

facilitar o cadastro (digitar dados)

2. O Administrador informa os dados do fornecedor

3. Osistema verificara se o fomecedor ja esti sendo utilizado e entao confirma o

cadastro

P6s-Condigao: Consumidor esti cadastrado no sistema.

1.5 L6gica de Neg6cio

Segue a descrigao dos cases de uso relacionados a implementagao da 16gica de neg6cio

do sistema, executando fung6es de consume de Web Services , CRM e persist6ncia de

dados

Caso de Uso 10: Buscar Perfil

Descrigao: Este caso de uso descreve a busca de um perfil os dados armazenados no

srstema.

Pr6-Condigao: Informag6es do Consumidor registradas no sistema.

Ator: nenhum

SeqQ6ncia de Eventos:

1. O Sistema recebe informag6es sobre o perfil desejado

2. O Sistema consulta as informag6es registradas sobre os usuarios e filtra os

rnesrrIOS .

3. O Sistema retorna uma listagem com os usuarios com o perfil desejado

P6s-Condigao: Listagem de consumidores obtidos com o per61 desejado
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Caso de Uso 11 : Cadastrar Fornecedor

Descrigao: Este caso de uso descreve o cadastro de um fornecedor no sistema

Ator: nenhum

Pr6-Condigao: Administrador autenticado

Seqa6ncia de Eventos:

1. Administrador preenche os campos com os dados do fornecedor, tais como

Senha, Enderego, CNPJ, etc.

2. O Sistema valida os dados e retoma uma mensagem de sucesso.

Extensao:

1. Se os dados nao estiverem conetos, o Sistema solicita o preenchimento do

cadastro novamente (Passo 2).

P6s-Condigao: Fornecedor cadastrado.

Caso de Uso 12: Consultar Prego no Fomecedor.

Descri9ao: Este caso de uso descreve a consulta de prego de um produto no fornecedor

Ator: nenhum

Pr6-Condigao: Produto selecionado.

Seqa6ncia de Eventos:

1. O Sistema informa o produto escolhido para um fornecedor especifico

2. O fomecedor retorna o prego unit£rio do produto.

P6s-Condigao: Prego do produto veriBcado.

Caso de Uso 13: Efetuar Transagao Bancaria.

Descrigao: Este caso de uso descreve o procedimento de transagao bancaria para a

compra de um produto ou sen'igo.

Ator: nenhum

Pr6-Condigao: Consumidor efetuou a compra.



93

Seqd6ncia de Eventos:

1. Sistema solicita a transagao ban aria, informando os valores envolvidos.

2. o Consumidor fornece seus dados bancarios.

3. O sistema bancario efetua a transagao e retorna uma confirmagao.

P6s-Condigao: Transagao financeira confirmada.

Caso de Uso 14: Registrar no Hist6rico,

Descrigao: Este caso de uso descreve o processo de registro de atividades do

consumidor no hist6rico do sistema

Ator: nenhum

Pr6-Condigao: Consumidor interagindo com o Sistema.

Seqa6ncia de Eventos:

1. O Sistema capta informag6es sobre as ag6es do consumidor.

2. o Sistema registra essas informag6es para futura analise.

P6s-Condigao: Comportamento do consumidor registrado no sistema.

Caso de Uso 15: Registrar Pedido.

Descrigao: Este caso de uso descreve o processo de registro de um pedido no sistema,

Ator: nenhum

Pr6-Condigao: Pedido registrado no sistema.

Seqa6ncia de Eventos:

1. O sistema acessa o fornecedor enviando os dados da compra.

2. O sistema recebe uma mensagem de sucesso.

P6s-Condigao: Pedido registrado no sistema do fornecedor.

Caso de Uso 16: Verificar Status no Fornecedor

Descrigao: Este caso de uso descreve a verificagao do

fornecedor

Ator: nenhum

Pr6-Condigao: Pedido registrado no sistema,

status de um pedido no
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Seqa6ncia de Eventos:

1. O Sistema fornece o c6digo do pedido ao fornecedor

2. o Fornecedor retorna o status do pedido

P6s-Condigao: Status do pedido verificado
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2 Diagramas de Interagao

Apresentamos a seguir os diagramas de interagao principais do Sistema Tanamao. Estes

modelos facilitam o entendimento do amcionamento das fung6es mais complexas do

slsterna,

initial
Portal WebServiceFornecedor

WebServiceBanco

Leditlo
Petlido

oolean

Figum 30 – Diagmma de intemgao do m6todo e/etaarPedido da classe Portal.
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initial
Portal

1 : gerarprodutosO:ma
BB forrrecetlor

2 Fornecedor

3: firIdAlIForrtecedares: Co ion

h fI
4

5: consunaProdumsQ:colle4ion

wsForrlece£lnr
WebServiceFornecedor

Figura 31 – Diagrama de Interagao do m6todo gerarProdutos da classe Portal.

Portal Cnnsumidnr
WS

WebServiceFornecedar

1 : verificarPedidodO C>aUe£tion

1.1 : yetFedidos - Cottett ian
1.1 1In

2: statusPedido(pbdido):String

Figura 32 Diagrama de Inteyagao do m6todo verifrcarPedidos da classe Portal.
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ANEXO B – ESTUDO DA IHC DO SISTEMA TANAMAO

Apresentamos a seguir um estudo da interface com o consumidor do Sistema Tanamao

realizado em forma de projeto para a disciplina PCS 2057 – Multimidia e Hipermidia.

1 Estrutura de Hipertexto

A estrutura de navegagao para estudo das m6tricas de hipertexto 6 apresentada na figura

a segulr:

Acesso ao portal

A [Login

Sairngirl aceito,eC
C ategorias

Sele£io Categorias

S E I e g 5 o P r o m o S 6 e s\1 / E

Tomog6es

.

Sele£ao Categoria

BF
Sele£30 Tlpo

Frotml

8elegi+Lenu Sele£io Pedld

Seleg50 Produto
=tatus do Pedido

Sele£50 Produto

Sele£50 Compra

nJ
Sele£go Endere go

1(L P 8 d e P a g a 1r1r1 e n t o

Selegao Cartio de Cr6dtto

L
O

H

M
Problem)a

Sele£go D6bito em CorBa

N
D6bito em Conta

Cr6dtto Cancelado D6bito Cancelado

Del
Cr6dno Rea12;'iB'

rfaliza do

Seleg50 Menu

Sele£50 Menu

Figura 33 – Estrutura de navegac,do marcada para and lise de m£htcas de hiper{exto.
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2 M6tricas do Hipertexto

Segue abaixo a Matriz Convertida de Distancias da estrutura de navegagao:

A
B
C
D
E

F
G
H
I

J
K
L
M

N
a
CID
RIC

D

1

g

1

a
8

2
1

I

F

2
1

9
II

a

8

2

7
5

IS

4

3

2

3
l

57
15

G

3

2

I

I

3

0

3
8

7

6

5

4
I

4

3

55
16

H

2
2

2

1

2

3
a
g

7

6

5

4
3

4
I

52
17

I J
3

2

3

3

1

2

3
I

D

7

6

5

4
5

4
4g
18

K L

Cl

a
5
5
3

4
5
3

2

1

a
7

6

7

6
63
14

M

6
5

6

6

4

5

6

4

3

7

1

a
6

0
7

61

14

N
7

6

7

7
5

6

7

:1

4
3
a

a
6
5

6

6

4

5

6
4
3

2

1

2

6

2

7
65
q3

COD ROC
7 54 16

6 42 21

7 71 12
7 57 15

5 60 15

6 74 12

7 54 16

5 74 12

a 68 13

3 61 14

2 54 16

1 49 18

2 48 18

1 49 18

a 56 16

63 871
14

a

3
a

4

4

1

4
0

8

7

6

5

4
5

4
61

14

4

3

4
4
2

3

4

2

I

0

7

6
5
6
5

56
IB

3
7

0
7

B

7

6

1

6

5

a

8

2

7

6

5

8
2

7

6

5

a4
a
bI

')

3

2

1

2

1

49

3

2

3
2

55

2

3
l

54

II
I

8
69
13

62
14 16

Tabela I I Tabela das distdncias convertidas da interface WAP 'WML.

CD - Converted Distance

CID - Converted in Distance

COD - Converted Out Distance

RIC - Relative in Centrality

ROC - Relative Out Centrality

Nota-se que o n6 B possui um alto valor de ROC, portanto 6 um bom candidato a n6

raiz. A compacidade da interface do sistema Tanamao 6 dada por:

CP = (3 150 - 871 )/(3150 – 210) = 0,78

Isto permite concluir que todos os n6s podem ser atingidos com pouca navegagao
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3 Usabilidade

A primeira id6ia em termos de usabilidade do portal foi a tentativa de detectar

automaticamente o nQmero do celular, de forma a identificar o usuario sem a
necessidade de nenhum tipo de autenticagao. Por6m, isto se mostrou inviavel, devido a

arquitetura do sistema.

Para que o celular tenha acesso a Internet, 6 necess£rio que os pacotes de dados passem

por um Galen’ay da operadora de telefonia, que encaminha entao as requisig6es. Ao

passar por esse Gateway , os pacotes perdem a informagao de namero de celular de

origem. Desta forma, 6 impossivel para um sistema qualquer na Internet detectar o

nQmero de origem. Isto s6 seria possivel se houvesse um conv6nio com as operadoras,

de forma que as estas repassassem essa informagao.

Por isso, esta id6ia foi deixada para vers6es futuras do sistema Tanamao, dado que o

foco atual foi o desenvolvimento da arquitetura de sof-tu'are , e nao a implantagao do

sistema comercialmente

Desta forma, decidimos utilizar na primeira versao um m dodo de autenticagao explicita

(com nome de usuario e senha). Para que a usabilidade nao fosse comprometida,

decidimos usar somente de nQmeros para esses campos, dado a limitagao do teclado da

maioria dos celulares atuais
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4 Sobrecarga cognitiva

O objetivo do nosso sistema para o usuario final 6 de poder comparar pregos de alguns

produtos e efetuar a compra dos mesmos. Para isso, a estrutura de navegagao das

paginas WMT, no WAP sea intuitiva e simples, evitando que o usuario precise tomar

muitas decis6es para utilizar o nosso sistema.

A navegagao tem a forma de um catalogo de produtos, de forma a ser familiar para a

maioria dos usuarios, nao necessitando de conhecimentos avangados sobre algum tipo

de tecnologia.

5 Dinamicidade

As paginas do Sistema Tanamao serao geradas por um Application Sen'er (JBoss),

atrav6s da tecnologia JSP (Java Server Pages) . Desta forma, a cada acesso ao sistema,

o conteQdo sera personalizado de acordo com o sistema de CRM (Customer

Relationship Management) simplificado.

Cada vez que o usu£rio do sistema realizar uma pesquisa ou comprar um produto, suas

ag6es serao guardadas no banco de dados referente ao usuario e, baseando-se nestas

informag6es, serao apresentadas promog6es conforme o seu per£l

Entretanto, tais alterag6es afetarao somente o conteado especifico das paginas. A

estrutura, conforme modelada, nao sonera alterag6es e, portanto, as m6tricas derivadas

continuam validas
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ANEXO c – CRONOGRAMA DA EASE DE IMPLEMENTA(,'AO

Inicio: Segunda 30/8/04

Fim: Quinta 9/1 2/04

Recursos e Tarefas

Alberto Abe

Caso de Uso: Registrar pedido

Caso de Uso: Registrar no hist6rico

Caso de Uso:Consuhar prego no fornecedor

Inicio

Seg 30/8/04

Seg 30/8/04

Ter 7/9/04

Sun 19/9/04

Seg 6/9/04

Ter 7/9/04

Seg 30/8/04

Seg 30/8/04

Sat 18/9/04

Qui 7/1 0/04

Sex 22/1 0/04

Seg 15/1 1 /04

Qui 21/1 0/04

Ter 12/1 0/04

Qua 20/10/04

Qui 28/1 0/04

Qui 4/1 1/04

Sex 12/1 1/04

Seg 15/1 1 /04

Fim

Sex 5/1 1/04

Qua 13/1 0/04

Sex 29/1 0/04

Sex 5/1 1/04

Seg 6/9/04

Ter 7/9/04

Qua 24/1 1/04

Sex 17/9/04

Qui 21/1 0/04

Sex 12/1 1/04

Qui 11/1 1/04

Ter 23/1 1/04

Ter 9/1 1/04

Qui 1 1/1 1/04

Ter 16/1 1/04

Qui 18/1 1/04

Qui 18/1 1/04

Sex 19/1 1/04

Seg 15/1 1/04

Retat6rio Resumido

Retagao e Programagao de Uso de Recursos

Fabio Onishi

Caso de Uso:Consultar prego no fornecedor

Caso de Uso: Verificar status no /ornecedor

Caso de Uso: E:/etuar transagao banc aria de pagamento

Caso de Uso: Verifrcar status no jornecedor

Caso de Uso: E/etuar transagao bancdria de pagamento

Caso de Uso: Buscar perfti

Caso de Uso: Login de fornecedor

C uso de Uso: Cadastrar corlsumidor

Caso de Uso: Cadastrar fornecedor

Caso de Uso: Comprar produto

C:aso de Uso: yen$car status do pedido

Cadastro
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Login

Busca de Produtos

Compra de ProdIItOS

Personaiizagao da Interface

Eduardo Yanai

Caso de Uso: Login de consumidor

Caso de Uso: Login de adminisaador
IHWW

Caso de Uso: Login de fornecedor

Caso de Uso: Cadastrar consumidor

Caso de Uso: Cadastrar/ornecedor

Caso de Uso: Comprar produto

Caso de Uso: Yerifrcar status do pedido

Caso de Uso: Comparar pregos

Caso de Uso: Pesquisar per.Os

Case de Uso: Criar campanha

Relat6rio Resumido em Ind&s

Relat6rio de Atividades I

Ter 16/1 1/04 Ter 16/1 1/04

Qua 17/1 1 /04 Qua 17/1 1/04

Seg 22/1 1/04 Seg 22/1 1/04

Ter 23/1 1 /04 Qua 24/1 1/04

Seg 30/8/04 Qui 9/1 2/04

Ter 28/9/04 Seg 8/11/04

Ter 5/1 0/04 Qua 10/1 1/04

Ter 12/1 0/04 Qui 1 1/1 1/04

Qua 20/10/04 Ter 16/1 1/04

Qui 28/1 0/04 Qui 18/1 1/04

Qui 4/1 1/04 Qui 18/1 1/04

Sex 12/1 1/04 Sex 19/1 1/04

Sex 12/1 1/04 Qui 25/1 1/04

Seg 15/1 1 /04 Sex 26/1 1/04

Qui 18/1 1/04 Qua 1/12/04

Sex 17/9/04 Sex 17/9/04

Seg 20/9/04 Sex 24/9/04

Qua 1 0/1 1/04 Qua 1 0/1 1/04

Sex 12/1 1/04 Qui 18/1 1/04

Seg 30/8/04 Qua 8/1 2/04

Seg 22/1 1 /04 Qua 24/1 1/04

Qui 2/12/04 Sex 3/12/04

Seg 6/12/04 Qui 9/1 2/04

P6ster

Retat6rio de Atividades ll

Documentagdo Final

Planejamento da Demonstragao

Apresentagao III

Retat6rio de Atividades Ill
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APENDICE – MANUAL DO USUARIO

Esta 6 a tela de inicio do Tanamao

A partir daqui, podemos selecionar a

opgao “Login“ para entrar no sistema

Se nada for selecionado, em 5 segundos

a tela de login aparecera.

Na tela de Login, o usuario deve digitar

o seu CPF e senha, que devem ter sido

cadastrados previamente pela interface

web.
Loain

Usuario [M
S8nha: [MW

e
8Back

I

1lpg80
B mR
caM_as
a Meus Peclitlos

Select OK
[

A seguir, sao apresentadas 3 opg6es para

o usuarlo :

verificar promog6es de interesse

acessar o menu de

produtos(categorias)

- verificar os pedidos efetuados e

seus status

Basta selecionar a opgao desejada e

clicar em “OK” para continuar.



Caso seja escolhida a opgao de
promog6es, o sistema mostra produtos

que estejam com descontos no site, de

acordo com o seu perfil.

Por exemplo, se o usuario comprar

muitos sanduiches pelo sistema, ofertas

relacionadas a isto aparecerao. Cada

usuario recebera somente promog6es de

rnteresse.

Options.

Caso a opgao de verificar pedidos seja

selecionada, 6 apresentada uma lista dos

Qltimos pedidos registrados no sistema.

Meus Peclitlos
Selecionando um deles, 6 possive] ver o

status, como neste exemplo

©
8Options._ Back

VVML Card Options
he let:t]
Ver Status

+
8Select Back



Status cIo Pedido
Pedido entregue

e
eBack

Selecionando a opgao de acessar

categorias, 6 possivel navegar pelo menu

de produtos, organizados por categoda e

tipo de produtoCateqoria
MmI
a Fast-food
a Show

e sao mostrados, no altimo nivel, os

produtos de diversos fornecedores, com

seu respectivo prego. Desta forma,

podemos compara-los e efetuar a melhor

escolha

Select.

Tipo
a' :=us lem
OAcao
t:> e;omecIIla

Selecte



Produto

Mam :1 gr '!; S ,Jac

Select8

O Cheeseburyuer IE mdqui

e
6

Escolhido o produto, e selecionando-o

no menu, 6 possivel compra-lo.

WHL Card Options
Ba
Comprar

Para a compra ser efetuada, sao

confirmados alguns dados. O primeiro

deles 6 o enderego de entrega.

sao mostrados os enderegos ja
cadastrados no sistema, para escolha, ou

entao pode-se digitar um novo enderego

na caixa de texto

Enderel,o
Escolha o endereco cIe entrega:
W-a dan
Novo: D

+
Back



A seguir, os dados para o pagamento sao

solicitados. Duas formas de pagamento

sao aceitas: cartao de cr6dito e d6bito em

conta.Pagamento
Tot8l: $ 1 0.El

::AmAMXA1

e
©:

©
6

Paqamento
a Cartao cIe CricJita
O [18bita err-I £anta.

e
6OK

Os dados da forma de pagamento

escolhida sao solicitados. Para cart6es de

cr6dito, 6 necessario informar ao sistema

a bandeira, o nam wo e o c6digo do

canao. E para d6bito em conta, o banco,

a ag6ncia, a conta e a senha sao

rleGessarlos.

8andeira(=artao

Ma rd
a Arrlex

e
@

Select. OK



Cartao tIe Cridito
Numero @BlaH
Cocligo: W

Options

Se tudo ocorrer como previsto, uma tela

final de confirmagao 6 apresentada, com

os dados do pedido,
Compra efetuada

Cornpra efetunda!
Abacaxi
gla.o
Obrigado por cnmprar no
TahlaMao! e

8

Ap6s efetuada a compra, o usuario pode

decidir sair do sistema ou acessar

novamente o menu para efetuar uma

nova compra.
WML Card Options

Sair
jiTM

e
@

Select Back


