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RESUMO

O trabalho proposto tem como objetivo apreseatatesenvolvimento do moédulo de
personalizacdo de um sistema de comérciabnleb. O objetivo deste modulo € implementar
as funcionalidades referentes aos cadastras vérine virtual de um comércio eletrénicarco
a personalizacdo dos produtos oferecidos, além ateeder recursos de seguranca. O
desenvolvimento deste projeto foi motivado visarmdema melhor integracdo da empresa na

comercializacao on line.

Uma ferramenta que facilitard a interacdo enientd e a empresa. Na modelagem deste
sistema sera utilizado a linguagem UML - Linguagémificada de Modelagem, e sera

implementado em HTML, utilizando Banco de Dados.



ABSTRACT

The proposed work aims to present deselopment of a personalization module
ecommerce system. The purpose of this module isnfilement the functionalities relating to
registrations and storefront with an e-commercagmlization of products offered, in addition to
providing security features. The development of throject was motivated in order to better

integrate the company's online marketing

A tool that will facilitate thenteraction between customer and company. In this
modeling system will be used UML - Unified Modelihgnguage, and is implemented in HTML
using Database.






| - INTRODUCAO

1. APRESENTACAO

O e-commerceé um eficiente canal de vendas e marketing. Dratde as empresas
aproximam-se mais de seu publico via web aumentaigioficamente o crescimento do varejo
sem loja, com baixo custo, fazendo com que o0s coidsnies possam receber suas mercadorias,

muitas vezes sem taxa de entrega, facilitando eamsgfio.

Churchill (2003), o processo de compra € influethzipor fatores situacionais, sociais e de
marketing Para ele, deve-se entender intrinsecamente asigade especifica de cada consumidor
e supri-la.

Com o crescimento expressivo da tecnologia, odasinternet possibilita as empresas
dominarem todo o processo do marketing, venda, npag® através da internet suprindo as
necessidades da empresa de se relacionar diretgwmnto seu cliente maximizando 0s negdcios,
com milhares de pessoas de diversos lugares emasmanmomento. Assim o0 consumidor podera
sentir-se em uma loja, porém nao sabera exataradotena, a cor dos produtos a menos que tenha

testado no varejo fisico.Com a internet o cliemtdgra dispor de mais tempo para suas compras.

Maslow (1976), as necessidades humanas se apressatundo uma hierarquia. Uma
escala de valores, que uma vez atendidos, ascerd@leiseis superiores para satisfacdo de novos
anseios.



2. JUSTIFICATIVA

Este trabalho teve como objetivo desenvolver uniersia de comercio eletronico,
responsavel pelo cadastro de categorias, cardic@sigprodutos e promocgoes, responsavel também
pela vitrine virtual, proporcionando a personaléagdas informacfes apresentadas, alem da
abordagem sobre seguranca nas transagfes comegoiisnecessitam de confiabilidade e
integridade das informacades.



3. IMPORTANCIA

A empresa para se destacar necessita integratesa@ogia. O “E-commerce Angel e Re
acessorios ” apresenta produtos aos usuariosydazeom que ele sinta-se motivado para realizar a
compra.Partindo-se da premissa que o0s produtosdsamteresse do usuario e estdo sendo
oferecidos a um prego justo, transmissdo de infodes precisas ao comprador; além da
confiabilidade, seguranca e facilidade de navegagéontrada.

O e-commerce, ferramenta util, possibilita qualguer um visualize produtos disponiveis
em qualquer lugar do mundo, fazendo com que asasenas sejam conhecidas em diversos

lugares, antes nem imaginados, criando novas pldaies de publico e assim, gerando mais

receita.

4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo Geral

O e-commerce “ Angel e Re acessorios” pode redodos os custos do ciclo comercial,
aproximar clientes de mercados, despertando oesderpelo produto, permitindo uma compra

rapida e facil.Criando assim novas possibilidagepiblico e uma maior produtividade.

4.2. Objetivos Especificos

Os objetivos especificos deste trabalho séo:

* Mostrar a relacéo entre logisticaleecommercecomo desenvolvimento de novas técnicas

para o alcance de metas e atendimento ao mer@adazendo as necessidades de pessoas;

* Analisar a seguranca e a facilidade para o consumigs formas de pagamento desta nova

ferramenta tecnoldgica;



* Analisar a viabilidade para a implantagcdo de esscommerceverificando as vantagens e

desvantagens para o consumidor e a organizacao.

5. METODOLOGIA

Trate-se de uma pesquisa de abordagem, tendmpbdéde a implantacdo de um
e-commerce

A Figura 1 demonstra as etapas de desenvolvimenfbQL (Trabalho de Conclusédo de
Curso).

_ Revisan
Pesquisa > | miliografica

mModelagem

Figura 1: Etapas do desenvolvimento do TCC

Este estudo iniciou-se com o levantamento bibliibgpdpara alcancar os objetivos do
TCC (Trabalho de Conclusdo de Curso), indicadodfignera 1. Este material € proveniente,

basicamente, de livros, apostilas ,e de pagiiel sendo este material encontrado em diversas
fontes.

Durante a revisao bibliogréfica, baseando-se ern todterial pesquisado anteriormente,
serdo efetuadas todas as fundamentacfes tedricasb@dtho, desde conceituagdo béasica até a
conclusao final do mesmo.

A modelagem da ferramenta proposta sera a Ultiag@agbara a conclusao do trabalho.
Nesta, foi utilizada a linguagem de modelagem UNUnified Modeling Language, onde é

desenvolvido principalmente um escopo inicial dbesna.



Segundo as autoras Marconi e Lakatos (2005), otiebjela pequisa bibliografica &
colocar o pesquisador em contato com tudo o qtee g@scrito e publicado sobre o referido tema de

estudo.

6. CRONOGRAMA

A metodologia apresentada anteriormente delimitpassos para o desenvolvimento do

TCC.
O cronograma é definido na Tabela 01.
ATIVIDADES JUL AGO |SET |OUT [NOV |DEZ
Pesquisa X X X X
Reviséo Bibliografica X X X X
Modelagem do Software X X X
Entrega e defesa do TCC Il a banca avaliadora X X

Tabela 01. Cronograma do TCC



Il - REVISAO BIBLIOGRAFICA

1. PROGRAMACAO WEB

Programacdo WEB é a programacdo de sites pardemeh e tem como finalidade
disponibilizar informagdes e/ou aplicacbes paraswatio. A programacdo WEB pode variar desde

simples paginas estatica, comércio eletroréecogmmerceou redes sociais.

Na programacdo WEB temos de um lado o cliente wabbrowser, que solicita dados ao
servidor web, recebe respostas, formata a informagiapresenta ao usuario. Do outro lado esta o
servidor web que recebe as requisicoes, |1é os dpdginas HTML) do disco e as retorna para o
cliente. Os programas que executam no browser ho@née sdo scripts que tem a capacidade de
perceber os eventos causados pelo usuario e respdadorma apropriada. Os scripts interagem

com todos os elementos que formam uma pagina HTML.

1.1. Internet

Segundo Hortinha (2002), a Internet foi criada gars académicos e militares. Porém a
partir de 1993, quando foi utilizada para fins cosias, passou a ser uma rede global de redes

interligadas, incluindo redes privadas, de goverdesempresas e outras organizacoes.

Para os préprios internautas que escrevem atraawvégkigpedia (enciclopédia livre da
Internet) a definicdo de Internet € um conglomerdeaedes em escala mundial de milhdes de

computadores interligados.

Podemos classificar a internet através de suas:fasg 2.0 e 3.0.Esta classificagédo é a
nomenclatura dada para as diferentes fases danéntdflas ocorrem de acordo com inovacdes
tecnoldgicas e novas funcionalidades para a Intedeenarcando o inicio de uma nova fase. Pode

se dizer que as préoximas fases sao as somas dasm@stcom diferenciais.

1.1.1. Internet 1.0



A Internet 1.0 , como fora classificada , eratesiaOs usuarios da mesma néo produziam
conteudo, eles apenas recebiam as informacdesdpesfeelos sites. Foi a fase de criacdo dos

grandes portais.

1.1.2. Internet 2.0

Para O'REILLY (2005), pode ser entendida como uerdgda passividade visualizada
pela Internet 1.0 e obtencdo da interatividade.nkgsa fase da Internet, um maior controle por
parte do usuario, maior personalizacdo de conte@desrvicos disponiveis, a participacdo desse

mesmo usuario no processo de troca de informagdbgernet.

No caso da Internet 2.0, instaura-se a interatilddaOnde os usuarios sdo também
geradores de conteudo. O maior expoente da Int@rAetdo as tdo aclamadas redes sociais e 0
comercio eletrénico (e-commerce). As rede socside, redes de relacionamento que integram seus
usuarios, fazendo com que eles compartilhem infodes, fotos, interesses, musicas e etc. Seus
principais exemplos séo leace book, Orkut, Twitter, Myspace, Linkedémtre outras. As redes
sociais mantém conectados jovens, adultos e csadeatodo o mundo. Quanto ao comercio

eletrbnico, este terd uma maior énfase no tépiaxab

1.1.3. Internet 3.0

Essa nomenclatura foi dada pelo jornalista Johnk&audo jornal americand@he New
York Times Seria a terceira onda da Internet e consideradaoca fase onde se teria um

aproveitamento melhor das tecnologias ja disposivei

Segundo awikipedig a fase 3.0 sera uma fase de organizacdo e usmadorma mais
inteligente do conhecimento que ja se encontraodisgl na Internet e criado pela propria ou pelos
usuarios. Essa porém ndo provoca uma ruptura @odgrquanto percebe-se na passagem da

primeira fase para a segunda.

1.2. Comércio Eletronico (e-commerce)

O e-commerceque em portugués significa comercio eletrbnicayn@&a modalidade de

comercio que realiza suas transacodes financeiran@o de dispositivos e plataformas eletronicas,



como computadores e celulares.Um exemplo dessédimomercio € comprar ou vender produtos

em lojas virtuais.

Segundo Kotler (2000), o termo e-commerce signisesa uma ampla variedade de
transacdes eletronicas , tais como o envio de psdid compra para fornecedores via EDI (troca
eletrbnica de dados). Ainda segundo Kotler, pos tiéds negoécios eletrénicos existem dois

fenbmenos: o da conectividade e da digitalizacéo.

Historicamente o e-commerce nasceu nos Estadoso®)m@ ano de 1995 com o
surgimento da Amazon.com e outras empresas. Nal BsEe processo comecgou cerca de cinco
anos depois. No inicio (idos de 2001) o e-commereeutilizado basicamente para vender bens
tangiveis com valores modestos como livros e Clge ldle é utilizado para comercializar desde
produtos que custam milhfes até produtos que hé&optampo eram inimaginaveis pela sua

incompatibilidade com esse tipo de comércio conupas, perfumes e alimentos.

1.2.1. Ambiente de Compra

Diferentemente das lojas de varejo tradicionais|ogss online ndo tem uma interface
presencial com o cliente, o que faz com sejam ratpgeadaptacdes e caracteristicas diferentes. A
forma como a marca se apresenta aos clientes éewdiferente, bem como suas estratégias de
retencdo de atencdo. Na loja online, o consumidar pode tocar no produto, nem testa-lo.
Devendo assim confiar no que esta sendo apresergatdguas funcionalidades, consisténcias e

outros atributos que sdo tangiveis por natureza.

Para Alencar, Helena & Menezes (2008), “o ambidatéoja € virtual e a interagdo ocorre
por meio da pagina de web, portanto o design &aete para o consumidor desse segmento”. E
para trazer esse consumidor a essa realidade ,caestasam-se de funcionalidades melhores do
gue simplesmente os “splashes” amarelos com legavelhas. Precisa-se de uma arquitetura
harménica, de forma que o consumidor ndo somentatmteresse de utiliza-la para comparacao

de preco, mas sim, como fim de compra.

1.3. Banco de Dados



Segundo PEARSON (2005), Um “banco de dados” pedelafinido como um conjunto
de “dados” devidamente relacionados. Por “dadodépws compreender como “fatos conhecidos”
gue podem ser armazenados e que possuem um sidaifraplicito. Porém, o significado do termo
“banco de dados” é mais restrito que simplesmerdefiaicdo dada acima. Um banco de dados

possui as seguintes propriedades:

* Um banco de dados é uma cole¢éo logica coerentiadizss com um significado inerente;

uma disposicéo desordenada dos dados nao poddesenciada como um banco de dados.

* Um banco de dados é projetado, construido e poputadth dados para um proposito

especifico; um banco de dados possui um conjugtal@iinido de usuarios e aplicacoes.
* Um banco de dados representa algum aspecto do mmealj@ qual € chamado de “mini-

mundo” ; qualquer alteracéo efetuada no mini-muddaitomaticamente refletida no banco

de dados.

1.3.1. Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados

Segundo KORTH (1995), um banco de dados pode s&toce mantido por um conjunto
de aplicacdes desenvolvidas especialmente paraagsfa ou por um “Sistema Gerenciador de
Banco de Dados” (SGBD). Um SGBD permite aos ussamiarem e manipularem banco de dados
de proposito geral. O conjunto formado por um badedados mais as aplicacdes que manipulam o

mesmo é chamado de “Sistema de Banco de Dados”.

1.3.1.1. Vantagens e desvantagens do uso de um SGBD

1.3.1.1.1. Controle de Redundancia

No processamento tradicional de arquivos, cadaogdepusuarios deve manter seu proprio
conjunto de arquivos e dados. Desta forma, acafraercio redundancias que prejudicam o sistema

com problemas como:



» toda vez que for necessario atualizar um arquivondgrupo, entédo todos os grupos devem

ser atualizados para manter a integridade dos dexlambiente como um todo;

* a redundéancia desnecessaria de dados levam aoeaam@ento excessivo de informacdes,

ocupando espaco que poderia estar sendo utilizadaatras informacdes.

1.3.1.1.2. Compartilhamento de Dados

Um SGBD multi-usuério deve permitir que multiplcsuérios acessem o banco de dados
ao mesmo tempo. Este fator é essencial para gquelasilaplicacdes integradas possam acessar o
banco. O SGBD multi-usuario deve manter o contade concorréncia para assegurar que 0O
resultado de atualizagbes sejam corretos. Um ba@atados multi-usuario deve fornece 0s

para a construcao de multiplas visoes.

1.3.1.1.3. Representacdo de Relacionamentos Coospdentre Dados

Um banco de dados pode incluir uma variedade desdgde estado inter-relacionados de
varias formas. Um SGBD deve fornecer recursos paraepresentar uma grande variedade de
relacionamentos entre os dados, bem como, recupeatumalizar os dados de maneira pratica e

eficiente.



1.4. UNIFIED MODELING LANGUAGE (UML)

A modelagem do sistema foi realizada através aodasUnifield Modeling Language
(UML), que em portugués significa Linguagem de Madem Unificada, e tem como finalidade
demonstrar o funcionamento do proprio sistemayésrdos diagramas dise-case(caso de uso), e

de classe.

1.4.1 Conceituando a UML

Segundo FURLAN (1998), UML é uma linguagem padracapespecificar, visualizar ,
documentar e construir artefatos de um sistemade ger utilizada com todos os processos ao
longo do ciclo de desenvolvimento e através dedtites tecnologias de implementagdo. A UML é
usada no desenvolvimento dos mais diversos tiposistemas. Ela abrange sempre qualquer
caracteristica de um sistema em um de seus diagra@dambém aplicada em diferentes fases do
desenvolvimento de um sistema, desde a especifickcanalise de requisitos até a finalizacdo com

a fase de testes.

De acordo com Fowler (2000), a UML € uma linguagienmodelagem, e ndo um método.
Onde a diferenca entre método e linguagem de ngelel& que a maioria dos métodos consiste, de
uma linguagem de modelagem e de um processo: watjegn de modelagem é a notacao utilizada
por métodos para expressar projetos, e 0 processcsaqiuéncia de passos a ser seguida na

elaboracao de um projeto.

1.4.2. Fases do Desenvolvimento de um Sistema ein UM

Segundo Deboni (1998), existem cinco fases nongdebgmento de sistemas de software:

andlise de requisitos, andliskesign(projeto), programacao e testes.



1.4.2.1. Analise de Requisitos

Nesta fase, encontram-se as necessidades dososgsdarisistema a ser desenvolvido
através do uso de determinadas funcbes chamadascases(casos de uso). Com o
desenvolvimento destas funcdes, as entidades astean sistema (atores), que interagem e
possuem interesse no sistema, sdo modelados camiorelmentos que possuem comunicacao

associativa entre eles ou sdo desmembrados emghiera

1.4.2.2. Andlise

A analise esta preocupada com as primeiras abeggciasses e objetos) e mecanismos
que estardo presentes no problema. E feita a tigacd modelagem do problema através de
relacionamentos com outras classes (Diagrama dssé€}laAs colaboragdes entre classes séo
mostradas no diagrama de classe para desenvoleasos de uso modelados, e sdo criadas atraves
de modelos dinamicos em UML. Na andlise, s6 e naodetlasses que pertencem ao dominio
principal do problema aplicado (classes que geeemdanco de dadosjterface comunicacao,

concorréncia e outros nao estardo presentes niagtarda).

1.4.2.3. Design (Projeto)

O design gera o detalhamento das especificacOasaptase de programacao do sistema.
Nesta fase, novas classes serdo adicionadas aer pma infra-estrutura técnicairderfacedo
usuario e de periféricos, gerenciamento de banaades, comunicacdo com outros sistemas, entre
outros. As classes do dominio do problema modeladasliiagrama de classe sdo mescladas
tornando possivel alterar tanto o dominio do problguanto a infra-estrutura.



1.4.2.4. Programacao

E na programacdo que as classeslesignsdo convertidas para o codigo da linguagem
orientada a objetos escolhida. Dependendo da ckucda linguagem usada, essa conversao pode
ser uma tarefa facil ou muito complicada. Na progrgdo os modelos criados sao convertidos em

caodigo.

1.4.2.5. Testes

A fase de testes é formada por testes de unidéabsés individuais ou grupos de classes e
séo testados pelo programador), testes de integ(asé das classes e componentes integrados que
verifica se as classes estdo cooperando uma camtras como descrito nos modelos) e testes de
aceitacdo (observa-se o sistema e verificam seesséefuncionando como o especificado nos

primeiros diagramas de caso de uso)



2. LINGUAGENS E FERRAMENTAS

2.1. Rational Software Modeler 7.0

O Rational® Software Modeler (RSM) ¢é uma ferratReBASE comercial que nos

permite criar digramas e perfis UML. Atualmente &NR faz parte do Rational® Software
Architect que esta sobre licenca da IBM.
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O Rational Software Modeleg uma ferramenta de facil utilizacdo e sobretudmite
gque se possa mostrar para 0 usuario uma prévialieasgdo do sistema além de uma vasta
documentacéo que se pode fazer para cada detathed#dagem. E utilizando-se dessa ferramenta

pode-se implementar em uma das varias linguagens gaftware possui.



2.2. HTML

Segundo JORGE (2004), HTML é uma linguagem espeadd, dedicada a construcao e
exibicdo de pagina¥veb Consiste exclusivamente de linhas de programadoema de texto
comum e de codigos especiais (comandos) conhecainetagsou marcas. A linguagem HTML
foi criada para simplificar a elaboracéo de textesclados com figuras, sons, animacoes e ligacoes

(links) entre diversos textos.

Segundo CASTRO (2005), HTML significdHyperText Markup Languagee € uma
linguagem universal destinada a elaboracdo de g@s&gbom hiper-texto (certos itens de um
documento contém uma ligagdo a outra zona do mekwomento ou, como é mais vulgar, a
outros documentos). A principal aplicacdo do HTMIa €riacdo de paginas Ndeh e convém
esclarecer que ndo se trata de uma linguagem dgapracdo. O HTML € uma espécie de
linguagem de formatacdo, um arquivo de texto gisendatado através de uma série de comandos —
definidos por tags. Podemos dizer no entanto, que o HTML é a lingmagusada pelos

navegadores para mostrar as paginas Web ao usuario.

2.2.1. CSS

CSS,é a abreviacdo para o termo em inglés Casc&ltylg Sheet, traduzido para o
portugués como folhas de estilo em cascata. Fahastlo em cascata € um mecanismo simples

para adicionar estilos (por exemplo: fontes, ca@spacamentos) aos documentos web.

As CSS tém por finalidade devolver a marcacdo HTMMI o propdsito inicial da
linguagem. A HTML foi criada para ser uma linguagexalusivamente de marcacéo e estruturacéo
de conteldos. Isso significa que, segundo seudizdeéares, ndo cabe a HTML fornecer
informacdes ao agente do usuario sobre a apre8entiys elementos. Por exemplo: cores de
fontes, tamanhos de textos, posicionamentos edaipecto visual de um documento ndo devem
ser fun¢des da HTML. Cabem as CSS todas as fumigbapresentacdo de um documento, e essa €

sua finalidade maior.



2.3. PHP

PHP, que significa "PHP: Hypertext Preprocessorynm@a linguagem de programacao
(linguagem scripOpen Source&le uso geral) de ampla utilizacdo, interpretade, & especialmente
interessante para desenvolvimento para a Web e ggdmesclada dentro do cédigo HTML. A
sintaxe da linguagem lembra C, Java e Perl, eilé&d&aprender. O objetivo principal da linguagem
€ permitir a desenvolvedores escrever paginas @@ geradas dinamicamente rapidamente. A
Grande vantagem de se utilizar o PHP, é que o e@laxecutado no servidor.

Neste trabalho, o PHP sera o responsavel pelarioagdo da pagina WEB corr - 3S
armazenados no banco de dados.

2.4. Dreamweaver CS5

O Dreamweaveré uma ferramenta de criacdo e edicdo de HTML,aferece diversos
recursos ao seu usuario, como criar tabelas, agli@iros, criar paginas estaticas e dinamicos. O
DreamweavelCS5 se destaca dos demais editores por sua lideshtie facilidade de uso, porém é

de extrema importancia o conhecimento de HTML pamgelhor aproveitamento desta ferramenta.
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2.5. MySQL

O MySQL é um sistema de gerenciamento de bancoadesd(SGBD), que utiliza a
linguagemSQL (Structured Query Languagd.inguagem de Consulta Estruturada) como intetfac
E atualmente um dos bancos de dados mais poputaresmais de quatro milhdes de instalacdes

pelo mundo.

Caracteristicas do MySQL.:

» Portabilidade (suporta praticamente qualquer patad atual);

e Compatibilidade (existem drive@DBC, JDBC e .NET e mddulos de interface para diversas

linguagens de programacao;

* Excelente desempenho e estabilidade;

* Pouco exigente em termos de recursos de hardware;

* Facilidade de uso;

e E um Software Livre;

A grande vantagem é a de ter cédigo aberto e foaciem, quase, qualquer plataforma e
sistema operacionalWindows, Linux, FreeBSD, BSDI, Solaris, Mac OS 03B, SGletc. E
reconhecido pelo seu desempenho e robustez e tapbémer multi-tarefa e multi-usuario. E
frequentemente considerado um sistema mais "levpara aplicagbes menos exigentes, sendo

preterido por outros am-se balanceadas ou equiasr@JARDIM, 1976).



Il - MODELAGEM DO SISTEMA

1. Diagramas

Segundo BOOCH (2000), a UML esta baseada em aireg que sao representacdes
gréficas de elementos de um sistema. Séo eles:

1. Diagrama dese-casdcaso de uso);

2. Diagrama de classes;

3. Diagrama de Sequéncia,

4. Diagrama de Componentes.

1.1.Diagrama de Caso de Uso

Segundo Conallen (2003) um diagrama de caso dexysessa 0s casos de uso do sistema

em relagdo aos atores que os chamam.
Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2000)diaxramas de casos de uso séo

importantes para a organizacdo e modelagem cdmportamentos de um sist s

precisamente para visualizar, especificar @woh@ntar o comportamento de um elemeil

1.1.1 Caso de Uso

O caso de uso é uma maneira formal deua@pe expressar ainteracdo e o dialogo

entre usuério do sistema, denominados ateres proprio sistema (CONALLEN, 2003).

Para Guedes (2004), “os casos de uso refeeeros servicos, tarefas ou funcdes que

podem ser utilizados de alguma maneira pelos wsIdd sistema”.

Segundo Larman (2000), um caso de uso € ueacricdo de um processo
relativamente grande, ou seja, ndo € normalmentepasso ou atividade individual em um

processo.



Os casos de uso tém por objetivo descrever ossigu funcionais do sistema, fornecer
a descricdo das funcionalidades do sisternaseja, deve expressar o que o sistema deve fazer

sem impor restricdes de como isso sera feito.
O caso de uso é representado por meio de uma gjyescontém um nome. Este nome

deve dizer, de forma intuitiva, a finalidadsspecifica ou funcionalidade deste c IS0
(CONALLEN, 2003).

1.1.2 Ator

Os atores representam 0s papéis dos possiveisiassg@le possam interagir com o
sistema. Podem representar também, funcionkgjanddulos e entidades externos ao sistema
(GUEDES, 2004).

O ator é representado por uma figura com formatarda pessoa e um nome gt 0

tipo de papel que esse ator desempenha no sistema.

1.1.3 Relacionamento

Descreve a maneira com que o0 ator interage carasm de uso e também a forma com
gue o0s casos de uso interagem entre si.gBxistiois tipos principais de relacionamento.
<<extend>> indica uma funcionalidade facult@tiua execucdo de um determinado caso de uso.
<<include>> indica a obrigatoriedade de execu¢d@ ua funcionalidade pertencente a um
determinado caso de uso (GUEDES, 2004).

Os dois tipos de relacionamentos sédo rept@desn por meio de uma linha tracejada

com uma ponta em forma de seta.
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Figura 4: Diagrama de Caso de Uso do Sistema Pimpos

1.2. Diagrama de Classe

Segundo Guedes (2004), o diagrama de clagses mais usado e um dos mais
importantes diagramas da UML. No diagrama de ctaskdine-se a estrutura das classes
utiizadas pelo sistema, determinando os @o® e 0s métodos de cada classe, alem de
estabelecer os relacionamentos e como as clagsmsntr informacdes entre si. O diagrama de
classes serve também de base para a construgatroe diagramas da UML (GUEDES, 2004).

Pelo diagrama de classes, também é possiiglalizar varios compor a
programacao orientada a objetos, como polimorfisrheranca.

1.2.1 Classe

Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (200Q)ss& € a descricdo de um conjunto

de objetos que compartilham os mesmos atishoiperacdes, relacionamentos e semantica”.

Segundo Guedes (2004), uma classe é composta por:
* Atributos: definem as propriedades e particulatiels de cada

classe, variando de obpeta objeto;



* Métodos: dizem respeito ao comportamento dasetasada
método € uma funcionalidade que a clpsde executar. Os
métodos podem ser definidos deaimana receber ou nédo

parametros e retornar ouvslores.
Além de atributos e métodos, a classe deweter também um nome. Esse nome

deve ser o mais adequado possivel para a repaiedentessa classe, assim torna-se il a

compreensao do diagrama de classes e também #icdeab da classe no sistema.

1.2.2 Relacionamento

Os relacionamentos indicam o vinculo que ocorrgeedtias ou mais classes. Estes

relacionamentos podem indicar associacao, ceiggm e/ou agregacao entre as classes.
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Figura 5: Diagrama de Classe do Sistema Proposto



1.3. Diagrama de Seqluéncia

Um diagrama de sequéncia descreve 0 comportang@stabjetos do sistema. Esses
objetos se relacionam entre si por meio de tdeanensagens em interagOes feitas de forma

ordenada em uma linha de tempo que ocorre de @naab@ixo.

Em geral, um diagrama de sequéncia se baseia micdefde um caso de uso e apoia-se
no diagrama de classes para determinar os objeteseaeiteragcdo que serdo envolvidas por um
processo. Assim, o diagrama de sequéncia se prgocopmn a ordem temporal com que as

mensagens sao trocadas entre os objetos (GUEIDES)..

Os principais componentes do diagrama de sequ&Aciaos atores e as classes. Cada
classe possui sua linha de vida. Esta linha de getermina o tempo de existéncia de um objeto
durante a execucao de um determinado processo. Gamwa a destruicdo de um objeto, esta
linha é finalizada com um “X” (GUEDES, 2004).

O foco de controle ou ativacdo determina o periedo que o0 objeto participa de
determinada acao no processo. Indica 0 momentouendeferminado método de um objeto sera
executado. Os focos de controle séo repradestdentro da linha da vida de cada objeto
(GUEDES, 2004).

As mensagens dentro de um diagrama de sequérdicam a ocorréncia de eventos
dentro da execucédo dos processos, geralmente deerna chamada de algum método de um
determinado objeto participante do processo. Nareot podem também ocorrer mensagens que

indicam apenas a comunicacao entre atores, ceeste sem disparar nenhum método.
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Figura 6: Diagrama de Sequéncia do Sistema Proposto

1.4. Diagrama de Componentes

O diagrama de componentes € utilizado na modelatmsnaspectos fisicos do sistema

demonstrando a configuracdo do sistema, ou sy es partes do sistema se relacionam.

Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2000), o diagrde componentes &
essencialmente diagrama de classes que focalzangsonentes de um sistema.
Cada parte do sistema € identificada por componente, e a organizacdo, 0S

relacionamentos e a dependéncia entre esses com@®f@mam o sistema.

Um diagrama de componentes modela os itesiso$i do sistema, proporcionando a
equipe responsavel pelo desenvolvimento do sisteeraificar e relacionar quais serdo 0s
arquivos executaveis que serdo gerados, ogis as bibliotecas de sistema que ja existem e

guais serdo criadas e quais os arquivos de coafigardo sistema serao gerados.
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Figura 7: Diagrama de Componentes do Sistema Pmpos



1.5. Diagrama de Atividades

O diagrama de atividades é um diagrama UML utilizgzthra modelar o aspecto
comportamental de processos. E um dos diagramasajgesofreu mudancas em seu meta-modelo,
desde seu surgimento no UML 1.0. Neste diagrama,atimidade é modelada como uma sequéncia
estruturada de acdes, controladas potencialmentedgade decisdo e sincronismo. Em seu aspecto
mais simples, um diagrama de atividades pode s#urmdido com um fluxograma. Entretanto, ao
contrario de fluxogramas, os diagramas de ativisldéddL suportam diversos outros recursos, tais
como as particdes e os nos do tipo fork e mergen dla definicdo de regides de interrupcao, que

permitem uma modelagem bem mais rica do que simpglet® um fluxograma.
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Figura 8: Diagrama de AtividadesSistema Proposto.



V - CONSIDERACOES FINAIS

Inimeros tém sido os estudos que buscam entenmEnercio eletrdnico e seus impactos
no ambiente empresarial. Durante o desenvolvimeeste trabalho foi possivel estudar e praticar
0s conceitos de desenvolvimento de software, modgela analise de requisitos, passando pelas

fases intermediarias ate a finalizagcéo a frenteudamplantacéo.

A qualidade aliada a competitividade nas vendas mpaernet pode ser um grande
diferencial. As empresas que atuam na area de cmmeletrénico devem adotar estratégias
gerenciais que busquem aumentar a percepcédo ddecksn relacdo ao controle da compra,

resultando assim em melhores indices de satisfacao.

Com o objetivo de compreender o comercio eletrériconhecer odéficitsna qualidade
de compras pela internet verifica-se que grande jlaxs problemas que impedem o crescimento do
e-commercencontra-se na falta de estratégias e planejandastempresas que se langcam na rede

sem entender o que realmente ha de importantegsodéste conceito.

E necessario entender que os fatores que iradazati® cliente estdo interligados em grau
de confiabilidade na rede, o respeito, a priva@dadseguranca da informacéo e a qualidade no

atendimento, portanto deve igualar o tratamentsasaspectos.

Os resultados obtidos foram muito satisfatériopeBando dificuldades, aprendendo novas
tecnologias, agregado os conhecimentos, embacadius grofessores durante o decorrer do curso

de graduacéo.
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