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Resumo

O trabalho desenvolvido com este projeto teve como meta a elaboracdo de um sistema
web, ou sistema de informagao, que funcionard como uma loja virtual de venda de celulares.
Nesse sistema, sera implementado funcionalidades ndo encontradas nas lojas virtuais
existentes hoje como a comunicac¢do com o cliente através de SMS.

A loja possuira estoque e qualquer pessoa poderd acessa-la para fazer consulta dos
produtos. Para realizar as compras, havera restrigdes, o usudrio devera estar cadastrado por
questdes comerciais. A interface sera a mais simples possivel de forma que qualquer pessoa
sinta-se a vontade para navegar na loja.

O diferencial da loja serd o envio de torpedos. Uma vez cadastrado no sistema o
cliente podera receber informagdes de produtos, promogdes e efetuacdo de compras nao sé no

seu email como também em seu celular. O projeto ajudaré na comercializagao de celulares.
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Glossario

GSM - Global System for Mobile Communications.
PHP — Php Hypertext Preprocessor.

SMS — Short Message Service.

VAS — Value Added Service.

HTTP — HyperText Transfer Protocol.
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1 Introducao

1.1 Assunto

Sistema de Informagdo € a expressdo utilizada para descrever um sistema
automatizado (que pode ser denominado como Sistema de Informacdo Computadorizado), ou
mesmo manual, que abrange pessoas, maquinas, e/ou métodos organizados para coletar,
processar, transmitir e disseminar dados que representam informagao para o usuario.

A érea de conhecimento Sistemas de Informagdo ¢ uma éarea multi ou trans-disciplinar,
devido as inter-relagdes com outras areas de conhecimento, tais como Ciéncia da

Computagdo, Administracdo, Gestdo da Informacdo, Economia, Sociologia, Direito,

Engenharia de Producdo, Ciéncia da Informacao e outras.

As concepg¢des mais modernas de Sistemas de Informagdo contemplam também os

Sistemas de telecomunicacdes e/ou equipamentos relacionados; sistemas ou subsistemas

interconectados que utilizam equipamentos na aquisi¢do, armazenamento, manipulagao,
gestdo, movimento, no controle, na exposicao, na troca, no intercdmbio, na transmissao, ou na

recepcao da voz e/ou dos dados, e inclui o software e hardware utilizados.

Um Sistema de Informacgdes pode ser entdo definido como todo sistema usado para prover
informacao (incluindo o seu processamento), qualquer que seja o uso feito dessa informagao.
Este tipo de sistema possui varios elementos inter-relacionados que coletam (entrada),
manipulam e armazenam (processo), disseminam (saida) os dados e informagdes e fornecem

um mecanismo de feedback.
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1.2 Motivacdo

O fator motivador que levou a criacdo deste projeto € o desejo de adquirir conhecimentos
na area de desenvolvimento e implantagdo de sistemas, pois ¢ um setor da tecnologia que
envolve tantos desafios de negdcios quanto técnicos. Outro fator motivador foi a realizacao de
um estdgio em uma multinacional de telecomunicacdes que permitiu o contato com
equipamentos deste ramo e estudo de programacdo utilizando sockets. A experiéncia
adquirida no estadgio permitiu a criagdo de um médulo GSM que seria responsavel por envio
de torpedos através de um modem GSM e do envio de informagdes, relativas ao sistema,
através de emails utilizando sockets.

O mercado de Internet na América Latina estd crescendo mais rapido do que em qualquer
outra regido. De 2002 para 2005, tivemos um crescimento de 32 milhdes para 58 milhdes de
usudrios. A América Latina tem 2,5 milhdes de dominios registrados na Internet, sendo que
32% deles sdao dominios .com e .net. Com mais de 22 milhdes de usuarios de Internet,
aproximadamente 12% da populacdo, o Brasil ¢ um dos maiores mercados de Internet da
regido e apresenta a maior penetragdo de banda larga.

Além disso, a Internet tem se mostrado cada vez mais como uma importante ferramenta
para o terceiro setor. Além de ser um espaco de comunica¢do e de divulgacdo onde qualquer
organizagdo pode construir sua pagina, a web tem sido um Otimo meio para a pratica da

economia solidéaria e do comércio justo.

viii



1.3 Objetivos

O objetivo desse projeto € o desenvolvimento de um sistema de venda de celulares. Neste
sistema o usudrio podera fazer diversos tipos de busca baseada em banco de dados. Também
havera um sistema de geréncia administrativa, tal como controle de estoque.

Além disto, o cliente podera ser notificado através de torpedo SMS, sobre novos produtos
da loja, compras realizadas e notificado sobre novas promogdes.

O aplicativo a ser desenvolvido ¢ um sistema independente. Uma vez que suas atribuigdes
permitem, além da venda de celulares, a administragdo da loja e o controle de estoque, ndo ¢
necessario integra-lo a outros sistemas.

Os seguintes atributos de qualidade podem ser atribuidos ao projeto:

* Amigabilidade — Uma Loja online, para atrair clientes, precisa ter um ambiente
agradavel para o usudrio, que o faca se sentir bem navegando. Além disso, €
necessario que o ambiente seja de facil utilizagdo, uma vez que a grande maioria
dos clientes ndo possui grandes conhecimentos técnicos.

* Seguranca — Uma vez que dados pessoais de cliente serdo armazenados em um
banco de dados, ¢ necessario que exista um bom sistema de seguranca.

* Manutenivel - O sistema que estamos projetando tem essa caracteristica devido a
estar sendo bem especificado, e a codificagdo serd feita com muitos comentarios, o
que facilitard a correcdo de erros e a expansdao. Essa ultima tem uma maior
importancia devido ao fato de que sempre ¢ necessario atribuir novas fungdes para

o melhor funcionamento de uma loja via web.
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2 Planejamento

2.1 Analise do Problema

A partir da idéia inicial e da defini¢do dos objetivos do projeto, iniciou-se o processo de
analise do problema. Surgiu, entdo, a necessidade da implementacdo das mais variadas
técnicas que abrangessem as funcionalidades que o sistema demandava.

Como tais técnicas abrangem dareas bem variadas da Engenharia Eletronica e de
Computagdo, foi decidido que as suas apresentacdes iam ser divididas por segmentos de

atuacdo, como mostrados a seguir:

* Desenvolvimento web:
o Desenvolvimento de um site com interface amigavel, de forma que
usuarios nao ambientados com o sistema possam navegar facilmente.
* Linguagem de Programagao:
o Codificagdo do sistema.
o Possibilidade de implementagdao de novas funcionalidades, alterando-se
pequenos trechos do cédigo fonte.
* Banco de Dados:
o Utilizagdo de um sistema de banco de dados para o controle dos usuarios
cadastrados no sistema.
* Engenharia de Software:
o Planejamento, analise e projeto do sistema.
*  Modbdulo GSM
o Instalagdo de um modem GSM

o Implementacdo de um script para envio de SMS.

Tendo sido definidos os requisitos que o sistema deve atender, o capitulo seguinte vai

tratar da pesquisa de informacdes para a implementa¢do de cada drea apresentada acima.



2.2 Cronograma

Para garantir a qualidade, o andamento satisfatorio e a execucdo das tarefas de forma

ordenada, foi elaborado um cronograma que englobou todas as atividades referentes ao

projeto.

Este ¢ apresentado a seguir e conta com a data de inicio, a data limite para o fim de cada

atividade e uma breve descricao da atividade.

Atividades2007/2008

abr/07

mai/07

jun/07

julioy

Proposta para o projeto

Definigdn e estudo das
ferrarmentas a serem utilizadas

Andlise

Projeto (Desenho)

Elaboracdo do plano de testes

Instalagdo do banco de dados

Instalacdo do seridor

Desemalvirmenta e codificagio
dos madulos do projeta

Testes unitarios

Testes de integracio

Documentacdo

Redacdo de projeto final

agoe/07

set/07

out07

nov/07

dez/07

ago/08

As atividades de relacionadas a documentacao foram realizadas até agosto de 2008.
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3 Coleta de Informacoes

Neste capitulo sera mostrado o estudo de cada divisdao do projeto, compreendendo o

estudo de técnicas, métodos, ambientes e tecnologias a serem utilizados.

3.1 Ambiente

Como o presente projeto € um sistema cuja interface com o usuario ¢ baseado em

navegador, ¢ essencial apresentacdo das ferramentas a serem utilizadas.

3.1.1 Apache

O servidor Apache (ou Servidor HTTP Apache, em inglés: Apache HTTP Server, ou

simples: Apache) ¢ o mais bem sucedido servidor web livre. Foi criado em 1995 por Rob

McCool, entdo funcionario do NCSA (National Center for Supercomputing Applications).
Numa pesquisa realizada em dezembro de 2005, foi constatado que a utilizacdo do Apache
supera 60% nos servidores ativos no mundo.

O servidor ¢ compativel com o protocolo HTTP versdo 1.1. Suas funcionalidades sdo
mantidas através de uma estrutura de médulos, podendo inclusive o usuario escrever seus
proprios modulos — utilizando a API do software. E disponibilizado em versdes para os
sistemas Windows, Novell Netware, OS/2 e sistemas no padrao POSIX (Unix, Linux,

FreeBSD, etc).

Para garantir seguranga nas transagdes HTTP, o servidor dispde de um mddulo chamado
mod_ssl, para atender requisi¢des utilizando o protocolo HTTPS. Este protocolo utiliza uma
camada SSL para criptografar todos os dados transferidos entre o cliente e o servidor,
provendo maior grau de seguranca, confidencialidade e confiabilidade dos dados. A camada
SSL ¢é compativel com certificados X.509, que sdo os certificados digitais fornecidos e

assinados por grandes entidades certificadoras no mundo.

Xii
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3.2 Linguagem de Programacdo

A linguagem de programacdo escolhida para o desenvolvimento da parte web do projeto
foi PHP. Esta linguagem ¢ muito utilizada para gerar conteido dindmico na World Wide
Web, além de ser uma linguagem de fécil aprendizagem e de utilizagdo para pequenos scripts
dindmicos simples.

A linguagem PHP ¢ uma linguagem de programacdo de dominio especifico, ou seja, seu

escopo se estende a um campo de atuacdo que ¢ o desenvolvimento web. Seu propodsito

principal ¢ de implementar solugdes web velozes, simples e eficientes.
Caracteristicas:

o Multiplataforma

o Estruturada e orientada a objeto

o Portavel - independéncia de plataforma - escreva uma vez, rode em qualquer lugar;

o Sintaxe similar a linguagem C/C++
Construir uma pagina dindmica baseada em bases de dados ¢ simples com PHP, este
prové suporte a um grande nimero de bases de dados: Oracle, Sybase, PostgreSQL,
InterBase, MySQL, SQLite, MSSQL, Firebird, etc. PHP tem suporte aos protocolos: IMAP,
SNMP, NNTP, POP3, HTTP, LDAP, XML-RPC, SOAP. E possivel abrir sockets e interagir

com outros protocolos. E as bibliotecas de terceiros expandem ainda mais estas

funcionalidades.

E wuma pagina PHP

A pagina HTML
& mwﬂV
cliente
& — -Php
Pare s converter ew @
para se converter em Py

codigo HTML -

Figura 1 — Diagrama PHP

Xiii


http://pt.wikipedia.org/wiki/Biblioteca_de_rotinas
http://pt.wikipedia.org/wiki/Protocolo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Socket
http://pt.wikipedia.org/wiki/SOAP
http://pt.wikipedia.org/wiki/XML-RPC
http://pt.wikipedia.org/wiki/LDAP
http://pt.wikipedia.org/wiki/HTTP
http://pt.wikipedia.org/wiki/POP3
http://pt.wikipedia.org/wiki/NNTP
http://pt.wikipedia.org/wiki/SNMP
http://pt.wikipedia.org/wiki/IMAP
http://pt.wikipedia.org/wiki/Firebird
http://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft_SQL_Server
http://pt.wikipedia.org/wiki/SQLite
http://pt.wikipedia.org/wiki/MySQL
http://pt.wikipedia.org/wiki/InterBase
http://pt.wikipedia.org/wiki/PostgreSQL
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sybase
http://pt.wikipedia.org/wiki/Oracle
http://pt.wikipedia.org/wiki/Banco_de_dados
http://pt.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_C
http://pt.wikipedia.org/wiki/Multiplataforma
http://pt.wikipedia.org/wiki/Orienta%C3%A7%C3%A3o_a_objeto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Desenvolvimento_web
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Linguagem_de_programa%C3%A7%C3%A3o_de_dom%C3%ADnio_espec%C3%ADfico&action=edit
http://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web

3.3 Banco de Dados

Para o controle de acesso dos usuarios cadastrados € necessaria a utilizagdo de um sistema
gerenciador de banco de dados (SGBD). Como sua utilizacdo ndo seria muito complexa e
desejando um sistema de utilizagdo livre, de interface amigavel e de estabilidade garantida foi
escolhido o MySQL (versao 5.0.24a).

O sucesso do MySQL deve-se em grande medida a facil integragdo com o PHP, devido a
facilidade de instalagio no servidor de hospedagem, ambos sdo gratuitos e sdo compativeis. E

utilizado largamente em hospedagem de sites da Internet oferecidos atualmente. Empresas

como Yahoo! Finance, MP3.com, Motorola, NASA, Silicon Graphics ¢ Texas Instruments

usam o0 MySQL em suas aplicagdes.
Para a integracdo do banco de dados com o sistema, bastou a criacdo de varidveis para
receber a conexao e mais outras para usar os comandos SQL usados na filtragem de dados e

na impressao dos mesmos.

Webmaster user(s)

Webserver
Apache, PHP w0

Database server o
MySQL i

Figura 2 - Conexao da aplicacio com o banco de dados.
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3.4 Engenharia de Software

Como este projeto trata do desenvolvimento de um software, esta etapa ¢ de extrema
importancia, pois ¢ através dela que os préximos passos do projeto serdo determinados. O
trabalho de Engenharia de Software consiste na utilizacdo sistematica, disciplinada e
quantificada de um conjunto de técnicas para o desenvolvimento, operagdo e manutencao de
um sistema.

Devido a crescente complexidade dos sistemas elaborados, desenvolveram-se estratégias
de desenvolvimento que englobam a metodologia e o processo.

Ser4 utilizada a metodologia estruturada com a finalidade de retratar o fluxo e o conteudo
das informacdes utilizadas pelo sistema, dividir o sistema em particdes funcionais e
comportamentais e descrever a esséncia daquilo que sera construido.

O modelo de processo que utilizaremos neste projeto ¢ o chamado Modelo Linear
Seqiiencial, também conhecido como ciclo de vida cléssico.

Suas etapas serdo mostradas na figura abaixo:

Andlise de

T

Codificacao |

Testes

\
3
Manutengao

Figura 3 — Modelo Linear de desenvolvimento de software

* Analise: O sistema reconhecera trés tipos de usuarios: o administrador, o cliente e o
visitante. O administrador podera incluir, alterar e remover produtos enquanto o
usudrio devera ser capaz de buscar e realizar compras dos produtos disponiveis em
estoque. O visitante tera permissdo para consultar os produtos da loja. O sistema nao

devera revelar aos operadores nehuma informagao pessoal sobre os clientes. Para esta
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etapa serdo utilizados Diagrama de Fluxo de Dados, Dicionario de Dados, Diagrama

entidade relacionamento ¢ Diagrama de Estados.

Projeto: Esta etapa ¢ responsavel pela transformacgdo dos requerimentos do sistema na
sua arquitetura. Serdo utilizados padrdes de projeto de software que sdo necessarios
para uma divisdo bem definida do sistema. Havera um servidor, onde ficardo
armazenados os dados, conectado ao modem GSM. Os dados ficardo armazenados no

servidor e o trafego dos mesmos sera realizado pela Internet.

Codificacao: O Projeto deve ser transformado em uma linguagem de programagao a

ser interpretada.

Teste: Depois que o codigo foi gerado, inicia-se a fase de teste, para assegurar a

confiabilidade do sistema. Testes unitéarios, de integracdo e de validacao.

Manutengao: O software podera sofrer mudangas depois que for entregue ao cliente.
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4 Modelagem da Solucao

Conforme foi dito no item referente a Engenharia de Software a modelagem sera feita nos

proximos capitulos seguindo as etapas da Anélise e Projeto.

4.1 Analise

Para o projeto foi escolhida a analise estruturada que ¢ uma atividade de construgdo de
modelos. Utiliza uma notagao que € propria ao método de andlise estruturada com a finalidade
de retratar o fluxo e o conteudo das informagdes utilizadas pelo sistema, dividir o sistema em

parti¢des funcionais e comportamentais e descrever a esséncia daquilo que sera construido.

4.1.1 Lista de Eventos

A lista de eventos ¢ uma lista narrativa dos “estimulos” que ocorrem no mundo exterior, €

os quais o sistema deve responder. A seguir segue a listagem dos eventos do projeto.

* Fazer o cadastro no Sistema

* Fazer logon no Sistema

* Recuperar senha do Usudrio

* Fazer logoff no Sistema

* Remover usuario do Sistema
» Editar dados pessoais

e Alterar senhas

* Visualizar produtos (celulares)
*  Pesquisar produtos (celulares)
* Visualizar marcas

* Pesquisar marcas

* Excluir do Sistema

* Comprar produtos (celulares)
* Colocar produtos no carrinho
* Colocar produtos nos favoritos
* Agendar envio de alertas

* (Cadastrar produtos (celulares)
» Editar produtos (celulares)

* Remover produtos (celulares)
* Atualizar estoque

* Cadastrar marcas
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e Editar marcas
¢ Remover marcas

A arquitetura do sistema sera a seguinte:

Rede GSM

Cliente

o

: /,-5

=g
w

Modem G5M

Internet

Clignte

Web Server
Apache
MyS0L

Aplicagdo em FHP

Figura 4 — Arquitetura do sistema

Como se pode notar os servidores ficaram armazenados em uma mesma maquina. O meio
por onde os dados trafegardo sera a Internet. Como dito anteriormente, o servidor serd Apache

e o banco de dados serd o MySQL.

4.1.2 Diagrama de Entidade Relacionamento

O sistema usa o modelo conceitual de dados que esté representado no seguinte DER.
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Figura 5 — Diagrama Entidade Relacionamento

Neste modelo as chaves estrangeiras aparecem para garantir a integridade dos dados.

Para o DER temos o seguinte dicionario de dados:

o Produto — Entidade que define dados relativos ao produto.
o idProduto — Cddigo que identifica o produto.
o Marca_idMarca — Cddigo da marca do produto.
o Modelo — Modelo do produto.
o Quantidade — Quantidade do produto no estoque.

o Caracteristica — Guarda informagdes relativas as caracteristicas do produto..
o idCaracteristica — Codigo que identifica a caracteristica do produto.
o Caracteristica — Descri¢do das caracteristicas do produto.

o TipoCaracteristica — Guarda informagdes relativas ao tipo de caracteristicas do produto..
o idTipoCaracteristica — Codigo que identifica o tipo de caracteristica do
produto.
o TipoCaracteristica — Tipo de caracteristicas do produto.

o Marca - Define os varios tipos de marcas do produto.
o idMarca — Cddigo que identifica a marca do produto.
o Marca — Nome da marca do produto.
o Favorito — Lista de todos os produtos favoritos do usuario.
o idFavorito - Cédigo que identifica o favorito.
o Produto_idProduto - Cdodigo que identifica o produto favorito.
o Usuario_idUsuario - Codigo que identifica o usuario.

o Carrinho — Entidade que define as compras do usuério.
o idCarrinho - Codigo que identifica o carrinho.
o Data_Carrinho — Data de compra dos produtos.

o ItemCompra — Contém a informagao de todos as compras realizadas..
o idItemCompra - Cédigo que identifica o item de compra.
o Preco — Preco da compra.

o Compra — Guarda informagdes relativas a compra.
o idCompra - Cédigo que identifica uma compra do usuario.
o Data_Compra — Data em que a compra foi realizada.

o Usuario — Guarda informagdes relativas ao usuario.
o Id_Usuario - Cédigo que identifica o usudrio.
o Nome - Nome do usuario.
o Data Nasc — Data de nascimento do usudrio.
o CPF - CPF do usuario.
o Senha — Senha do usuario.
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TipoUsuario — Guarda informagao do tipo de usuario (Cliente ou administrador).
o idTipoUsuario - Codigo que identifica o tipo de usudrio.
o Tipo — Guarda a informagao sobre o tipo de usuario (Cliente ou administrador).

Contato — Guarda informagdes relativas ao contato do usuario.
o idContato - Codigo que identifica o contato do usuario.
o Contato — Guarda o contato do usudrio.

TipoContato - Guarda informagdes relativas ao tipo de contato do usuario.
o idTipoContato - Cédigo que identifica o tipo de contato.
o MeioContato — Guarda o meio de contato do usudrio. Pode ser por exemplo e-
mail, telefone residencial, celular, etc.

Alerta - Lista as formas possiveis de alerta (e-mail ou sms).

o idAlerta - Codigo que identifica o alerta.

o Titulo — Titulo do alerta que sera encaminhado.

o Mensagem — Mensagem que serd enviada ao usudrio.

o Data_Agendada — Data em que o alerta sera enviado.

o Horario_Agendado — Horario em que o alerta sera enviado.
TipoAlerta - Apresenta o tipo de alerta.

o idTipoAlerta - Codigo que identifica o tipo de alerta.

o Tipo — Nome do tipo de alerta (e-mail ou sms).

Endereco — Guarda informagdes relativas ao enderego do usuario.
o idEndereco - Codigo que identifica o enderego.
o Numero — Numero da residéncia do usuario.
o Complemento — Complemento da residéncia.
o Bairro — Bairro da residéncia.
Logradouro — Contém as informacdes relativas ao endereco do usuario.
o idLogradouro - Cédigo que identifica o logradouro.
o Rua - Nome do endereco do usuario.
o CEP - CEP do endereco.

Cidade — Lista as cidades que podem ser escolhidas no sistema.
o idCidade - Cédigo que identifica a cidade.
o Cidade — Nome da cidade.

Estado — Lista os estados que podem ser escolhidos no sistema.
o idEstado - Cédigo que identifica o estado.
o Estado - Nome do estado.

Envio — Contém a informacao do status de envio do e-mail ou SMS. Pode ser enviado ou
nao enviado

o Data_Envio — Data de envio da mensagem.

o Horario_Envio — Horario de envio da mensagem.
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4.1.3 Diagrama de Fluxo de dados

O DFD ou Diagrama de Fluxos de Dados ¢ uma ferramenta para a modelagem de
sistemas. Ela fornece apenas uma visao do sistema, a visdo estruturada das fungdes, ou seja, o
fluxo dos dados.

Segue a descricdo dos DFD’s

4.1.3.1 DFDs para visitante

- Ver produto

Maodelo
Marca

- . Produto
Laracteristica

Visitante Marca

Caracteristicas

Tipo
Caracteristicas

Figura 6 — DFD Ver Produto

Descrigdo do processo primitivo:
* Ver Produto
o Objetivos: Mostrar informagdes sobre um determinado produto
para o usuario que ndo for cadastrado na loja. O usudrio nao
cadastrado ¢ tratado como visitante pelo sistema.
Recebe o codigo do produto e busca as informagdes associadas ao produto nos

depositos de dados “Produto”, “Modelo”, “Marca” e “Caracteristicas”. Os dados do
produto sdo formatados e a pagina com as informagdes € enviada para o cliente.
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- Cadastrar cliente

Uma vez que o usuario nao esteja cadastrado, ele ¢ tratado como visitante pelo sistema.

Desta maneira temos o seguinte DFD para o usuario ndo cadastrado no sistema.

Logradouro Cidade

Mome

CPF Estado
e-ma
:'l-:_: radouro
/ lelefone
Visitante Senha Usuario
Contato
Resposta

Tipo Contato

Endereco

Figura 7 — DFD Cadastrar Cliente

Por se tratar de uma funcdo muito complexa, foi feita a explosdo do processo da seguinte

forma;
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Usuario

Cidade Estado

Mostra_

Verifica_ Verifica

Formularia
Cadastro
_Cliente

Usuaria
Cadastrado

Parametro

r

Cliente

Visitante

Logradouro

Logradauro
Telefane
Senha

—0y I'r.:ll-'.l'\ -

'-ui.',.j',j

Cidade Usuario

Tipo Contato

Endereco Contato

Figura 8 — DFD explodido do Cadastrar Cliente

Especificagdo dos processos primitivos:
* Mostra Formulario Cadastro Cliente

o Objetivos: Mostrar ao visitante um formulério para que
ele possa preencher com os dados para cadastro.

A funcdo consulta o deposito de dados cidade e estado, para
gerar a lista dos mesmos, permitindo que o cliente escolha uma
entre as opgdes. Quando o cliente terminar de preencher os campos,
envia os dados para a Verifica Parametros Cliente.

» Verifica Parametros Cliente

o Objetivos: Verificar se os parametros celular, telefone,
CPF, e-mail e nome sdo validos e se existe algum campo vazio.

Os parametros passados pela fungdo anterior sdo recebidos.

Se existir algum campo vazio, retornar mensagem de erro.

Se os campos celular e telefone ndo forem preenchidos oito digitos apenas
numéricos, retornar mensagem de erro.

Se o campo CPF contiver um valor invalido, retornar mensagem de erro.

Se o e-mail nao tiver um formato adequado, retornar mensagem de erro.

Se o nome forem menor que quatro caracteres, retornar erro.

Caso nenhuma das opg¢des acima acontega, repassar os dados para a
proxima fungdo.
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» Verifica Usuario Cadastrado

o Objetivos: Verificar se o usuario ja possui registro na
base de dados.

Recebe os parametros da fungdo anterior, e, com o nome do
usudrio, verifica se ele ja esta cadastrado.

Se ndo estiver, repassa os parametros a frente.

Se estiver, retorna mensagem de erro.
* Adiciona_Usuario

o Objetivos: Cadastrar o novo usuario na base de dados.

Recebe os parametros, e os cadastra no deposito de dados
cliente. Em seguida, envia uma mensagem de sucesso ao cliente.

4.1.3.2 DFDs para cliente

- Login de cliente

CPF

/’Eﬁnha

A P
Autorizacio

TipoUsuaric

Cliente

Usuario

Figura 9 — DFD Login do cliente

Descri¢do do processo primitivo:
* Fazer Login:

o Objetivos: Autenticar o cliente, permitindo que ele faga uma
compra.

A fungdo recebe o CPF e a senha criptografada do cliente e consulta “Usuario”
para saber se elas sdo compativeis.
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Se o login ndo existir na base de dados, retorna mensagem de usuario ndo

cadastrado.

Se a senha for correta para aquele cliente, é enviada uma autorizagao para ele.

Sendo, ¢ enviada uma mensagem de acesso ndo autorizado.

- Logoff de cliente

Cliente oGl

Confirmacio

Figura 10 — DFD Logoff

Descri¢ao do processo primitivo:

*  Logoff Cliente

o Objetivos: Desconectar o cliente do site.

Quando for recebido um pedido de logoft, a fun¢do ira destruir a autorizagao

do cliente, e enviard uma mensagem de operagdo realizada com sucesso.

- Editar cadastro do cliente

Logradouro Cidade

Mome
CFF
e-mail

Estado

oqradou o
Telefona

Senha

Cliente Lol

Contato

Resposta

Tipo Contato

Endereco

Figura 11 — DFD Editar cadastro do cliente
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Por se tratar de uma fun¢do muito complexa, foi feita a explosdo do processo da seguinte

forma:

Telefone

Estado
Cidade

[z

oS Movos

Cliente

Usuario

Dados Novos

Logradours

Legradouro
Endereco

Cidade Usuario

Tipo Contato

Enderego Contato

Figura 12 — DFD explodido do Editar cadastro do cliente

Especificagdao dos processos primitivos:
*  Mostra_Dados

o Objetivos: Mostar os dados ja cadastrados e receber os dados
Nnovos.

A fungdo recebe um pedido para editar os dados do cliente, e entdo
consulta a base de dados para obter todas as informag¢des do mesmo.
Em seguida, o cliente edita os dados que estdo sendo exibidos, € ao fim
dessa atividade, a funcdo repassa esses parametros para a
Verifica Parametros_Cliente.
* Verifica Parametros Cliente: Ja definida em Cadastrar_Cliente.
* Edita Dados Cliente:
o Objetivos: Editar a base de dados com os dados recebidos.
Essa funcao recebe os novos dados do cliente, e os insere na base
de dados. Em seguida, envia uma mensagem de confirmagdo ao

cliente.

- Esqueceu Senha
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Usuario

CPF

Meio de envio

//

Telefone

Cliente

. i Email
LOMTIr macao

Figura 13 — DFD Esqueceu Senha

Descri¢ao do processo primitivo:
» Esqueceu Senha
o Objetivos: Enviar uma nova senha ao cliente.

A funcido recebe o CPF do cliente e o meio de envio desejado. Verifica se o
usuario e seus dados, telefone e e-mail, existem e envia uma nova senha ao usuario.

- Procurar produtos

Modelo
Mz

Confirmacac

Produto

Cliente Marca

Caracteristica

Tipo
Caracteristica

Figura 14 — DFD Procurar produtos
Descri¢ao do processo primitivo:
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*  Procurar Produto
o Objetivos: Realizar a busca de um produto.

A fung¢do recebe os parametros e realiza a consulta. Se esta tiver sucesso, envia
os resultados para o usudrio. Sendo existirem produtos cadastrados, retorna uma
mensagem dizendo que o produto ndo existe.

- Adicionar produto ao carrinho

Usuario

Codigo do produto

Adicionar
Froduto
ad
carrinho

Cliente

Carrinho

&

Confirmacie,

Item Compra

Figura 15 — DFD Adicionar produto ao carrinho

Dada a complexidade da fun¢ao Adicionar produto ao Carrinho, foi necessario explodi-la.

Produto Produto Carrinho

Carrinho

Codigo do produto

Froduto

Cliente

Verificar_

Adicionar,
Estoque

Froduto

Item Compra

Usuario
Confirmacio

Figura 16 — DFD explodida de Adicionar produto ao carrinho

Especificagdo dos processos primitivos:
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*  Verifica Estoque

o Objetivos: Verifica se a quantidade do produto especificada existe
no estoque.

Esta fun¢ao recebe o parametro produto. Com o produto, procura no
deposito Produto quantos produtos ainda existem no estoque.

Se o valor do estoque for igual a zero, retorna erro para o cliente.

Senao, repassar o parametro recebidos para a proxima fungao.

» JVerifica Existencia
o Objetivos: Verifica se o produto ja esta no carrinho ou nao.

Recebe o parametro produto. Com o pardmetro produto faz uma
consulta ao Carrinho:

Se existir no carrinho, colocar Existéncia com o valor ja adicionado ao
carrinho.

Sendo, colocar com Existéncia com zero.

Em seguida, envia os dados recebidos e o gerado para a proxima
fungao.

* Adiciona_Produto
o Objetivos: Adicionar o produto ao carrinho.
Recebe o parametro produto e existéncia da fun¢do anterior.
Se existéncia for diferente de zero, edita a quantidade j& existente no
carrinho, adicionando a ela o valor de existéncia.

Senado, adiciona o produto ao carrinho.
Em seguida, para ambos os casos, envia uma confirmagdo ao cliente.

- Ver carrinho
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Marca

Produto

Item Compra

Cliente

Carrinho

Lista de Produtos

Preco Totkal Caracteristica

Tipo
Caracteristica

Figura 17 — DFD Ver carrinho

Descri¢do do processo primitivo:

Ver Carrinho

o Objetivos: Consultar os produtos do carrinho do cliente.

A fungdo recebe a identificacdo do cliente e verifica que produtos estdo no

carrinho do respectivo usuario, calculando o preco total dos produtos no carrinho.

- Excluir produto do carrinho
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ItemCompra

Produto
Excluir -
Produta Carrinho
Cliente Do
Carrinho
Confirmacio

Figura 18 — DFD Excluir produto do carrinho

Descri¢ao do processo primitivo:
*  Excluir Produto_Carrinho
o Objetivos: Excluir produtos do carrinho do cliente.

A funcdo recebe o codigo do produto, exclui do carrinho e envia uma
confirmagdo para o cliente.

- Alterar quantidade de produtos no carrinho

Produto

ItemCompra

Caracteristica

Cadigo do
Produto

Alterar
Quantidade
de
Produtos
Carrinho

Tipo
Caracteristica

Cliente

Carrinha

Confirmacdo

Figura 19 — DFD Alterar quantidade de produtos no carrinho

Descri¢ao do processo primitivo:

* Alterar Quantidade de produtos Carrinho
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o Objetivos: Alterar quantidade de produtos do carrinho do
cliente.

A fungdo recebe o produto que se deseja excluir do carrinho, edita o carrinho e
envia uma confirmag¢ao ao cliente.

- Adicionar produto aos favoritos

Usuario

Cddigo do produto

Adicionar_

Produto
205 _

favoritos

Cliente

Favorito

-Onfirmacia

Figura 20 — DFD Adicionar produto ao favorito

* Adiciona_ Produto_aos Favoritos

o Objetivos: Adicionar o produto ao favorito.

Recebe o parametro produto.
Se existéncia for diferente de zero, adiciona produto ao favorito.
Em seguida envia uma confirmagao ao cliente.

- Ver favorito

Marca
Produto

Favorito

Cliente

Caracteristica

Lista de Produtos

Tipo
Caracteristica

Figura 21 — DFD Ver favorito

Descri¢ao do processo primitivo:
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* Ver Favorito
o Objetivos: Consultar os produtos dos favoritos do cliente.

A funcio recebe a identificag¢do do cliente e verifica que produtos estdo nos
favoritos do respectivo usuario.

- Excluir produto do favorito

/ roduto

Excluir

Produto
Do

Fawvorito

Favorito
Cliente

.'!_1|'-_‘-__'|‘| 13 (o= Ts]

Figura 22 — DFD Excluir produto do favorito

Descri¢ao do processo primitivo:
*  Excluir Produto Do Favorito
o Objetivos: Excluir produtos dos favoritos do cliente.

A funcgio recebe o codigo do produto, exclui dos favoritos e envia uma
confirmacao para o cliente.

- Alterar quantidade de produtos no favorito

Produto

Caracteristica

Codigo do

Alterar
Quantidade
de
Produtos
Fawvorito

Tipo
Caracteristica

Cliente

Favarito

Confirmacio
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Figura 23 — DFD Alterar quantidade de produtos no favorito

Descri¢ao do processo primitivo:
* Alterar Quantidade de produtos Favorito

o Objetivos: Alterar quantidade de produtos do favorito do
cliente.

A funcao recebe o produto que se deseja excluir do favorito, edita o favorito e
envia uma confirmag¢ao ao cliente.

- Efetivar Compra

Compra

ItemCompra

Usuario

Cliente

Carrinho

Confirmacig

Produto

Figura 24 — DFD Efetivar compra

Descri¢ao do processo primitivo:
* Efetivar Compra
o Objetivos: Efetuar a compra do cliente
A funcio recebe a identificagdo do cliente e dos produtos no carrinho do mesmo e

efetiva a compra desejada. Uma vez que a compra ¢ efetuada, o carrihno do cliente ¢
esvaziado e a quantidade do produto no estoque ¢ atualizada.

- Alterar Senha
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Senha Atual
Mova Senha
Coan f-lr"':.'|:_;_-'||'-_|

Usuario

Cliente

resposta

Figura 25 — DFD Alterar senha

Descri¢ao do processo primitivo:
* Alterar Senha:
o Objetivos: Modificar a senha do cliente.

A funcdo recebe a senha desejada, verifica se € valida e retorna uma mensagem
de sucesso caso a mesma seja valida.

4.1.3.3 DFDs para administrador

- Fazer Login Administrador

CPF

(f/#’#ﬂivnﬁﬁ

Autorizacao

TipoUsuario

Fazer
Login
Administrador

Administradar

Usuario

Figura 26 — DFD Login do administrador

Descrigdo do processo primitivo:
e Fazer Login Administrador:

o Objetivos: Autenticar o administrador, permitindo que ele
realize as operacdes de administragao.

A funcao recebe o CPF e a senha criptografada do administrador e consulta
“Usuario” e “TipoUsuario” para saber se elas sdo compativeis.
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Se o CPF ndo estiver na base de dados, retorna mensagem de usudrio nao
cadastrado.

Se a senha for correta, ¢ enviada uma autorizagdo para ele.
Sendo, ¢ enviada uma mensagem de acesso ndo autorizado.

- Fazer Logoff Administrador

TipoUsuario

Administrador

Usuario
Confirmacio

Figura 27 — DFD Logoff do administrador

Descrigdo do processo primitivo:
*  Fazer Logoff Administrador
o Objetivos: Desconectar o administrador do site.

Quando for recebido um pedido de logoff, a fungdo ird desconectar o
administrador, e enviara uma mensagem de operacao realizada com sucesso.

- Cadastrar de marcas
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Marca

Marca

Administrador

Resposta

Figura 28 — DFD Cadastrar marca

Descri¢ao do processo primitivo:
* Cadastrar Marca
o Objetivos: Cadastrar marcas de produtos no sistema.

Recebe os parametros, inclui uma nova marca nos depositos de dados, e envia
ao terminador uma mensagem de sucesso.

- Editar marca

Marca

Administrador

Resposta

Figura 29 — DFD Edita marca

Descri¢ao do processo primitivo:
* FEdita Marca
o Objetivos: Editar marcas de produtos no sistema.

Altera na base de dados os dados editados pelo administrador e depois envia
uma confirmagdo para ele.

- Excluir marca
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ItemCompra

Compra
Marca

Marca

Administrador

Produto

Resposta

Figura 30 — DFD Excluir marca

Descri¢ao do processo primitivo:
e Excluir Marca

o Objetivos: Excluir marcas e todos os produtos referenciados
a respectiva marca no sistema.

Exclui a marca e os produtos referentes a marca. Retorna uma mensagem de
sucesso caso a marca tenha sido excluida com sucesso.

- Cadastrar produto

Tipo
Caracteristica

Modde lo
Marca
yatidade

Caracteristica
[,;ll.”\.

Car rrarisliCa
C AL

Administrador Marca

Produto

Resposta

Figura 31 — DFD Cadastrar Produto

Descrigdo do processo primitivo:
* Cadastrar Produto

o Objetivos: Cadastrar produtos no sistema.
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Recebe os parametros, inclui o novo produto no depdsito de dados, e envia ao

terminador uma mensagem de sucesso.

- Editar produto

Modelo
Marca
Quantidade

/ Caracteristica

Produto

Administrador

Marca

resposta

Caracteristica

Tipo
Caracteristica

Figura 32 — DFD Editar Produto

Descri¢ao do processo primitivo:
» Editar Produto
o Objetivos: Editar produtos no sistema.

Altera na base de dados os dados editados pelo administrador e depois envia
uma confirmagdo para ele.

- Excluir produto

ItemCompra

Carrinho

Excluir

Produto
Administrador

Produto

Confirmacao

Figura 33 — DFD Excluir Produto

Descri¢do do processo primitivo:
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*  Excluir Produto

o Objetivos: Excluir produtos no sistema.

Exclui os produtos selecionados pelo administrador do sistema. Caso o produto

esteja no carrinho de algum cliente, o produto serd removido de “Carrinho”

€

“ItemCompra” . Apds a confirmacdo de exclusdo do produto, o sistema retorna uma

mensagem de sucesso caso o produto tenha sido excluido com sucesso.

No caso de o produto pertencer a alguma compra, ele serd excluido da mesma

maneira, logo ele ndo fard mais parte da respectiva compra.

- Alterar Senha Administrador

>2Nha_ Moy
senha. Mova Conf

irmacio

Alterar
Senha
Administradar

Usuario

Administradar

Confirmacin

Figura 34 — DFD Alterar Senha do administrador

Descri¢ao do processo primitivo:
* Alterar Senha Administrador

o Objetivos: Altera a senha do administrador.

Recebe a senha atual e verifica se a mesma esta correta. Caso positivo, a senha

¢ alterada se a confirmagao da senha for igual a nova senha.

- Esqueceu Senha
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Usuario

Telefone

Administrador

i i Email
-Dnfirmacac,

Figura 35 — DFD Esqueceu senha

Descri¢ao do processo primitivo:
*  Esqueceu Senha
o Objetivos: Enviar uma nova senha ao administrador.

A funcao recebe o CPF do cliente e o meio de envio desejado. Verifica se o

usuario e seus dados, telefone e e-mail, existem e envia uma nova senha ao usuario.

- Cadastrar Alerta
Alerta
CEF  TiooAlerta
T TipoAlerta
Mensa fem S
Drata
Harario .
Meio de srvig —
Administrador
Telefone
Resposts
Telefone

Figura 36 — DFD Alterar Senha do administrador

Descri¢ao do processo primitivo:

* Cadastrar _Alerta
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o Objetivos: Cadastrar algum alerta para o cliente como por
exemplo a chegada de novos produtos.

A funcao recebe CPF, titulo da mensagem, data da mensagem, horario da
mensagem ¢ o meio de envio (e-mail ou sms). Verifica se os pardmetros sdo

validos e agenda um alerta para ser enviado ao cliente.

- Cadastrar Caracteristica

Produto

r .J{-“'.

Hod

rplarca

Marca

rica

Caractens
Tipo
Caracteristica

Cadastrar
Caracteristica

Administrador

resposta
I Caracteristica

Figura 37 — DFD Cadastrar Caracteristica

Descri¢do do processo primitivo:
* Cadastrar Caracteristica
o Objetivos: Cadastrar caracteristicas de produtos.
A funcao recebe o codigo do produto que se deseja editar as caracteristicas.

Verifica a existéncia do produto. Caso positivo, cadastra as caracteristicas do
mesmo.
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- Editar Caracteristica

Produto

Marca

M

Caract

eristica

Tipo
Caracteristica

Administrador

respasta

Caracteristica

Figura 38 — DFD Editar Caracteristica

Descri¢do do processo primitivo:
* Cadastrar_Caracteristica
o Objetivos: Cadastrar caracteristicas de produtos.

A fungdo recebe o cddigo do produto que se deseja editar as caracteristicas.
Verifica a existéncia do produto. Caso positivo, edita as caracteristicas do mesmo.

- Procurar Usuario

ar
RWTIE

CPF

Procurar
Usuario

Administrador -
Usuario

resposts

Figura 39 — DFD Alterar Senha do administrador

Descri¢ao do processo primitivo:
*  Procurar _Usuario

o Objetivos: Procurar um usuario que esteja cadastrado no
sistema.
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A fungdo recebe o nome ou o CPF do usuario, verifica a sua existéncia no
banco de dados e retorna o usudrio com o respectivo CPF ou os usudrios com o
respectivo nome.

4.1.4 Diagrama de Transi¢cao de Estado

O Diagrama de Transi¢do de Estados (DTE) ¢ necessario para expressar uma visdo do
comportamento do sistema em relagdo aos seus diferentes estados validos.

O DTE do sistema foi separado em trés DTE’s distintos, um para o administrador, outro
para o cliente e outro para o visitante. Esses DTE’s mostram a dependéncia de cada processo
em relacdo ao outro, mostrando em que ordem precisam ser executados. Para qualquer tipo de

usuario, o estado para sair do sistema, ¢ possivel de ser solicitado em qualquer momento.

* DTE para o Cliente

Em qualguer
esfado e

possivel

Remover

Favoritas

Figura 40 — Diagrama de Transicao de Estado para o cliente
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Uma vez autenticado no sistema, o cliente podera realizar todas as agdes acima. Em
qualquer estado ele podera pedir o logoff do sistema, sendo este um estado terminal que o

levara para a pagina principal da loja.

* DTE para o Administrador

Alterar
Dados
Pessoais

Figura 41 — Diagrama de Transicao de Estado para o administrador

O DTE acima mostra as tarefas que o administrador pode realizar no sistema. No
momento em que ¢ feita a autenticacdo, o admnistrador pode realizar qualquer uma das
opgdes mostradas acima. E importante ressaltar que em qualquer momento, o administrador
podera fazer o logoff do sistema. Este estado ¢ mostrado acima isoladamente, porém ele ¢ um

estado terminal que pode ser acessado por qualquer outro estado.
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* DTE para o Visitante

Figura 42 — Diagrama de Transicao de Estado para o administrador

No DTE do visitante, o mesmo podera ficar consultando os produtos exixtentes na loja
mas ndo poderd compra-los. A partir do momento que ele se cadastra e faz o login, ele se

torna um cliente e o DTE se torna analogo ao DTE de cliente.
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41.5 Mébdulo GSM

Além da interface web, o sistema se comunicard com o cliente através de mensagens de
textos via celular através de uma rede de telefonia celular. Para agendar promogdes, novos
produtos do sistema ou resolver problemas do usuédrio como a perda de uma senha, foram
utilizados sockets para a a comunicagao com o servidor.

Um socket, por defini¢do, € um canal de comunicagao entre computadores em uma rede e
identifica uma conexdo entre eles, normalmente entre um cliente € um servidor. Através dos
sockets os computadores podem trocar informagdes através de uma rede. Para identificar uma
conexdo ente dois computadores, um socket deve ser definido, por meio das seguintes
informagaoes:

¢ Endereco IP do servidor;

¢ Porta onde se encontra o servigo solicitado;

* Endereco IP do cliente;

* Porta através da qual o cliente solicita o servigo.

Um servidor web tem a porta 80 como porta padrido de comunicagdo entre os clientes.
Quando digitamos um endereco de um wsite no Internet Explorer do Windows,
automaticamente esse endereco ¢ convertido em seu respectivo enderego IP. Se estamos numa
rede, nosso micro tem um unico endereco IP. E finalmente, junto deste processo, uma porta
em seu computador ¢ disponibilizada dinamicamente, tendo um numero maior que 1024, para
esta conexao.

Entdo, temos todas as informacdes necessdrias para estabelecer a conexdo, usando assim
um socket. O cliente, no caso de uma conexdo a uma pagina da Internet, ¢ quem a solicita
através de um browser (Internet Explorer, por exemplo), ¢ o servidor ¢ quem disponibiliza a
pagina para ser acessada. No projeto o uso de sockets foi feito para envio de e-mail e sms
(mensagens de texto para celular). Pode-se ver na figura a seguir um esquema de como

funciona o envio de smis.
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Figura 43 — Médulo GSM

Para o envio de torpedos, foi utilizado a biblioteca “gsmlib” que era responsavel pela
comunicacdo com o modem GSM. Com esta biblioteca instalada em uma maquina com
sistema operacional Linux (pode ser Windows também), o usudario pode enviar torpedos pela
linha de comando, bastando apenas digitar o celular e a mensagem desejada. A biblioteca ¢
responsavel pela comunica¢do com o modem GSM e este por sua vez envia a mensagem.

Para o envio de torpedos foi feito um pequeno programa em C que verifica em uma
determinada pasta se ha algum sms agendado para ser enviado. Dentro da respectiva pasta,
existe um arquivo texto que contém as seguintes informacdes para o envio do torpedo: dia,
més, ano, horario, o nimero do celular que se deseja enviar a mensagem e a mensagem. Com
a existéncia deste arquivo, o programa pega o numero do celular, a mensagem, verifica a hora
e dia e envia a mensagem para o respectivo usuario.

Para a comunicagdo com a operadora de telefonia movel serd utilizado um modem GSM.
Para o funcionamento do mesmo precisamos ter um chip com créditos e posiciond-lo em uma
area com um bom nivel de sinal. A comunicacdo entre o sistema ¢ o0 modem se da através de
alguns comandos AT. No entanto, como existem bibliotecas que ja integram esses comandos,

em nosso trabalho nos concentraremos apenas na utilizagao das mesmas.
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4.2 Projeto

4.3 Decomposicdo em modulos

Nesta parte, o sistema ¢ decomposto em modulos, que apresentam o menor acoplamento
possivel. O nimero de médulos ¢ mantido pequeno, para que eles possam apresentar todas as
funcionalidades necessarias, sem necessitar de trocas de mensagens constantes com outros
modulos.

Abaixo € possivel ver o processo de comunicacao dos mddulos. Através do browser, o
usuario poderd fazer um pedido de cadastro, uma consulta ou efetuar compra, este pedido sera
enviado ao servidor, onde estardo rodando as fun¢des php, que realizardo a consulta ou

cadastro no banco de dados.

Servidor = Banco de
Browser eb Funcoes PAP ados
Browser W Funcdes PHP D

Pedido

Resultado

Resposta

| Resposta

Figura 44 — Diagrama de comunicacio entre o browser e o bando de dados



Com a figura abaixo fica mais facil entender a arquitetura do site e posteriormente os seus

modulos.

Consultar Produtos

Esqueceu Senha

Autenticagdo

Novo Cliente

Nome

]

Marca — |
Modelo

Consulta Produtos

Fungdo PHP

CPF
Meio de Envio

Esqueceu Senha

Fungdo PHP

Alterar Senha

Alterar Dados Pessoais

Alterar Senha

il
| |

Alterar Dados Pessoais

CPF

Procurar Produto

Email
Logradourol
Telefone

Senha

it

Colocar Produto
Carrinho

Colocar Produto
Favoritos

Remover Produto
Carrinho

Remover Produto
Favoritos

Ver Favoritos

Efetuar Compra

Procurar Usuario

Editar Marca

Cadastrar Alertas

4 Pagina HTML

Cadastrar Marca

Renomear Marca

Cadastrar Produto

Procurar Produto

Procurar Alertas

I

Administrador
ou
Usuario

Fungdes PHP

Database

Cadastrar Cliente

Fungdo PHP

Figura 45 — Arquitetura do site

Na péagina principal da loja, o usuario podera autenticar-se no sistema preenchendo os

campos CPF e senha. Se nao for cliente havera um link onde ele podera consultar os produtos

da loja. Através do link consultar produtos, ele serd levado a uma outra pagina onde podera

efetuar uma busca preenchendo os campos de marca ou modelo. A respectiva func¢do php fara

a busca no banco de dados e retornara o(s) produto(s). Além disto, na pagina principal, havera

um outro link onde o usudrio podera recuperar a sua senha. Ao clicar no link esqueceu senha,

o usuario ¢ levado a uma pagina hfml em que € necessario preencher os campos CPF e meio

de envio. A fun¢do php correspondente a esta tarefa realizara uma busca no banco de dados

para verificar se o respectivo usudrio existe e coletar seus dados para enviar uma nova senha.

Uma vez autenticado no sistema, sera gerado o respectivo menu, cliente ou administrador,

onde o usudrio podera realizar as operagdes oferecidas pelo sistema. Ao escolher uma
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operagdo, ¢ gerado uma pagina Atml onde o usudrio entre com os dados e a respectiva fungao

php realiza a comunicagdo com o banco de dados.

4.3.1 Relag6es Cadastrais

Esse modulo ¢ responsavel pelas operagdes de cadastro de produtos, cadastro de alertas,
cadstro de clientes e cadastro de marcas.

A interface com o usudrio ¢ feita através de uma pagina em Atml. Ao fazer o login o
codigo php seréd responsavel por tratar os dados digitados pelo usuario enviando os mesmos
ao banco de dados para verificar a sua existéncia. Todos os outros modulos funcionam de

maneira analoga a este.

Browser

1: pedido 2: pagina HTML

PHP
Cadastrar Cadastrar Cadastrar Cadastrar
Produto Alerta Cliente Marca
\//
MySQL
Marca Produto Usuario  TipoUsuario Alerta TipoAlerta

Figura 46 — Relacio cadastral
4.3.2 Relagoes de edicao

Responsavel pelas operagdes de editar dados dos usuarios, produtos e marcas. De maneira
analoga as relagdes cadastrais a interface ¢ feita através de um arquivo Atml, que chama as
fungdes em php para fazer o tratamento dos dados e verificar a validade dos mesmos para

poder realizar as agdes no banco de dados.
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1: pedido 2: pagina HTML

A . |y —

. . Alterar dados
Editar Marca  Editar Produto Alterar Senha pebinien

B —

Email Marca Produto Usuario Telefone TipoTelefone

Figura 47 — Relacgdes de ediciao
4.3.3 Relagoes Consulta

Realiza a busca de produtos, consulta ao carrinho e a compra do cliente. Funciona de
maneira analoga aos mddulos descritos acima. A Unica diferenca ¢ que os codigos em php

realizam apenas consultas no banco de dados.

1: pedido 2: pagina HTML

. PHP

Buscar :
Produto Ver Produte  Ver Carrinhe Ver compra
— —— —— =S
Marca Produto Item de Compra Compra Cidade Carrinho

Figura 48 — Relacdes de consulta
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4.3.4 Relagoes de Produto

Modulo responsavel pelas agdes que podem ser feitas sobre os produtos do sistema. Ao

efetuar a compra a funcdo respectiva em php faz a atualizagdo do estoque.

Browser
1: pedido 2: pagina HTML
| PHP
Colocar no Colocar nos Efetivar Editar Remover Remover
Carrinho favoritos Compra Produto Produto Marca
MySQL |

- =

Compra temdecompra Produto  Carrinho Marca

Figura 49 — Relacdes de produto

4.3.5 Gerar_Menu

O sistema identifica o usuério através de um codigo que indica se ele ¢ administrador ou

cliente, e gera o menu de acordo com este codigo.
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Browser

1: pedido 2: pagina HTML

PHP

Gerar Menu

/
MySQL
/\

Usuario  TipoUsuario

Figura 50 — Relacdes de gera¢io de menu

4.4 Decomposicao em processos concorrentes

Os tnicos processos concorrentes que podem ocorrer sao no acesso ao banco de dados;
um exemplo ¢ o momento em que dois clientes realizam uma compra simultaneamente. A
ferramenta de banco de dados escolhida (MySQL) se encarrega de tratar estes casos. O mais
comum ¢ que o gerenciador deixe um dos processos em espera, até que a operagdo seja
completada.

Assim, ndo € necessario se preocupar com processos concorrentes, pois estes serao

tratados pelo gerenciador de banco de dados.

4.5 Decomposicao de dados

A seguir segue o modelo fisico das entidades de dados, que correspondem as tabelas do

banco de dados. Pode-se ver com clareza as dependéncias entre os dados das entidades.
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Tipoalerta

¥ idTipoalerta: INTEGER

[Email
| idEmail: INTEGER
@ Usuario_idUsuario: INTEGER (FK)
| Emal: VARCHAR(30) i
|3 Emai_Aindexl

@ Usuario_idUsuario

| lerta
¥ idalerta; INTEGER

'@ Tipoalerta_idTipoalerta: INTEGER (FK) .

@ Usuario_idUsuario: INTEGER (FK)
@ Titulo: VARCHAR(20)

@ Mensagem: VARCHAR(100)

& Data_agendada: DATE

L3

I3 Alerta_Fkindexi

@ TipoAlerta_idTiposlerta
I3 Alerta_Fiindex2

@ Usuario_idUsuario

& Horario_Agendado: VARCHAR(14)

&

—<

\Envio
| ¥ idErwio: INTEGER
@ Alerta_idalerta; INTEGER (FK)
@ Data_Erwio: DATE
@ Horario_Ervio: VARCHAR(14)
| @ Status_: VARCHAR(S0)
1.3 Ervio_fiindiex1
@ Alerta_idalerta

|Compra
| idCompra: INTEGER

@ Usuario_idUsuario: INTEGER (FK)

|@ Data_Compra: DATE
1.3 Compra_Findex1
@ Usuario_idUsuario

| TipoTelefone 2
|? idTipoTelefone: INTEGER
@ Tipo: VARCHAR(20)

0

[Telefone
'@ idTelefone: INTEGER
@ Usuario_idUsuario: INTEGER (FK)

@ TipoTelefone_idTipoTelefone: INTEGER (FK)

& Telefone: VARCHAR(1S)
|3 Telefore_Aindex]
@ Usuario_idUsuario
|3 Telefore_Aindex2
@ TipoTelefore_idTipoTelefone

|| Bairo: VARCHAR(30)

&

|Usuario
| idUsuario: INTEGER
@ TipoUsuario_idTipolUsuario: INTEGER (FK)
@ Usuario_idUsuario: INTEGER
@ Nome: VARCHAR(100)
@ Data_Nasc: DATE
@ CPF: VARCHAR(14)
|@ Senha: VARCHAR(32)
|3 Usuario_fkindex1
@ TipoUsuario_idTipoUsuario

-

(Carrinho
¥ idCarinho: INTEGER

@ Usuario_idUsuario: INTEGER (FK)
¢ Produto_idProduto: INTEGER

| @ Date_Caninho: DATE
|.g Carrinho_RKindex1
@ Usuario_idUsuario

”_.onn_u.._.d -
Endereco - @ idLogradouro: INTEGER
¥ idEndereco: INTEGER [ @ Rua: VARCHAR(S0)
'@ Logradauro_dLogradouro: INTEGER (FK) | ¢ |2 CEP: VARGHAR(9)
@ Cidade_idCidade: INTEGER (FK)
@ Usuario_idUsuario: INTEGER (FK)
@ Numero: INTEGER
& Complemento: VARCHAR(SO) N— 14

' idCidade: INTEGER
7. @ Estado_idEstado: INTEGER (FK)
& Cidade: VARCHAR(30)
|3 Odlade_Fkindexl
@ Estado_icEstado

‘TipoUsuario -

. ¥ iTipoUsuario: INTEGER God =
A & Tipo: VARCHAR(20) @ idEstado: INTEGER
& Estado: VARCHAR(2)
N Favorito

W idFavorito: INTEGER
% Produto_idProduto: INTEGER (FK)
@ Usuario_idUsuario: INTEGER (FK)
| Favorito_Fkindiex 1

@ Produto_idProduto
1.3 Favorito_FKindex2

@ Usuario_idUsuario

—<

ItemCompra
¥ iditemCompra: INTEGER
| ¥ Compra_idCompra: INTEGER (FK)
@ Carrinho_idCarrinho: INTEGER (FK)
@ Produto_idProduto: INTEGER (FK)
@ Preco: VARCHAR(10)
"|3 HtemCompra_rkindex1
@ Carrinho_idCarrinho
13 JtemCompra_Adndex2
¥ Compra_idCompra
|3 JtemCompra_Fkindex3
@ Produto_idProduto

r - @ Modelo: VARCHAR(80)

'Produto -
| idProduto: INTEGER
@ Marca_idMarca: INTEGER (FK)

'@ Quantidade: INTEGER
|3 Prociito_riindexl
@ Marca_idMarca

&

Marca -
| idMarca: INTEGER
@ Marca: VARCHAR(SO)

Figura 51 — Diagrama de entidade e relacionamentos do modelo fisico
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Para o DER temos o seguinte dicionario de dados:

o Produto — Entidade que define dados relativos ao produto.
o idProduto— Codigo que identifica o produto.
o Marca_idMarca — Codigo da marca do produto.
o Modelo — Modelo do produto.
o Quantidade — Quantidade do produto no estoque.
o Marca_idMarca — Cddigo que identifica a marca do produto.

o Mareca - Define os varios tipos de marcas do produto.
o idMarca — Cddigo que identifica a marca do produto.
o Marca — Nome da marca do produto.

o Favorito — Lista de todos os produtos favoritos do usuario.
o idFavorito - C6digo que identifica o favorito.
o Produto_idProduto - Cdodigo que identifica o produto favorito.
o Usuario_idUsuario - Codigo que identifica o usuario.
o Produto_idProduto — Cddigo que identifica o produto
o Usuario_idUsuario — Cédigo que identifica o usudrio

o Carrinho — Entidade que define as compras do usuario.
o idCarrinho - Cédigo que identifica o carrinho.
o Data_Carrinho — Data de compra dos produtos.
o Usudrio_idUsuario — C6digo que identifica o usuério.

o ItemCompra — Contém a informagao de todos as compras realizadas..
o idItemCompra - Cédigo que identifica o item de compra.
o Preco — Preco da compra.
o Carrinho_idCarrinho — Cédigo que identifica o carrinho.
o Compra_idCompra — Codigo que identifica a compra.
o Produto_idProduto — Cédigo que identifica o produto.

o Compra — Guarda informagdes relativas a compra.
o idCompra - Cdodigo que identifica uma compra do usuario.
o Data_Compra — Data em que a compra foi realizada.
o Usudario_idUsuario — Codigo que identifica o usuario.

o Usuario — Guarda informagodes relativas ao usuario.
o Id_Usuario - Codigo que identifica o usudrio.
o Nome - Nome do usuario.
o Data_Nasc — Data de nascimento do usuario.
o CPF - CPF do usuario.
o Senha — Senha do usuario.
o TipoUsuario_idTipoUsuario — Codigo que identifica o tipo de usudrio.

o TipoUsuario — Guarda informacao do tipo de usuario (Cliente ou administrador).
o idTipoUsuario - Codigo que identifica o tipo de usuario.
o Tipo — Guarda a informagao sobre o tipo de usuario (Cliente ou administrador).
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@)

(@)

(@)

Telefone — Guarda informacdes relativas ao telefone do usuario.

o

@)
@)
@)

idTelefone - Codigo que identifica o telefone do usuario.
Telefone — Guarda o telefone do usuario.

Usuario_idUsuario — Codigo que identifica o usuario.
TipoTelefone_idTipoTelefone — Codigo que identifica o telefone.

TipoTelefone - Guarda informagdes relativas ao tipo de telefone do usuério, como por
exemplo: telefone comercial, telefone residencial e celular.

o

idTipoTelefone - Codigo que identifica o tipo de telefone.

o Tipo — Nome do tipo de telefone. Pode ser, por exemplo, residencial, comercial,

Alerta -

o

O O O O O O

celular, etc.

Lista as formas possiveis de alerta (e-mail ou sms).

idAlerta - Codigo que identifica o alerta.

Titulo — Titulo do alerta que sera encaminhado.

Mensagem — Mensagem que sera enviada ao usuario.
Data_Agendada — Data em que o alerta sera enviado.
Horario_Agendado — Horério em que o alerta serd enviado.

TipoAlerta_idTipoAlerta — Cédigo que identifica o tipo de alerta.

Usuario_idUsuario — Codigo que identifica o usuario.

TipoAlerta - Apresenta o tipo de alerta.

©)
@)

idTipoAlerta - Codigo que identifica o tipo de alerta.
Tipo — Nome do tipo de alerta (e-mail ou sms).

Email - Guarda o e-mail do usuario.

@)
@)
@)

idEmail - Codigo que identifica o e-mail do usuario.
Email — Guarda o e-mail do usuario.
Usuario_idUsuario — Cédigo que identifica o usuério.

Enderec¢o — Guarda informacdes relativas ao endereco do usuario.

O

O 0O 0O 0O O O

idEndereco - Codigo que identifica o enderego.
Numero — Numero da residéncia do usuario.
Complemento — Complemento da residéncia.

Bairro — Bairro da residéncia.

Usuario_idUsuario — Cédigo que identifica o usudrio.

Logradouro_idLogradouro — Codigo que identifica o logradouro.

Cidade _idCidade — Codigo que identifica a cidade.

Logradouro — Contém as informacdes relativas ao endereco do usudrio.

@)
@)
@)

idLogradouro - Codigo que identifica o logradouro.
Rua - Nome do endere¢o do usuario.
CEP - CEP do endereco.

Cidade — Lista as cidades que podem ser escolhidas no sistema.
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o idCidade - Codigo que identifica a cidade.

o Cidade — Nome da cidade.

o Estado idEstado — Codigo que identifica o estado.

o Estado — Lista os estados que podem ser escolhidos no sistema.
o idEstado - Cédigo que identifica o estado.

o Estado - Nome do estado.

o Envio — Contém a informagao do status de envio do e-mail ou SMS. Pode ser enviado ou

ndo enviado

o Data_Envio — Data de envio da mensagem.
o Horario_Envio — Horario de envio da mensagem.

4.5.1 Interfaces dos Moédulos

A interface entre os modulos ¢ mostrada no diagrama a seguir:

Em gqualguer
momento &
possivel
solicitar a
saida do
sistema

Relacbes
Cadastrais

Recuperar
Senha

Sair
do
Sisterma

Registros
Gerais

Autenticar Consultar
Usuario Produtos
Gerar
Menu
Relacbes Relactes
Consulta Remocao

Figura 52 — Interfaces dos modulos

Na tela principal, o usudrio terd as seguintes opgdes:

Fazer
Cadastro

Relacbes
Compra

* Recuperar Senha: caso tenha esquecido sua senha, o usuario podera clicar nesse

link para pedir uma nova senha.
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* Consultar Produtos: caso ainda nao seja cliente da loja, o usuério podera clicar
nesta opcao para consultar os produtos existentes na loja.
* Fazer Cadastro: clicando nesta opgao, o usuario podera se cadastrar na loja para se
tornar um cliente.
* Autenticar Usudrio: na tela principal existem dois campos para a autenticagdo do
usuario que sdo o de CPF e senha.
Depois de autenticado no sistema sera gerado o respectivo menu caso o usuario seja cliente ou
administrador.
E importante ressaltar que uma vez logado no sistema, o usuario podera sair do mesmo em

qualquer momento.

4.5.2 Projeto Detalhado dos Médulos

Neste topico serd detalhado o modulo de cadastrar marca e serd mostrado o respectivo
coddigo da fungdo para melhor entendimento das relagdes cadastrais. A primeira parte
corresponde a um codigo html da pagina principal, responsavel pela interface com o usuario.
Neste pagina ha a chamada para as fungdes php esqueceu senha, cadastro de novo cliente e
consulta de produtos. Uma vez autenticado no sistema, serd gerado o menu correspondente
para o usudrio. Caso seja administrador, haverd uma pagina html responsavel por chamar
todas as fungdes php de administrador. O mesmo ocorre para o cliente. Uma vez que o
usudrio queira cadastrar alguma marca, o link clicado chama uma funcao php (cadastrar
marca) que em seguida realizard a conexdo com o banco de dados para inser¢do dos dados. O
acesso ao banco de dados ¢ feito através de comandos SOL que estdo dentro do codigo php.
Todos os arquivos com a extensdo ‘.php’ contém uma parte de codigo html, uma vez que este
ultimo ¢ responsavel pela interface do sistema.

Foram criados arquivos para guardarem constantes pré definidas utilizadas em diversos
arquivos. Como exemplo podemos citar as constantes que definem o tamanho da mensagem a
ser enviada (numero de caracteres), o tamanho do nome e da marca do produto a ser
cadastrado, o numero maximo de caracteres aceitos para email. Esta definicdo facilita a
edi¢do do codigo caso seja necessario aumentar ou diminuir o tamanho dos atributos citados,
uma vez que podemos fazer a modificagdo em apenas um arquivo € ndo em todos os arquivos

onde as constantes sdo utilizadas. O arquivo foi nomeado de ‘constantes.php’.
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Todos os outros modulos funcionam de maneira analoga, ou seja, sempre havera um
arquivo html responsavel pela interface com o usudrio e de acordo com a opgao desejada pelo
usudrio, sera chamada a respectiva funcdo php. No momento em que as fungdes php sdo
executadas, elas passam a realizar sua respectiva agdo, de cadastro, consulta, adicdo ou
remoc¢ao comunicando-se com o banco de dados para realizar a operagdo. Serd mostrado

abaixo o cddigo do ‘index.html’ e em seguida o codigo da funcdo cadastrar marca.

<htmI>
<head>
<?php html_header(); 7>
</head>
<body>
<?php if ($ret) { echo " "; mensagens(Sret); } 7>
<form action="login.php" method=post>
<hr>
<table border=0 width=100%>
<tr>
<td colspan=2 align=center><font size=20><?php echo MSG TOPO; ?
></font><hr></td>
</tr>
<tr>
<td width=50% align=center><img src="figuras/livros.jpg"></td>
<td width=50% align=center><table border=0>
<tr>
<td colspan=2>Preencha os campos abaixo para fazer o login no
sistema. Se for novo cliente clique no link 'Novo Cliente?'. Caso tenha esquecido sua senha
clique no link 'Esqueceu a senha?'.<br><br></td>
</tr>
<table bgcolor="#000000" border="0" cellpadding="1" cellspacing="1">
<tr><td>
<table width="300" border="0" cellpadding="5" cellspacing="0">

<tr>
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<td bgcolor="#bbbbbb" colspan="2">
<font face="Arial, Helvetica, sans-serif" size="2" color="#ffffff">
<b>Identificagcdo do Usuario</b>
</font>
</td>
</tr>
<tr bgcolor="#{fffff" align="center">

<td colspan="2">

<font face="Arial, Helvetica, sans-serif" size="2"
color="#000080"><B>

</B></font>

</td>

</tr>
<tr bgcolor="#{fffff">
<td align="right">
<font face="Arial, Helvetica, sans-serif"
size="2"><B>Identificacdo</B></font>
</td>
<td>
<INPUT TYPE="text" NAME="cpf" SIZE=15 MAXLENGTH=15>
</td>
</tr>
<tr bgcolor="#{fffff">
<td align="right">
<font face="Arial, Helvetica, sans-serif"”
size="2"><B>Senha</B></font>
</td>
<td>
<INPUT TYPE="password" NAME="senha" SIZE=15
MAXLENGTH=15>
</td>
</tr>

<tr bgcolor="#{fffff" align="center">
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<td colspan="2">

<input type="image" height=30 width=252 border=0 value="Iniciar

Sessao" src="figuras/bot iniciarsessao.jpg">

</td>
</tr>
</table>

</td>
</tr>
</table>
</FORM>
<br><br><br>
<font face="Arial, Helvetica, sans-serif" size="2"><B>
</b></font>
</td>
</tr>
</table>
</td></tr>
</table>

<tr>

<td colspan=2><a href="procuraprodutoform2.php">Consultar nossos

produtos</a></td>
</tr>
<tr>
<td colspan=2><a  href="novoclienteform.php">Novo  Cliente?
</a></td>
</tr>
<tr>
<td colspan=2><a href="esquecisenhaform.php">Esqueceu a Senha?
</a></td>
</tr>
</table></td>
</tr>

</table>
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</form>
</body>

</html>

Agora segue o codigo comentado da funcdo cadastrar marca.

<?php

include "/opt/lampp/htdocs/fred pf/include/funcoes.php"; < -- Inclusdo de fungdes
para a conexdo com o BD -- >

include "/opt/lampp/htdocs/fred pf/include/constantes.php"; < --Inclusdao de macros--
>

verifica_sessao_inicial adm(); < -- verifica se o usuario ¢ o administrador -- >

$ret=8 GET]['ret']; < -- variavel para retorno de mensagens -- >
7>

<html> < -- inicio do codigo html -- >

<head>
<?php html header(); 7>
</head>

<body>
<?php if ($ret) { echo " ", mensagens($ret); } 7>
<form action="cadmarca.php" method=post> < -- chama a func¢do cadastrar marca -- >
<hr>
<table border=0 width=100%>
<tr>
<td colspan=2 align=center><font size=20><?php echo MSG_TOPO; ?
></font><hr></td>
</tr>
<tr>
<td colspan=2 align=right><?php janela_ login(); 7></td>
</tr>
<tr>
<td width=50% align=left><img src="figuras/livros.jpg"></td>
<td width=50% align=center><table border=0>
<tr>
<td colspan=2>Digite o nome da marca que deseja cadastrar no sistema
e clique em cadastrar.<br><br></td>
</tr>
<tr>
<td>Marca:</td>
<td><input type=text name=marca size=<?php echo MARCA TAM; ?
> maxlength=<?php echo MARCA MAX; ?7>></td>
</tr>
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<tr>
<td><input type=submit value="Cadastrar"><br><br></td>

</tr>
<tr>
<td colspan=2><a href="menu.php">Menu</a></td>

</tr>
</table></td>

</tr>

</table>

</form>

</body>

</htm]> < -- fim do codigo html -- >

Funcao cadastrar marca:

<?php
include "/opt/lampp/htdocs/fred pf/include/funcoes.php";
include "/opt/lampp/htdocs/fred pf/include/constantes.php";
verifica_sessao_inicial adm();

$marca=§ POST['marca']; < -- variavel para pegar o valor do campo marca -- >

$ret = inserir_marca($marca); < -- fun¢ao que esta no arquivo fungdes.php que
realizard a inser¢ao do registro no banco de dados -- >

if (is_integer($ret)) < -- verifica se o registro foi cadastrado corretamente no banco de
dados -- >

{
header("Location:menu.php?ret="-CED MARCA CADASTRADA);
exit;
b
else
{
header("Location:cadmarcaform.php?ret=$ret");
exit;
b

7>
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5 Plano de testes

O objetivo deste topico ¢ descrever o plano de testes do sistema, de forma que todos os
pontos deste sejam percorridos e conseqiientemente testados para verificar o seu bom
funcionamento. Serdo discutidas formas de se testar o sistema, através de sua divisdo em

clusters e seus agrupamentos, neste ponto especificaremos que tipo de testes serdo realizados.

5.1 Testes Modulares

As interfaces dos modulos devem ser verificadas para ter a garantia de que as informagdes
fluem para dentro e para fora de cada modulo. Um exemplo deste teste seria uma consulta a
ser realizada. O usuario entraria com a informacao e o sistema trataria a mesma devolvendo as
informacdes desejadas pelo usudrio. De maneira geral, pode-se dizer que os testes realizados
foram o de fluxo de informagdes, ou seja, a entrada do usuario, o tratamento dessa informacao
pelo sistema consultando ou editando o banco de dados e a devolugdo da informacao desejada
pelo usuario. A seguir temos os mddulos do sistema que foram testados.

O modulo de logoff estd ligado a todos os outros modulos. Em qualquer instante o

administrador ou o cliente pode fazer a solicitagdo de logoff do sistema.
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Login
Geragao
Logoff
090 Menu
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Adicionar Adicionar
Carrinho Favoritos
Excluir Alterar Efetivar
Adicionar | | Adicionar ao Produto Quantidade | Compra
Favoritos Carrinho Carrinho Carrinho
L]

Figura 53 — Testes Modulares

5.2 Testes realizados

Nos testes modulares, foram realizados testes de caixa branca. Este tipo de teste avalia o
comportamento interno do componente de software. Essa técnica trabalha diretamente sobre o
codigo-fonte do componente de software para avaliar aspectos tais como: teste de condigao,

teste de fluxo de dados, teste de ciclos e teste de caminhos logicos.

5.3 Testes de integragcao

Na fase de teste de integracdo o objetivo ¢ encontrar falhas provenientes da integragao
interna dos componentes de um sistema. Geralmente os tipos de falhas encontradas sdo de
envio e recebimento de dados.

Primeiramente foi analisado a linkagem das paginas html com os codigos em php, ou seja,

foi testado se cada link chama a respectiva fun¢do. Em seguida verificou-se o cadastra correto
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dos dados no banco. Além disto foram feitas diversas consultas para confirmar se os modulos

estavam buscando e enviando os dados corretos para cada fungao.

5.4 Agrupamento dos moédulos em cluster

5.4.1

A

5
6
7.
8
9

Geracdao Menu

Fazer Login, Logoff Administrador, Logoff Cliente

Cadastrar Cliente, Editar Cadastro

Buscar Produto, Ver Produto, Adicionar ao Carrinho, Ver Carrinho, Excluir
Produto, Editar Produto, Editar Marca, Alterar Quantidade Carrinho, Efetivar
Compra

Cadastrar Produto, Cadastrar Marca, Excluir Produto

Comprar Produto

Alterar Senha do Administrador

Editar Dados do usuario

Cadastrar Alerta

Sequéncia de integracao dos clusters

1 — Geragdo de menus conforme a navegacao do usuario

2 — Reconhecer o cliente e o administrador.

1,2 - o usuario ao se logar na loja deve ser identificado como administrador ou
cliente e o sistema devera identificar essa diferenca gerando o menu adequado.

1,3 — Gerar o menu correspondente ao cadastro de usuario e de edi¢dao de usuario.
1,4 — Gerar todos os menus necessarios para o cliente buscar o produto, ver o
produto, adicionar ao carrinho, ver seu carrinho, excluir produto, alterar a
quantidade de produto no carrinho e efetivar a compra.

1,5 — Geragdo de menu para cadastro de produtos, cadastro de marcas e exclusdo
de produtos e marcas.

1,8 — Geragao de menu para edicdo de dados do usuario.

1, 9 — Geragao de menu para o cadastro de alertas.

1,2,3,4,5,6,7,8,9 — Geracgao de todas as funcionalidades do sistema.
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5.4.2 Testes de caixa preta

Em cada passo da seqiiéncia de integracao dos clusters, foram realizados testes de caixa
preta. Sdo técnicas de teste em que o componente de software a ser testado ¢ abordado como
se fosse uma caixa-preta, ou seja, ndo se considera o comportamento interno do mesmo.
Dados de entrada sdo fornecidos, o teste é executado e o resultado obtido ¢ comparado a um
resultado esperado previamente conhecido. Um exemplo foi o teste realizado para a geracao

do menu correto de acordo com o usuério logado (cliente ou adminitrador).
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6 Resultados

Para o servidor do sistema, foi utilizado uma méaquina com CPU Pentium IV de 3.0
GHz com 512 MB de RAM. O modem GSM foi conectado a esta maquina juntamente com os
arquivos php. O sistema operacional utilizado foi o Linux Conectiva 10 e o Apache
funcionou como servidor.

Foi criado uma pequena base de dados para realizar os testes de amigabilidade e
seguran¢a. Foram testados a amigabilidade quanto a interacdo com o usudrio. Dos usuarios
que testaram a aplicagio nenhum mencionou dificuldade de utilizagdo enfatizando a
amigabilidade do sistema. A seguranga foi testada ao tentar efetuar alguma operagdo sem
estar efetivamente logado. Tentou-se fazer alguns tipos de autenticacdo invalida, como o de
usudrios inexistentes e senhas incorretas. Em ambos os casos o sistema respondeu bem,
mostrando a mensagem adequada em cdo de erro.

A fungdo para compra de livros foi testada com as seguintes possibilidades: compra de
produto que esta no estoque e compra de produto que ndo esta no estoque. Em ambos os casos
a aplica¢do mostrou a resposta desejada e originou os alertas devidos. Outra funcionalidade
testada com esta funcao foi o envio de alertas, uma vez que o usuario comprando um produto,
recebe um sms confirmando a compra.

A geracdo de menu para os respectivos usudrios, administrador e usuario, funcionou
perfeitamente mostrando os menus corretamente.

Os testes dos alertas foram testados isoladamente. Foram gerados alertas para diversas
datas e o sistema respondeu corretamente e os enviou do jeito e nas datas desejadas.

O projeto de desenvolvimento foi estruturado de forma que modificagdes sejam
simples e claras de serem executadas.

Todas as bibliotecas utilizadas e criadas, atenderam plenamente os requisitos de

sistema.
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7 Conclusdo

O processo de desenvolvimento deste projeto permitiu a utilizagdo das mais variadas areas
de conhecimento estudadas ao longo do curso de Engenharia Eletronica e de Computagdo.
Estas abrangeram conhecimentos de Engenharia de Software, banco de dados, programagao,
telefonia e desenvolvimento para web. Este processo foi importante para solidificar os
conhecimentos adquiridos na faculdade.

A metodologia utilizada no projeto, a estruturada, foi adequada e proporcionou que
desenvolvéssemos o projeto de forma organizada e objetiva. Através dela conseguimos ver os
pontos mais criticos do projeto, assim como planejar as melhores solugcdes. A modelagem
relacional e a lista de eventos permitiu visualizar melhor o projeto de maneira que ele fosse
desenvolvido da maneira mais adequada.

Todas as ferramentas utilizadas no projeto, atenderam plenamente aos objetivos do
sistema como o banco de dados MySQL, a linguagem de programagdo PHP e o servidor
Apache.

Algumas propostas futuras podem ser feitas para a melhoria do sistema como a inser¢do
de imagens dos produtos, além de uma consulta mais rica como citado no modelo l6gico onde
o usuario poderia escolher diversas funcionalidades do produto e verificar a existéncia do
produto na loja. O sistema poderia ser extendido passando a vender outros produtos como
produtos de informatica, livros, eletronicos e etc.

Por se tratar de um software, uma avaliacdo conclusiva importante ¢ o que diz a
metodologia utilizada no projeto (no caso a estruturada). Esta metodologia foi adequada
porque garantiu que o projeto fosse desenvolvido de maneira organizada e permitiu analisar
os pontos criticos do projeto (Mdodulo GSM).

Portanto, pode-se afirmar que o trabalho mostrado neste projeto foi satisfatorio, agregando

conhecimento ao desenvolvedor o que sera de grande valor ao longo da vida profissional.
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Apéndice 1 — Manual do usudrio

Esse manual foi feito para atender as duvidas dos usudrios que se caracterizardo pelos
clientes e pelo administrador do sistema de compra de produtos via web.
Abaixo estdo listadas as tarefas que poderdo ser executados de qualquer pagina e serdo

vistas nas figurar a seguir.

1.1. Logout

Depois de logado tanto o cliente como o administrador poderdo efetuar logout a qualquer

momento apenas clicando no menu esquerdo no link Logout.

1.2. Voltar

Todos as paginas possuem a opg¢do voltar para retornar a pagina principal. Essa opgao

sempre se encontrara na parte inferior central da pagina.

1.3. Cliente

Ao acessar a pagina do sistema o cliente visualizard a pagina inicial da Loja virtual.
Nesta pagina o cliente podera realizar apenas consultar os produtos se ele nao estiver
cadastrado no sistema, recuperar sua senha através de e-mail ou sms ou cadastrar-se no

sistema caso ainda ndo seja.

1.3.1. Cadastro

Ao clicar no link cadastro o cliente serd encaminhado para um formulario.

Neste formulério o cliente deverad preencher seus dados pessoais bem como apresentar ao
sistema um login de identificacdo e uma senha. Apds o preenchimento do formulario, deve-se
enviar os dados para o banco de dados. Isso ¢ feito clicando no botao enviar.

O cadastro também pode ndo ser efetuado se o login escolhido pelo cliente ja constar no

sistema ou for invalido, neste caso o sistema avisara com uma mensagem no topo da tela.
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1.3.2. Login

Se o cliente ja for cadastrado e quiser efetuar a compra de um produto ele deve efetuar o
login se identificando para o sistema.

Quando ele fizer isso aparecera uma pagina que pedird seu login e sua senha. Caso ele
ainda nao tenha se cadastrado ele pode clicar na palavra cadastre-se.

Ap6s efetuado o login aparecerd no menu a esquerda a op¢ao logout no lugar de login,
que quando acessada faz com que o cliente se desconecte do sistema ndo podendo mais
realizar nenhuma compra. Aparecerdo também mais algumas opgdes no menu que serao: ver
Carrinho, ver favoritos, consultar produtos e editar dados pessoais. Caso ocorra algum erro na

autenticacdo do cliente o sistema respondera com uma pagina de erro.

1.3.3. Consulta

Ao clicar no link consultas serd apresentado ao cliente um formulario onde ele podera

filtrar os produtos que irdo aparecer para ele.

O cliente deve preencher um ou mais campos para executar a filtragem, contudo a
informacao dada deve ser correta ja que o sistema buscard pelo produto que possua todos os
parametros que foram preenchidos. Por esse motivo se o cliente ndo tiver certeza sobre alguns
dos campos, ¢é preferivel que esse campo fique em branco deixando, portanto, o sistema livre

naquele parametro.

1.3.4. Carrinho

Quando o cliente quiser ver o que adicionou ao carrinho ou ainda finalizar sua compra
deve ir ao menu direito e clicar na palavra Ver Carrinho que s6 aparecera se ele estiver
logado.

Nesta pagina o cliente pode verificar os produtos que ja colocou no carrinho, modificar a
quantidade de cada produto que gostaria de adquirir e pode ainda retirar o item do carrinho

caso tenha mudado de idéia.
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1.3.5. Esqueceu senha

Caso o cliente tenha esquecido a senha, ele podera clicar no link esqueci_senha para pedir
uma nova. O sistema oferece duas maneiras de envio da senha, ou através de e-mail ou
através de sms. Ao clicar no link de esqueci_senha, o cliente tera que se identificar com o seu

CPF e escolher o meio de envio da senha.

1.4. Administrador

O administrador do sistema devera incluir, excluir e editar produtos do acervo, recebera
um aviso do sistema quando houver baixa quantidade de determinado produto no estoque.

Para efetuar essas tarefas ele deve se logar no sistema como root.

1.4.1. Cadastrar Produto

Para incluir um novo produto o administrador deve clicar no menu a direita no item
cadastrar novo produto. Nesta pagina o administrador deverd preencher os campos para
incluir os dados do novo produto, incluindo a quantidade. Caso ndo coloque a quantidade de

produtos, o sistema preenchera com zero por padrio.

1.4.2. Editar produto

Para fazer a alteracdo de algum produto o administrador podera ir a opgao editar produto.
Aparecerd, entdo, o formuldrio de busca e o resultado da busca assim como o do cliente,
contudo, quando ele clicar no produto diferentemente do cliente ird aparecer um formulario

como o de inserir produto e ele podera fazer as alteragdes necessarias.

1.4.3. Excluir Produto

O procedimento de exclusdo de produto ¢ bem semelhante ao de edigdo, clica-se na opcao
Excluir Produto, e assim como em editar aparecera o formuldrio de busca e a pagina de

resultados, s6 que desta vez ao clicar no produto o administrador estara excluindo o produto.
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1.4.4. Cadastrar Marca

O produto para ser cadastrado no sistema devera estar relacionado com uma marca. Esta
marca ¢ cadastrada pelo administrador assim como o produto. Aparecerd uma tela onde o

usuario ira cadastrar a marca.

1.4.5. Editar Marca

Assim como o produto o administrador podera editar a marca selecionando o link

Editar Marca no menu principal da administrador.

1.4.6. Excluir Marca

Na tela principal de administrador, o préprio poderd excluir a marca clicando no link

Excluir Marca.

1.4.7. Envio de promogodes e novos produtos

A través do link cadastra promocgdes, o administrador podera enviar ao cliente os produtos
recém cadastrados com seus respectivos pregos. O cliente recebera as informagdes tanto em

seu e-mail quanto em seu celualar.
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