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RESUMO

Devido ao avanco da internet e seu constante e crescente uso mundial, 0 comércio
viu a necessidade de levar os seus produtos para o meio eletrénico, para buscar
novos clientes e atrair mais ainda os ja conquistados. Atualmente muitas empresas
implantam lojas virtuais para oferecer os seus produtos. Para facilitar este trabalho é
proposta uma ferramenta para o gerenciamento de lojas de comércio eletrdnico

usando os conceitos de interfaces ricas e a tecnologia ASP .Net e Silverlight.

Palavras-chave: Lojas Virtuais, Aplicagbes Ricas, ASP .NET, Microsoft Silverlight.



ABSTRACT

Because of the internet advance and its constant and increasing world using, the
business trade saw the need of taking its products out to the electronic means, thus,
they may get new customers and attract more than the ones who they have already
had. Nowadays, a lot of companies have web stores where their products are
offered. To make this job easier, a tool is proposed for the management of e virtual
stores using concepts of Rich Internet Applications and the ASP .Net and Silverlight

technology.

Keywords: Web stores, Rich Internet Applications, ASP .NET, Microsoft Silverlight.
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1. INTRODUCAO

As lojas virtuais surgiram pouco tempo depois da criagdo da Web, em meados dos
anos 90. Esse tipo de loja ndo necessita da presenca fisica de compradores,
vendedores e tampouco da propria mercadoria no ato da compra, sendo esta
entregue alguns dias depois da transacéo efetuada. A loja virtual € um web site que
vende produtos ou servigos online, ou seja, um site de e-commerce — transacoes
comerciais feitas com o auxilio de um equipamento eletrénico, onde o cliente
escolhe o produto, coloca no carrinho de compras e efetua o pagamento no caixa,

numa transacao totalmente online (FELIPINI, 1999).

O papel desempenhado por uma loja virtual € de extrema importancia para a
estratégia de qualquer negdcio na internet. E através da loja virtual que o cliente
sera apresentado ao produto, podera comparar 0s precos, se sentira motivado ou
nao para compra-lo. Considerando que os produtos oferecidos em uma loja virtual
terdo um preco justo, a decisdo de compra vai depender da qualidade da loja virtual
em transmitir as informacdes, da facilidade de acesso e navegacdo do usuério e da
confiabilidade que a loja virtual tera em concretizar suas transacfes (FELIPINI,
1999).

Atualmente as lojas virtuais ndo apresentam todos os produtos de uma forma
elegante. Para o usuario efetuar a compra, primeiro deve ser cadastrado, caso
contrario deve navegar em outras paginas para efetuar o cadastramento e
confirmacdes, desviando-se a atencdo dos produtos que tinha se interessado. Se o
usuario adiciona um produto no carrinho de compra e quer exclui-lo da lista deve
acessar a pagina de cancelamentos e depois retornar para a pagina principal,

tirando-o novamente da pagina do produto de interesse.

As lojas virtuais, em geral, estdo preocupadas em mostrar os produtos para a venda,
deixando de se preocupar com a usabilidade e a riqueza dos detalhes visuais
desenvolvidos, detalhes estes que atraem tanto os usuarios mais leigos quanto os

com um grau de conhecimento maior.



13

Com o surgimento de aplicagbes ricas e da tecnologia da Microsoft, o Silverlight
(DAYLEY, 2008) (KONO, 2008), as aplicacdes podem ter um acesso mais rapido e
com um visual melhor, deixando o usuario entretido ndo apenas com o que ele quer
comprar, mas também com o que ele vé. Mesclando um visual rico com a total
usabilidade do usuério, as lojas virtuais poderiam atrair muito mais clientes, que

buscariam a facilidade e a rapidez nas compras.

Muitos usuarios leigos deixam de comprar em lojas virtuais devido a dificuldade de
navegacao. O desenvolvimento de uma aplicacdo para gerenciamento de comércio
eletrdnico coloca em pratica os estudos sobre aplicacbes ricas, usabilidade e
Microsoft Silverlight, levando em consideracdo as necessidades praticas e visuais

dos usuarios em geral.

Perante a dificuldade de navegacdo dos usuarios em lojas virtuais, surgiu a
necessidade deste trabalho criar uma aplicacdo, baseado em aplicagdes ricas para a
internet e considerando a maior usabilidade dos usuarios. A aplicacdo sera criada
para criacdo e gerenciamento de lojas virtuais, visando facilitar a navegacao do
administrador, do usuario e do publico em uma loja virtual, transformando o visual,
ndo amigavel, em algo agradavel aos olhos dos usuarios através da tecnologia
Microsoft Silverlight e de aplica¢des ricas para internet.

Os objetivos deste trabalho s&o a criacdo de uma aplicacdo para a criagdo de web
sites de comércio eletrbnico, visando facilitar a utilizacdo do mesmo pelos diversos
tipos de usuarios e contribuindo para a criacdo de lojas virtuais com interfaces ricas
e total usabilidade dos clientes finais e o aumento do uso deste meio de comércio,
reformulando o visual atualmente apresentado. Com isso sera apresentado
Aplicagbes Ricas para Internet e a tecnologia Microsoft, e criado documentos sobre
o Silverlight em portugués, pois contém a maior parte da documentagdo em inglés. A

figura 1 mostra graficamente o objetivo do trabalho.
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Demonstracdo das
Ferramentas

Microsoft

Vantagens do uso
das Ferramentas

Difusdo do
Conhecimento

Demonstracgéio de
novas Tecnologias

Figura 1. Proposta de Desenvolvimento do Trabalho (PONTES, 2008, p. 12)

O trabalho consiste em desenvolver uma aplicacdo onde todo o conceito estudado
sobre as novas tecnologias sdo apresentados utilizando as novas ferramentas
Microsoft e demonstrando suas vantagens. Isso fara a difusdo de todo o

conhecimento adquirido durante o trabalho.
Sendo assim, este trabalho é dividido da seguinte forma:

O capitulo 1 apresenta os objetivos, a justificativa e a motivacdo para o trabalho,

esta introdugéo.

O capitulo 2 abordara conceitos, o historico de Aplicacdes Ricas para Internet, suas
vantagens e desvantagens e a tecnologia Microsoft Silverlight para o
desenvolvimento dessas aplicacbes. Abordara também sobre Aplicacdes e suas

caracteristicas.

As tecnologias escolhidas, ASP .Net e Silverlight, para o desenvolvimento de uma
aplicagcédo para o gerenciamento de web sites de comércio eletrénico e a suite de

desenvolvimento serdo abordadas no capitulo 3.

A arquitetura da ferramenta para criagcdo de sites de comeércio eletrénico utilizando

conceito de aplicacdes ricas é tratada no quarto capitulo.

As conclusdes e contribui¢ctes futuras serdo apresentadas no capitulo 5.
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Ficam disponiveis, por fim, as referéncias bibliograficas de todo o contexto do
trabalho desenvolvido.
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2.CONCEITOS

Este capitulo apresenta as tecnologias RIA - Aplicagcdes Ricas para Internet e
Aplicagbes. Descreve seu historico, conceito, funcionamento, as vantagens e
desvantagens de utilizacdo e uma das plataformas de desenvolvimento disponiveis

— Microsoft Silverlight.

2.1. RICH INTERNET APPLICATION - RIA

2.1.1. Historico de Rich Internet Application

Em meados dos anos 90 foi criado um novo modelo de aplicacbes, Aplicacbes de
Internet, que foca em um desenvolvimento de baixo custo e em uma aplicacdo mais
rapida. Este modelo € baseado em péaginas HTML (HyperText Markup Language) e
nos browsers, servidores de aplicacfes cuja funcéo € criar e enviar as paginas aos
navegadores de Internet. A navegacdo fornecida ao cliente é de forma estatica,
devido a isso toda interacdo do cliente com a pagina é enviada ao servidor para
processar a requisicdo, validar e consultar e devolver a pagina ao cliente com todas
as informagdes devidamente atualizadas (ALLAIRE, 2002).

A Macromedia em 2002 introduziu o termo RIA - Aplicagbes Ricas para Internet
(Rich Internet Application), este conceito apresentou outros nomes anteriormente
pela Microsoft em 1998, como Remote Scripting, e pela Forrester Research em
2001, como X Internet. Este conceito baseia-se no modelo de Aplicacbes de
Internet, buscando as melhores funcionalidades de uma Aplicacao Desktop e o baixo
custo de desenvolvimento de Aplicagdes Web, juntamente com conceitos de

interatividade e tecnologias de comunicacéo (ALLAIRE, 2002).

As Aplicacdes Ricas para Internet superam as limitacbes do potencial que
caracteriza a rede com a entrega de experiéncias de navegacgao mais efetivas e uma

maior interatividade e riqgueza nas interfaces. Significa 0 uso da tecnologia da
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informacéo para unir o melhor da web, ao melhor do seu desktop e ao melhor das
comunicagdes. E, em suma, uma experiéncia interativa muito mais rica para o
usuério (ALLAIRE, 2002) (DUHL, 2003).

O conceito tradicional de internet impede o tipo de navegacao drag-and-drop,
desfazer e muito mais, pois, normalmente, € necessario clicar em um link para ver
alguma opcdo em alguma pagina, depois clicar em outro, em outro, e assim por
diante (DUHL, 2003).

2.1.2. Conceito

RIA ou Rich Internet Application utiliza o mesmo conceito arquitetdnico de
Aplicacbes de Internet e permite uma experiéncia de navegacdo semelhante ao
ambiente desktop. As aplicacGes sdo executadas no lado do cliente, sendo enviadas
ao servidor somente as consultas complexas, como 0 acesso ao banco de dados,
tornando a navegacdo mais rapida devido a diminuicdo no trafego de rede e
aumentando a satisfacdo do usuario. Seus recursos interativos sdo comparados as
interacbes Desktops (DUHL, 2003).

Aplicagbes Ricas para Internet sdo aplicagbes que contém caracteristicas e
funcionalidades de uma aplicacédo desktop tradicional (KONO, 2008).

A figura 2 ilustra as Aplicacdes Ricas para internet.

Figura 2. Aplicacdes Ricas para Internet (PONTES, 2008, p. 15)
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2.1.3. Funcionamento

As aplicacbes Ricas para Internet sdo implementadas no servidor e utilizam a
tecnologia Rich Client para fornecer um ambiente dinamico, com a interatividade e
sofisticacdo de aplicacbes Desktop. Esta tecnologia tem a capacidade de
hospedagem de aplicativos compilados no lado do servidor e recebidos como
arquivos através de HTTP (Hypertext Transfer Protocol). No lado do cliente os
aplicativos conectam-se de volta aos Back-Ends de servidores de aplicativos
existentes, por meio de uma arquitetura assincrona de Cliente/Servidor que oferece
seguranca, estabilidade e que é bem adaptada ao novo modelo orientado a servigcos
que estd sendo promovido pela adocdo de servicos web. No modelo RIA as
camadas de negoécio e apresentacdo sao completamente dissociadas (ALLAIRE,
2002) (DUHL, 2003).

As Aplicacdes ricas para internet podem ser executadas tanto em browsers como
em dispositivos, com ela € possivel a criacdo de aplicativos que podem ser
disponibilizados em diversas plataformas de conexdo a internet. Com a tecnologia
Rich Client é possivel utilizar elementos graficos moveis, videos, audio e formularios
complexos e constitui um ambiente mais soélido para criacdo de interfaces dos

usuérios (DUHL, 2003).

2.1.4. Vantagens da utilizacdo de RIA

Entre as vantagens da utilizacdo de Aplicacbes Ricas para Internet esta a rigueza da
interface oferecida ao usuario, uma interatividade proxima ao ambiente Desktop, o
equilibrio entre Cliente/Servidor, ou seja, o processamento das informacbes é
realizado no cliente e posteriormente enviado ao servidor somente as requisicoes
necessarias, isso possibilita que o servidor possa atender outras requisicbes de
outros clientes ao mesmo tempo, o que torna a navegacao do usuario mais rapida
(DUHL, 2003) (MORITZ, 2008).

Outra vantagem encontrada € a comunicacdo assincrona entre o cliente e o

servidor, com isso quando o usuario executa uma acgao na interface, como um clique
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em um botdo, por exemplo, ndo é necessario esperar por uma resposta do servidor,
pois a partir de uma solicitacdo séo carregados antecipadamente os dados para que
a resposta posterior seja acelerada. Isto reduz o trafego na rede e possibilita uma

agilidade na navegacao (DUHL, 2003).

2.1.5. Desvantagens da utilizagdo de RIA

Uma das desvantagens visiveis ao cliente € o tempo de carregamento da aplicacéo.
Embora elas ndo necessitem instalacdo devem ser baixadas do servidor para o
cliente e dependendo do tamanho ou tipo de solicitacdo o carregamento do script
pode ser longo. Se o usuario desativar a execucdo de scripts em seu navegador as

AplicacBes Ricas para Internet podem nao funcionar corretamente (DUHL, 2003).

Infelizmente os sites de buscas atualmente sdo incapazes de indexar os textos de
uma Aplicacdo Rica (DUHL, 2003).

Para uma aplicacdo de comércio eletrénico a desvantagem significativa seria a nao
indexacdo dos textos de uma Aplicacdo Rica, para sanar este problema o aplicativo

fara distincdo de imagens e textos, anexando comentarios a todas as imagens.

2.1.6. Plataforma disponivel para desenvolvimento — Microsoft Silverlight

Para executar aplicagcdes Silverlight no lado do cliente nos sistemas operacionais
Windows € necessario a instalagdo de complemento cujo tamanho € em torno de 2
Mb, 0 Silverlight Runtime (http://www.microsoft.com/silverlight/get-
started/install/default.aspx). No sistema operacional Linux é necessario a instalacédo
do Moonlight (http://www.mono-project.com/Moonlight), que ja possui sua versao
inicial e estd em desenvolvimento pelo projeto Mono, que é financiado pela Novell e
pela prorpia Microsoft. Se houver a necessidade, é possivel utilizar JavaScript para
controlar alguns objetos no lado cliente (MSDN) (DURAES, 2008).

De acordo com o MSDN,

Microsoft Silverlight € uma implementacdo do framework .NET
independente de plataforma para construir e exibir a nova geracéo de
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experiéncia em midia e RIA para a Web. Silverlight unifica as
capacidades do servidor, da Web, do Desktop, do cédigo gerenciado
e linguagens dindmicas, a declara¢do e programacao tradicional e a
forca do WPF (Windows Presentation Foundation).

Pode ser considerado um subproduto do WPF (Windows Presentation Foundation),
pois utiliza o XAML, eXtensible Application Markup Language, linguagem usada para

criacdo de interfaces e usuario de forma simples e rapida. (DURAES, 2008).

‘O .NET framework € um modelo de programacado de codigo gerenciado da
Microsoft para criar aplicativos em clientes, servidores e dispositivos moveis ou
incorporados do Windows” (MSDN).

O Silverlight trabalha com um novo conceito de recursos visuais, como som e video
e animacfes e conta com a praticidade, agilidade, usabilidade e intuitividade de
navegacao, ou seja, a Experiéncia do Usuario (UX — User eXperience). Com essa
tecnologia o desenvolvedor utiliza o conhecimento em .NET (.NET 2.0, 3.0 e 3.5) e
de vérias linguagens para o desenvolvimento de aplicativos, como C# e Visual
Basic, além de nédo perder a capacidade de indexacdo de informacdes contidas na
aplicacdo, este o ponto forte na Web 3.0 (SEO — Search Engine Optimization)
(KONO, 2008).

Este assunto serd abordado com mais detalhes no terceiro capitulo, onde séo

apresentadas as ferramentas escolhidas para o desenvolvimento da aplicacéo.

2.1.7. Aplicagdes

Software aplicativo, ou aplicacdo € um programa de computador que desempenha
tarefas relacionadas ao processamento de dados, tendo como foco principal o

usuario. As aplicacdes surgiram para facilitar o uso dos computadores pelo publico.

Existem diversos tipos de aplicacbes, em versdes para web e para desktop. Como
dito anteriormente, a proposta do trabalho é a criacdo de uma aplicacdo baseada em

aplicacdes ricas para internet (DURAES, 2008).
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3. PLATAFORMAS, TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS MICROSOFT

Este capitulo apresenta as tecnologias Microsoft escolhidas para a criagcdo da

ferramenta de desenvolvimento de aplicagdes para comércio eletrénico.

3.1. ASP .NET

3.1.1. Histérico

A tecnologia ASP (Active Server Pages), da Microsoft, é focada no desenvolvimento
de péaginas dindmicas e surgiu com o crescimento da web apds a construcao de
paginas web tornarem-se popular com o padrdo HTML (HyperText Markup
Language), onde as paginas eram estaticas e nao permitiam interacdo do usuario
com a aplicacdo. O padrao da tecnologia ASP era um modelo baseado em script, na
maioria das vezes implementado em VBScript, e hospedado em servidores web IS
(Internet Information Services) (DURAES, 2008).

Surgiu entdo a plataforma Microsoft .NET Framework, uma nova estratégia no
desenvolvimento de softwares usando plataforma Microsoft. Para Durdes “NET é
um software para conectar informagées, pessoas e dispositivos”, trés pontos chaves
sdo sua base: a integracdo, fazer mais com menos e funcionar com simplicidade
(DURAES, 2008) (MSDN).

O .NET possui um modelo baseado no conceito de maquina virtual, o CLR (Common
Language Runtime). Com essa plataforma passou a se desenvolver aplicacdes para
.NET Framework e ndo mais para o Windows diretamente. Com esse modelo
qualquer plataforma que possua uma maquina virtual do .NET Framework roda
aplicacbes baseadas em .NET Framework (DURAES, 2008).

O .NET Framework tem como base um modelo orientado a objetos, possui em sua
estrutura cerca de sete mil classes com diferentes funcionalidades, como acesso a

dados e comunicacdo e manipulagdo de arquivos. Possui um conceito de CTS
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(Common Type System), o que permite a utilizacdo de varias linguagens de
programacao. E utilizado o padrdo MSIL (Microsoft Intermediate Language), compila
a aplicacdo no momento da primeira utilizagdo, usando o processo JIT (Just-in-time
compilation). Com isso surgiu uma nova versao do ASP, o ASP .NET (MSDN).

3.1.2. Conceitos

O ASP .NET é um novo modelo de desenvolvimento de aplicacbes web baseado
nos principios de orientacdo a objetos com suporte do .NET Framework. E utilizado
para criacdo de aplicacbes Web (DURAES, 2008).

Para o desenvolvimento em ASP .NET o desenvolvedor conta com o auxilio de um
ambiente integrado de desenvolvimento, IDE (Integrated Development Enviroment),
o Visual Studio 2008 (DURAES, 2008) (MSDN).

As aplicacbes baseadas no ASP .NET utilizam todos os recursos do .NET
Framework, como as linguagens de programacdo VB .NET e C# (CSharp),
compilacdo e depuracdo. Com um ambiente integrado de desenvolvimento é
possivel desenvolver para web de forma similar a uma aplicacdo Windows
(DURAES, 2008).

O modelo de codificacdo do ASP .NET é o “Code Behind”, onde o cédigo do
aplicativo ndo é misturado com o codigo HTML. Aplicativos web ASP .NET séo
aplicativos compilados e nao scripts interpretados a cada requisicdo, isso gera
beneficios no desempenho da aplicacdo. Para a seguranca da aplicacdo no ASP
.NET né&o € mais necessario a insercdo de cédigos em todas as paginas, como era
feito no ASP. A seguranga € totalmente integrada e possui componentes prontos
para essa funcionalidade, o desenvolvedor sé precisa se preocupar com as regras
de negdcios (DURAES, 2008) (MSDN).

3.2. VISUAL TEAM STUDIO 2008

Esta secédo tem como fonte o site da Microsoft, MSDN.
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O Visual Studio 2008 € uma ferramenta de desenvolvimento para construgdo de
aplicacOes para plataforma .NET Framework, permite a criacdo de diversos projetos

como:
¢ Windows Applications (Windows Forms)
e Web Applications (ASP .NET)
e Windows Service (ASP .NET)
e Web Services
e SmartPhone / PocketPC
e Office 2003 / 2007
e SQL 2005/ SQL 2008

e Silverlight

Lancado em fevereiro de 2007 traz nessa nova versao recursos como:

Multi Target: permite o desenvolvimento para .NET 2.0, .NET 3.0 e .NET 35 e
garante ao desenvolvedor uma facilidade na migracéo do Visual Studio 2005 para o
2008 sem a necessidade da migracdo imediata da aplicacdo, que pode ser feita a

gualquer momento com o minimo de conflitos.

Microsoft AJAX: instalado dentro do Visual Studio 2008 elimina a necessidade de
configuracdes adicionais. Possui novos templates de projeto como ASP.NET AJAX
Server Control Extender e ASP.NET AJAX Server Control.

A nova versao do Visual Studio possui um novo editor de HTML, onde existe a
divisdo do codigo HTML e a visualizagdo do mesmo. Conta, também, com um amplo
suporte a CSS (Cascading Style Sheets) e novos recursos como o CSS Properties,

Manage Styles e Apply Styles além de Intellisense direta no CSS.

Com o Visual Studio 2008 ¢é possivel inserir pelo designer master pages em cascata,

ou seja, uma master page dentro da outra.

O .NET Framework 2.0 juntamente com Windows Comunication Foundation,
Windows Presentation Foundation e Workflow Foundation compdem a versao 3.0 e

foi complementado para dar suporte ao LINQ (Linguagem Integrada de Consulta).
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Com o LINQ é possivel implementar o mapeamento objeto relacional, abstraindo do
desenvolvedor os conhecimentos sobre a base de dados SQL e deixando que o

LINQ faca a comunicacao.

3.3. MICROSOFT SILVERLIGHT

3.3.1. Conceitos

Silverlight é uma tecnologia desenvolvida pela Microsoft para concorrer com o0
Macromedia Flash, é uma tecnologia focada na transmissdo multimidia e RIA para
Web. (MSDN). Uma das vantagens do Silverlight é que é possivel programar em

qualquer linguagem disponivel no Framework .NET. (MSDN)

Anteriormente era chamado de WPF/E, o Silverlight oferece suporte aos
navegadores Firefox, Safari e Internet Explorer. Este componente proporciona um
conteudo interativo e sofisticado e ndo depende de outros produtos para reproduzir
seu conteudo. (MSND)

De acordo com Durées (2008),

Silverlight € uma nova plataforma destinada a construcdo de
aplicagbes com interfaces ricas para a Web. E baseado em um
modelo cross-browser e cross-plataform permitindo o uso nos mais
varios browsers e sistemas operacionais. O Silvelight é um dos
componentes do WPF aliado ao grande poder de programacédo do
Microsoft .NET  Framework 3.5. O Silverlight suporta
JavaScript/HTML DOM e pode ser codificado usando VB.NET ou C#
para programacdo e XAML para interface. Vocé podera utilizar o
LINQ (Language Integrated Query) além do WCF (Windows
Comunication Foundation) para otimizar mais ainda a constru¢ao das
aplicagbes. Na primeira vez que se carregar uma aplicagdo baseada
no Silverlight ele vai instalar o plug-in no navegador (+- 4.6 Megas).
Do ponto de vista de programacao, a infra estrutura do Silverlight
funciona como um micro versao do Microsoft .NET Framework que é
distribuida pela web e instalada nos navegadores clientes.

Essa nova tecnologia de apresentacdo visual foi desenhada para funcionar em
diversas plataformas. E um plug-in para renderizacdo do XAML, que sdo arquivos
XML (eXtensible Markup Language) usados para especificar uma interface de
aplicacao no Silverlight ou WPF, nos browsers e executa eventos. Para a construcao

de aplicacdes ricas na web utiliza o .NET que permite o desenvolvimento visual de
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interfaces com experiéncias interativas e alta produgédo que podem ser executadas
em navegadores, dispositivos méveis e sistemas operacionais desktops (DURAES,
2008).

A base conceitual do Silverlight é o conjunto do WPF, Microsoft .NET Framework 3.0

com o XAML. Os pontos interessantes desta tecnologia sao:
e O Silverlight é independente de navegador e Sistema Operacional,

e Possui um layout consistente, ou seja, independente do browser nao tera sua

imagens contorcidas;
e Permite acdes de zoom e drag-and-drop (clicar e arrastar);
e Suporta gréaficos 3D;
e Faz leitura e recebimento de dados sem a necessidade de atualizar a pagina;

e E executado no contexto do navegador e ndo tem acesso & maquina do

cliente;
e Realiza Stream de audio e video;

e O download do plug-in € pequeno (em torno de 4MB) (DURAES, 2008) (MSDN).

3.3.2. Arquitetura do Silverlight

A arquitetura do Silverlight € dividida em duas grandes partes e no componente de
instalacao. (MSDN)

e Core Presentation: E o Framework de apresentacdo. Contém os componentes

e servigos orientados para a Interface do Usuario (Ul).

e .NET para Silverlilight: Contém os componentes e as bibliotecas. E um
subconjunto do .NET Framework.

e |Instalador e atualizador: A instalacdo, feita através de um plug-in, ocorre
apenas uma vez e obtém suas atualizacbes automaticamente, sem gerar

impacto.
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A figura 3 ilustra a arquitetura do .NET para Silverlight, e mostra as melhorias

efetuadas com a atualizac&o da primeira versao para a versao 2.0 do plug-in .

.NET para Silverlight 2 :
[ Legenda |

Dados A WPE all WC'F Biblioteca Versdo 2.0
LINQ Controles REST POX MS. AJAX [Rve=oat
XLINQ Ligacdo de dados RSS/ATOM JSON - —
XML Layout SOAP
Edigdo S —
| DIR_ Il __BCL | [E2ma
Iron Python | Genéricos 7
Iron Ruby = ColecGes
Jscript Criptografia
. Paralelos
CLR - Mecanismo de Execug¢do
‘ XAML '
Interface de Usudrio | | Entradas | DRM
Vetor Texto Teclado Midia
Animacgbes Imagens Mouse
— Ink
Midia J
vCi
WMA
MP3
‘ \Eﬁssénda da Apresentacdo
Navegador
Pilha de Rede Integracdo Servicos de
Integrada DOM Aplicagdo Instalashio

Figura 3. Arquitetura .NET para Silverlight. (MSDN)

O nucleo da funcionalidade do Silverlight é fornecido por um plug-in que retorna
XAML e expOes os Modelos de Objeto do Documento — DOM para o0 browser via
JavaScript. Desta forma € possivel capturar os eventos do usuario, como 0
movimento e o clique do mouse e manipula-los com a chamada de métodos
JavaScript com elementos XAML (MSDN).

Desta forma um profissional designer pode reunir um documento XAML que
contenha graficos, animacdes e linhas do tempo e um profissional de
desenvolvimento pode utiliza-lo junto ao cédigo de uma pagina e implementar novas
funcionalidades. O arquivo XAML é baseado em XML e pode ser emitido em tempo
de execucgdo por um aplicativo de servidor, 0 que proporciona uma experiéncia

grafica altamente dindmica e personalizavel (MSND).

A figura 4 mostra a arquitetura do Silverlight, onde o plug-in do Silverlight suporta os
tipos de midia para rodar em qualquer sistema operacional e funcionar em qualquer

navegador.
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Arquitetura Silverlight

Interface de Programacéo de Aplicativos (AP1) ~
DOM JavaScrip
WMV / WMA / MP3
Esséncia da Apresentacéo

Figura 4. Arquitetura Silverlight. (MSDN)

A principal interface de programacdo é a APl do DOM JavaScript, com isso €&
possivel enviar uma resposta aos eventos gerados no XAML do Silverlight, ou seja,
quando um contetdo acaba de ser carregado e quando conclui uma animacéo. Por
tras disso existe 0 mecanismo de andlise de XAML. O analisador cria 0 DOM XAML
na memoria para ser usado pelo nucleo da apresentagdo, este nacleo manipula o
processamento da animacbes e dos graficos definidos XAML. Os codecs
necessarios para reproducdo do contetddo multimidia WMV/WMA/MP3 estéao
contidos no tempo de execucdo, que contém, também, o nucleo da apresentacéo,

gue gerencia o processamento (MSDN).

Esse tempo de execucdo da apresentacdo € incorporado a um plug-in de
navegador. O resultado final € um mecanismo de processamento de graficos e midia
auto-suficiente, que pode ser conectado ao navegador e programado via JavaScript
(MSDN).

A arquitetura de uma aplicacdo simples, usando um arquivo XAML que define a
interface do usuério e o JavaScript que manipula os eventos, executada no

navegador usando Silverlight € mostrada na Figura 5.
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Navegador

| JavaScript |

hamada

dos | XAML |

Métodos
,i; Devolve

Eventos

Plug-in Silverlight
Marcagéo HTML

Figura 5. Comunicacao Silverlight. (MSDN)

O navegador carrega o arquivo XAML ao instanciar o plug-in. Os eventos nesse
arquivo sao capturados pelo navegador e processados pelo JavaScript. Conforme o
DOM do contetdo do Silverlight € exposto, o cddigo JavaScript pode também
atualizar dinamicamente o contetdo do Silverlight, alterando o estado do contetido
processado (MSDN).

Como o aplicativo é executado dentro do navegador, ele é normalmente feito de
marcacdo HTML. Esta marcacdo contém as chamadas para instanciar o plug-in
Silverlight. Como os usuéarios interagem com o Silverlight, eles acionam eventos que
podem ser capturados pelas funcdes escritas em JavaScript. Por sua vez, o
programa escrito em codigo JavaScript pode fazer chamadas de métodos contra os
elementos dentro do contetddo Silverlight para manipula-lo, acrescentar novos
conteudos, ou remover o conteudo existente. Finalmente, o XAML pode ser lido
pelo plug-in. O XAML pode existir tanto dentro da pagina como fora em um arquivo

estético ou dindmico que sera devolvido por um servidor (MSDN).

3.3.3. Ferramentas para desenvolvimento de Silverlight

A suite de trabalho usada para o desenvolvimento de aplicacdes Silverlight € o
Microsoft Expression Studio. Ela atende a todas as exigéncias do desenvolvimento
Silverlight, sédo elas: um bom visual, todas as técnicas de usabilidade, interatividade

e animacao. Esta suite de desenvolvimento possui seis ferramentas:



29

e Expression Web: ferramenta para a criagdo de sites Web modernos, dentro
dos padrées W3C;

e Expression Blend: ferramenta para a criagdo de aplicativos ricos, tanto para a
internet quanto para aplicagcbes Windows. Auxilia, também, a criacdo do
XAML;

e Expression Design: ferramenta para a criacdo de elementos visuais para
aplicacdes Windows;
e Expression Media: ferramenta para a organizacdo, manipulacdo e

recuperacédo de elementos gréaficos e multimidia;

e Deep Zoom Composer: ferramenta que prepara imagens para o uso do
recurso deep zoom, incorporada ao Silverlight;

e Expresion Encoder: ferramenta para codificar e publicar videos.

3.4. WINDOWS PRESENTATION FOUNDATION (WPF)

O WPF é baseado em um modelo de imagens vetoriais e tem sua implementacéo
feita através do eXtensible Application Markup Language (XAML) que por sua vez
pronuncia-se zamel. E um modelo de camada de apresentacdo da plataforma
Microsoft .NET (DURAES, 2008).
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4. GONLO — GERENCIADOR ONLINE DE LOJAS VIRTUAIS.

Este capitulo apresenta detalhadamente o desenvolvimento do trabalho, ou seja, 0
desenvolvimento do aplicativo para criacdo de sites de comércio eletrénico utilizando
conceito de aplicagfes ricas, a modelagem e explicagbes sobre os cddigos fontes.
Apresenta o conceito de comércio eletrénico para o melhor entendimento da

aplicacao criada.

4.1. COMERCIO ELETRONICO

O Comércio Eletrénico pode ser entendido como negociacdes de compra efetuadas
através da internet, onde se aplica tecnologia de comunicacao e de informacao. Isto
tem transformado as transacfes comerciais, a sociedade empresarial e até mesmo a
prépria internet (ALBERTIN, 2004).

De acordo com Kalakota e Whinston (1996) comércio eletrdnico pode ser definido
como “uma moderna tecnologia de negdcios, que direciona as necessidades de
organizacdes, mercados e consumidores diminuindo custos e aumentando a
qualidade das mercadorias e servicos, acelerando o processo de entrega”. Esta
combinacgao entre a tecnologia de informacgéo, processos e estratégias de empresas
que facilitam o intercambio de informacdes, produtos e servicos € dada como
comércio eletrdnico (CHEN, 2000). E um sistema comercial capaz de realizar
compra/troca de bens ou servi¢os entre duas ou mais partes utilizando a internet, ou

seja, uma interacdo das partes envolvidas.

A eliminacdo de barreiras entre empresa-cliente, ou seja, business-to-consumer
(B2C) fornece ao consumidor informagfes que possibilitem uma maior opgéo de
escolha, este tipo de compra é caracterizado como um evento discreto, onde o
consumidor pode acessar varios sites e efetuar compras de artigos semelhantes
(SHAW, 1999) (CLEMENTE, 1998) (MAYA E OTERO, 2002).
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No entanto para o sucesso total de um site de comércio eletrdnico € necessario a
empresa conhecer o seu tipo de cliente e entender todas as mudancas que uma loja
virtual acarreta ao comportamento do cliente, mesmo com toda a tecnologia
disponivel ndo € possivel esquecer o principal mantedor das empresas, o cliente
(YAMASHITA; GOUVEA, 2004).

4.2. A ARQUITETURA DA APLICACAO

Conforme os conceitos de comércio eletrdnico, o Gerenciador Online de Lojas
Virtuais — GonLo sera divido em trés modulos, sdo eles: modulo administrativo,

modulo usuario e médulo publico. Como é exemplificado na figura 6.

b
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Administrativo Usuario

Publico

Figura 6. Modulos da Aplicacéo

O modulo Administrativo tem como funcgéo controlar as lojas virtuais. Nesse modulo
€ possivel manter as lojas virtuais (cadastrar, modificar, apagar), gerar contratos e
controlar as permissées do médulo de usuérios, possui, também, todas as funcdes
do modulo usuario. Apenas proprietarios da aplicagcdo possuem acesso ao modulo

administrativo.
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O médulo Usuério € o acesso de cada loja virtual. E a manutencéo da loja, de seus
produtos, categorias e fornecedores, ou seja, neste modulo os proprietarios das lojas
virtuais podem cadastrar, modificar, e apagar o itens citados acima. Neste modulo
sdo selecionadas as ofertas e depois de todas as configuracdes finalizadas a loja

sera disponibilizada para o acesso publico.

O moddulo publico consiste na loja virtual. Qualquer cliente com um computador
provido de acesso a internet acessa de qualquer lugar do mundo a loja e pode fazer
o cadastro para efetuar compras de produtos de seu interesse. O cliente pode
controlar a sua compra, adicionando e excluindo produtos e modificando a
guantidade deles enquanto a compra nao for finalizada e o pagamento for
confirmado. Neste médulo o cliente visualiza a loja, pode selecionar a categoria do
produto que esteja procurando. Na primeira pagina, visualiza todas as ofertas da loja

virtual, ao clicar em um produto tera acesso aos seus detalhes, preco e imagens.

4.3. MODELAGEM

Na concepcéao deste aplicativo foram levantados os requisitos necessarios para que

o0 modelo atenda todos os objetivos propostos.

O aplicativo tem o objetivo de demonstrar a utilizacdo de RIA e suas funcionalidades
utilizando Silverlight por meio do desenvolvimento de uma aplicagdo web com a
funcao de criar e gerenciar lojas virtuais. Deve permitir o cadastro e controle de lojas

virtuais, clientes, usuarios e produtos.

As vendas realizadas podem ser canceladas, no entanto, ndo podem ser excluidas.
Toda venda realizada € armazenada no banco de dados e é controlada a partir de

um campo onde indica se esta ativa ou cancelada.

Os proprietarios das lojas virtuais ndo tém acesso e nem controle aos usuarios e a
criagdo de novas lojas \virtuais, ficando esta caracteristica restrita aos

administradores do GonLo.

O ambiente publico, onde os clientes se cadastram e efetuam compras, é
gerenciado pelo publico com as opg¢fes de inserir um novo cliente e uma nova

compra bem como atualizar os dados de ambos. O publico ndo tem a opcdo de



33

excluir seu cadastro e tdo pouco excluir uma venda, as vendas podem ser

canceladas, somente pelo cliente que realizou seu cadastro.

Os eventos do aplicativo sdo mostrados na tabela 1. Para cada evento existe um ou

mais atores responsaveis pela sua execucao.

Lista de Eventos

N° Evento Descricao Ator
01 Efetuar Acesso Efetuar Acesso no aplicativo Administrador/Usuario/Publico
02 Cadastrar Loja Virtual Cadastrar nova Loja Administrador
03 Cadastrar Cliente Cadastrar novo cliente Publico
04 Cadastrar Produto Cadastrar e gerenciar produtos Usuario
05 Cadastrar Categorias Cadastrar nova categoria Administrador/ Usuério
06 Cadastrar Cidades Cadastrar nova cidade Administrador
07 Cadastrar Usuérios Cadastrar novo usuario Administrador
08 Consultar Precos Consultar preco de produtos Publico
09 Detalhes do Produto Ver detalhes sobre um produto Publico
10 Adicionar ao Carrinho Adicionar produto ao carrinho de compras Publico
11 Fechar Pedido Fechar pedido e exibir valor total Publico
12 Gerenciar Pedidos Consultar e administrar pedidos realizados Usuario
13 Vendas por Produto Gerar relatério de vendas por produto Usuario
14 Vendas por Meses Gerar relatorio de vendas por més Usuario

Tabela 1. Lista de Eventos do Aplicativo

Os diagramas abaixo foram propostos seguindo a arquitetura da aplicacéo.

4.3.1. Diagrama de Caso de Uso

O Diagrama de Caso de Uso demonstra as funcionalidades de um sistema, apdés

analisar os requisitos este diagrama possibilita a modelagem de func¢des ou servigos
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gue o sistema deve realizar. Para atender as necessidades propostas segue abaixo

o Diagrama de Caso de Uso.

A Figura 7 exibe o Diagrama de Caso de Uso. De acordo com a arquitetura da

aplicacao os atores representam os modulos e as classes representam suas acoes.

Manter
Usuarios
Manter Lmas\
administrade

Manter /usuériu
Categorias

Manter

Clientes

Manter
Produtos

plblico

Figura 7. Diagrama de Caso de Uso

O ator administrativo recebe as fun¢des de manutencdo de usuarios, cidades, lojas,
categorias e clientes. O administrador ndo pode excluir clientes e nem altera-los, tem
a opcao de visualizacao de insercdo. Em relacao as lojas e aos usuarios, é possivel
realizar a insercdo e alteracdo. As categorias e as cidades possuem, somente, a
opcao de insergao, pois sdo chaves estrangeiras em outras tabelas e ndo podem ter

0 seu valor alterado ou excluido.

O ator usuario tem acesso a cidades, categorias, clientes, produtos e vendas. Da
mesma maneira que o administrador o usuario ndo tem a opcédo de alteracdo e

exclusdo de cidades e categorias e o0s clientes podem somente ser visualizados. Os
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produtos podem ser inseridos, alterados e/ou excluidos. Em relagdo as vendas o

usuario tem a opc¢ao de visualizacdo e cancelamento.

O ator publico tem as opcdes de inserir e alterar clientes e efetuar uma compra e,

posteriormente, altera-la ou cancela-la.

4.3.2. Diagrama de Classe

Apéds a analisar os requisitos e modelar os casos de uso desta aplicacdo € possivel
descrever o formato das classes e objetos que se faz necessario para o
desenvolvimento do aplicativo. Em uma aplicacéo orientada a objetos, tais itens séo
as principais primitivas para a construgcdo deste tipo de aplicacdo, sendo que um
sistema orientado a objetos é composto por classes e objetos que interagem entre si
para a execucdo dos servicos necessarios ao funcionamento do aplicativo
(STADZISZ, 2002).

A figura 8 apresenta o diagrama de classe da arquitetura da aplicacdo. Este
diagrama apresenta o relacionamento das tabelas, seus atributos e as fungdes que
cada tabela pode executar. A tabela de cidades possui os atributos cédigo, nome e

estado e pode-se cadastrar, excluir ou atualizar uma cidade.
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- codigo - int
- nome : String
- estado : String

+ cadastrar() © void
+ excluir() - int

lojas

o + atualizar() : int - nomzFan : String
- cod_categoria : int -
- codigo - int - proprietario : String usuarios
- nome : String pedidos - enp] - String - Applicationld : int
- enderaco - String - - enderaco © String Userld - int
: ; - cd_venda :int d cidade : int - Usend :mt
- cod_cidade : nt _vendz - cod_cidade : nt - UsarName - Str
—cofoint - cod_cli-int - telefone : String e s g
i - cod_prodvendas : int - cedular - Strin: - LoweredUserName - String
- La_ AT — | - formaPgto - Strng e g — - MobikeAlias - String
- bairro : String 1, realza, - situacao: Sting E B "S'Q___‘ - IsAncnymous : boolean
- telefone : String B prniy - LastActiviyDate : String
- celular : String + cadastrar() : void -emai : String -
= = + atualzar) : void - senha : String + cadastrar) : void
+ cs;asbj_am _‘:°’d - contrato - boclean + exchuir() : void
+ exclur() - void 1w - status - String + atualzar() : void
+ atuslizar() - vod -
- + cagastran() - void
itens + excluir() : void

- cod_prodvendas : nt
- cod_produto - int
- quantidade : int

= atuaizar() - void

Tt
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- codigo - int
- produto : String categorias
- p=so - Stin
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- valor : fioat Ber; oy ey
- detalhes - String SCreao - ]
-qdade : float + cadastrar() : void
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Figura 8. Diagrama de Classe

4.3.3. Diagrama de Sequéncia

Um diagrama de sequiéncia € composto por um conjunto de objetos, neste diagrama
sdo demonstradas as comunicagdes necessarias entre 0s objetos para a execucao
do sistema. Por meio de uma linha de tempo estes diagramas descrevem a

sequéncia de comunicacao entre os objetos (STADZISZ, 2002).

A figura 9 mostra o diagrama de seqiiéncia para o primeiro evento: Efetuar Acesso,

utilizando o modo publico.
O caso de uso abaixo possui o curso normal em que:
1. Publico solicita op¢ao da tela de acesso;

2. Aplicativo disponibiliza tela de acesso;
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3. Pudblico informa usuario e senha;

4. Aplicativo consulta em usuario se os dados estéo corretos;
5. Aplicativo libera o acesso ao ator Publico;

6. Aplicativo emite mensagem: usuario liberado.

E o curso alternativo, que mostra que o usuario e/ou a senha estédo incorretos ou

nao existem.
4.1. Aplicativo consulta em usuario se os dados néo estéo corretos;

4.1.1. Aplicativo retorna ao item dois do curso normal.

sd Diagrama de Sequéncia - Acesso F'L]hlicn)

CMenu CACBESD Cliente

puhlico T
|
| |

I 1: escalha

I

I

I

I
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I
| 2 mostrar |

I
3 usugrio) senha |
[
| |:| 4: consultar |
|
Dados corretos
| K- — 2o jj
|
|
|

|
| g liberaracesso |

D‘ f: usudrio liberado T
|

~

Figura 9. Diagrama de Seqgiiéncia — Acesso Publico

A figura 10 mostra o curso normal do cadastro de produtos. Neste percurso ocorre:
1. Ator Usuario solicita opcao da tela de cadastrar produto;

2. Aplicativo disponibiliza tela de cadastrar produto;
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3. Aplicativo consultar produtos cadastrados;

4. Aplicativo exibe formulario de cadastro e lista de produtos;
5. Usuério informa dados do produto;

6. Aplicativo grava em produto;

7. Aplicativo retorna ao item trés do curso normal.

Este evento possui dois percursos alternativos, a primeira alternativa mostra a

alteracdo de um produto. Os passos seguidos para alteracdo seguem abaixo:
5.1. Usuério solicita atualizar dados do produto;

5.1.1. Aplicativo consulta dados atuais do produto;

5.1.2. Aplicativo disponibiliza dados atuais para edicéo;

5.1.3. Usuério informa dados atualizados;

5.1.4. Aplicativo atualiza os novos dados em Produto;

5.1.5. Retorna ao item trés do curso normal.

A segunda alternativa realiza a exclusao de um produto.

5.2. Administrador solicitar apagar produto;

5.2.1. Aplicativo atualiza situagéo de produto para indisponivel;

5.2.2. Retorna ao item trés do curso normal.
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sd Diagrama de Sequéncia - Cadastro de Prndutn)

s Menu s Cadastro_Produto

Cprodutos

T LsLArio

I
1:ezcolha |

[ I
I
I
I
| 2. mastrar
3 consultar

—

I
I
I
I
E:I‘ 4: formulario de cadastro e lista de produtos

I
| 5: dadgs do produto

-

'|j fi: gravar

|
___E“E’S_SC'___E

Sucesso

Figura 10. Diagrama de Seqguéncia — Cadastro Produto, curso normal

A figura 11 mostra o diagrama de sequéncia de uma venda em seu curso normal.

Este percurso possui 0 curso normal e trés cursos alternativos. No curso normal:

1. Publico solicita adicionar item ao carrinho;
2. Aplicativo armazena item selecionado;
3. Aplicativo consulta a descricdo em produto;

4. Aplicativo exibe relacao de itens do carrinho.

O primeiro curso alternativo mostra a compra de um produto com mais de um item.

4.1.1 Publico informa nova quantidade do item;
4.1.2 Aplicativo atualiza quantidade do item;

4.1.3 Aplicativo retorna ao item trés.
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O curso segundo alternativo apresenta a exclusdo de um item do carrinho de

compras.

4.2.1 Publico solicita retirar item do carrinho;

4.2.2 Aplicativo retira o item do carrinho;

4.2.2 Aplicativo retorna ao item trés do curso normal.

Por fim, o dltimo curso alternativo mostra o cancelamento da venda, ou seja, a

excluséo de todos os produtos do carrinho de compras.
4.3.1 Publico solicita esvaziar carrinho;
4.3.3 Aplicativo retira todos os itens do carrinho;

4.3.2 Aplicativo retorna ao item quatro do curso normal.

sd Diagrama de Sequéncia - Adicionar itens no carrinhn)

% SAdd_carrinha sprodutos

Cpablico T T
1: mostrar | |

T |

I

: I

ZI 2. armazenar item |

I

I

i

|
|
| [Repeticdio: enguanto houver iII ns no carrinho

alt 3 consultar
_ _felacdode progutos
|
|
|
|
|
|

I

I

[ ] )
Ij‘ 4. itens do carrinho

I

I

| — H

Figura 11. Diagrama de Seqiéncia — Adicionar itens ao carrinho de compras,
curso normal

A figura 12 mostra o diagrama de sequéncia para a finalizacdo da compra, em seu

curso normal apresenta os seguintes Passos:



1. Publico solicita fechar pedido;

2. Aplicativo verifica se o usuario publico esta conectado;
3. Aplicativo grava em pedido;

4. Aplicativo grava em itens;

5. Aplicativo esvazia o carrinho;

6. Aplicativo exibe dados do pedido.
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sd Diagrarma de Sequéncia - Finalizagdo Cnmpra)

“Fechar Fedido

Itens

s puhklico T
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| -

K 2. confere acessa
| L1
|
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|
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- |
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I
|
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|

_ |

Figura 12. Diagrama de Seqiiéncia — Finalizacdo Compra
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4.3.4. Estrutura Tecnol6gica da Aplicacéo

A Aplicacao sera desenvolvida utilizando as tecnologias abaixo:

% Linguagem C#,

L)

+» Ferramenta de Desenvolvimento Visual Studio 2008;
+ Banco de dados SQL Server 2005;
% Tecnologia .NET Framework;

¢ Microsoft Silverlight;

4.4. IMPLEMENTACAO DO TRABALHO

4.4.1. Interface do Aplicativo

O GonLo, Gerenciador On-Line de Lojas Virtuais teve sua interface desenvolvida

conforme a andlise acima.

O aplicativo possui a pagina inicial, que pode ser acessada por qualquer usuario
(ambiente publico) sem a necessidade de cadastro no site, onde sdo apresentadas
todas as lojas virtuais cadastradas no GonLo. O menu do site possui as op¢oes de
Inicio, onde a partir de qualquer outra pagina é possivel o retorno a pagina inicial, a
opcéo de Produtos, onde 0s usuarios publicos tem a opcao de visualizar, ao inves
das lojas, os produtos cadastrados em todas as lojas disponiveis no GonLo, que sao
visualizados separados por categorias, maior ou menos preco e promoc¢oes. Possuli,
também, a opcdo Minha Loja, onde o usuario da Loja Virtual pode acessar
diretamente o cadastro de novos produtos, ao clicar em Minha Loja o usuario sera
levado a uma péagina de Acesso, onde devera digitar seu nome de usuario e senha
para ter acesso a sua loja virtual e cadastrar novos produtos. Apresenta a opcéo de
Criar Loja, onde é necessario o acesso com 0 nome de usuario e senha
administrativo, onde é possivel realizar o cadastro de novas lojas virtuais ou manter
as existentes e controlar os usuarios e seus acessos. Possui, ainda, a opcao de

Contato, onde o publico pode entrar em contato com o setor administrativo do
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GonLo, para criticas e sugestdes. No canto inferior direito da tela apresenta uma
imagem de carrinho de compras, onde o publico pode fazer o acesso e entdo
comecar sua compra. Se o ator publico (cliente) adicionar produtos ao carrinho de
compras sem ter feito 0 acesso ao finalizar a compra sera solicitado seu nome de

usuario e senha.

A figura abaixo apresenta a interface da péagina inicial do GonLo. Nesta pagina sao
mostradas as lojas virtuais cadastradas, o menu de opcdes e o campo de busca com
links prontos de busca por categorias, ao clicar em alguma categoria sera

direcionado a tela de produtos apresentando somente os produtos da categoria

selecionada.

Loja 1

Detalhes da Loja 1
Enderego
Telefone

Loja 2

Detalhes da Loja 2
Enderego
Telefone

Loja 3

Detalhes da Loja 3
Enderego
Telefone

“Gerenciador de Loja Virtual - GonlLo

X VROROR0

o
=
v

Buscar

Categorias

Loja 4

Detalhes da Loja 4
Enderego

Telefone

Loja 5

Detalhes da Loja 5
Enderego

Telefone

Loja 6

Detalhes da Loja 6
Enderego

Telefone

Figura 13. Pagina Inicial

Ao passar o cursor do mouse sobre o0s icones sdo mostradas suas descrigoes.

A figura 14 apresenta 0 menu de op¢des com as descri¢cdes dos icones.
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(w) @) (=) @

| Inicio | | Produtos | | Minha Loja || Criar Loja | | C°"t5t° |

Figura 14. Descrigao Menu

A figura abaixo (figura 15) apresenta a interface do GonLo quando clicado na
segunda opcdo do menu, a opcao Produtos. Quando selecionada, muda a
visualizacdo da pagina principal, onde antes apresentava imagens e detalhes das

lojas virtuais agora apresenta detalhes e imagens dos produtos, separados por

7

categorias. Esta tela € visualizada, também, quando selecionado algum link de

categoria no canto superior direito de qualquer tela.

= , "i - Buscar |
@ Q @ @ @ Categorias

Produto Produto

Detalhes Produto — Detalhes Produto

Prego @ Preco

Produto = Produto

Detalhes Produto ' Detalhes Produto
J T —— Prego 0 Prego

Produto

Detalhes Produto
Prego

Figura 15. Produtos

. Produto
: Detalhes Produto

v (C Prego

A figura 16 apresenta a tela de acesso, esta tela apresenta a opcdo de efetuar o
acesso ou criar um novo usuario. A opgao de criar um novo usuario permite, apenas,

a criagdo de usuarios publicos, ou seja, clientes das lojas virtuais.
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Ao efetuar o acesso no site, dependendo da permissdo do usuario sera

encaminhado para outra tela com as opg¢des correspondentes.

Gerenciador de Loja Virtual - GonLo

PO ..

Usudrio: ‘
Senha: j

| Acesso |

Novo Usuario

Figura 16. Tela de Acesso

A figura abaixo mostra a tela apds o0 acesso quando o usuario e senha forem
autenticados como administrador.

O usuario administrador tem a permissao para criar novas lojas virtuais e controlar
as existentes. Tem, também, a opcdo de gerenciar as lojas virtuais cadastradas,

controlar as imagens, cadastrar categorias, cidades e usuarios.
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Gerenciador de 'oja Virtual - GonLo

@ @ @ @ @ Buscarl@T[

Nome Fantasia:

Categoria: | 1

Proprietario: ' |

CNP3:

Endereco: I I

Cidade: Assis

cee: | | Bairro: | |

Telefone: Celular:

Email: | | senha: | |

Status: Ativa

Contrato: Sim

Foto: | | [__upload | ]

% 1
dastrar | 1 >
Ca 3‘» "

Figura 17. Criar Loja - Tela visualizada ap0s a autenticagao

A figura 18 mostra a tela ap6s o acesso quando o usuario e senha forem
autenticados como usuarios. Com este tipo de permissédo é possivel controlar uma

loja virtual e seus produtos, suas vendas e promogoes.

/ jV = ) E.:B ¢ - Buscar
@ @ @ O @ Categorias
| e

Produto:

Peso: |
valor: [
| |
Detalhes:
Quantidade: | \
Status: Ativa
Foto: ‘ I [ Upload ‘
[ Cadastrar |
1 |Canema 250 50 ;( A
2 |Lapis 1.20 20 | X |S
3 |Borracha 3.50 10 X |2
1 [Penarive 15,50 20 (X5 @/
5 | Impressora 270,00 vl !

Pl
«

Figura 18. Minha Loja — Tela visualizada ap0s a autenticagao
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A tela abaixo apresenta a op¢ao de Contato, onde qualquer pessoa pode acessar e

enviar criticas, sugestfes e davidas.

Gerenciador deLoja Virtual - GonLo

e T oo

Nome: ‘
E-mail: |

Contato:

Enviar @_’
L

Figura 19. Tela de Contato
4.4.2. Programacao do Aplicativo

O aplicativo foi desenvolvido usando as interfaces de programacdo Microsoft Visual
Studio 2008 e Microsoft Blend. As telas da interface mostradas anteriormente forma

desenvolvidas utilizando Microsoft Blend.

Foi utilizado em sua constru¢cdo o conceito de programacdo em trés camadas, ou
seja, para efetuar um cadastro € necesséria a criacao de trés classes. A divisdo em
diferentes camadas € utilizada para separar as responsabilidades de cada parte do
sistema. Este modelo é utilizado quando um sistema cliente-servidor é desenvolvido

retirando-se a camada de negocio do lado do cliente.

O modelo de trés camadas possui trés partes: camada de apresentacdo, camada de
negocio e camada de dados.

7

A camada de apresentacdo é a chamada GUI (Graphical User Interface), ou

simplesmente interface. Esta camada interage diretamente com o usuario, € através
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dela que sédo feitas as requisicbes como consultas, por exemplo.
A camada de negdcio, conhecida como Loégica empresarial, regras de negocio ou

funcionalidade é onde fica as funcdes e regras de todo o negdécio do sistema.

A camada de dados € a terceira camada, € o repositorio de informacdes. Esta
camada recebe as requisicdes da camada de negocios e seus métodos executam
essas requisicdes em um banco de dados. Alterando o banco de dados alteraria
apenas as classes da camada de dados, e o restante das camadas ndo seriam

afetados por essa alteracao.

Como dito anteriormente, Silverlight é desenvolvido utilizando a linguagem XAML,
derivada de XML. A figura abaixo mostra a programacdo da interface grafica, ou

seja, o codigo XAML da tela inicial do aplicativo.

1 <navigation:Page

2 xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”

3 xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"

4 xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"

5 xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"

5 mc:Ignorable="d"

7 xmlns:navigation="clr-namespace:System.Windows.Controls;assembly=System.Windows.Controls.Navigation"”

8 xmlns:datalnput="clr-namespace:System.Windows.Controls;assembly=System.Windows.Controls.Data.Input"

9 x:Class="tcc.Login"

10 Title="Login Page"

11 d:Designliidth="1024" d:DesignHeight="768">

12

13 <Grid x:Mame="LayoutRoot" >

14 <Rectangle x:Mame="backgroundPanel"” Fill="#FFFFFFFF" Stroke="#FFC1C1C1" StrokelLineloin="Round" StrokeThic
15 <Rectangle x: ="TitleTop" RadiusX="22" RadiusY="22" Height="71" Margin="6,7,0,0" VerticalAlignment="To
16 <Rectangle.Fill>

17 {LinearGradientBrush StartPoint="0.518981,1.0233" EndPoint="0.518981,-0.80193842">

18 <GradientStop Color="#FFBA3752" Offset="0"/>

19 <GradientStop Color="#FF@B3ESD" Offset="0.694"/>

20 <GradientStop Color="#FF497189" Offset="0.716"/>

21 <GradientStop Color="#FF9CB6C5" Offset="0.966102"/>

22 </LinearGradientBrush>

23 </Rectangle.Fill>

24 </Rectangle>

25 <TextBlock x:Mame="PanelTitle" Height="50" Margin="21,18,0,0" Text="Gerenciador de Loja Virtual - GonLo"
26 <TextBlock.Foreground>

Figura 20. Codigo XAML da tela inicial - Camada de Apresentagéo

Para que seja possivel a inclusdo e visualizacdo dos dados na interface é
necessario a implementacdo de duas classes, no exemplo, uma que contém um

produto e outra que contém uma lista de produtos.

A classe que contém um produto é implementada com os mesmos atributos da

tabela no banco de dados e os métodos get e set para cada atributo. Isso € feito



para que seja possivel consultar os dados por outras classes,

abaixo.

E using
using
u=sing

using
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LRy
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(SRRt ]
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[28)
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[8:]

=

IE
Mo

[0y R o B
[SERT- R

[T S

oo
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Sv=tem;
Syztem.Col

lections.Generic:

Syv=tem.Lingr

Svstem.Web;

priwvate
priwvate
private
private
priwvate
private
pubklic £
get
=t
pubklic £
get
=t
public s
get
=t
pubklic =
get
=t
pubklic =
get
=t
public i

get
=et

r

SAfClasse gue contém 1 produto
C namespace MOR

é public class ProdutoMMOR

int _Codigor
scring FProduto:
string _Peso:
string _Detalhes:
float _Quantidade;
float Valor:

loat Valor

return WValor;
_Valor = walue; }

loat uantidade

recurn  Quantidade; }
_Quantidade = walue; }

tring Produto

return _Produto: }
_Produto = walue; }

tring Peso

return _Peso; }
_Peso = walue: }

tring Detalhes

recurn Detalhes: }
_Detalhes = walue; }

nt Codigo

return _Codigor: }
_Codigo = walue; }

Figura 21. Classe que contém um produto
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a figura é apresentada

Abaixo é apresentada a classe que contém a lista de produtos, com essa classe é

possivel fazer a sele¢do dos produtos.
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Fusing System;

using System.Collections.Generic;
Lasing System.Ling;

using Svystem.Web:;

JS//Clas=e gue contém uma lista de Produtos
[ namespace MOR

public class ProdutosMOR: List<ProdutoMCR>

H

Figura 22. Classe que contém uma lista de produtos

A figura abaixo mostra a camada de negdcios da aplicacdo, é nesta camada onde

serdo tratadas as exce¢Bes e chamados os métodos de insercdo, atualizacao,

visualizacao e exclusao.

B B3 B3 ORY RS OR) K3 ORI

LWL RO

o s Ry

[T

o s Ll R

=T ]

(s PO T T S PV Sy

(=TI

= [.J.Sing
using
using

using

System;

Svestem.Collections.Generic;

System.Ling;

Syv=stem.Web;

S fCamada de Regras de Negocios — Business Logic Laver

£ namespace BLL

public class ProdutosBLL

pubklic MOR.ProdutosMOR Select ()

DAL.Produtos dPrd = new DAL.Produtos():
return dPrd.Select ()

H

pulxlic vold Insert (MORE.FProdutoMOR wpord)

DATL. Produtos dPrd = new DAL.Produtos() :
dPrd. Insert (wprd) ;

H

pubklic wvolid Update (MOR.ProdutoMOR wprd)

DAL, Produtos dPrd = new DALAL.Produtas()
dPrd.Update (wpxrd) ;

¥

pubklic wvoid Delete (MOR.ProdutoMOR wprd)

DAL . Produtos dProd = new DAL.Produtaos():
dProd.Delete (wprd) ;

Figura 23. Camada de negoécio



51

A camada de dados é onde é feita a conexdo com o banco de dados da aplicacéo.
N&o é necessério fazer a ligacdo direta desta camada com a camada de aplicacao,
pois é isso que a camada de negdcios faz. A imagem abaixo faz a conexdo com o
banco de dados através da ConnectionString e tem o método de Selec, que é usado

para mostrar os dados, neste caso dos produtos, na interface gréfica.

16 namespace DAL
;Eé public class Frodutos
20 private string ConStr = @"Data Source=.\SQLEXPRESS5;Initial Catalog=TCC;Integrated Security=True";
21
224 public MOR.ProdutosMCOR Select()
23 i
24 MCR.ProdutosMOR wProds = new MOR.ProdutosMCOR():
S5qglConnection Con = new SglConnection(Con3tr);
Con.Cpen{):
gtring 5QL = "zelect * from Produtos":

S5glCommand Cmd = new SglCommand (5QL, Con);
SglDataReader rd = Cmd.ExecuteReader (CommandBehavior.CloseConnection);
try

O W M =] M

while (rd.Readf()

MOR.ProdutoMCR wPrd = new MOR.ProdutoMCR () ;

wPrd.Codigo = int.Parse (rd[0].ToString()):

wPrd.Produto = »d[1l].ToString():

wPrd.Peso = rd[2].ToString ()

wPrd.Detalhes = rd[3].ToString();

wPrd.Quantidade = Convert.ToSingle (rd["gQuantidade™] .ToString()):
wPrd.Valor = float.Parse(rd[5].ToStxring()):

wProds.4dd (wPrd) !

O W0 0 =] M 1 W W R

H
¥
finally

rd.Close():
H
return wProds:;

L S T S S Y o O 7 B ¥ N P NN ¥ N TR B VRN N T N VB R R T ¥

£ 0 0 =] N W o R

Figura 24. Camada de dados
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5. CONCLUSAO

A nova tecnologia Microsoft, o Silverlight mostrou-se muito rica, no entanto, € uma
tecnologia nao aproveitada por ndo ser muito estudada e utilizada por
desenvolvedores, tendo seus recursos e funcionalidades pouco explorados. Os
estudos realizados mostram que essa tecnologia possui efeitos em seus

componentes que torna clara a satisfacdo dos usuarios.

O Gerenciador Online de Lojas Virtuais - GonLo surgiu para demonstrar o estudo
relacionado ao uso desta tecnologia juntamente com a programacao em C# .NET. O
visual rico e o designer moderno tornam o uso da ferramenta mais agradavel aos
usuarios. O objetivo do GonLo é garantir uma maior usabilidade para clientes das
lojas virtuais. Como o cadastramento de vérias lojas virtuais € possivel o aplicativo
se torna um ambiente Unico com varias opcfes de compras para seus clientes,
sendo assim, um Shopping Virtual, onde o cliente tem a opcao de visualizar varias

lojas.

A dificuldade encontrada no desenvolvimento do trabalho foi a incompatibilidade
entre as versdes 2 e 3 do Silverlight. Inicialmente o projeto foi desenvolvido
utilizando a versao 2 da tecnologia, com o decorrer do tempo surgiu a atualizacéo
para a versdo 3, com esta atualizacdo o aplicativo deixou de funcionar, sendo

desenvolvido novamente utilizando a versao 3.

Como sugestéo para trabalhos futuros ficam as melhorias no Gerenciador Online de
Lojas Virtuais — GonLo, ou seja, a implementacdo de novas funcionalidades, tais
como a integracdo do gerenciador com cartdes crédito e bancos para concretizacéo
da compra, pois este aplicativo foi desenvolvido para demonstrar os estudos feitos
em relacdo a nova tecnologia Microsoft Silverlight, e a implementacdo de mdédulos
para tornar o aplicativo desenvolvedor de uma unica loja virtual, ou seja, o
proprietario da loja virtual tera a opcéo de deixar sua loja em um shopping virtual ou

a opcao de criar uma loja separadamente das outras no gerenciador.
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