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RESUMO

O comércio eletronico ¢ um meio de comunica¢do que vem
desenvolvendo-se impulsivamente entre as empresas. A amplitude de se
vender, na Internet, ultrapassa fronteiras, estimulando assim a integragio
entre setores comerciais tradicionais e virtuais. Por um sistema diferente de
e-commerce, procura-se mostrar que ¢ possivel criar novos atralivos nesse
meto. O envolvimento e a interagdo com o usudrio fazem com que a loja
virtual realmente estimule o cliente a comprar, tormando o processo agradédvel
e divertido. Os seres humanos siio capazes de construir novas tecnologias e
tendéncias a todo 0 momento. Sob essa perspectiva, este trabalho apresenta
alternativas a fim de empregar técnicas jd existentes com o objetivo de
construir uma estrutura moderna e conveniente para o uso aprimorado do
comércio eletrénico.
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ABSTRACT

The electronic commerce is a means of communication which has
impulsively been developing among the enterprises. The amplitude of selling
on the Internet has surpassed frontiers, stimulating, this way, the integration
between traditional and virtual commercial sectors. By means of a different
e-commerce system, 1t is intended to show that it is possible to create new
attractive things in such a means. The involvement and the interaction with
the user make the virtual shop really stimulate the client to purchase, making
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the process pleasant and funny. Human beings are capable of building
new technologies and trends every moment. Under this perspective, this
work presents alternatives in order to use existing techniques with the aim
of building a modern and convenient structure for the refined use of the
electronic commerce.

Keywords: E-commerce, 3D environment, virtual shop.
INTRODUCAO

Mos dias de hoje, a tecnologia mével cresce consideravelmente,
tanto em aparelhos celulares como em computadores de bolso. E notavel a
capacidade que esses aparclhos tém para troca de informagdes como: e-mails,
navegagio pela Internet e bate papo. A facilidade de uso de um celular, por
exemplo, revela a simplicidade de um usuario poder realizar compras de
qualquer lugar, através de um acesso WAP.

Com o e-commerce, comega a surgir um novo tipo de mercado para
a venda de produtos e servigos que agregam novos conceitos de venda,
permitindo aos clientes compras com maior comodidade, rapidez e facil
acesso aos produtos a serem adquiridos.

Atualmente, 0 e-commerce ja & visto como uma forma padronizada
de se comercializar pela Internet, pois as pessoas que o utilizam encontram-
se ligadas a lojas virtuais semelhantes, que trabalham com o mesmo estilo
de compra e venda. Ao se depararem, porém, com wma nova loja virtual,
cuja forma de comercializar ¢ totalmente diferente e interativa, isso fari a
diferenga perante as ja existentes na Internet. Para isso, algumas tecnologias
serdio unidas no mesmo contexto e trabalhadas sobre um outro ponto de
vista.

Pretende-se, com este trabalho, criar um modelo diferente para
navegagdo em sistemas de e-commerce, utilizando-se de tecnologias novas
e procurando fazer uma maior intera¢io com o usudrio.

COMERCIO ELETRONICO

A Internet cresce cada vez mais, e assim, amplia fronteiras, com
iss0 virias empresas estdo buscando meios de usd-la a fim de divulgar seu
produto ou servigo. Espera-se que o retorno seja equivalente, afinal boa
parte da populagdo jd usa ou ja usou a Intemet alguma vez, tanto em casa
como no trabalho.

Ha também um nimero infimo de indistrias que atuam com
bons servigos na Internet. Elas so os ampliario no momento em que a
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Internet se mostrar um meio claro e estivel em relaclio a seus clientes,
Isso se manifestaria, com mais forga, se houvesse um grupo de empresas
relativamente grandes disputando o mercado. Na verdade ja existem, mas
sio poucas e ainda estdo aprendendo com a Internet. Afinal seu surgimento
€ recente.

Por intermédio do comércio eletrénico, os clientes tém mais escolha,
assim como op¢do de customizacdo. Seguindo esse fator, vém o tempo ¢
o custo de busca‘escolha de um produto que pode ser muito menor que o
tradicional. Quanto a expansio, o nivel se torna nacional e/ou internacional
e 0 mundo todo pode ver o que um usudrio do outro lado do planeta esta
divulgando ou comercializando.

Com o avango tecnoldgico, o mundo busca meios mais ficeis e baratos
para a comercializagio de produtos. A idéia de venda, que ja € muito antiga,
torna-se inovadora a partir do momento em gue os vendedores colocam
as maquinas para fazer o seu trabalho e para funcionarem de uma forma
diferente no setor comercial dos humanos. (E-CAMARA, 2004)

Fica claro perceber que, hoje em dia, as ferramentas sdo muitas e
que surgem idéias a cada momento para novas lojas virtuais serem criadas.
Basta ao homem saber como unir cada detalhe e, com isso, mostrar seu
produto ao mundo.

SEGURANCA

Na maioria dos sistemas de coméreio eletrdnico, hd o envolvimento
de trés partes principais para que o processo de compra e venda pela Intemet
ocorra. Sio eles: o cliente, a loja virtual e a instituigfio financeira para o
pagamento. Todas essas partes necessitam, obrigatoriamente, de métodos
e mecanismos de seguranga eficarzes para garaniir que a operagiio seja
concluida com sucesso, sem perda para nenhum dos lados.

Sdo necessarios alguns mecanismos de seguranga no ambiente do
usudrio para que a transacdo seja confidvel. Esses mecanismos precisam
estar instalados tanto no lado cliente como no lado servidor.

O usuario, normalmente, estd preocupado com a seguranga total
de suas compras. Sabe-se que ele espera que a loja ofereca um servigo de
qualidade e de confianga ao mesmo tempo. E importante que a loja fornega
todas as informagdes ao usudrio a respeito da seguridade da compra, fazendo
assim com que o usudrio se torne um cliente da empresa virtual. Todos esses
fatores devem ser passados para o navegador que se estd utilizando, deixando
com ele as responsabilidades para execucdo das tarefas adequadas.

Para a criagdo de uma loja virtual, é necessdria uma margem de
seguranga no processo de compra e venda. Com o massivo nimero de
protocolos e opgdes disponiveis, os projetistas de e-commerce podem
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desenvolver, com trangililidade, suas lojas virtuais, implementando
sistemas seguros e que fornegam garantias ao usuario (MODULO
SECURITY, 2004 a, b, c).

Como a Internet é um canal mundial, o nivel de seguranga deve
ser altamente considerado. Existem hoje diversas maneiras de interceptar
0s processos de compra, mas os problemas de invasiao podem ocorrer até
dentro da propria empresa.

TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Além das centenas de tecnologias que governam a Internet, o comércio
eletrénico emprega diversos tipos. Linguagens de programagio voltadas
para internet como ISP (Java Server Page), ASP (Active Server Pages) e
PHP (Hypertext Preprocessor) dominam grande parte dos sifes e sistemas
de e-commerce.

Tecnologias novas como o Flash, criado pela empresa Macromedia
conseguiram uma otima aceitagdo de vinculago ao comércio eletronico.
Como ferramenta de autoria, o Flash trabalha com 6timos recursos e
transforma figuras estiticas em excelentes objetos vetoriais animados. O
PHP também € uma linguagem que proporciona uma boa apresentagio ao
internauta da loja, tanto graficamente como textualmente, com fortes ¢
seguras linhas de programagio.

MNeste trabalho foram utilizadas, basicamente, duas linguagens de
programagiio: PHP ¢ ActionScript (presente no Flash)., Com clas, foram
implementados recursos em JavaScripr, inseridos em conteado HTML
da loja. Além disso, as partes visuais da loja foram criadas por meio da
ferramenta Swift 3D, a qual trabalha integrada com o Flash, realizando todo
o tipo de tratamento com estruturas tridimensionais.

O banco de dados utilizado foi o MySQL devido a facilidade de
comunicagio com a linguagem PHP aplicada na maior parte do protitipo.

INFOSHOP

Intitulado de fmfoShop, o modelo construido foi baseado em uma
arquitetura de simples funcionamento. Por meio de uma navegacio em
diferentes visdes, o usudrio conhece a loja virtualmente ¢ tem a opgdo de
interagir com ela a qualquer momento. Quanto ao processo de compra,
pode-se dizer que é simples e acessivel realizar qualquer operagdo dentro
do protétipo, uma vez que o mesmo apresenta os dados de uma forma clara
e objetiva ao usudrio.



Disc, Scientia, Série: Ciéncias Naturais e Tecnologicas, S. Maria, v4, n.1, p. 179-198, 2003. |83

A seguir é mostrada a tela de abertura do protétipo, conforme figura 1,

Figura 1. Tela de entrada do fnfoShop.
0O MODELO PROPOSTO

Geralmente os setores comerciais apresentam formatos semelhantes
quanto a sua estrutura fisica. Sdo estabelecidos locais parecidos com
diferentes produtos. Por exemplo, em uma loja de eletrénicos (televisio,
video-cassete, aparelhos de som) os produtos sdo mostrados ao usuirio em
balcdes, estanles € mesas, ou seja, em moveis diferentes.

O ambiente do protétipo desenvolvido prové ao usudrio, além da
navegacdo pela loja, a interagdo com alguns de seus objetos. A estrutura
fisica € semelhante a uma loja comercial em que foi definido um setor para
as lojas de Informdtica.

A estrutura basica da loja ¢ constituida por blocos unidos entre si,
formando um tGnico ambiente, Cada bloco possui objetos independentes,
mas as cenas também apresentam algumas diferengas. A loja apresenta um
ambiente futuristico, com paredes e moveis semitransparentes. Esse aspecto
foi assim definido pela facilidade de readaptagiio dos objetos em cada cena,
reaproveitando assim o seu uso,

Por este conceito entende-se que o visitante estard navegando na
mesma loja, porém em salas com diferentes pontos de interagdo. A seguir
pode ser vista a estrutura bdsica da loja virtual composta pelos blocos
primdrios ¢ secundarios, conforme a figura 2.
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Figura 2. Estrutura basica em blocos da loja virtual.

Além das cenas em trés dimensdes, o protdtipo apresenta um ambiente
usual visto, na grande maioria dos sistemas de e-commerce com carrinho
de compras. O processo de compra ¢ realizado dentro das salas, ja que ali
estdo presentes os produtos que o usudrio estd vendo. Todos os ambientes
podem ser acessados de qualquer lugar, o que facilita a troca de cenas em
qualquer setor do ambiente.

Cabe ressaltar que a figura 2 apresenta apenas um modelo de estrutura
do ambiente, e este pode variar para um nimero diferente de salas, formato
e disposigiio dos objetos internos.

A andlise e projeto realizados na primeira etapa do TFG contaram com
diversas etapas. A partir da modelagem do banco de dados, responsavel pelo
armazenamento das informagdes da loja, foram desenvolvidas as diversas
etapas do prototipo.

Com o modelo ER (Entidade-Relacionamento), foi possivel
visualizar todas as ligagdes entre tabelas na base de dados e fazer uma
concepgdo da situagdo estrutural da loja. A figura 3 apresenta o modelo
ER do sistema.

[Destaques] [ Boletim | [ Categona |

Figura 3. Modelo ER (Entidade-Relacionamento) da Loja.



Disc, Seientia. Série: Ciéncias Maturais e Tecnologicas, 5. Maria, v.4, n.l, p. 179198, 2003, |85

Além do modelo relacional do banco, foram realizadas todas as etapas
da vida de um software, como levantamento inicial dos dados, construgfio do
projeto por meio dos diagramas da UML (Diagrama de Classes, Diagramas
de Caso de Uso e Diagramas de Seqgiiéncia). Esses diagramas podem ser
encontrados na primeira etapa deste projeto onde foi realizada toda a andlise
do sistema (TESSELE, 2004),

O dicionario de dados é um complemento ao modelo ER do banco
de fundamental importincia, pois por ele € possivel ver, detalhadamente,
o conteddo de cada tabela ou relacionamento. Durante a implementagio
do InfoShop, percebeu-se a necessidade de uma mudanga brusca na
implementagiio. Optou-se por desenvolver o prototipo de forma estruturada,
o qual trouxe maior facilidade ao processo de comunicagio dos dados entre as
secdies visuais interativas e as fungdes implementadas nos arquivos PHP.

Mesmo com a anélise Orientada & Objetos, o aproveitamento foi
suficiente para o término do trabalho sob forma estruturada. A clara idéia
do modelo chegou ao seu propdsitoe com informagdes suficientes, ndo
descartando qualquer parte do projeto inicial.

ESTRUTURAS DE NAVEGACAO

Ao navegar dentro da loja, o usudrio tem a opgio de ir para qualquer
uma das salas presentes, navegando sob 360°. Nesse momento, a forma de
navegacio se da sob terceira pessoa ¢ o usudrio tem uma visio superior da
loja. A figura 4 mostra o usudrio no momento da navegagio.

Durante a navegagfio em terceira pessoa, o usudrio utiliza-se do teclado
e mouse como ferramentas de movimento do avatar na cena. Pelo uso das
teclas W, 5, A, D, é possivel movimentar o personagem respectivamente
para frente, para tras, rotacionar para esquerda e rotacionar para direita.
Além disso, o visitante pode usar a tecla Shift para aumentar a velocidade
de movimentacgio.

O mouse controla os pontos de interagdo, nas quais, o usudrio pode
visitar ou interagir diretamente. Definida em uma faixa de 180°, a visio
do avatar é também controlada pelo movimento do mouse no interior das
cenas. Um exemplo para esta defini¢do estd na entrada das salas da loja.
Para acessar uma segio especifica, o avatar deve visualizar o botio que da
acesso ao local. Essa funcionalidade aplica-se com a finalidade de fornecer
maior interagdo entre o visitante ¢ a loja, tornando o processo de navegacdo
mais proximo do real.
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Figura 4. Navegagio em terceira pessoa com rotagdo em 3607,

A loja vista sob terceira pessoa, fornece ao visitante uma visio ampla
do ambiente em que ele se encontra. Apds conhecer a estrutura, o visitante
podera acompanhar cada movimento pelos corredores e salas.

Outra forma de navegar na loja é sob primeira pessoa. Nessa situagiio,
o usudrio acompanha o movimento dos objetos sob uma perspectiva
tridimensional, dando um maior realismo a cena. Como o prototipo mantém
em todos os aspectos um design futuristico, a aplicagiio de texturas reais a
paredes, mdveis e objetos foi ignorada.

Apesar do sistema trabalhar com cenas tridimensionais em real
perspectiva, a navegacio, nesses momentos do prototipo, apresenta-se de
forma ndo-interativa, ou sgja, ¢ impossivel mudar a trajetona do personagem
durante as animagdes, Essa particularidade justifica-se pelo fato de se estar
trabalhando com sistemas on-line, pois o tamanho de cada arquivo seria
consideravelmente grande. Assim a carga do sistema poderia levar muito
tempo.

Durante cada transigiio nos chamados corredores da loja, o usuirio
pode acompanhar seus movimentos dentro do ambiente e ver sua localizagio
em um mapa geral, localizado no canto inferior direito da tela.

A figura 5 ilustra a navegacio em primeira pessoa, no momento de
uma transigiio entre as salas.
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Figura 5. Navegaciio nos corredores em primeira pessoa.

Além dos dois tipos de navegacio citados, existe um terceiro tipo que
mostra o conteido textual do site. Toda a parte de compra e visualizacdo dos
produtos apresenta-se nessa forma. Justifica-se esse uso devido a dificuldade
de implementacdo de conteddos textuais dinimicos modelados em trés
dimensdes, ou seja, a aplicagfio ganha um elevado grau de complexidade
e, nesse caso, 1550 seria invidvel, pois o trabalho envolve uma execucio
online.

FUNCIONAMENTO

Ao entrar no [nfoShop pela primeira vez, o usudrio se depara com
o mapa da loja, uma visio superior do ambiente na qual ele navegara. A
idéia de usar uma projeciio em terceira pessoa possibilita que o visitante se
localize no meio e que a partir dai, comece a visitar os pontos interativos
do sistema. Como foi mostrado na figura 4, o usudrio pode se locomover
para qualquer ponto sob rotagio de 360°.

Quando o visitante chega a um local de interagdio, é possivel entio
iniciar a proje¢do em primeira pessoa das salas. As interagdes e trocas de
cenas sdo feitas sempre com o clique do mouse em algum lugar ou objeto
em destaque. Na maioria das cenas existem textos de ajuda sobre os botdes
para facilitar a navegagdo na loja.

As salas sdo constituidas por objetos tridimensionais com estruturas
semelhantes a uma loja: balcdes, cadeiras e computadores. Por meio deles,
o usudrio fard a completa navegacio e acesso ao contetido do site,
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Na figura 6, ¢ possivel perceber alguns objetos em destaque. Esses
dardio acesso a cada uma das categorias de produtos. Os objetos, sobre
0s quais pode-se interagir, representando uma categoria principal, a qual
abrange diversas subcategorias. Os cd’s encontrados em cima da mesa,
por exemplo, ddo acesso i categoria de software, ¢ nessa estdo presentes:
Ferramentas Anti-Virus, Jogos e Aplicativos.

V Info Shop

Figura 6. Visio em primeira pessoa de uma sala da loja.

Além da visiio em primeira pessoa, € possivel realizar uma rotacio
de 180° no ponto fixo da cena. A barra mostrada na parte superior da
figura € o botdo “animar™ permitem acionar a animagio automdtica da
cena vista pelo usuario. Devido ao grande tamanho dos arquivos gerados
para cada cena, foi constatado que, ao sair de cada sala, o usuério
voltaria para o mapa de navegagdo, baixando assim o uso excessivo de
cenas tridimensionais no prototipo, o que reduziu, consideravelmente,
o tempo de carga.

Ao clicar, em um dos objetos em destaque, surgem as suas
subcategorias. A figura 7 apresenta o momento de selegiio de subcategorias
de um dos objetos.

As subcategorias apresentam uma pequena descrigdo do item. Ao
clicar em cada um dos /inks, o usudrio € levado a janela que referencia os
produtos da subcategoria escolhida. O objeto aramado mostrado ao lado de
cada janela de subcategorias (como a CPU na figura 7) € fixo, nio sendo
possivel sua troca dinamicamente.
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Figura 7. Janela de selegiio das subcategorias de produto.

() mais importante a destacar neste ponto € a navegagdo simples da loja.
Devido ao elevado grau de complexidade, tornou-se praticamente invidvel
implementar conteidos dindmicos sob perspectiva tridimensional.

A seguir, vé-se a janela de produtos chamada ao se clicar em uma
das subcategorias, representada na 8.

i L1l
‘{ B pramE SDEAM DO THATTEY ﬁ £ Mamora DDA §13mb EJWIMW

hgaas [ 1]

Figura 8. Janela com a listagem de produtos.
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As paginas, com subcategorias, listam os produtos com recurso de
paginagdo, e o administrador do sistema define o total de produtos por
pagina. Além disso, o usudrio pode acessar qualquer um dos produtos e ver
todos os detalhes, porém, para realizar a compra, € necessario que ele esteja
identificado no sistema. Ao clicar em um dos produtos, é chamada a janela
para visualiza¢io do produto. Essa mesma ¢ mostrada na figura 9.

dd-cione ola} Memorias 136Mb SAMSUNG em sew tartinha,

Memorias 256Mb SAMSUNG

Subre o produlo:
MODULOS DE RAMBUS 236MB - MERFEITOS

TENHA ATE 10Z8ME USANDD 4 MODULDE

R§ 280,00

CAdoonse][1 oo comane

Figura 9. Janela exibida ao detalhar um produto.

Messe ponto, sfio mostrados os detalhes completos do produto,
especificagbes técnicas, condigdes de pagamento, prego, etc. A partir da
visualizagio do produto, o usuério pode adiciond-lo ao carrinho de compras,
informando inclusive a quantidade.

Como citado, anteriormente, a compra de um produto pode ser
realizada somente apos o login no site. Apos adicionar o produto ao carrinho,
0 usudrio € redirecionado para a pagina que contém a listagem de produtos
ja selecionados para compra, desde que esteja identificado. Caso contrario,
um formuldrio de cadastro ¢ apresentado para que assim o usudrio possa
se tornar um cliente da loja e adquirir os produtos oferecidos por cla. A
figura 10 mostra a janela exibida aos usudrios que ndo estio identificados
no sistema.
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Se voc# ja possui cadastro no Infoshop informe seu email e senha:
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Figura 10. Janela para confirmagio de cadastro.

Todos os produtos adicionados ao carrinho pelos usudrios ficam
armazenados no banco de dados e ndo somente nas sessdes (sessions) de
login. Aplicou-se este conceito com objetivo de facilitar a compra do produto
numa possivel volta do cliente 4 loja. Assim os produtos jd estariam em seu
carrinho de compras, bastando preencher apenas as informagdes pendentes
como enderego de entrega, frete e forma de pagamento.

Os produtos adicionados, sob observagiio do usudrio, sdo vinculados
no banco de dados somente por chaves primdrias fazendo assim com que
os pregos fiquem sempre atualizados, independentemente do produto estar
ou ndo no carrinho de algum cliente do InfoShop. A figura 11 apresenta a
janela do carrinho de compras do usudrio e seus produtos em vista.

y-hv.u-.-.-#m-a!hﬂ!-emw-!ﬂrﬂw
[ Emvags Via Mskobey (Somenis para Sunta Mana, 53 ] | smeres a3 1200

Figura 11. Conteudo do Carrinho de Compras
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Durante a visualizagio dos produtos do carrinho, o usudrio tem algumas
opgdes como limpar o carrinho, excluir algum produto independentemente
dos outros da lista, alterar quantidades de cada item e recalcular os pregos
individuais e totais de suas compras incluindo o tipo de frete escolhido,

Caso o mesmo venha a fechar o pedido, o sistema apresenta o nimero
de seu pedido e gera na tela um breve resumo com todos os dados de
compra € entrega, incluindo informagdes adicionais da loja. O comprador
também tem a opgdo, antes mesmo de fechar o pedido, de comunicé-lo &
administragiio do site por meio de um campo adicional de contato a fim de
esclarecer alguma divida ou pedir sugestio sobre a compra atual.

Apos o pedido efetuado, os administradores podem realizar o
fechamento da compra pelos dados visualizados na segiio de administragido
do portal. A partir desse ponto, sio analisados os produtos do cliente, seguido
de seus dados para entrega e pagamento, para entdo finalizar a compra.

ADMINISTRACAO DA LOJA

Como na maioria dos sistemas, o InfoShop possui uma drea destinada
4 administragdo do site. Nesse setor, € possivel gerenciar todos os produtos
vendidos no site, bem como controlar clientes cadastrados, boletins e fazer
o fechamento de todos os pedidos realizados.

A administragio da loja foi criada com um lavout simples a fim
de facilitar o processo de manutengiio do sistema. Todas as segdes
possuem textos e /inks objetivos para assim ajudar os administradores na
operacionalizagio de qualquer registro efetuado no banco de dados. Neste
mddulo, ¢ possivel controlar categorias de produtos, vendas e pedidos
realizados, clientes cadastrados, boletins e produtos oferecidos pela loja.
Além disso, na tela principal da se¢iio administrativa, € possivel visualizar
os ultimos clientes cadastrados, as iltimas compras efetuadas e os produtos
com destague promocional na loja.

As categorias presentes na loja virtual sfo mostradas na drca
administrativa e, por meio delas, o administrador pode realizar alteragdes ¢
movimentar registros por essas categorias, ¢ possivel acessar os produtos,
0s quais sdo listados de acordo com a categoria em que se estd atualmente.
A figura 12 mostra maiores detalhes da se¢iio administrativa do sistema.
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Figura 12. Area Administrativa do InfoShop

Conforme a figura 12, a se¢dio da drea administrativa que trata das
categorias possui uma particularidade. Existe, inicialmente, uma categoria
Master a qual identifica a familia de produtos. A partir dessa, é possivel
criar um nimero ilimitado de subcategorias para a inser¢do de produtos,
facilitando a classificagdo de cada um.

Um recurso utilizado nessa segio refere-se as varidveis internas do
Flash. Uma vez que o usudrio faga a atualizagdo dos registros de um produto,
por exemplo, o ambiente da loja atualizard seus dados automaticamente.
Isso significa que, uma vez que o site esteja completamente carregado, a
navegacio dar-se-i de forma rapida, e todos os produtos estarfio sempre
com 0s pregos atuais do banco.

Um grande problema que ocorre hoje, nos navegadores, é devido a
pasta tempordria para Internet que o sistema operacional utiliza. Se a loja
niio trabalhasse com varidveis dindmicas dentro do argquivo de navegagio
{sw/f), a atualizagiio de dados do site se tornaria praticamente impossivel.
MNesse caso, um usudrio gue jd tivesse visitado a loja poderia apresentar
valores diferentes de produtos comparado a um novo visitante que estaria
carregando o Flash pela primeira vez. O trabalho com varidveis dindmicas,
dentro dos arquivos do Flash, possibilita uma atualizagio em tempo real dos
dados, sendo assim, cada update, defete ou insert, na seciio administrativa,
fard a devida alteragiio dentro do arquivo swf de navegacio.

Com uma édrea administrativa que apresenta todas as funcionalidades
necessirias e uma interface amigdvel, qualquer pessoa pode realizar a
manutengdo da loja. A figura 13 apresenia a visualizagio de um pedido realizado.
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Figura 13. Visuvalizagiio de pedido efetuado por um cliente.

Todos os detalhas passados pelo usudrio, no momento da compra,
como forma de pagamento, quantidade de itens, dados para entrega, sio
mostrados facilmente.

Para a seguranga da loja, nessa seciio, optou-s¢ por usar sessions
para o armazenamento tempordrio dos dados. Com isso, a validagio de
entrada em qualquer pagina de compra do InfoShop obrigaria o usudrio
a estar cadastrado no sistema. E importante destacar que, com os ataques
virtuais ao mundo da Internet hoje, ficaria totalmente fora de contexto
utilizar formas tio precirias de seguranga como essas implementadas na loja.
Porém, ressalta-se novamente o objetivo do trabalho, o qual propdie um novo
modelo estrutural para sistemas e-commerce. Sendo assim, a seguranga ¢
aqui apenas um pequeno ponto de estudo, mesmo sabendo-se da sua grande
importincia para correto e seguro funcionamento.

A administragio do sistema foi construida com base em PHP/MySgl,
mesma estrutura do ambiente da loja, para assim padronizar as comunicagdes
4 base de dados, bem como a utilizagio de fungdes e procedimentos dentro
dos arquivos fisicos. Além disso, diversos recursos em DHTML (Dyvnamic
Hypertext Markup Language) e JavaScript facilitaram a navegacio e troca
de mensagens entre janelas.

Quanto ao acesso de administradores, a administraciio ¢ dividida em
dois: Administrador e Operador. O Administrador tem acesso completo
a todas as fungdes da drea como exclusio, edi¢io e insercio em todos os
setores, incluindo clientes, vendas, pedidos, produtos, categorias e boletins.
Ja os operadores sio responsdveis somente pelo controle de boletins, insergio
e atualizagio de produtos e manutengio das categorias existentes.
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E importante ressaltar que, em nenhum dos niveis, ¢ possivel realizar
a inclusdo/exclusio dos setores da loja, ja que os mesmos sio fixos no
sistema.

Durante a construgio do fnfoShop, houve uma maior preocupagio com
oambiente da loja e com as dreas acessadas pelos clientes. Sob esse aspecto,
diversos recursos da se¢do administrativa poderiam ter sido melhorados,
contudo, o nivel implementado hoje € capaz de suprir as necessidades de
bom funcionamento do sistema.

APLICABILIDADE DO MODELO

Sabe-se que, hoje em dia, o fato de inovar pode aumentar
consideravelmente o lucro de uma empresa. Nessa idéia, o fnfoShop procura
manter um nivel de relacionamento forte com o cliente, a fim de criar um
ambiente diferente e inovador, o qual prende a atengdo do usudrio a cada
movimento executado dentro da loja.

Dentre as varias formas que o comércio trabalha hoje, muitas podem
ser ainda melhoradas com o desenvolvimento de técnicas baseadas no
InfoShop. O modelo construido neste trabalho demonsira uma diferente
técnica a qual podera ser aprimorada com o passar dos anos, enriquecendo
todo o tipo de negociagio pela Internet.

Usudrios que acessam a Internet, mais freqlientemente, podem notar
que a evolugdo das tecnologias estd trazendo novas tendéncias em todos
os sentidos. A utilizagdo, por exemplo, do shockwave (plugin capaz de
suportar animagdes, processando som ¢ video através do navegador) ¢ uma
delas. Por meio de processos animados ¢ com baixo teor de programagio,
grandes aplicativos sdo construidos. O controle de seguranga passa a ser
maior, ja que o arquivo ndo pode ser alterado, ou mesmo visualizado suas
linhas de codigo.

O InfoShop traz a animagio tridimensional, pouco vista hoje na
Internet. Apesar do alto peso de carregamento, o prototipo mostra-se capaz
de estabelecer um comportamento diferenciado quanto ao aspecto visual, se
este for comparado 4 maioria dos sistemas de comércio eletronico presentes
na web, Animagdes, em primeira e terceira pessoa, deixam o usudrio sob o
controle da loja, ¢ isso se torna realmente prazeroso para 0 mesmo.

A proposta deste modelo sugere novas idéias para o futuro do comércio
virtual. A aplicabilidade estende-se, desde uma simples vitrine virtual até
uma loja inteligente, na qual neste caso, o usudrio poderia ser atendido por
pessoas virtuais, com o uso de técnicas de inteligéncia artificial.
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DIFICULDADES ENCONTRADAS

Desde o inicio do projeto, diversos niveis de dificuldade foram
identificados. Inicialmente, a andlise de dados tornou-se penosa, pois sem
uma grande fonte de informagdes foi construido o modelo, estrutura e banco
do prototipo apenas com dados atuais e ndo com um historico dos ultimos
anos na area de e-commerce.

Os maiores problemas comecaram durante a implementagdo do
protitipo. Percebeu-se a complexidade de unir diferentes linguagens ¢
técnicas de programagio, Por meio da ferramenta Macromedia Flash MX
foram constatados alguns problemas na ligagio com a outra linguagem,
no caso 0 PHP. Na verdade, o aplicativo Flash trabalha com programagio
visual, ou seja, objetos, figuras e imagens que tém propriedades diversas ¢
cada propricdade pode se interligar com uma linguagem externa.

Assim, durante algumas fases da implementagio, houve uma grande
dificuldade para entender a comunicagio entre o chamado ActionSeript (a
linguagem de programagdo do Flash) e os arquivos PHP da loja. O grau de
complexidade dos problemas tornou-se um peso adicional, ndo esperado
durante a modelagem da loja.

O uso da base de dados em MySOL também teve suas dificuldades
de comunicagido. Nao pelo fato de ter utilizado o banco de dados MySql,
mas sim, por manter uma relagio global com todo o sistema e seus diversos
arquivos. Além disso, as mudangas realizadas em algumas tabelas do banco,
causaram diversas falhas no protdtipo, as quais tiveram seu acerto em um
momento posterior,

O programa Swifi 3D Max usado para modelar a grande maioria dos
objetos presentes no cendrio da loja também necessitou uma certa atengo.
O enquadramento dos objetos em cada cendrio teve suas dificuldades ja
que partes da loja haviam sido previamente construidas no Macromedia
Flash MX.

O contetdo textual do sistema ndo ¢ mostrado perspectivamente as
cenas, visto que € praticamente impossivel trazer um conteiado do banco
de dados e mostra-lo como um objeto tridimensional. Essa caracteristica
nio foi implementada no modelo pelo seu grau de dificuldade e pelo tempo
necessdrio para desenvolvimento.

Quanto 4 seguranca do sistema, ficou claro que ela deveria ter sido
aprimorada, Como este trabalho manteve desde seu inicio a meta de inovagio
para e-commerce, o topico de seguranga teve pouca aten¢do durante o
desenvolvimento do modelo. Porém, fica claro que se trata de uma pega
fundamental para o bom e correto funcionamento do protitipo.
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Sendo assim, as dificuldades foram superadas e o trabalho apresenta
as metas que havia proposto. Mesmo dando baixa énfase em alguns aspectos,
o0 fnfoShop conseguiu chegar ao seu objetivo.

PROJETOS FUTUROS

Como o InfoShop apresenta grandes diferengas em relagfio aos atuais
sistemas de comércio eletrdénico, novos recursos podem ser adicionados efou
melhorados consideravelmente no prototipo. A navegagio, em primeira
pessoa poderd ser controlada dinamicamente pelo usudrio, ou seja, 0 usuério
movimentar-se-a para qualquer dire¢do da loja sem caminhos previamente
definidos. Hoje, no sistema, a navegagdo dindmica s6 pode ser vista em
terceira pessoa,

O processo de compra também pode ser aprimorado adicionando-se
consultas a sisternas ja existentes, como por exemplo, a consulta do CEP pelo
site dos Correios. Neste mesmo caso, segue a consulta as bases da Receita
Federal para importagdo ou preenchimento dos dados automaticamente ao
digitar um CPF ou CNPL.

A redugio do tamanho dos arquivos (Kb) é algo de fundamental
importincia. A navegacdo tridimensional nas varias secdes da loja torna-se
pesada para usudrios com uma pequena banda de conexdo. Mais precisamente,
devem ser aprimorados os métodos como os objetos e cenas sdo chamados,
fazendo assim com que o nimero de codigo reduza e conseqiientemente, as
figuras vetoriais associadas a cada trecho de codigo.

O InfoShop é capaz de ser aplicado a diversos sistemas, ja que sua
idéia é baseada em um modelo diferente de navegagdo para sistemas de
comércio eletronico. Desse modo, sdo inimeros 0s aprimoramentos que
podem ser feitos neste ambiente.

CONCLUSAO

Devido ao avanco da tecnologia da informagdo a possibilidade que
lojas e empreendimentos comerciais ocupassem seu lugar na web aumentou.
A Internet, sendo uma porta sem barreiras, sugere o crescimento das vendas
através da disponibilidade e das facilidades de uso.

Como na maioria dos casos 0s setores comerciais desenvolvem
seu ponto virtual e comercializam com sucesso seus produtos e servigos.
O desenvolvimento de novas tecnologias ¢ investimentos tornou-se uma
ferramenta barata devido & grande quantidade de interessados nesse
noyvo ramo.
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Os pontos de comércio eletronico de hoje encontram-se disponiveis
em estruturas semelhantes, Desde a navegacio na loja, A escolha do produto
e até o processo de compra se ddo sob a mesma forma.

A meta deste trabalho foi alcangada. Desde o seu inicio, procurou-
se enfatizar a criagdo de um modelo tridimensional diferenciado, capaz de
suprir todas as necessidades de um comércio eletrdnico comum oferecendo
ainda um ambiente navegdvel e controlado pelo proprio usudrio. Pode-se
notar que a estrutura descrita e implementada no contexto deste trabalho foi
objetiva e solida, finalizando um sistema diferente e inovador.

Sendo o usudrio comprador um dos principais objetos no e-commerce,
procurou-se mostrar que € possivel atrair ainda mais sua atencdo, criando
situagdes diferentes do seu cotidiano,

Este trabalho apresenta uma proposta de um modelo logico, altamente
capaz de reproduzir o futuro do comércio cletrdnico. Sua forma difere
na estrutura logica, porém, mantém o conceito de comércio eletronico,
concluindo com resultados significantes a meta estabelecida.
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