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RESUMO

TARAS, André krzyk. VICHINHESKI, Bruno. Modelagem de uma Ferramenta para
Geracdo Automética de e-Commerce B2B e B2C Usando DDD. 2016. 95 f.
Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharelado em Ciéncia da Computacdo) —
Universidade Tecnoldgica Federal do Paran&. Ponta Grossa, 2016.

O comeércio eletrénico (e-commerce) esta sendo utilizado por milhdes de pessoas e
podem atender categorias, tais como: empresa para empresa (B2B), consumidores
(B2C) ou governos (G2G). Existem plataformas para criacdo de e-commerce, porém
atendem apenas uma categoria. Este trabalho propde a modelagem dos maddulos
fundamentais que compdem uma plataforma e-commerce nas categorias B2B
(Business To Business) e B2C (Business To Customers) utilizando o conceito de
Domain-Drive Design (DDD), como também a implementagdo dos modulos de
cadastro e login de usuarios e catalogo de produtos. O padrdo de desenvolvimento
DDD foi escolhido pela necessidade da compreensdo do problema como um todo,
pela alta manutenabilidade e pela capacidade de solucionar problemas intrinsecos
nos sistemas de e-commerce atuais. O modelo proposto ndo se limita a uma
categoria, proporcionando uma melhor reutilizacdo de cédigo e também faz com que
cada etapa desenvolvida ndo seja dependente de outros recursos existentes no
sistema.

Palavras-chave: B2B. B2C. DDD. Modelagem. Plataforma e-commerce.



ABSTRACT

TARAS, André krzyk. VICHINHESKI, Bruno. Modeling a tool for automatic generation
of e-commerce B2B and B2C Using DDD. 2016. 95 f. Trabalho de Conclusdo de
Curso (Bacharelado em Ciéncia da Computacdo) — Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana. Ponta Grossa, 2016.

E-commerce is being used by millions of people and it is divided by categories:
Business To Business (B2B), Business To Customers (B2C) or Government To
Government (G2G). There are platforms used to create e-commerce, however it's
only destined to one category. This final paper proposes the modeling of main
modules that compose an e-commerce in the B2B and B2C categories using the
DDD concept; as well as the code development for the user's register and login, and
products catalog. The DDD pattern was chose to understand the complexity problem,
maintainability and ability to solve specific problems in the current e-commerce. The
suggested model is not limited to a category, providing a better code reuse and each
developed step is not dependent on the  system resources.

Keywords: B2B. B2C. DDD. Modeling. E-commerce.
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1 INTRODUCAO

Uma plataforma e-commerce € responsavel por realizar transagcbes de
compra e venda de produtos e servicos por meio da Internet. Essa plataforma
possibilita a interacdo entre compradores e vendedores de diferentes distancias
(ASCENSAO, 2015).

O sistema e-commerce possui um alto crescimento a cada ano; no Brasil 0
faturamento desse comeércio eletronico chegou a R$48,5 bilhdes em 2015 e para
2016 a estimativa € que alcance R$56,8 bilhdes (DOTSTORE, 2016).

A répida evolugdo da tecnologia e do comeércio eletrénico, fez com que
muitas empresas desenvolvessem plataformas e-commerce para seus clientes
aumentarem a competitividade de venda de seus produtos. Porém, muitas das
plataformas e-commerce existentes sdo desenvolvidas sem grande planejamento.
Essa falta pode causar uma alta demanda em manutencdo e com iSso a empresa
sofre um grande prejuizo para a correcao de tais defeitos.

A utilizacdo de plataformas e-commerce faz com que apareca a necessidade
de criar um produto com baixo custo de manutencédo, que possa acompanhar as
constantes novidades das tecnologias empregadas no seu desenvolvimento de
forma eficaz e com isso possa proporcionar um preco compativel com a necessidade
de cada empresa.

Para abranger essas finalidades este trabalho estudou os tipos de
plataformas e-commerce existentes, as quais séo divididas em cinco categorias: B2B
(Business To Business), B2C (Business To Customers), B2G (Business To
Governments), G2G (Governments To Governments) e C2C (Customers To
Customers), para criacdo de um modelo que possa atender tais categorias. Neste
trabalho foram contempladas as categorias mais usadas: B2B e B2C (QIN, 2009).

O modelo proposto foi desenvolvido usando a abordagem Domain-Drive
Design (DDD) proposto por Evans, a qual possui foco no dominio de um sistema e
tem por objetivo conceitualizd-lo em forma de um modelo representando o
conhecimento do funcionamento de um negocio (EVANS, 2003).

Foram criados os modelos para os modulos cadastro e login de usuarios;
relacionamento existente entre o cliente e a empresa; listagem do catalogo de
produtos; transagdes e entrega das categorias B2B e B2C. Para validar o modelo

foram implementados um mddulo que apresenta caracteristicas comuns entre as
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categorias (cadastro e login de usuarios) e outro que contém alguma similaridade
(catalogo de produtos).

A implementacdo dos médulos mostrou que é possivel criar um modelo
genérico que atenda as categorias B2B e B2C, desta forma disponibilizar aos
usuarios uma plataforma para geracdo automatizada de e-commerce, nao

importando qual o tipo de categoria escolhida.

1.10BJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho € modelar as categorias de e-commerce B2B e
B2C utilizando a abordagem Domain Drive Design (DDD) gerando um modelo
adaptavel e flexivel neste dominio. Os objetivos especificos sao:
e Identificar as caracteristicas fundamentais que diferem as categorias
B2B e B2C.
¢ Desenvolver a modelagem dos processos das categorias B2B e B2C.
¢ Implementar dois modulos das categorias B2B e B2C.

e Elencar framework que pode ajudar na implementacédo do modelo.

1.20RGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos. O capitulo 2 apresenta as
principais categorias de e-commerce, porém com foco maior nas categorias B2B e
B2C.

O capitulo 3 apresenta a definicho de DDD, bem como suas etapas de
desenvolvimento e as camadas que dividem o DDD; também € mostrado cada um
dos padrbes que compdem esta camada.

O capitulo 4 descreve a aplicacdo dos conceitos vistos nos capitulos 2 e 3
para a modelagem e implementacgéo da plataforma e-commerce proposta.

O capitulo 5 apresenta os resultados obtidos e também é feita uma breve
comparacdo da ferramenta criada com outras ja existentes. Por fim, o capitulo 6
relata as consideracgdes finais deste trabalho e os trabalhos futuros que podem ser

realizados a partir desta pesquisa.
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2 E-COMMERCE: UMA VISAO GERAL

Este capitulo apresenta os conceitos importantes sobre e-commerce para o
desenvolvimento desta pesquisa. A secdo 2.1 relata o que é um sistema e-
commerce, seus elementos e suas categorias. Nas secdes 2.2 e 2.3 é descrito,
respectivamente, as principais diferencas entre as categorias de e-commerce B2B
(Business To Business) e B2C (Business To Customers). As secdes 2.4 e 2.5
apresentam os principais fluxos de processo para B2B e B2C, bem como exemplo

de sua aplicagéao.

2.1 DEFINICAO E CATEGORIAS DE E-COMMERCE

O comércio eletrénico (e-commerce) expande o comércio que era realizado
sem o auxilio da tecnologia da informacédo e € responsavel por movimentar parte da
economia mundial (ALBERTIN; MOURA, 2002).

Este sistema propde uma maneira facil de se realizar transacdes entre
clientes e empresas por meio de um dispositivo eletrénico; porém cada empresa
possui uma definicdo diferente para o termo e-commerce, mas todas as categorias
tém o mesmo propdsito, que € o comércio realizado por meio de uma rede (QIN,

2009). Os componentes de um e-commerce sao ilustrados na Figura 1.

4 Business

T

Customer

Cenrtification
authority

Commercial
administration

distribution center

Figura 1 - Componentes de um Sistema E-commerce
Fonte: Qin (2009)
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A finalidade de cada elemento é (QIN, 2009):

e Network system E-commerce system: € a rede responsavel por
fazer a ligagdo de todos os elementos e por tratar das transagoes
comerciais.

e Customer e Business: é 0 usuario e-commerce, ou seja, € o cliente
gue esta conectado a Internet disposto a realizar uma transacao.

o Certification authority: é a organizacdo responséavel por verificar a
integridade de um website.

e Distribution center: € a empresa responsavel pela entrega do
produto, quando o mesmo é algo fisico.

e Bank: responsavel por permitir meios de pagamento entre
compradores e vendedores.

e Commercial Administration: responsavel por concretizar a
negociacao, provendo informacdes, envio e atendimento ao cliente.

O e-commerce pode ser dividido em cinco diferentes categorias quando se
considera o tipo de transacdo (QIN, 2009): B2B (Business To Business), B2C
(Business To Customers), B2G (Business To Governments), G2G (Governments To

Governments) e C2C (Customers To Customers), conforme € ilustrado na Figura 2.

e-commerce

& uma categoria de & uma categoria de

& uma categoria de

& uma categoria de

€ uma categoria de

BZB "

Figura 2 — Mapa conceitual das categorias de e-commerce
Fonte: Autoria propria
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B2B (Business To Business) é voltado para transacfes entre empresas. As
caracteristicas desta categoria sdo: vendas diretas e suporte comercial, como por
exemplo, a empresa Cisco no qual é vendido um servico e disponibilizado
downloads e suporte online; compradores com objetivo de negociar precos por
servicos e websites de informacdo responsaveis por mostrar caracteristicas de
determinada empresa (TASSABEHJI, 2003).

B2C (Business To Customers) propde o0 contato entre empresa e
consumidor, por meio da Internet, websites colocam seus servicos a venda e
consumidores realizam as transacdes por algum meio de pagamento estabelecido
pelo website. B2C é a categoria que possui mais destague e esta em constante
crescimento pois novas empresas e clientes procuram novas oportunidades nesse
mercado (QIN, 2009).

B2G (Business To Governments) possui como caracteristicas principais o
espaco virtual destinado a empresa e 0 governo para realizarem um determinado
projeto, coordenar reuniées online e gerenciar o seu progresso. Nesta categoria ha
também o aluguel de plataformas e de banco de dados com o propdsito apenas de
uso governamental (TASSABEHJI, 2003).

G2G (Governments To Governments) € uma categoria onde se tém relacéo
apenas entre governos, 0S quais usam este meio para realizar transacdes com
governos locais e internacionais, como por exemplo, a Unido Europeia que comecou
a desenvolver estratégias para conectar os diferentes sistemas nacionais
(TASSABEHJI, 2003).

C2C (Customers To Customers) tem como objetivo o contato entre
consumidores para que os mesmos facam negociagfes sem interferéncia direta de
uma empresa. Consumidores trocam informac¢des, compram e vendem produtos
através de uma plataforma e-commerce especifica. O website Ebay é um exemplo
de e-commerce nessa categoria, em que qualquer pessoa esta disposta a criar um
cadastro e vender algum produto pelo preco que deseja (TASSABEHJI, 2003).

Este trabalho estd focado nas duas principais categorias com maior
destaque na literatura: Business To Business (B2B) e Business To Customers (B2C),
que estdo voltados na criacdo de websites para negoécios e clientes,
respectivamente; sendo a categoria B2B com uma receita de vendas maior que a
B2C (MENDES, 2015). Estas categorias serdo mais detalhadas nas préximas

secoes.
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2.2BUSINESS TO BUSINESS (B2B)

Plataformas B2B possuem um numero de clientes menor quando comparado
com a B2C; pois sua finalidade é detalhar seu produto de venda e a relacdo com
gue tem com a empresa que fara negocio (SILVA, 2013). Podem-se citar como
exemplos de plataformas B2B aquelas que possuem produtos especificos para
determinadas &reas e sédo vendidos em atacado, como por exemplo, equipamentos
meédicos, quimicos, industriais, tecnolégicos (SILVA, 2013); os quais serao
negociados para consumo da empresa, revenda ou insumo na sua producao
(BONIFACIO, 2015).

Apesar desta categoria possuir poucos clientes, esta possui a maior
guantidade de vendas. Suas vendas sédo estimadas em no minimo o dobro quando
comparado com a categoria B2C (BONIFACIO, 2015). A Figura 3 apresenta 0s

detalhes fundamentais sobre o que um website B2B objetiva.

Relacionamento

Figura 3- Caracteristicas do B2B
Fonte: Silva (2013)

O relacionamento € um forte aspecto na relacdo de vendas entre as
empresas. Representantes e executivos possuem uma boa interacdo para que
negécios sejam concretizados. Os produtos possuem descricdes técnicas
responsaveis por responder todas as questdes que a empresa solicitante da compra
precisa. Neste caso, ndo ha uma vasta quantidade de clientes, porém uma vez
efetivado o0 negodcio, a empresa possui uma forte ligagdo com o cliente, prestando
suporte disponivel para a aquisicdo de novos produtos. Na maioria das vezes, as
vendas realizadas em website B2B sdo seguidos de contratos, entdo a valorizacéo

do cliente se torna significativa para futuras negociacoes.
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Operacdes B2B sao aquelas com foco em clientes que sejam outras
empresas, como por exemplo, revenda para distribuidor e lojista, produtos para
consumo da empresa (material de limpeza, papel), bens para outra empresa
(méveis, carros, manutencao, reparo) (BONIFACIO, 2015).

Na categoria B2B a analise Customer Life Time Value (CLTV) é a principal
caracteristica para que as negociagfes possam ocorrer, pois o vendedor quer ter um
relacionamento de longo prazo com a empresa cliente (BONIFACIO, 2015).

Nesta categoria técnicas de marketing, como banners em websites
populares, midias e TV néo séo aplicadas. O objetivo € encontrar os clientes certos
e ndo uma grande quantidade (BONIFACIO, 2015).

O preco final de determinada venda B2B depende do produto em
negociacdo, a quantidade que esta sendo adquirida e também do relacionamento
com o cliente atual. Empresas B2B possuem tabelas de custos para seus produtos e
a margem de desconto dependendo do tipo de negociacédo realizada. Além disso, o
valor final do produto é calculado sobre impostos com a base de calculo no ICMS,
Substituicdo Tributaria (ST) e IPI (BONIFACIO, 2015).

2.3BUSINESS TO CUSTOMERS (B2C)

Plataformas B2C sao destinadas a um grande numero de clientes com
caracteristicas diferentes (SILVA, 2013). Empresas trabalham com o numero de
clientes elevado para que haja maior quantidade de lucro. As vendas ocorrem para o

cliente final, na maioria dos casos para pessoas fisicas (BONIFACIO, 2015). A

Figura 4 apresenta os detalhes fundamentais sobre o que um website B2C objetiva.

Muitos
clientes

Figura 4 - Caracteristicas B2C
Fonte: Silva (2013)
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Nesta categoria o preco e a divulgacao do produto estao fortemente ligados
ao numero de transacgdes que esta plataforma ird realizar. Devem existir diversas
marcas para que haja uma maior selecao perante o consumidor. A cada dia surgem
novos clientes e também clientes antigos voltam a comprar quando tiveram uma boa
experiéncia passada.

Operacdes B2C sao aquelas que tém como foco o consumidor final, como
por exemplo, venda de eletrénicos, produtos pessoais, servicos para uso do cliente,
como ingressos para shows, cinema, teatro, passagens, pacotes turisticos, entre
outros (BONIFACIO, 2015).

Empresas B2C usam técnicas de marketing para atrair maior numero de
clientes, pois isto faz com que uma maior quantidade de pessoas visite determinado
website e ocorra uma maior quantidade de vendas (BONIFACIO, 2015).

Nessa categoria o cliente final tem acesso ao mesmo prego informado no
website sem acréscimo de impostos. Os modelos de pagamento sdo: cartdo de
crédito, boleto bancario, débito em conta, paypal (maneira facilitada de realizar
pagamentos pela Internet, onde foca em garantir pela seguranca durante a compra
(PAYPAL, 2015)), pagseguro (meios de pagamentos mais convenientes
disponibilizados pela empresa UOL, a qual facilita a negociagdo entre compradores
e vendedores (PAGSEGURO, 2015)), etc. O produto é despachado apenas depois

do pagamento.

O Quadro 1 mostra alguns dos principais critérios apresentados por
diferentes autores, os quais foram selecionados e usados para comparar as duas
categorias de e-commerce, B2B e B2C. Os critérios sdo: qual o tipo de cliente para
cada categoria, com qual frequéncia as operacdes séo realizadas, o relacionamento
gue o cliente possui com a empresa, 0 que a categoria maior proporciona a respeito
de seu produto, para o cliente qual a quantidade de itens comprados, se a categoria
possui foco em divulgar seus produtos (marketing) e como funciona o preco do

produto final.



22

Critério B2B B2C
Cliente Empresa Consumidor Final
Operacdes Contrato Ocasional

Relacionamento ]
) Muito Pouco
Empresa/Cliente

Garantia de Fornecimento,
Produto Marketing e preco
Prazo, Confianca

Compra Maior Quantidade Produtos Isolados
Marketing Menor Maior
Preco Produto Preco + Imposto — Desconto Preco apresentado

Quadro 1 - Comparativo elementos B2B vs B2C
Fonte: Autoria propria
O quadro 1 compara algumas das principais diferencas entre as categorias
de e-commerce B2B e B2C e mostra de forma sintetizada suas respectivas

caracteristicas.

2.4APLICACAO E FLUXO DE PROCESSO B2B

As dez melhores empresas de vendas online no Brasil na categoria B2B
presentes atualmente sdo: B2B Magazine, BahiaExpport, ComprasNet, Dell, IBM
Brasil, Martins, Mercado Eletrbnico, Mercosul Search, Ofiicenet e SEBRAE
(PORTALDACOMUNICACAO, 2015).

Websites na categoria B2B focam em mostrar as especificacbes dos
produtos, sendo que para mais detalhes referentes ao prego, entrega e suporte é
necessario entrar em contato com a empresa. A Figura 5 exibe como exemplo um
produto do website da IBM. A IBM ficou em primeiro lugar na categoria de e-
commerce B2B devido sua alta capacidade de gerenciamento de pedidos e seu
atendimento aos clientes (EVIGO.COM, 2015).



IBM Security zZSecure Manager for RACF
z/NGM

Tl,re
conforr

curity zSecure™

Melhorando a conformidade em
Allied Irish Banks

JAssista ao video (US

Melhorar Administragéo de Seguranga, Relatério e Auditoria para Ambientes z/VM

ficiente a

Nao esta no Brasil ?

uditoria e relatorio

Uma maneira facil de conseguir as
respostas que precisa.

Contate aIBM

No website da IBM, pagina do produto, observa-se que apresenta apenas

algumas especificacdes de seus produtos e ao lado segue as opc¢des de contato

Figura 5 - Especificagdes do Produto IBM

para maiores informagoes.

Quando o usuéario deseja fazer alguma transacdo com determinada
empresa, ele deve fazer o login na sua conta. Caso nao o possua, deve realizar seu
cadastro. Em website na categoria B2B h& possibilidade do usuéario se cadastrar
como pessoa fisica ou juridica. A Figura 6 exibe um exemplo de cadastro de usuario

no website da IBM, os campos sobre as informacg@es juridicas do usuario ndo sao

obrigatorios.

Fonte: IBM (2015)

Registro IBM

Etapa 1: Informagdes da conta

Nome*
Sobrencme’

Enderego de e-mail (ID IBM)"
Senha (8-31 caracteres)’
Digite a senha novamente®

34

Pergunta de seguranca®

Resposta 3 pergunta de seguranga”

Pais de residéncia”

idioma*

Continuar

Registro IBM

Neme da empresa
Endereco da empresa

Cidade

Cancelar

Etapa 1: Informages da conta  Etapa 2: Informagdes da empresa

Estado

CEP/Codigo de enderegamento postal

Fais

Telefone comercial

Continuar Cancelar

Figura 6 - Cadastro de usuéarios no website da IBM

Tomando como base o website da IBM, Dell, Martins, Mercado Eletronico,

entre outros, pode-se identificar que 0s principais processos que ocorrem no website

da categoria B2B séo:

Fonte: IBM (2015)
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a) cadastro e login de usuarios;

b) relacionamento existente entre o cliente e a empresa;

c) listagem do catalogo de produtos;

d) transacoes;

e) entrega.

Detalha-se cada um dos processos identificados usando como fonte de

referéncias o conhecimento adquirido na area durante o estagio supervisionado
realizado em uma empresa de desenvolvimento e-commerce da regido e websites,

tais como: Dell, IBM Brasil, Martins, Mercado Eletrénico, entre outros.

a) Cadastro e login de usuarios

Depois de realizado o cadastro, o usuario é colocado em um determinado
grupo de usuarios. Esses grupos recebem beneficios perante seu histérico de
transagbes com a empresa (BONIFACIO, 2015), como por exemplo, oferecer
descontos na compra de alguns produtos.

A Figura 7 mostra o fluxo de processo para cadastro e validagéo de login de

usuario.

Data utput
Datajinput i
‘i/ |
P — ostrar
B Verificar py Defahes .
P Fazer Login Usudrio Segundo Perfil i
. do Usudrio H
| <
Uer  Ususrio Cpdlastrado? Data/Btore
' H
- i
ko Usugrio i
Comum H
Criar Perfil do
Usudrio

ptart Event
Se Cadastrar

Exclusive Gateway

wclusive Gateway

Werificar Contatar Realizar Realizar
Produto Wendedor Cortrato Transago
!
specificagdes do Produto

E: ‘
CQuantidace Minima

Prazo de Entrega

Forma de Pagamento

Encl Evert

Figura 7 - Cadastro / Login de Usuario — Categoria B2B
Fonte: Autoria propria
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O fluxo de processo explica quando um usuario acessa o website B2B, no
qual ele possui duas opcoes: fazer login em sua conta ou fazer o seu cadastro. Na
situacdo em que o usuario ndo possui o cadastro, este deve realiza-lo podendo ser:
usuario comum ou empresa. Usuario comum é aquele que deseja comprar
determinado produto sem ter uma empresa, ja no cadastro como empresa, 0 usuario
que esta comprando o produto tem como propdsito seu uso na instituicao.

Apoés o cadastro, € criado um perfil para o usuario receber sua pagina de

forma customizada de acordo com sua preferéncia.

b) Relacionamento existente entre o cliente e a empresa
A Figura 8 exibe o fluxo de processos sobre o relacionamento entre cliente e

empresa.

Sim L| Fechar
- Contrato com

a Empresa o
Q L End Event

Start iEvent

~ Empresa
retorna
1 informagées
para o cliente J "

Clierte el .
T Méo Visualizar
Produto

Clierte Ja Possui Todas as Informagdes sobre o procuto?

,
F
Il ,.’
|' i.

k] r' ’

g

i/fz

Empresa

lente requer
informagdes

sobre o
rocuto

Figura 8 - Relacionamento Cliente e Empresa — Categoria B2B
Fonte: Autoria propria

Apos o cliente ja possuir um login, ele consegue entrar em contato com a
empresa. Entdo, se determinado cliente tem interesse em algum produto, ele ira
contatar a empresa para receber informacfes mais especificas, como por exemplo,
guantidade minima para o pedido, tempo de entrega, meios de pagamento (cartdes

de crédito, boleto, etc), suporte, entre outros. Este contato ocorre por meios que a
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empresa informa no seu website, como email, telefone, chat. Com todas as questdes

respondidas pela empresa, o cliente pode fechar o contrato com a mesma.

c) Listagem do catdlogo de produtos
O fluxo de processos sobre o catalogo de produtos apresentados ao cliente

na categoria B2B € exibido na Figura 9.

Clighte Clierte Caplastrado? ﬁ

Data’Store
i

Sim

MNéo
Grupo em gue
o cliente
ertence

Fazer o login
no site

Start Event

Produtos para

ESSE grupo de
cliente

Encl Event

Figura 9 - Catalogo de Produtos Para Cada Cliente — Categoria B2B
Fonte: Autoria propria

Quando um usuario ndo possui cadastro, este acessa 0 website e é tratado
como um usuario comum e os produtos sdo mostrados de forma geral, sem um
determinado filtro de listagem. Caso o usuario jA possua um cadastro e realiza o
login no website, os produtos s&o mostrados conforme a customizagdo de
visualizagbes que ele escolheu ou sdo exibidos produtos similares a sua ultima
transacdo. Nessas visualizagbes de produtos, a empresa pode fornecer alguns
valores referentes ao preco final do produto dependendo do grupo em que o usuario

se enquadra.
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d) Transacdes

A Figura 10 mostra um fluxo de processos sobre como as transacgdes entre

ﬁ

Data—’%lore
i

cliente e empresa sao realizadas no B2B.

erficar

_____________ ) Solicitar Preco o | Grupo gue o
do Produto ’ Cliente
" Perte

Start Event =

Cliente Ja Possui o|Valor do Produto?

FEE e Calcular “alor
ostrar \alor to Produto
Sim

Solicitar Meios Fechar
de Pagamento Contrato

Encl Event

Figura 10 — Transacé&o entre Cliente/Empresa — Categoria B2B
Fonte: Autoria propria

O cliente contata a empresa e solicita informacfes sobre o valor de
determinado produto. Para o calculo do valor do produto é necessario ver em que
grupo o cliente esta cadastrado. Verificado a qual grupo o cliente pertence, este
pode ter algum beneficio, tal como um desconto diferenciado. Entdo, esse valor é
repassado para o cliente. Com o valor final do produto, o cliente solicita e escolhe a
maneira com que ira realizar o pagamento. Em seguida, a empresa firma o contrato

com o cliente para fechar o processo de transacgao.

e) Entrega
O processo de entrega na categoria B2B segue o fluxo de processo

apresentado na Figura 11.
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Enviar
porTransporta
dora Propria

O

) Confirmar
Confimar
Dados de
Pagamento .
Envio
Start Event Empresa possui Transportgdora? End Evert

Mo

Enviar por
Transportador
a Tercerizada

Figura 11 — Processo de Entrega — Categoria B2B
Fonte: Autoria propria

Apos a confirmacdo de pagamento realizado através de um acordo presente
no contrato, é confirmado o endereco e a data para envio. Muitas empresas B2B
possuem transportadora propria, oferecendo melhor precisédo referente ao tempo e
qualidade para a entrega. Outras empresas apenas vendem o produto e pagam por
uma transportadora especializada em realizar esse tipo de servico.

O calculo do valor da entrega do produto é realizado por meio da tabela Rota
gue possui faixas de CEP de origem e destino, bem como faixas de peso e o valor
para cada um deles. Essa tabela se relaciona com a de Transportadora que ira
mostrar ao cliente os tipos de entrega possiveis. Depois do cliente informar o CEP
para a entrega, € realizado uma busca nessas tabelas de acordo com os itens e 0
peso do carrinho e sera apresentado algumas transportadoras disponiveis, como por
exemplo a transportadora que realiza a entrega em menor tempo, a que possui o

frete mais barato, entre outras opcdes.

2.5APLICACOES E FLUXO DE PROCESSOS B2C

As dez melhores empresas de vendas online no Brasil na categoria B2C
sdo: Americanas.com, Dell, Extra, Kalunga, Magazine Luiza, Mercado Livre, Pdo de
Acucar, Ponto Frio, Submarino, Supermercado Zona Sul
(PORTALDACOMUNICACADO, 2015).

Website na categoria B2C focam em dar destaque no preco de venda de
seus produtos, bem como as especificacbes, 0s meios de pagamento, a entrega,
entre outros, ou seja, tudo 0 que é necessario para que o cliente compre sem

precisar entrar em contato com a empresa. A Figura 12 mostra um exemplo de
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pagina da categoria B2C Ponto Frio, o qual foi um dos destaques durante uma
pesquisa de satisfagdo (E-BIT, 2013).

& Imagens Notebook Samsung ATIV Book 2 270E5G-XD1 com Intel®
Core™{5-3230M, 8GB, 1TB, CGravador de DVD, HDMI, Placa
Grafica de 2GB, LED 15.6" e Windows 8.1
(Cad. Item 2997018)  (Cdd EAN 789250%071277) Qutros produtes Samsung

71 Avaliacies

Compre no site & retire na loja escolhida sem nenhum custo adidonal de frete.
Cligue em “Retirar em loja" & consulte as lojas e regidies com o item disponivel em estogue.

. . N N 4 GANHE
Vendido e disponivel para retirada no Pontofrio i 1196
gl

Seledone | Selecione uma opcdo E|

=1

ou até 10x de R$ 239,39 sem juros
mE e

!"-__ }  Pague com o Cartdo Pontofrio ou do Grupa P3o de Aglcar POR RS 2.393,90 em 1x ou em até 12x de
RS$ 199,49 sem juros, Mao tem o Cartdo Pontofrio ? Peca ja o seu.

Parcelamento Cartdo Pontofrio > Pagueem até 24X iguais

2x sem juros R$ 1.196,95 7x sem juros RS% 341,99
3x sem juros R$ 797,97 Bx sem juros RS% 299,24

Figura 12 — Especificagdes do Produto Ponto Frio
Fonte: Ponto Frio (2015)

No website do Ponto Frio, pagina do produto, é possivel observar que
apresenta as especificacbes do mesmo, tais como: preco, quais 0S meios de
pagamento e as formas de entrega disponiveis. Sendo assim, o cliente possui todas
as informac0des necessarias para realizar a compra.

Para a categoria B2C também se identificou os seguintes fluxos de
processos:

a) cadastro e login de usuéarios;

b) relacionamento existente entre o cliente e a empresa,
c) listagem do catalogo de produtos;

d) transacoes;

e) entrega.

Foram criados diferentes fluxos de processos basicos para explicar cada um
dos processos usando como fonte de referéncias o conhecimento adquirido na area
durante o estagio supervisionado e websites, tais como: Americanas, Dell, Extra,

Ponto Frio, entre outros.
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a) Cadastro e login de usuarios

No momento em que o usuario realiza uma transacao, € necessario fazer o
login em sua conta ou, caso ndo a possua, devera fazer um cadastro. Alguns
websites, como por exemplo, Ponto Frio, Americanas, Dell, entre outros, B2C
oferecem duas possibilidades de cadastro: como pessoa fisica ou juridica. A Figura

13 ilustra um exemplo de tela de cadastro de usuario.

5 pontofrio Central de atendimento Meus pedidos ';’“ﬁ"‘r = Seguro
Identificacao
Conecte-se ou crie uma nova conta
Por favcg
WI 14 tmnfio cadestro
Dados Pessoais Dados de acesso ao Pontofrio.com.br
Nome Completo:™ E-mail:=
CPF:* Confirmar E-mail:*
Por gue pedimos = confirmacso do sey e-mail?
Telefone:* Senha:*
Residencial |Z| DCo Nimero
Telefone 2: Confirmar Senhar*
Celular |Z| DDO Nimero
= Adcionsr o - Remover beelone Dessjo receber ofertas de produtes e servigos
Data de Nascimento:® Dessjo receber ofertas por SMS grétis no celular
o - . Continuar
Sexor™
() Masoling () Feminino * Campas Otrigatfrios

Figura 13 - Cadastro de Usuario Ponto Frio
Fonte: Ponto Frio (2015)

Apos realizar o cadastro, os dados fornecidos pelo usuario sdo armazenados
no banco de dados da empresa, para que posteriormente seja realizada uma
consulta sobre o histérico dos produtos comprados. A Figura 14 mostra o fluxo de

processo para o cadastro/login de usuério para a categoria B2C.
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Figura 14 — Cadastro / Login de Usuario — Categoria B2C
Fonte: Autoria propria

A situacao de cadastro funciona de forma parecida com a categoria B2B, no
qual o usuério possui duas op¢cdes de cadastro: usuario comum ou empresa. Porém,
depois de realizar o cadastro, é criado um perfil do usuario que nao tera distincao,
Ou seja, ndo se cria grupos para se oferecer beneficios. Fazendo o login o usuario

terd acesso a sua conta com as mesmas caracteristicas dos outros usuarios.

b) Relacionamento existente entre o cliente e a empresa

A Figura 15 mostra um fluxo de processos de relacionamento entre cliente e

Cliente

empresa.
Suporte O
- - A ", Enel Evernt
O R
| ."'
Start !Event LT Comprar Produto
. i
i
]
i A
' .
Y - Visualizar
D Especificagde N -
Tl = dlo Produto ~
Tl ek

Empresa

Enviar Prochuto

Figura 15 - Relacionamento Cliente e Empresa — Categoria B2C
Fonte: Autoria propria
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O fluxo de processos da Figura 15 mostra que o cliente ndo possui uma forte
ligacdo com a empresa, ele apenas verifica e compra determinado produto e o seu
vinculo com a empresa € apenas no momento em que € enviado o produto para o

mesmo e caso ele precise de suporte, ira contatar a empresa novamente.

c) Listagem do catalogo de produtos

O processo para exibir o catalogo de produtos aos clientes esta ilustrado na

Figura 16.
No Mostrar
Produtos
E—
__________________ Fazer o login
no site
Cliei'rte Cliente Cadastrada? T
e e o
| |
i i
i i
i Xy End Event
O Data Store
Start Evert

Figura 16 - Catdlogo de Produtos Apresentados aos Clientes
Fonte: Autoria propria

Em um website B2C nado se tém distincdo de clientes para que os produtos
sejam mostrados, ou seja, todos o0s clientes possuem acesso aos mesmos produtos

e todos eles possuem o0 mesmo preco.

d) Transacdes
A Figura 17 mostra um fluxo de processos sobre as transacgfes realizadas

considerando a categoria B2B.
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Visualizar

Meios de
Pagamento
Disponiveis

Especificagies Fazer o login
do Produto

Start Event Clierte

Realizar
Pagamento

Enc Event

Figura 17 - Transacéo entre Cliente/Empresa — Categoria B2C
Fonte: Autoria propria

O fluxo de transacdo da Figura 17 se refere aos processos de transacoes
entre o cliente e a empresa. O cliente verifica determinado produto que possui
interesse, faz o login no website, analisa e escolhe as op¢des de pagamento
disponiveis e realiza o pagamento. Tudo é feito pelo cliente e ndo ha contato com a

empresa, ou seja, o cliente decide quando comprar e como pagar.

e) Entrega
O fluxo de processo para a entrega de mercadorias em B2C esta

apresentado na Figura 18.

Enviar
porTransporta
dora Propria

O

End Event

_— Confirmar
Confimar
Dados de
Pagamenito .
Envio
Start Event Empresa possui Transportgdora?
Nao

Enviar por
Transpartador
a Tercerizaca

Figura 18 — Processo de Entrega — Categoria B2C
Fonte: Autoria propria

Apbés a confirmacdo de endereco de envio e a empresa receber a
confirmacdo de pagamento realizado, o produto € enviado pela propria
transportadora ou por uma outra especializada em realizar entrega. O processo de
entrega B2C ocorre da mesma maneira do B2B, explicada na se¢do 2.4 deste

trabalho.
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2.6 ANALISE DO CENARIO DE B2B E B2C A NIVEL BRASILEIRO E MUNDIAL

A facilidade em realizar compras em plataformas de e-commerce vem
atraindo usuarios a cada ano. Segundo uma pesquisa realizada pela E-bit, empresa
especializada em informacdes do comércio eletrénico, em 2002 apenas 2 milhdes de
brasileiros compravam pela internet enquanto que em 2014 o nimero ultrapassou 0s
60 milhdes de adeptos (EBIT, 2014).

A Figura 19 mostra o crescimento do faturamento anual do e-commerce

brasileiro em bilhdes de reais.

2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Figura 19 - Faturamento Anual e-commerce Brasileiro em bilhdes de Reais
Fonte: E-COMMERCE.ORG (2015)

Em uma pesquisa pela Forrester, estima-se que as vendas e-commerce na
categoria B2B nos Estados Unidos, chegue em 2020 a U$ 1.1 trilhdo. Considerando
o principal e-commerce B2B, Alibaba, o website da empresa Alibaba na China,
possui um namero de vendas tdo grande que seu valor se aproxima a soma do Ebay
e da Amazon juntos, 0s quais sado 0s maiores e-commerce B2B dos Estados Unidos
(BONIFACIO, 2015).

A Figura 20 mostra o faturamento anual em bilhdes de dolares, dos lideres

do e-commerce mundial e a posicao em que o Brasil se enquadra.
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Figura 20 - Faturamento Anual e-commerce Mundial em bilhd
Fonte: MONTEIRO (2015)
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A China é a principal lider de vendas em e-commerce comparando a

quantidade populacional pelo total de vendas, porém a grande habilidade em vendas

€ a questdo de ndo se limitar em realizar transacfes em apenas seu territorio.

Devido a China apresentar produtos com prec¢os atrativos, sua venda externa torna-

se cada vez mais ampla (MONTEIRO, 2015).

2.7FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO E-COMMERCE

Existem diversas opc¢des para se criar uma loja virtual, dentre elas: a

contratacdo de empresas que oferecem uma plataforma personalizada ou utilizando

uma plataforma e-commerce de cédigo aberto onde o proprio cliente personaliza a

prépria loja. A plataforma e-commerce é um sistema responsavel por criar, gerenciar

e realizar transac¢des de uma loja virtual (VALLE, 2015).

Através da pesquisa realizada pela Associacdo Brasileira de Comércio

Eletronico (ABCOMM, 2015), as trés principais plataformas de desenvolvimento e-

commerce de codigo aberto sdo: Magento, WordPress e Prestashop, conforme

apresenta o Quadro 2.
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Plataforma Porcentagem de uso E de Codigo Aberto?
Magento 20,2% Sim
Fastcommerce 5,9% Nao
Viex 5,6% Nao
WordPress 4,7% Sim
Ciashop 4,4% Nao
Jet 3,8% Nao
Tray / Locaweb 3,5% Nao
Mercado Shop 3,2% Nao
Prestashop 3,2% Sim
Rakuten 3,2% Nao
Dotstore 2,9% Nao
Uol Host 2,9% Nao
Loja Integrada 2,3% N&o
Nuvem Shop 1,8% Nao
Ez Commerce 1,5% Nao
Loja Mestre 1,5% Nao
Moovin 1,5% Nao
Vertis 1,2% Nao
00K Shop 0,9% Nao
Shop Delivery 0,9% Nao
ATG 0,6% Nao
Hybris 0,6% N&o
Bizcommerce 0,6% Nao
lluria 0,6% Nao
Lojas Virtuais BR 0,6% Nao
Shopify 0,6% N&o
Webvenda 0,6% Nao
Accurate 0,3% Nao
Bis2Bis 0,3% Nao
Boxloja 0,3% Nao
Chleba 0,3% Nao
Clickweb 0,3% Nao
Elo7 0,3% Nao
F1 Solucdes 0,3% Nao
IBM 0,3% N&o
Interspire 0,3% N&o
Loja Eficaz 0,3% Nao
Loja2 0,3% N&o; Possui um plano para uso
gratuito, porém limitado.
Martin 0,3% Nao
Maxistore 0,3% Nao
NetSuite 0,3% Nao
Plusnet 0,3% Nao
Primordia 0,3% Nao
Quality Press 0,3% Nao
S3Commerce 0,3% Nao
Saiteria 0,3% Nao
SM Commerce 0,3% Nao
Spree Commerce 0,3% Sim
TMWXD 0,3% N&o
Usina Store 0,3% Nao
Vannon 0,3% Nao
VEXxpress 0,3% Nao
ViaEcommerce 0,3% Nao
Xtech Commerce 0,3% Nao
Outros 12,0% -

Quadro 2 - Ranking de Plataformas e-commerce mais usadas
Fonte: Adaptado de ABComm (2015)
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O Magento é a principal e mais usada plataforma de e-commerce. Ele foi
desenvolvido em 2007 por uma empresa privada chamada Varien, em 2010 a
empresa Ebay fez um investimento tornando-a proprietéaria de 49% do mesmo e em
2011, ela comprou o restante, sendo 100% proprietaria (JILL, 2015). Este possui
facilidade para customizacdo e € indicado para grandes empresas. Contém
ferramentas para busca de produtos e suporta tradugao para uma vasta quantidade
de idiomas. Por ser uma plataforma mais robusta, para seu uso exige-se um maior
investimento e conhecimento para sua manutencdo. Sendo assim, apenas
profissionais habilitados conseguem desfrutar da sua variedade de personalizacbes
(GOCACHE, 2015).

O WordPress é uma plataforma responsavel por possibilitar aos usudrios
criarem paginas para seus websites de maneira facilitada. Ele é escrito em PHP e
utiiza o banco MySQL (COSTA, 2015). Para torna-lo uma plataforma de e-
commerce é necessario utilizar um plugin chamado Woocommerce. Seu foco €&
prover uma plataforma para empresas de pequeno porte. O WordPress possui uma
interface simples e eficiente, porém apresenta desvantagem para usuarios que nao
estdo familiarizados (GOCACHE, 2015).

O Prestashop é uma plataforma e-commerce com forte presenca na Europa,
este possui as caracteristicas fundamentais de um sistema e-commerce e suas
principais vantagens sdo seu painel administrativo com um visual agradavel e de
facil configuracdo e a possibilidade de migrar seu website de outra plataforma (por
exemplo, Magento) para a plataforma Prestashop. O problema apresentado é que

ndo tem uma comunidade de usuérios tdo ativa no Brasil (B4W, 2015).
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3 DOMAIN-DRIVE DESIGN (DDD)

Este capitulo descreve o modelo de desenvolvimento adotado neste trabalho
para a criacdo da ferramenta proposta. A secao 3.1 apresenta 0s conceitos sobre o
modelo baseado em Domain-Drive Design (DDD). As sec¢bes 3.2, 3.3, 3.4 e 3.5

relatam as fases que o compdem.

3.1VISAO GERAL SOBRE O DDD

Diversas metodologias de desenvolvimento podem ser utilizadas quando se
deseja construir um sistema de forma padronizada e planejada. O modelo de
desenvolvimento proposto por Erick Evans, Domain-Drive Design (DDD), possui
como objetivo construir um software de facil manutencédo e é indicado para projetos
gue contemplam dominios complexos.

Evans (2003) afirma que utilizar DDD € um desafio, pois requer um grande
esforco da equipe de desenvolvimento e um conhecimento aprofundado dos
objetivos deste software, porém ressalta vantagens de possuir um sistema de facil
manutencdo e a capacidade de ndo se tornar obsoleto quando novas tecnologias
surgirem devido a sua capacidade de adaptacao.

Este modelo de desenvolvimento n&o se trata de uma metodologia
especifica, e sim da unido de diversas metodologias orientadas pelas familias dos
processos ageis mais utilizados e efetivos, aliados a uma relacdo préxima entre
modelo e a implementagéao.

O modelo de desenvolvimento DDD é composto pelas melhores praticas de
desenvolvimento e os padrdes de projeto mais utilizados, visa compor uma
linguagem ubiqua entre os membros da equipe de desenvolvimento com a equipe
responsavel pela modelagem do dominio. Sua abordagem de desenvolvimento
divide-se em quatro etapas (EVANS, 2003):

e Trabalhar o modelo do dominio;
e Construir o modelo baseado em dominio;
e Refatorar o modelo;

e Design estratégico.
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Ao adotar a estratégia de desenvolvimento baseada em dominio, a
implementacéo ir4 se espelhar no modelo, portanto, a maioria dos esforgcos sera em

seu aperfeicoamento.

3.2TRABALHAR O MODELO DO DOMINIO

O dominio de um negocio é o foco principal, é preciso atender de forma
integral suas funcionalidades. O objetivo € conceitualizar o dominio em forma de um
modelo que represente o conhecimento do funcionamento de um negdcio, assim
como Evans (2003, p. 24) define: “A model is a selectively simplified and consciously
structured form of knowledge. An appropriate model makes sense of information and
focuses it on a problem”.

O modelo deve ser analisado e melhorado até que se consiga reproduzir de
forma simples e concreta uma funcionalidade do dominio, havendo sempre a
colaboracéo de desenvolvedores e especialistas na area.

Kerievsky (2003) aponta que equipes altamente produtivas aumentam o seu
conhecimento conscientemente, praticando um aprendizado continuo. A falta de
conhecimento pode levar a uma modelagem fraca.

A etapa de Trabalhar o Modelo de Dominio é composta por duas subetapas:

Design Consistente e Modelo baseado em comunicacédo, descritas a seguir.

3.2.1 Design Consistente

Evans (2003) frisa que o conhecimento representado por um modelo deve
ser consistente, regras de nego6cio sao tdo importantes quanto as entidades
envolvidas. Um exemplo € o calculo do frete em sistemas e-commerce: dado um
sistema de uma loja qualquer, quando um usuario realiza uma compra Ssao
oferecidas as opc¢Oes de frete disponiveis para a sua regido, o pre¢co e a duragéo
estimada do prazo de entrega deste produto.

Para o célculo do valor final do frete um valor previamente tabelado por cada
transportadora entre origem e destino é acrescido de algumas taxas referentes a
pedégio, gerenciamento de risco (GRIS), despacho, taxa de administracdo das
secretarias de fazenda (TAS), taxa de restricdo ao transito (TRT), etc (JAMEF,
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2015). As taxas séo cobradas de forma diferente por cada transportadora, na Figura

21 encontra-se 0 modelo inicial para a situagdo-problema do calculo do frete.

Calculo Frete

-valor: double
-transportadora: String

+calcularTranspX(): double
+calcularTranspY(): double
+calcularTranspZ(): double +calcularFrete(): double

Figura 21 - Modelo inicial calculo de frete
Fonte: Autoria propria

O modelo representa as operacdes que realizam apenas a soma das taxas
ao valor ja tabelado referente ao transporte entre localidades. Na Figura 22 observa-

se um trecho do cédigo destas operacdes implementadas em PHP.

public function 01
$GRIS = 2.5;
$TAS = 3.75;
$TRT = @.85;
$despacho = 5;

/ acesso ao banco para obter valor tabelado do frete entre origem e destine //

fvalorFinal = $valorTabelado + $GRIS + $TAS + $TRT + Sdespacho;

return $valorFinal;

¥

public function 01
$GRIS = 5;
§TAS = 8.75;
§TRT = 2.5;
$despacho

3;
/ ocesso go banco parg obter valor tabelado do frete entre origem e destino //
$valorFinal = $valorTabelado + $GRIS + $TAS + $TRT + $despacho;

return $valorFinal;

Figura 22 - Codigo das operacdes de frete
Fonte: Autoria propria
Através do trecho de codigo € possivel observar que a classe Calculo fica
sobrecarregada de métodos com o célculo do frete de cada transportadora, para um
especialista do negécio fica facil identificar cada método e o significado de cada

taxa, mas alguém sem conhecimento das regras teria dificuldades em compreendé-
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las. Uma forma de melhorar esta classe € utilizar padrées de projeto, neste caso em
especifico, algum padrdo que encapsule as regras de negocio das transportadoras
de forma mais organizada. Hedin descreve a importancia da utilizacdo de padrbes

de projetos no desenvolvimento de software:

Padrbes de projeto sdo maneiras sistematicas de documentar
experiéncias e melhores praticas em solucdes de software.
Um padrdo possui tipicamente um nome, uma motivacao
exemplo, uma sugestdo exemplo, e uma discussédo acerca
das vantagens e desvantagens desta solucdo [...] usando
padrdes de projeto podemos obter uma terminologia comum
entre os especialistas, fazendo com que se comuniquem de
forma mais eficiente sobre diferentes solucdes, e também
ensinam rapidamente as solu¢fes aos novatos (HEDIN, 2000,

traducdo nossa).

Padrdes de projeto facilitam e padronizam o desenvolvimento de software.
Evans (2003) sugere a utilizacdo do padrdo Strategy em casos semelhantes ao
apresentado. Sua motivacdo € de substituir regras desnecessarias e métodos
sobrecarregados de regras em classes do dominio, porém, ndo sdo todos 0s casos
gue necessitam um design elaborado como este, aplica-se somente nos pontos mais
importantes referentes ao dominio do sistema.

O padrdo de projeto Strategy possui dois principios basicos, encapsular o
conceito que varia e criar uma interface que ira usar tais conceitos, desta maneira o
codigo encapsulado podera sofrer mudangas quando necessario e a interface ndo
sera afetada, obtendo um cdodigo de facil manutencdo e reusabilidade (GEARY,
2002).

Ao aplicar o padrdo Strategy no célculo do frete, pode encapsular o célculo
das taxas de cada transportadora em uma classe concreta que implementa a

interface calculoStrategy, como observa-se na Figura 23.
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Frete 5
<<interface>>
-valor calculoStrategy
-transportadora -
+calcularFrete() +ealaulal)
calculoTranspX calculoTranspY calculoTranspZ
+calcula() +calculaQ) +calcula)

Figura 23 - Modelo com aplicacdo do padréo Strategy para o calculo do frete
Fonte: Autoria propria
O modelo representa a aplicacdo do padrdo Strategy considerando apenas
um contexto basico do médulo de entregas de um sistema e-commerce, um trecho

de cddigo gerado pelo modelo da Figura 23 pode ser visualizado na Figura 24.

public function (){ //método implementado na classe Frete

$frete = calculoStrategy::calcula(); //chamada pro cdlculo através da interface calculoStrategy

class calcularTranspX implements calculoStrategy{ //classe concreta que implementa
public function Of // o método calcular para a transportadora X

Figura 24 — Cédigo ap6s a aplicacdo do padréo Strategy para o calculo do frete
Fonte: Adaptado de Evans (2003)

O método calcula(), localizado na classe calculaTranspX(), concentra a regra

de negocio desta transportadora, enquanto que a interface calculoStrategy possui
um cbédigo mais limpo e organizado e gera uma classe concreta para cada
transportadora utilizada pelo sistema. Neste exemplo € utilizado apenas o padrao de
projeto: Strategy, porém ha outros padrdes que também podem ser utilizados para
proporcionar um design consistente ao modelo e podem ser consultados através do
livro do Gamma et al. (2007).
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3.2.2 Modelo Baseado em Comunicacao

Um modelo ndo se limita apenas a diagramas em Unified Modeling
Language (UML), para que um modelo baseado em comunicacao seja efetivo todos
0S meios possiveis deverdo ser utilizados: diagramas informais com representacfes
basicas de funcionalidades do sistema e comentarios com explicacfes importantes,
documentos que expliguem funcionalidades de dificil representacdo em diagramas
ou que expliguem algum diagrama, conversas casuais, entre outros (EVANS, 2003).

Modelos possuem inumeros termos técnicos referentes ao cédigo, em
modelos sem uma linguagem comum, desenvolvedores constantemente precisam
realizar traducao para especialistas do dominio. Esta traducdo em excesso confunde
conceitos do dominio e acaba gerando refatoragdo, que por sua vez, inibe a criacdo
de modelos mais profundos (EVANS, 2003).

Para resolver este problema, desenvolvedores e especialistas do dominio
deverdo utilizar uma linguagem ubiqua. O vocabulario desta linguagem inclui nomes
de classes, operacdes proeminentes, termos que se referem as regras especificas
do dominio, nomes de padrfes, entre outros que se destacam no projeto. O modelo
sera o esqueleto da linguagem e qualquer mudanca nesta sera uma mudanc¢a no
modelo (EVANS, 2003).

A linguagem ubiqua deve ser a Unica usada para expressar um modelo e
todos os membros da equipe devem concordar com todos os termos especificos
sem que existam ambiguidades e a necessidade de traducdes (BERTOLINI, 2015).

Um exemplo pratico de uma possivel ambiguidade em um sistema de e-
commerce pode ser encontrado em mddulos de desconto. Atualmente, para atrair
consumidores, as lojas virtuais oferecem inimeros descontos: para primeira compra,
quando o gasto é acima de determinado valor, fretes gratis, em feriados, entre
outros. Devido ao grande numero de descontos possiveis, se ndo houver o cuidado
0 cobdigo podera conter ambiguidade e ocasionar confusdo. Problemas de
ambiguidade s&o facilmente solucionados com o uso de prefixos ou sufixos
relacionando-os ao contexto. (BERTOLINI, 2015).

Em determinados momentos, o comportamento de objetos néo é facilmente
ilustrado por meio de diagramas, tornando-se necesséria a utilizacdo de documentos
por escrito, mesmo em UML, constantes e assercfes acabam utilizando textos

explicativos. Diagramas sdo comunicativos e explicativos, facilitam a representacao
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de ideias, porém ndo devem conter demasiadas informac¢fes para que possam ser
compreendidos facilmente (EVANS, 2003). Documentos devem apenas
complementar o codigo e a comunicacdo, tendo como principal finalidade explicar

funcionalidades:

[...] documentos podem clarear funcionalidades quando a linguagem
de programacdo ndo suporta a implementacdo clara de algum
conceito [..], se os termos explicados em um documento nao
comecarem a aparecer no codigo, significa que o documento ndo esta
cumprindo o seu devido propésito[...], ao manter os documentos
simples e apenas complementares ao codigo e & comunicacdo é
possivel manté-los conectados ao projeto (EVANS, 2003, traducéo

nossa).

Uma das caracteristicas do DDD é que o codigo se torna uma representacao
do modelo, portanto, qualquer alteracao no codigo devera ser realizada no modelo.

3.3CONSTRUIR O MODELO BASEADO EM DOMINIO

Desenvolver um bom modelo é uma tarefa que exige criatividade, enquanto
gue o design e a implementacdo sdo tarefas relativamente mais sisteméticas. Para

s

construir um bom modelo baseado em dominio, é necessario isola-lo de outras
regras de negocio do sistema. A utilizacdo de padrbes de projeto é um passo
fundamental para realizar o isolamento da melhor forma possivel.

Ha& maneiras de se dividir um sistema, convencionalmente a industria divide
um software em camadas e no DDD os projetos sédo criados em quatro camadas

(EVANS, 2003) conforme ilustra a Figura 25.
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Interface

de Usudrio

.'\})“xlin";}n

Infra-estrutura

Figura 25 - Camada de Dominio
Fonte: Cukier (2010)

A Camada de Interface é responsavel por mostrar informacdes para o usuario
e interpretar os seus comandos. A Camada de Aplicacdo define as funcionalidades
do sistema, € uma camada de comunicacdo entre a camada de Interface e a
camada do Dominio, ndo possui nenhuma regra de negdcio, apenas delega tarefas
aos objetos do dominio.

A Camada de Dominio, detalhada na secdo 3.3.1, implementa as principais
regras de negocio do sistema, as classes encontradas nesta camada fazem parte do
dominio, facilmente identificadas na descricdo do sistema. Controla as principais
funcionalidades apresentadas pelo software. Por fim, a Camada de Infra-estrutura
provém servicos para as demais camadas, persisténcia para o dominio, envia
mensagens para a aplicacdo, desenha widgets para a interface, entre outros.
Padrbes de interacdo entre as camadas também podem ser implementados nesta
camada através de um framework.

Arquiteturas em camadas sédo usadas na maioria dos sistemas atuais, com

diversos tipos de divisOes, ao desenvolver utilizando o DDD, se requer apenas uma
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Unica camada, a camada de dominio. Em um desenvolvimento baseado em dominio

esta espelha os conceitos do modelo (EVANS, 2003).

3.3.1 Camada de Dominio

Esta camada é base de todo o projeto, a conexdo entre o0 modelo e a

implementacdo em DDD é minuciosa, a correta concepcao de entidades, objetos de

valor e servigcos, assim como a utilizacdo correta de modulos ira favorecer esta
conexdo (EVANS, 2003).

Para a construcdo desta camada sdo propostos alguns padrées de projetos

em DDD, estes padrdes sdo conhecidos como blocos de construgdo. S&o eles:

Entidades — possuem uma modelagem especial, um ciclo de vida e
podem radicalmente mudar de forma e contetddo. Suas identidades
devem ser definidas para que possam ser encontradas de forma
efetiva (EVANS, 2003). Por exemplo, um Cliente realiza um cadastro
e uma compra, futuramente pode se tornar inativo e ser excluido, etc.
Objetos de valores — “séo instanciados para representar elementos do
design que somente importa o que sdo, e ndao quem sao” (EVANS,
2003, traducédo nossa). Dentro de um sistema e-commerce existem
varios tipos de produtos, ao analisar um deles como uma camisa, se
pode ter diversas cores, uma mesma cor pode pertencer a diversos
produtos, entdo este objeto pode ser referenciado por diversas
entidades e sdo imutaveis, ou seja, o objeto representa um atributo,
caso contrario € uma entidade.

Servigos — algumas operagfes importantes para o dominio ndo se
encaixam em nenhum objeto ou objetos de valor, ao forgcar estas
operacdes em objetos, acaba-se por ter uma programacao procedural
e foge a definicdo do objeto, fazendo com que o objeto perca sua
clareza e dificulte seu entendimento e sua refatoracdo. Tais
operagbes sao reunidas em objetos mascarados no modelo e
geralmente acompanham o sufixo “Manager” (EVANS, 2003).
Mdédulos — copiosamente utilizados em sistemas, poucas vezes séo
tratados da maneira correta, médulos ndo devem apenas dividir

cbdigos, mas conceitos. Quanto menor a relacao entre os médulos do
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sistema, mais facilmente cada modulo poderd ser analisado e
refatorado sem que haja a necessidade de grandes mudancas no
sistema (EVANS, 2003). Por exemplo, em um sistema e-commerce se
pode ter um modulo especifico de cadastro de usuarios.

e Agregados — servem principalmente para manter a integridade do
sistema, compostos de entidades e/ou objetos de valor possuem uma
classe raiz. Quando houver a necessidade de manipulacdo de algum
dado que esteja neste agregado, o acesso s6 serd possivel através
da raiz (CUKIER, 2010). Como exemplo, em um e-commerce se pode
ter uma classe Conjunto, que reune produtos que ndo sdo vendidos
separadamente.

e Fabricas — classes responsaveis pela instanciacdo de objetos, objetos
de valor e agregados. Quando tais instancias se tornam complexas ou
revelam muito da estrutura interna do sistema séo utilizadas fébricas
para encapsula-las (EVANS, 2003). Como por exemplo a criagdo de
diferentes plataformas de e-commerce seria necessaria a utilizacédo
de uma classe EcommerceFactory para encapsular tais instancias.

e Repositorios — responsaveis pelo gerenciamento do ciclo de vida de
entidades, objetos de valor e agregados, centralizando as operacdes
de criacdo, edicdo e remocédo de objetos (CUKIER, 2010). Em DDD
repositorios representam uma colecdo de entidades do dominio e
utilizam a linguagem ubiqua em suas interfaces (EVANS, 2003).

A partir destes blocos de construcao, elabora-se um modelo que representa

0 dominio do sistema.

3.4REFATORAR O MODELO

Apés elaborar um modelo inicial utilizando-se de blocos de construcéo
propostos pela estratégia de desenvolvimento DDD, deve-se prosseguir com 0 seu

aperfeicoamento para obter um modelo cada vez melhor:
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O modelo deve ser refatorado e melhorado na medida em
gue se obtém maior compreensao de conceitos importantes
do dominio. Muitas vezes alguns conceitos do dominio estdo
implicitos no coédigo. O trabalho do desenvolvedor é tentar
identificar esses conceitos implicitos e torna-los explicitos
(CUKIER, 2010).

Refatorar o modelo € redesenha-lo de maneira que nao altere o seu
funcionamento. As refatoracfes mais impactantes nos sistemas sao aquelas que
trazem compreensdées novas ao dominio, tornando-o cada vez mais claro, e
consequentemente o codigo também (EVANS, 2003).

O processo de refatoracao € arduo, quanto mais é realizado mais claro fica o
modelo e maiores as chances de ocorrer um breakthrough, que Evans (2003)
descreve como o momento em que o0 modelo, apds passar por inumeras
refatoracdes, atinge um ponto em que novas compreensdes e melhorias evoluem

drasticamente, valorizando o processo, na Figura 26 é possivel observar este ponto.

Value

Breakthrough

Time / Refactorings

Figura 26 — Breakthrough
Fonte: Evans (2003)
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Para os processos de refatoracdo, Evans (2003) sugere a utilizacdo de
alguns padrdes. Sao eles:

e Interface de intencdo revelada — nomes dos métodos de objetos
deverao indicar “o que” realizam, mas nao podem dizer “como”,
pois quebrariam o encapsulamento destes métodos (CUKIER,
2010).

e Funcdes sem efeitos-colaterais — colocar a maior parte da logica
do programa dentro de funcdes que ndo alteram o estado de
objetos (EVANS, 2003).

e Assercdes — para meétodos que alteram o estado de objetos,
criar unidades de testes automaticos ou colocar assercées no

cddigo que realizem a validac&o das alteracdes (CUKIER, 2010).

Assim como sistemas crescem de maneira complexa através das técnicas
de refatoracéo e refinamento, cresce a necessidade de técnicas para manipular e
compreender estes grandes modelos e manter a sua integridade, para isto se deve
tracar uma estratégia para que os esforcos estejam realmente focados no que

interessa para o sistema.

3.5PROJETO ESTRATEGICO

As fases inicias do DDD séo importantes para o desenvolvimento do produto
final, porém a parte mais relevante desta estratégia € quando o sistema torna-se
complexo, por isso se deve dividir o sistema em contextos delimitados. Para isto,
utiliza-se técnicas para a manipulagdo e compreensédo de grandes modelos (EVANS,
2003).

Cada contexto delimitado deve ser dividido de forma clara para todos os
integrantes da equipe de desenvolvimento, as fronteiras entre os contextos devem
ser conhecidas por toda a equipe, cada trecho de codigo deve pertencer a
exatamente um contexto (CUKIER, 2010).

Muitas vezes integrantes de equipes envolvidas em outros contextos do

sistema usam termos diferentes, por isso, 0 projeto devera usar um mapa de
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contextos como o observado na Figura 27, facilitando a comunicagéo e criando um

ponto de conexdo entre desenvolvedores de equipes diferentes.

Modelo no

Contexto

Figura 27 - Mapa de Contextos
Fonte: Cukier (2010)

Para dividir o sistema em contextos delimitados sao utilizadas algumas

técnicas:

Nucleo compartilhado — isto € um contexto delimitado que
subdivide um contexto do dominio do sistema, requer excelente
comunicacdo entre os envolvidos (KHAN, 2015). Cukier (2010)
ressalta a importancia da presenca de testes automatizados que
devem ser executados por qualquer uma das equipes quando
alguma alteracdo for necessaria, conforme Figura 28. Ao utilizar
ndcleos compartilhados, alteracdes devem ser comunicadas a
todas equipes envolvidas, o cédigo compartilhado tende a ser
mais dificil de mudar pois depende da aceitacdo de duas ou
mais equipes, contudo, evitam-se duplicacbes de cddigo.
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S

Mapa de
Tradugdo

Figura 28 - Nacleo Compartilhado
Fonte: Cukier (2010)

Produtor-Consumidor — relacdo bem definida entre as equipes,
Produtor € a equipe que desenvolve o software para o time
Consumidor, neste tipo de relacdo o produtor assumirad o
compromisso de entregar aquilo que o seu consumidor espera
(CUKIER, 2010).

Conformista — quando uma equipe que trabalha com um
contexto possui uma dependéncia em outro e nao possui
nenhuma influéncia ou oportunidade para colaborar com este
outro contexto. Quando esta relacdo de conformidade é
estabelecida, ndo se pede funcionalidades para a outra equipe,
mas sim, adapta-se ao que esta sendo oferecido (KHAN, 2015).

Camada anticorrupcdo — quando contextos coexistem em
diferentes partes do sistema, ha uma tendéncia destes contextos
colidirem conceitos entre os modelos e a intencdo de cada um
acaba se perdendo. Neste caso, se deve criar uma camada para

isolad-los, esta camada serd responsavel pela comunicacéo
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bidirecional entre os contextos (KHAN, 2015). Uma camada anti-
corrupcdo também pode ser criada para separar um sistema
antigo com coédigo baguncado de um novo bem organizado, a
camada sera responsavel em traduzir e adaptar as chamadas
para o sistema antigo (CUKIER, 2010). A Figura 29 apresenta
um exemplo de funcionamento desta camada por meio da
criacdo de adaptadores, servicos e tradutores responsaveis pela

comunica(;éo entre uma camada e outra.

Seu sistema [ Camada Anti-corrupgiio Outro Sistema

Classe Servigo | Adaptador Interface

l'll'g;llll\' .\ \ l'(ln")lilﬂ(l(l
—\ 4
—\
= //

QOutras coisas Tradutor 1 \ / Coisas
Vi

;rr('lv\ antes

bem feitas

I T
| 14 >
Classe cara Trad P [ Classs
radutor £ / baguncada
I | "\
Ok, isso a 1,| Serv igo Adaptador Voce nem
gente tem que — B B quer saber
refatorar [

Figura 29 - Camada Anti-corrupc¢éao
Fonte: Cukier (2010)

Caminhos separados — utilizado quando o custo de integracdo néo
compensa o beneficio, times seguem caminhos diferentes de forma
gue dois sistemas ndo dependam um do outro. Um exemplo é
implementar um cadastro de CEP local em um sistema e-commerce
ao invés de integrar com o sistema dos correios (CUKIER, 2010).
Servico aberto de funcionalidades e linguagem integrada — quando
inimeros clientes interagem com uma mesma parte do sistema,
torna-se inviavel a utlizacdo de adaptacdes para cada um destes
clientes, a solugdo é criar um Servico Aberto de Funcionalidades e
uma Linguagem Aberta que pode ser utilizada pelos clientes
interessados em integrarem com 0s sistemas. Servicos de empresas
como o Google, Twitter, Amazon, dentre outros, ja disponibilizam este
tipo de ferramenta na forma de API's publicas (CUKIER, 2010).
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Conforme mencionado o DDD possui varias etapas e estas foram aplicadas
no desenvolvimento da modelagem de um sistema e-commerce descrita do capitulo

seguinte.
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4 MODELAGEM DE UMA FERRAMENTA PARA GERAR WEBSITE E-
COMMERCE B2B E B2C BASEADA EM DDD

Este capitulo apresenta a aplicacdo do DDD para a criagdo do modelo da
ferramenta e-commerce capaz de gerar websites baseados nas categorias B2B e
B2C. Foram aplicadas as trés primeiras etapas propostas pelo DDD, exceto a de
Projeto Estratégico, quarta etapa, que permite dividir o dominio em contextos ficando
esta para ser realizada em trabalhos futuros. A Secédo 4.1 apresenta como foi
aplicado a etapa Trabalhar o Modelo de Dominio no estudo de caso. A Secao 4.2
relata a aplicacdo da etapa do DDD Construir o Modelo Baseado em Dominio na
criagdo do modelo da ferramenta. A Seg¢ao 4.3 descreve como foi realizada a

refatoracdo do modelo.

4.1 TRABALHAR O MODELO DO DOMINIO

Para esta etapa de aplicacdo do DDD foram levantados seus madulos
fundamentais nas categorias B2B e B2C. Estes mddulos, foram descritos nas
Secdes 2.4 e 2.5 do Capitulo 2, séo:

e Cadastro e login de usuarios;

e Relacionamento Cliente e Empresa;
e Catélogos de produtos;

e Transacdo e Entrega.

O processo de transacdo e entrega foram descritos separadamente nas
secdes 2.4 e 2.5, porém durante o processo de modelagem notou-se a necessidade
de ambos compartilharem das mesmas entidades. Por exemplo, a tabela Frete é
usada tanto no processo de transagdo — necessaria para o célculo do frete referente
ao peso total dos produtos no carrinho — como também no processo de entrega — a
qual possui uma ligagdo com uma tabela Transportadora com o objetivo de verificar
dados sobre o envio e valores correspondentes. Por iSso, 0 processo de transacao e
entrega foram modelados em um anico modulo.

O Quadro 3 mostra cada modulo e apresenta as funcionalidades

necessarias para seu funcionamento, bem como em qual categoria estdo presentes.
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Médulo

Funcionalidade

Categoria

Cadastro e Login de

Usuarios

Incluir Usuario
Definir Tipo de Usuéario

Realizar Login

B2B e B2C
B2B e B2C
B2B e B2C

Relacionamento Cliente

e Empresa

Contrato
Atendimento ao Cliente

Suporte ao Cliente

B2B
B2B e B2C
B2B e B2C

Catélogo de Produtos

Incluir Produto

Listar Produtos

B2B e B2C

B2B e B2C

Transacao e Entrega

Adicionar Produto

Excluir Produto

Alterar Quantidade do Produto
Calcular o Frete

Calcular o Valor do Produto
Verificar Formas de Pagamento
Verificar Cupom Desconto
Confirmar Pagamento
Finalizar Compra

Cancelar Compra

Verificar Carrinho

Verificar Login

Verificar Endereco para

Entrega

B2B e B2C
B2B e B2C
B2B e B2C
B2B e B2C
B2B e B2C
B2B e B2C
B2C

B2B e B2C
B2B e B2C
B2B e B2C
B2B e B2C
B2B e B2C
B2B e B2C

Quadro 3 - Médulos e Fun¢gdes Desempenhadas para B2B e B2C

Fonte: Autoria propria

Apbs a definicdo de tais modulos, foram selecionados para a implementagéo

os de cadastro e login de usuarios e catalogos de produtos. Esses modulos foram

escolhidos e implementados com o objetivo de mostrar que ambos possuem

funcionalidades que é exatamente igual (cadastro e login de usuarios) e outra que

apresenta uma pequena variacao (catalogos de produtos), pois na categoria B2B

pode-se aplicar regras para mostrar os produtos aos usuarios, por exemplo, se o

usuario tiver efetuado o login no website, este possui alguns beneficios ao visualizar

os produtos podendo visualizar por: precos, quantidade de itens disponiveis, entre
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outros detalhes. Ja na plataforma B2C a relagdo de produtos mostrados aos
usuarios € a mesma tanto para um que tenha efetuado o login, quanto para outro
que apenas esta navegando no website.

A principal fungdo do médulo de cadastro e login de usuarios € a inser¢ao de
um usuario, sem usuarios cadastrados ndo é possivel realizar o login. Quando um
usuario acessa a pagina de cadastro, sdo oferecidas duas opc¢bes de usuarios
disponiveis: fisico e juridico. Para prosseguir o cadastro, deve-se selecionar uma
dessas opcoes e em seguida ele pode preencher o restante dos dados.

Nesta etapa foram identificados apenas alguns dos elementos que fazem
parte do dominio dos médulos escolhidos, posteriormente na se¢édo de refatoracéo
sera refinado e trabalhado todos os elementos responsaveis pelo relacionamento
dessas entidades.

A Figura 30 mostra os primeiros elementos identificados no cadastro e login
de usuarios que fazem parte de ambas as categorias, B2B e B2C. A Figura 30
apresenta alguns erros de associacdo entre instancias de objetos de uma classe em
relagdo a outra, por exemplo, Endereco com Pessoa. Este equivoco foi arrumado

durante o processo de refatoragao.

Email User

W

Endereco Pessoa Telefone

/

PessoaFisica Pessoaluridica

Figura 30 - Primeiros elementos identificados no cadastro e login de usuarios
Fonte: Autoria propria

O usuario opta pelo qual tipo de pessoa que ele representa durante o

cadastro, por isto foram criadas as classes PessoaFisica e PessoaJuridica as quais
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herdam da classe generalizada Pessoa. As classes Endereco, Email, User, Telefone
sao os principais atributos que uma classe Pessoa deve ter.

O modulo de catédlogo de produto, responsavel pela listagem de produtos, €
realizado por meio de uma busca no banco de dados de acordo com o departamento
em que 0 USUArio se encontra ou com a regra de negdcio implementada para uma
determinada pagina. Por exemplo, na péagina inicial pode ser apresentado
determinados produtos escolhidos pelo admin do sistema. A Figura 31 exibe os
primeiros elementos identificados inicialmente para o catadlogo de produtos que

fazem parte de ambas as categorias, B2B e B2C.

Produto Media

Figura 31 - Primeiros elementos identificados do catalogo de produtos
Fonte: Autoria préopria

Para a listagem de produtos observou-se a necessidade de uma busca pelo
objeto Produto em um banco de dados, o qual possuira uma instancia de Media para
armazenamento do endereco de cada imagem. A classe Produto tem por finalidade
armazenar todos os atributos necessarios que um determinado produto possui e a
classe Media é responsavel por conter o endereco da localizacdo de cada imagem
no disco.

A modelagem das outras funcionalidades: Relacionamento Cliente e

Empresa e Transacao e Entrega estdo nos Apéndices A e B.

4.2 CONSTRUIR O MODELO BASEADO EM DOMINIO

Para a construcdo do modelo de e-commerce foi necessario conhecer as
principais funcionalidades das categorias B2B e B2C e isola-las de forma a obter um
modelo comum para ambas. Com isso o0 modelo e-commerce foi dividido em
camadas conforme descreve o DDD: interface, aplicacdo, dominio e infraestrutura. A
camada de infraestrutura é a primeira relatada devido a utilizacdo de um framework

para organizacao e controle de toda a estrutura do projeto.
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4.2.1 Camada de Infraestrutura

Para o inicio da implementacdo optou-se pela escolha de um framework que
pudesse atender os requisitos desta camada. Através de algumas pesquisas em
websites relacionados a desenvolvimento web e feedback de usuérios, foi escolhido
inicialmente o Zend Framework 2 (ZENDFRAMEWORK2, 2016). Contudo, devido a
dificuldade encontrada na instalacdo e pela desorganizacdo da documentacao
disponivel aos usuarios, buscou-se uma outra alternativa que foi o Symfony
(SYMFONY, 20186).

Symfony é um framework open source para desenvolvimento de aplicagfes
web através de um conjunto de componentes PHP. Com uma ampla documentacédo
e comunidade ativa, a utilizacdo deste framework tornou o trabalho mais eficaz e
bem estruturado.

Na camada de infraestrutura o framework Symfony objetiva realizar a
organizacao do trabalho, bem como a interacédo e persisténcia dos dados entre as
camadas. Para o processo de instalacdo do framework Symfony foi necessario fazer
o download do cddigo-fonte (SYMFONY, 2016). Depois disso, foi realizado o
download do Composer (ferramenta que gerencia dependéncias em PHP e permite
a declaracdo de bibliotecas no projeto bem como a instalacdo e atualizacdo das
mesmas) (COMPOSER, 2016). Também foi preciso ter o PHP instalado na maquina.

Apos o download do Symfony e do Composer, foi necessario executar o
comando para criagdo de um projeto Symfony na pasta onde foi efetuado o
download: php symfony new meu_projeto. A Figura 32 mostra a execucdo do
comando responsével pela criacdo do projeto Symfony:



BN C\Windows\system32\cmd.exe - php symfony new my_project

D= swampb4swww>php symfony new my_project

Downloading Symfony...

EE=)

Figura 32 - Criando um projeto Symfony
Fonte: Autoria propria
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Por meio deste comando € criado um projeto Symfony. Em seguida é

necessario a instalacdo do Composer seguindo o comando dentro da pasta do

projeto: php composer.phar install, conforme a Figura 33.

app

bin

ste

vendor

web
| composerjson
| composer.lock
|| compaser.phar

| README.md

Arqui § 3Ke
Arquiva LOCK 76 KB
Arquivo PHAR 1555 KB
Arquive MD 1Ke

B¥ C\Windows'system32\cmd.exe

cct>php conposer.phar install
itories with package information

e update
es
rHandler\ScriptHandler: :buildParamet
arameters . ynl"

g e
utionBundle\GomposersScriptHandle
> SensionBundleDistributionBundlexComposersSoriptHandle

Trying to install assets as relative symbolic links.

HWARNING FrameworkBundle copy

¢+ [NOTE] Some alled via copy

were . If you mak
* assets you have to pun this command again.

[0K]1 All assets were successfully installed.

Dz \wanp64\uwmsmy_project>

> 8ensio“BundleD: ibutionBundle\ComposersScriptHandler:

e
> Sensio“BundlexD: ibutionBundlexComposersScriptHandler:
=3

{including require-dev) from lock file

1ildBootstrap
learCache

/7 Clearing the cache for the dev environment with debug true
[OK]1 Cache for the “dev" environment (debug=true) was suc fully cleared.

> 8ensio\Bundle\Dis utionBundle\ComposeriScriptHandler::installfissets

¢ changes to these

nstallRequirementsFil

repareDeploymentTarg|

Figura 33 - Instalagcdo do Composer
Fonte: Autoria préopria

Apoés concluido a instalacdo do Symfony e do Composer, a execu¢ao do

Symfony é feita pelo seguinte comando dentro da pasta do projeto: php bin/console
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server:run. O acesso padrao ao framework é feito no localhost:8000/. A Figura 34

mostra a execuc¢ao do framework Symfony neste endereco.

@ Welcome! +

€ localhost:2000

Welcome to

Symfony 2.8.4-DEV

V Your application is now ready. You can start working on it at: D: \wamp&4
\www\my_project/
What's next?

Read the documentation to learn
How to create your first page in Symfony

Amy_project>php app/console se:

http://127.8.8.
CONTROL-C..

Figura 34 - Execuc¢éo do Symfony no localhost:8000/
Fonte: Autoria propria

ApoOs realizar todas essas etapas o framework Symfony esta pronto para

uso. A Figura 35 mostra como essa estrutura esta organizada.

I -
i

W
. B
. iy
. iy

4 l,-:‘"j tco-dev [tococ-dev master]

= composer.phar
= phpunitxml.dist

, PHP Include Path
, PHP Language Library

app

SFC

bin

tests

var

vendor

web
COMpOsErjson
composerlock

README.md

Figura 35 - Estrutura do framework Symfony depois de instalado
Fonte: Autoria préopria
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O projeto Symfony € dividido em sete pastas: app, src, bin, tests, var,
vendor, web. A pasta app possui 0s arquivos de configuracao de toda a aplicacédo e
também os de interface. A pasta src é responséavel pelos controladores, entidades,
repositorios e formularios do sistema. A pasta bin controla as dependéncias. A pasta
tests € destinada aos arquivos de testes da aplicacdo. A pasta var refere-se a
arquivos temporarios da aplicacdo, tais como: cache, sessions e logs. A pasta
vendor contém todas as bibliotecas utilizadas pelo framework. E a pasta web é onde
estdo os arquivos publicos destinados para que 0s usuarios possam acessa-los, por
exemplo, layouts, imagens de produtos, entre outras.

Para a realizar a gravagdo de informagdes no banco de dados é utilizado a
biblioteca doctrine, a qual tem por objetivo estabelecer a conexdo com o banco,
mapear 0s objetos através de assinaturas nas entidades, persistir as informacgdes e
realizar buscas.

Para a camada de interface utiliza-se a engine twig, o qual € uma engine de
templates para PHP, com o objetivo de facilitar e organizar os layouts da aplicacéo.

A Figura 36 mostra a localizagdo do doctrine e do twig dentro da pasta

vendor, ambos vem instalados por padrdo no framework Symfony.

= wvendor
. [® composer
» = bin
4 [ doctrine
. [® doctrine-cache-bundle
. & doctrine-bundle
. [= annotations
cache
collections
common
dbal
inflector
instantiator

PRPOPREE

lexer

. = orm

L incenteev
jdorn

> meonclog
paragaonie
psr
SENSID

= sensiclabs
swiftrmailer
= symfony
twig

- (= twig

PRPRPRORREQ

|B] autoload.php

Figura 36 - Biblioteca doctrine e twig
Fonte: Autoria préopria
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4.2.2 Camada de Interface

A camada de interface do sistema e-commerce interage diretamente com o
usuario através de formulérios, listagens de produtos, entre outros.

O framework Symfony possui um diretorio padréo para todas as interfaces
que pode ser acessadas em /app/Resources/views/. A Figura 37 mostra essa

estrutura.

4 |l tec-dev [tcc-dev master]
4 i app
- [ config
4 7 Resources
- & translations
4 (B views
a [ admin
4 [ produto
1] novomedia.htmltwig
i | novoproduto.htmltwig
a4 [ home
L] indexhtml.twig
a [ loja
4 [F cliente
i ] novocadastro.html.twig
] novopfisica.html.twig
L] novopjuridica.html.twig
4 [#& produte
|u___l novocatalogprodutos.html.twig
i novocatalogprodutesb2b.htmltwig
a [ security
|u__J' leginpfisica.html.twig

Figura 37 - Arquivos da camada interface em html.twig
Fonte: Autoria propria

Dentro da pasta views sdo criadas as pastas e 0s arquivos necessarios para
a implementacdo do layout dos formularios e-commerce. Esse diretorio foi dividido
em quatro subpastas: admin, home, loja, security. Na pasta admin sao colocados os
arquivos restritos ao acesso de clientes da loja, como por exemplo, o cadastro de
produtos. A pasta home contém apenas o arquivo da pagina inicial; a pasta loja é
composta pelos os arquivos mostrados aos clientes, como por exemplo, a listagem
do catéalogo de produtos; e a pasta security contém os arquivos de autenticacdo de
usuarios, como por exemplo, o login.

As interfaces para os médulos de cadastro e login de usuarios e catalogo de
produtos observadas na Figura 37 foram implementadas em HTML e TWIG. O TWIG
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compila templates em cédigo PHP otimizado, isto faz com que os codigos se tornem
mais rapidos, seguros e flexiveis.

O Symfony também disponibiliza um componente para a criacdo de
formularios diretamente em PHP em /src/AppBundle/; com isso foi criado a pasta

Form, exibida na Figura 38.

4 B > src

[~

4 (& > AppBundle
= Controller
Entity

EventListener

s 08 0s s

Form
- |F} EmailType.php
- |} EnderecoType.php
- | MediaType.php
- |P} PessoaType.php
- |F} PFisicaType.php
- |} PluridicaType.php
- [P} ProdutosType.php
- | TelefoneType.php
- |F} UserType.php

- (% Repository

- |F) AppBundle.php

5 htaccess

Figura 38 - Arquivos da camada interface em PHP
Fonte: Autoria propria
Através de uma componente (abstractType) é possivel criar formulérios e
reutilizd-los onde necessario, tornando-se Util em caso de edicdo de dados. As
Figuras 39 e 40 mostram trechos de cddigo em TWIG e PHP, respectivamente, para

tratamento de formularios.

{¥ extends 'base.html.twig' %}
{% block body_id 'cliente_cadastro_novo' ¥}

1% block main %}
<hl:{{ 'cadastro_cliente'|trans }}</hl>
{{ form_start(form) }}

{{ form_row(form.username) }}

form_row(form.password) }}

1
I
L
i1 form_row(form.tipopessoa) |}

I
L
I
L

<input type="submit” walue="{{ 'label.create_post'|trans }}" class="btn btn-primary” />

{{ form_end(form) }}

{% endblock *}

Figura 39 - Arquivo TWIG
Fonte: Autoria propria
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class UserType extends AbstractType
1
public function buildForm({FormBuilderInterface $builder, array $options)
1
Fhuilder
-#add( "username’, null, array(
‘attr' =» array('autofocus' =» true),
'label’ =» 'Nome de usuarioc',
))
-»add( 'password’, RepeatedType::class, array(
"type' =» PasswordType::class,
"invalid message' =»> 'The password fields must match.',
‘options" =»> array('attr' =»> array('class' =»> 'password-field')}})
"required’ =» true,
"first_options' =* array('label’' => 'Senha'),
'second_options' =» array('label' = 'Confirme a sua senha'},
)
-»add( "tipopessca', ChoiceType::class, array(
‘choices' =3 array(
'Fizica' =» 'fisica',
"Juridica' =» 'juridica',
Js
'mapped’ =» false,
1)
¥

Figura 40 — UserType

Fonte: Autoria propria
Através de um trecho de cdédigo em TWIG, Figura 39, é possivel criar e
renderizar um formulario utilizando-se da estrutura de um formulario em PHP, na
Figura 40 se observa a classe UserType com a estrutura de um formulario para um

usuario.

4.2.3 Camada de Aplicacdo

Uma importante ferramenta disponivel no framework Symfony sdo os
Controllers, responsaveis por receber requisicbes HTTP, criar e retornar uma
resposta HTTP.

A pasta Controller (/src/AppBundle/Controller) foi criada para reunir 0s
controladores necessarios na aplicacéo, a funcdo de um controlador é renderizar o
conteudo de uma péagina ou até mesmo redirecionar para uma pagina de erro caso a

pagina nao exista. A Figura 41 mostra os arquivos da camada de aplicagao.



4 B src

—

4 {7} Controller
- |F} CadastrologinPessoaController.php
- |P} CadastroPesscaController.php
- |P} CadastroPFisicaController.php
- |7} CadastroPluridicaCentroller.php
- |F} CadastroProdutoController.php
- |} CataloegoProdutoB2BController.php
- |} CatalegoProdutoB2CController.php
- |r} CatalogoProdutoController.php
- |F} LoginPessoaController.php
- |} LejaController.php

Figura 41 - Arquivos da camada de aplicacéo
Fonte: Autoria prépria
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Os controladores da Figura 41 realizam a aplicacdo do cadastro/login e

catalogo de produtos, os quais tem por objetivo gerenciar uma requisicdo especifica

de um usuario, como por exemplo, a confirmacdo de um formulario de cadastro ou a

visualizacédo da pagina de um produto.

A Figura 42 mostra como exemplo uma parte da implementacdo do

Controlador de Login de Usuarios, o qual possui a funcdo loginAction e tem por

finalidade verificar se os campos foram preenchidos corretamente e realizar o login

do usuario.

{

class LoginPesscaController extends Controller

- fiRoute("/login"™, name="login store™)
* [Method ("GET")

puElic function loginAction(Request $request)

1
Shelper = Sthis-»get('security.authentication_utils');
return $this->render( ' security/loginpfisica.html.twig’, array(
/f last username entered by the user (if any)
"last_username' =» Shelper->getlastUsername(),
'/ last authentication error (if any)
‘error' =» Shelper-rgetlastfAuthenticationError(),
DE
I

Figura 42 — LoginPessoaController
Fonte: Autoria préopria

Pode-se notar também na Figura 42 as assinaturas do método (@Route,

@Method), as quais tem por objetivo garantir gue o método seja acessado somente
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com o endereco do link (@Route) e com o método de envio correspondente
(@Method).

4.2.4 Camada de Dominio

Para modelagem do DDD deve ser seguido os sete blocos de construcao:
entidades, objetos de valores, servicos, modulos, agregados, fabricas e repositérios.
Porém, para o desenvolvimento dos mdédulos de cadastro e login de usuérios e
catalogo de produtos foram utilizados apenas quatro blocos de construcao:
entidades, servicos, modulos e repositorios, nao encontrando aplicagcdo para 0s
demais blocos nessa implementagao.

O desenvolvimento da camada do dominio iniciou com a compreensao dos
blocos de construgcdo e a divisdo correta dos elementos de uma aplicacdo e-
commerce. Na pasta Entity (/src/AppBundle/Entity) sdo armazenadas as entidades
do dominio que foram identificadas nos modulos implementados, cada classe
contém uma assinatura (@Entity), que é identificada pelo Doctrine como uma tabela

do banco de dados. A Figura 43 mostra algumas das entidades criadas.

a [ =r

(=
M

a (5} AppBundle
- [ Controller
4 | Entity

- |7} Email.php

- |F} Endereco.php
- |7} Media.php

- |} Pessoa.php

- |7} PFisica.php

+ |F} Pluridica.php
- |7} Produtos.php
- |} Telefonephp

- | User.php

Figura 43 — Arquivos de entidades de dominio
Fonte: Autoria propria
Na Figura 44 é possivel visualizar a criagdo de uma entidade e seus
atributos. A biblioteca Doctrine possui ferramentas que possibilitam gerar o banco de

dados por meio das assinaturas implementadas em cada classe.
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<?php
namespace AppBundle\Entity;
use Doctrine\ORM\Mapping as ORM;

fEE

* @ORM\Entity
class Pessoaf

o @BORM\Id

* @ORM\GeneratedValue

* @ORM\Column(type="integer")
*

private Fid;

M\OneToOne(targetEntity="Telefone")
NJoinCoelumn(name="idTelefone"”, referencedColumnName="id", ocnDelete="CASCADE")

private $telefone;

* @ORM\Column(type="string")

private $tipo;

* @ORM\OneToOne(targetEntity="Endereca™)
* @ORM\JoinColumn(name="1idEnderecce”, referencedColumnName="1id", onDelete="CASCADE")

Y,

private $endereco;

Figura 44 - Entidade Pessoa
Fonte: Autoria prépria
Para o desenvolvimento dos modulos escolhidos foi necessario implementar
um cadastro de produtos e de usuarios, com isso surgiu a necessidade de
implementar classes responsaveis pela persisténcia dos dados provenientes dos
formularios de cadastro. Entdo, foram criados servi¢os, na Figura 45 observa-se a
classe ProdutoManager criada para controlar qualquer tipo de servico relacionado

com a entidade Produto.

?php
hamespace AppBundle\Services\Admin;

use AppBundleh\Entity\Produto;
use Doctrine\ORM\EntityManager;

lass ProdutoManager |

I
EntityManager fem The Doctrine EntityManager
Y,

private fem;

public function _ construct(EntityManager $em) {
$this->em = $em;

}

public function incluir($produto, $media = null) {
$this-rem-»persist { $produto );
if ($media)
fthis-rem-»persist ( fmedia );
$this-»em->flush ();

}

Figura 45 - Servico ProdutoManager
Fonte: Autoria propria
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Neste trecho de cddigo nota-se um dos servicos realizados pela classe
ProdutoManager, o método incluir pode ser chamado por qualquer controlador da
aplicacao e realiza a persisténcia do objeto produto.

Ndo houve a necessidade de criacdo de fabricas para os modulos
implementados, porém, as fabricas foram necessarias no modelo inicial da
plataforma, o qual possibilita ao usuario escolher e criar um website e-commerce

B2B ou B2C, a Figura 46 representa este modelo.

T DWR

{incomplete} {incomplete}

extends extends

| DefaultB2C |

PersonalizadoB2C |

DefaultB2B |

PersonalizadoBZB| ' | B2CFactory . I B2BFactory I

..............................................................................................................

...........................................................................................

Figura 46 - Modelo responsavel por gerar a aplicagdo e-commerce nas categorias B2B ou B2C
Fonte: Autoria prépria

O modelo da Figura 46 representa o processo que se dara para a criacdo de
uma plataforma e-commerce. Para sua modelagem foram considerados modulos
personalizados que poderdo ser incluidos na aplicacdo com o decorrer do tempo,
assim como o pacote de médulos padréao.

O modelo representado na Figura 46 foi desenvolvido com o propdésito de
abranger a criacdo de outras categorias de e-commerce que n&o foram
consideradas, como por exemplo, C2C, B2G e G2G. A insercdo dessas novas
categorias no modelo é representado pela palavra-reservada {incomplete}.

A classe ProdutoRepository é necessaria para o desenvolvimento do modulo
de catalogo de produtos, na Figura 47 é possivel visualizar uma simples funcédo que
pesquisa os produtos existentes na aplicacdo e retorna os resultados ordenando-0s

por nome em ordem ascendente.



69

namespace AppBundle‘\Repository;

use Doctrine\ORMA\EntityRepository;

e
* This custom Doctrine repository is empty because so far we don't need any custom
* method to query for application user information. But it's always a good practice
* to define a custom repository that will be used when the application grows.

* see http://symfony.com/doc/current/bock/doctrine. html#custom-repository-classes

Ryan Weaver <weaverryan@gmail.com:
Javier Eguiluz <javier.eguiluzfigmail.com:>
£l

class ProdutcRepository extends EntityRepository

1
public function findallOrderedByName()
1
return $this->getEntityManager()
-»createQuery( 'SELECT * FROM produto p ORDER BY p.nome_prod ASC')
-»getResult();
¥
}

Figura 47 - Repositdrio ProdutoRepository
Fonte: Autoria propria

Através da classe EntitiyRepository disponibilizada pelo Doctrine € possivel

criar repositorios para todas as entidades da aplicacdo e acessa-los facilmente

indicando os respectivos repositérios por meio de parametros nas assinaturas das

entidades, como mostra a Figura 48.

use Doctrine\ORM\Mapping as ORM;
...'-:'::':

E

class Produto]

.uﬁ-ﬂ.'-'.‘-,fntit}- {repositoryClass="AppBundle‘\Repository\ProdutoRepository™)

Figura 48 - Assinatura de um Repositério em uma Entidade
Fonte: Autoria préopria

A regra de negocio implementada para a listagem dos produtos no médulo

de catalogo de produtos pode variar de acordo com cada situagdo nas categorias de

e-commerce B2B, por exemplo, poderiam ser criados diversos filtros, tais como:

verificar o grupo no qual o usuario pertence e quais os privilégios que esse grupo de

usuarios possui e com isso realizar uma listagem personalizada; verificar se um

usuario efetuou o login no sistema, assim o mesmo pode visualizar mais

informacgdes sobre um determinado produto ao contrario de um usuario que nao

tenha efetuado o login. Para este trabalho foi criado como exemplo apenas a



70

verificacdo se o usuario efetuou ou ndo o login no sistema e com isso ele pode
verificar os valores dos produtos. Para as categorias de e-commerce B2C nao ha

uma diferenciacéo na listagem dos produtos.

4.3REFATORAR O MODELO

A refatoracdo de um modelo é responsavel pelo melhoramento de sua
estrutura, sem alterar o0 modo com que o mesmo funciona. Para isso deve-se
abstrair os conceitos de cada classe de forma que a mesma possa desempenhar
somente as fungdes propostas. Isso faz com que a classe ndo tenha cddigo repetido
ou execute um método o qual ndo deveria ser atribuido a ela (FOWLER, 2013).

Durante o processo de refatoracdo nesse trabalho, ndo foram aplicadas
técnicas de refatoracdo, como as propostas por Fowler (2013). O objetivo da
refatoracao foi obter um melhoramento dos modelos e aplicar padrdes de projeto.

Durante esta subsecéo serdo apresentados os modelos iniciais e finais de
cada modulo. O primeiro modulo desenvolvido foi o cadastro e login de usuarios e
para sua modelagem foram identificadas as classes responsaveis pelo
armazenamento das informagdes no banco de dados: Pessoa, PessoaFisica,
Pessoaduridica, Email, Endereco e Telefone. As classes cadastraPessoaController,
cadastraPessoaFisica, cadastraPessoalJuridica, LoginPessoaControlller,
LoginPessoaFisica e LoginPessoaluridica sdo responsaveis pela execucdo dos
respectivos métodos de cadastro ou login de usuéarios. A Figura 49 mostra esse
modelo inicial do cadastro e login de usuérios e esta figura apresenta alguns erros
de associacao entre instancias de objetos de uma classe em relacéo a outra e entre
classes, por exemplo, cadastraPessoaController com cadastraPessoaFisica e
cadastraPessoaJuridica. Este equivoco foi arrumado durante o processo de

refatoracao.
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<<abstract>>
cadastraPessoaController Login
= -senha
+cadastraPessoaFisica() -email
+cadastraPessoaluridica()

Email
D Q Pessoa ez
cadastraPessoaFisica cadastraPessoaluridica +tipo /

+home

+seX0 \
Endereco

+cadastraPessoaFisica() +cadastraPessoaluridica()

<<abstract>>
LoginPessoaController Telefone
+LoginPessoaFisica()
+LoginPessoaluridica() Z

PessoaFisica PessoaJuridica
: 39 +razaoSodial
% % +epf +inscEstadual
4 I8 +inscfederal

LoginPessoaFisica LoginPessoaluridica

HoginPessoaFisica() +oginPessoaluridica()

Figura 49 - Modelo Inicial Cadastro e Login de Usuarios
Fonte: Autoria prépria
Durante o processo de refatoracdo foi visto varias redundancias neste
modelo, tais como a classe cadastraPessoaController que possui dois métodos
diferentes, sendo implementado cada um pelas classes cadastraPessoaFisica e
cadastraPessoaJduridica. Isso também foi identificado para a classe
LoginPessoaController. A Figura 50 mostra o modelo final com a refatoracdo para o

cadastro e login de usuérios.

z User
<<interface>>
CadastroPessoaController -senha: String
-email: String
+cadastroPessoaAction()
8 5 Pessoa CEP
CadastroPFisicaController CadastroPJuridicaController -numero: String -fua: String
-complemento: String -cidade: String
+cadastroPessoaAction() +cadastroPessoaAction() \ geSiado; Sinng
Telefone
-numero: String
-tipo: String
LoginPessoaController PessoaFisica Pessoaluridica
> 3 -nome: String +azaoSodial: String
HoginAction() +g: String -inscEstadual: String
-cpf: String -nscMunicipal: String
-cnpj: String

Figura 50 - Modelo Final Cadastro e Login de Usuéarios
Fonte: Autoria préopria
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Como pode-se notar comparando as Figuras 49 e 50, a classe
CadastroPessoaController tornou-se uma interface, possuindo apenas um meétodo
como sua assinatura; sendo assim as classes CadastroPFisicaController e
CadastroPJuridicaController implementam esses métodos de forma diferenciada.
Outra alteracdo importante nesse modelo foi em relacdo a classe abstrata
LoginPessoaController que possuia dois meétodos e realizava duas classes:
LoginPessoaFisica e LoginPessoaduridica. Tendo visto que o método de
autenticacdo de login ndo possuia diferenca entre os tipos de pessoa, a classe
LoginPessoaController passou a ser uma classe concreta contendo um meétodo a ser
implementado.

Outras refatoracdes foram a troca do nome da classe Login por User e a
criacdo de uma relacdo direta com a classe LoginPessoaController; a classe Email e
a classe Endereco deixou de existir, sendo o atributo email armazenado junto a
classe User, e a classe Endereco passou a ser chamada de CEP, movendo os
atributos numero e complemento para a classe Pessoa.

No modulo de catdlogo de produtos as classes responsaveis pelo
armazenamento de informacdes no banco de dados sdo Produto e Media. As
classes CadastroProdutoController € responsavel pelo cadastro dos Produtos e as
classes CatalogoProdutoController, CatalogoProdutoB2BController e
CatalogoProdutoB2CController tem por objetivo fazer a listagem dos produtos. A
Figura 51 mostra o modelo inicial do catalogo de produtos, nesta figura existe alguns
erros de associacdo entre instancias de objetos de uma classe em relagéo a outra e
entre classes, por exemplo, CatalogoProdutoController com
CatalogoProdutoB2BController e CatalogoProdutoB2CController. Este equivoco foi

arrumado durante o processo de refatoracéo.
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Produto
Media Sd
id -nome
-nome -descricao
-arquivo -valor )
~caminho -categoria
-quantidade
-media
CadastroProdutoController 5
<<interface>>
CatalogoProdutoController
+cadastraProduto()
+catalogoProdAction()
CatalogoProdutoB2BController CatalogoProdutoB2CController
+catalogoProdAction() +catalogoProdAction()

Figura 51 - Modelo Inicial Catalogo de Produtos

Fonte: Autoria prépria

No processo de refatoracdo notou-se a falta de algumas classes, bem como

métodos a serem mostrados. A Figura 52 mostra o modelo final do catadlogo de

subCategoria
0.
Categoria
Produto -nome: String
= -nome: String /
-nome: String -descricao: String

~caminho: String

+getImagem()

CadastroProdutoController

+cadastrarProduto()

-arquivo: String e -valor: double

-saldo: double

+calcularSaldo()

ProdutoRepository

+buscar(): Produto[]

<<interface>>

CatalogoProdutoController

+catalogoProdAction()

//g

CatalogoProdutoB2BController

| fincomplete}

+buscarPorNome ()

+buscarPorDepartamento()

+buscarPorPreco()

+catalogoProdAction()
-verificarGrupoUsuarioQ
-verificarLogin(): boolean

CatalogoProdutoB2CController

+catalogoProdAction()

Figura 52 - Modelo Final Catalogo de Produtos

Fonte: Autoria préopria

Comparando-se as Figuras 51 e 52, nota-se a insercao da classe Categoria,

a qual possui um auto relacionamento, representando as subcategorias existentes; a
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classe ProdutoRepository destina a realizar as consultas ao banco de dados e
também as classes BuscaPorNomeProduto, BuscaPorDepartamento,
BuscaPorPreco, as quais representam os tipos de buscas que podem ser realizadas.
Nota-se que essas classes de buscas foram representadas de tal modo que seja
possivel incluir outros tipos em futuras implementacoes.

Outra diferenca neste ultimo modelo, foi a inclusdo de dois métodos
(verificarGrupoUsuario e verficarLogin) na classe CatalogoProdutoB2BController.
Isto foi necessario pela categoria de e-commerce B2B poder apresentar diferenca na
listagem de produtos para o usuario, sendo assim foi possivel abstrair os modelos
de busca para que ambos funcionem nas categorias de e-commerce e apenas na
classe CatalogoProdutoB2BController ocorre a diferenciagdo na implementacdo dos
métodos.

Os modulos de relacionamento entre empresa e cliente, transacdo e
entrega, seguiram o mesmo processo de refatoracdo estando presente os modelos
finais nos Apéndices A e B deste trabalho.

O quadro 4 mostra os modulos trabalhados com seu respectivo numero de

vezes com que passaram por refatoracdo, e uma breve descricdo sobre o que foi

refatorado.
Médulo NUumero de Descricao
refatoracfes
Cadastro e Login 2 e Exclusao de classes redundantes e tornando-as
de Usuarios atributos
¢ Melhoramento do relacionamento entre as classes
Catéalogo de 3 ¢ Incluso a classe Repositorio para realizar
Produtos consultas
Incluso as classes de busca
Inclusdo de métodos diferenciados na categoria
B2B
Relacionamento 1 e Melhoramento da classe Compra para suprir
entre Cliente e ambas as categorias de e-commerce
Empresa
Transacao e 5 ¢ Inclusdo da classe ItemCarrinho
Entrega e Inclusédo da classe Rota; mudanca dos atributos da
classe Transportadora
e Inclusédo da classe Compra e Venda
e Generalizacao das classes Transportadora e Filial
como classe Pessoalduridica
e Incluséo das classes: ProdutosCompradosLoja,
Movimentacéo e Saldo

Quadro 4 - Médulos e Refatoragdes
Fonte: Autoria propria
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5 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os principais resultados obtidos com a aplicacao do
DDD para a modelagem de uma ferramenta capaz de gerar e-commerce B2B e B2C.
A Secao 5.1 relata como foi a implementacdo do cadastro e login de usuarios e
catalogo de produtos, usando os modelos refatorado apresentados no Capitulo 4. A
Secao 5.2 descreve um comparativo da ferramenta proposta com os trabalhos

similares.

5.1IMPLEMENTACAO DOS MODULOS: CADASTRO E LOGIN DE USUARIOS E
CATALOGO DE PRODUTOS

A pagina inicial desenvolvida para a ferramenta apresenta as opc¢oes de e-
commerce disponiveis pela aplicacdo, ou seja, as categorias B2C e B2B, assim

como mostra a Figura 53.

J €) Ecommerce X +

6 i localhost:2000

Escolha o tipo de ecommerce: ¥
':"-ix, T & BCommerce
Business to Business

Business to Customer

Avancar

Figura 53 - Pagina Inicial da ferramenta
Fonte: Autoria propria
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Ao selecionar uma das opg¢fes, 0 usudrio € redirecionado para a pagina
ilustrada na Figura 54 onde ir4 escolher quais os médulos que sua aplicacdo devera

possulir.

| @ Ecommerce ® o+
=

€ localhost:2000

)
ot
)

— Quais os modulos gostania de ter em sua loja virtual?

Cadastro e Login de Usuarios
Relacionamento Cliente @ Empresa
Catalogo de produtos
Transacio e Entrega

Gerar

Figura 54 - Pagina para escolha dos médulos para o e-commerce
Fonte: Autoria prépria
Ao pressionar em Gerar, a aplicacdo sera gerada por meio da
implementacdo de um factory correspondente a categoria de e-commerce

selecionada, o0 modelo é apresentado na Secao 4.2.4 deste trabalho.

5.1.1 Cadastro de Usuarios

O cadastro de usuérios foi dividido em dois passos, no primeiro, como o
apresentado na Figura 55, o usuario informa os campos referentes ao email, nome

de usuéario, senha e tipo de pessoa.
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{ E x|
commerce 'h+
6 localhost:8000/pt_BR/cadastro
Cadastro

Mome de usuario

Email

Confirme seu email
Senha
Confirme sua senha

Tipopessoa

Fisica E|

Figura 55 - Pagina de Cadastro de Usuario
Fonte: Autoria préopria

Apés a submissdo deste formulario e a validacdo dos dados, o usuério é
apresentado a um novo formulario referente ao tipo de pessoa escolhido no anterior.

A Figura 56 exibe o formulario gerado quando da escolha do usuario € pessoa fisica.



4

/ .
| Ecommerce x \\\+

(- i) | localhost:8000/pt_BR/cadastro/PF

Cadastro Pessoa Fisica

Mome

CPF

RG

Rua

Mumero
Complemento
Cidade

CEP

Estado
Telefone

Tipo

Residencial E|

Figura 56 - Pagina de Cadastro Pessoa Fisica
Fonte: Autoria propria
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Ao submeter o segundo formulério, a ferramenta apresenta uma mensagem
de sucesso e realiza a persisténcia dos dados, caso sejam validos. Do contrério, o

erro encontrado é informado ao usuario.
5.1.2 Login de Usuarios

Para a funcionalidade de login de usuario criou-se um simples formuléario

com os campos de usuario e senha como mostrados na Figura 57.

| httpe/flocalhos. 000/ pt_ER/login o+

@ localhost:8000,/pt_BR/login

Credenciais invalidas.
Usuario:
user
Senha:

| login |

Figura 57 - Pagina Formulario de Login
Fonte: Autoria propria
O usuério informa os seus dados de login e os submete, caso informe os
seus dados de maneira errdnea, também é possivel observar na Figura 57 a
mensagem de erro mostrada pela aplicagdo. Em caso de credenciais validas, o
usuério é logado e redirecionado para a tela inicial da aplicagéo.

5.1.3 Cadastro de Produtos

Como parte importante do modulo de catalogo de produtos, foi
implementado um formulario de cadastro de produtos como exibe a Figura 58, em
uma aplicagdo real este formulario é disponibilizado somente por usuarios
administrativos. Este modulo ndo esta totalemente implementado neste trabalho,

apenas o cadastro do produto.
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| Ecommerce x |+

Y

'@ localhost:8000/pt_BR/admin/cadastraProd

Cadastro de Produtos

Mome do Produto

Descricao do Produto

Valar do Produto

Categoria do Produto

Quantidade do Produto

File

Selecionar arguivo... | Menhum arguivo selecionado.

Mome

Cadastrar

Figura 58 — Pagina do Cadastro de Produtos
Fonte: Autoria préopria
O formulario contém campos referentes ao nome do produto, valor,
categoria, quantidade, descri¢cdo, e uma opcéao para selecionar uma imagem. Apos a
submissdo e validacdo do formulario, os dados s&o persistidos no banco e uma

mensagem de sucesso é mostrada pela aplicacao.
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5.1.4 Catalogo de Produtos

Como foram encontradas diferencas para o catalogo de produtos entre as
categorias B2C e B2B, foram criadas duas implementacdes diferentes para cada
categoria e-commerce. Para o catalogo de produtos B2C foi implementado um
catdlogo em que o usuario pode visualizar os produtos com informacfes de preco
disponiveis, independente se ele € um usuario que esta logado no sistema ou nao,
ou seja, pode estar navegando andnimamente na aplicacdo e mesmo assim
visualizar informacdes referentes ao preco dos produtos.

Na implementacdo do catalogo B2B, um usuario tem acesso limitado as
informacdes dos produtos e precisa fazer parte de um grupo de usuarios especifico
para ter acesso aos precos e outras informacdes importantes, geralmente este grupo
de usuarios ganha este acesso através de concessdes administrativas. A regra de
negdcio ira depender da empresa que vai gerenciar o e-commerce.

Para o catalogo B2B desta aplicacdo € verificado se o usuério esta logado e
se ele pertence ao grupo privilegiado, caso contrario ele ndo tera acesso as
informacgdes referentes ao pre¢o do produto.

A Figura 59 ilustra um exemplo de como é a exibicdo do catalogo B2B e a

Figura 60 ilustra um exemplo de catalogo B2C.

| €) Ecommerce x \ +

Bolsa

Bicicleta Fogdo

Figura 59 - Visualizagédo do Catalogo de Produtos B2B
Fonte: Autoria préopria
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_/@ Ecommerce x \+

€ ) (O | localhost8000/pt_BR/catalogoB2C

Catalogo de Produtos B2C

Notebook

2000%

Bicicleta Fogéo

45008 399

Figura 60 - Visualizacdo do Catalogo de Produtos B2C
Fonte: Autoria propria

Também foi implementado no catalogo de produtos a funcionalidade de
busca de produtos por nome para ambas as categorias como é apresentado na

Figura 61 e na Figura 62.

J@ Ecommerce x \ +

(' i) | localhost:8000/pt_BR/catalogoB2B/busca
Catalogo de Produtos B2B - Busca

bolsa

Bolsa

Figura 61 — Visualizacdo da Busca B2B
Fonte: Autoria propria
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J’ @ Ecommerce x \+

6 i) | localhost:8000/pt_BR/catalogoB2C/busca

Catalogo de Produtos B2C - Busca

Fogao

399%

Figura 62 — Visualizacdo da Busca B2C
Fonte: Autoria propria

52UMA BREVE COMPARACAO DO MODELO PROPOSTO E TRABALHOS
RELACIONADOS

Foram escolhidas duas entre as aplica¢cdes de codigo aberto mais utilizadas
no mercado para realizar a comparacdao com a aplicagcdo implementada neste
trabalho, as aplicacbes escolhidas foram Magento e Prestashop.

A comparacéo foi realizada baseada na disponibilidade de funcionalidades
apresentada pela aplicacdo aos usuéarios. O Quadro 5 apresenta as diferencas

encontradas.
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Possui? Modelo Proposto Magento Prestashop
1. Diferentes categorias sim Sim. Mas néo no Sim. Mas, ndo no
de e-commerce mesmo ambiente mesmo ambiente
2. Madulos Sim Nao Sim

Personalizados

3. Plataforma B2C

. Sim Sim Sim
gratuita
4, Pla_ltaforma B2B sim NE Sim
gratuita
5. Download direto da N30 Sim Sim

aplicacdo

Quadro 5 - Comparacédo de funcionalidades do modelo proposto e plataforma e-commerce:
Magento e Prestashop
Fonte: Autoria préopria
Ambas as aplicagbes oferecem diferentes categorias de e-commerce para
0s usuarios, Magento oferece B2C e B2B de forma separada, o usuario tem acesso
a uma aplicagcdo B2C gratuita disponibilizada para a comunidade magento, mas
também pode comprar as versbes B2C e B2B pagas, sendo que esta Ultima s6
pOSsui uma versao paga.
Prestashop oferece um download direto da aplicacdo, o usuéario pode alterar
as configuracdes da aplicacdo para que ela se torne uma aplicacdo B2B. A
aplicacdo gratuita possui modulos basicos, cabe aos usuéarios a opcao de adquirir
outros médulos pagos.

5.3VANTAGENS NO USO DO DDD

Como uma plataforma de e-commerce envolve inimeras transacgdes
importantes, a utilizacdo do DDD se torna eficaz justamente porque o desenvolvedor
pode focar no dominio do problema, onde podem ser identificadas todas as regras
de negdcios referentes as transacfes e demais funcionalidades.

Esta abordagem proporciona integridade ao sistema, pois levanta-se as
entidades fundamentais para o dominio e a questdo de implementacéao fica para ser
resolvida em uma etapa posterior.

Os blocos de construgdo trazem principios essenciais da orientacdo a
objetos, desta forma o sistema é desenvolvido de forma clara, objetiva e organizada,
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facilitando futuras manutencfes e inclusive ao préprio processo de refatoracdo
pertencente a abordagem do DDD.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho criou um modelo para as categorias de e-commerce B2B e
B2C utilizando DDD. Na primeira etapa do DDD foi estudado o dominio, por meio de
consultas a website e experiéncias adquiridas durante o estagio curricular, e
desenvolveu-se uma versao inicial do modelo sem muito refinamento. Nesta etapa
foram usados o0s processos dos modulos: cadastro e login de usuarios,
relacionamento cliente e empresa, catalogos de produtos, transacdo e entrega,
criados no Capitulo 2.

Na segunda etapa da aplicacdo do DDD construiu-se a o modelo usando
sua arquitetura como base: interface, aplicacdo, dominio e infraestrutura. Para
facilitar a implementacédo da arquitetura foi utilizado um framework denominado de
Symfony. A terceira etapa foi aplicada realizando vérias refatoracdes no modelo
para deixa-lo mais flexivel e reusavel por meio da aplicacdo de padrdes de projeto.

Para validar o modelo proposto foi implementado os médulos de cadastro e
login e catalogo de produtos das categorias B2B e B2C o0s quais apresentavam
caracteristicas que eram iguais e similares, respectivamente.

O modelo da ferramenta proposta difere das plataformas de geracdo de e-
commerce porque contempla duas categorias, diferente das outras que atendem
apenas a uma das categorias. O modelo é flexivel porque funcionalidades podem
ser acrescentadas sem que haja grandes mudancas, isto mostrado nos diagramas
por meio da palavra {incomplete}.

Embora a implementacdo do modelo ndo esteja completa, pode-se constar
que a utilizacdo do DDD para a criacdo do modelo inicial foi fundamental, pois focou-
se em compreender as funcionalidades do dominio e o uso de um framework ajudou
no processo de implementagcdo do modelo, pois muitas tarefas puderam ser

realizadas por ele.

6.1TRABALHOS FUTUROS

Com base nos modelos criados e a implementacao de dois deles, para um

trabalho futuro pode-se continuar com a implementacdo dos médulos restantes,
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tornando a plataforma e-commerce completa para uso nas categorias B2B e B2C.
Também pode-se considerar a implementacdo das outras categorias C2C, B2G,
C2G, pois 0 modelo inicial responsavel por gerar a plataforma e-commerce abrange
a insercdo de novas categorias de e-commerce.
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APENDICE A - Modelo relacionamento cliente/fempresa

Pessoa

-numero: String
-complemento: String

D\

z Pessoaluridica
PessoaFisica
== -razaoSodial: String
-no.me. Suig -inscMunicipal: String
-rg.f.Strlqg -inscEstadual: String
~pf: String -cnpj: String
Media Produto Compra
-nome: String 0..* -nome: Str.ing ) Contrato '
-arquivo: String -descricao: String | +finalizarCompra()
-caminho: String -valor: double +realizarContrato() +cancelarCompra()
-saldo: double
etImagem
19 gem0 +calcularSaldo() l/
Venda
-dataPedido: String
-status: String
-total: double

-montagem: String
-valorDesconto: double

Figura 63 - Modelo Relacionamento Cliente/Empresa
Fonte: Autoria propria
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Opria

APENDICE B - Modelo transacéo e entrega

subCategoria | ItemPedidoVenda Venda
Estoque _o:n -quantidade: double -dataPedido: String ProdutosCompradosLoja
- : double
uantidade: double i PED < B
i Categoria -valorProduto: double | 1..* Hnm_n.muo:v._mmw +cadastrarProdutosComprados()
cep —nome: String -valorDesconto: double -montagem: String
a Pessoa -valorDesconto: double
fua: String. A 7 -numero: String
~cidade: String ~complemento: String
-estado: String | PessoaFisica
-nome: String Movimentacd
FormasPagamento +g: String 3 g“.m: 20
5 + Stri ~cpf: String lata: Date
Produto -tipoPagamento: String -produto: Produto
- -nome: String +verificarFormasPagamento() -quantidade: double
0.. -descricao: String .a_u_o" mm‘_zw_
o -valor: double
~caminho: String Mmm__mh.. mwﬂuv__mm Pessoaluridica
E = = +entrada()
+getimagem() +calcularsaldo)) -razaoSodial: String +saida()
User -inscMunicipal ing
inscVi Stri
[ PRES -nscEstadual: String
g Carrinho MM%__N m.ﬁ_mn -cnpj: String
-frete: Frete
-formasPagamento: FormasPagamento
Frete ~cupom: CupomDesconto Peso Saldo
ItemCarrinho - St
-valor: double +calcularValorProduto() I -mes: String
: double -quantidade: float +addCarrinho() -precoMedio: double
pesoFinal: double | | emoveCarrinho() +calcularPeso(Carrinho p) saldo: double
+calculaValorProduto(Q [ g,,*
+calcularFrete() +addItem() +calcularSaldo()
+removeltem()
+getQtd0 LN
1 +setQtd) CarrinhoController
+verificarLogin() Compra
+verificarCarrinho()
CupomDesconto +finalizarCarrinho() "
+cancelarCarrinho() HinakzeCompral)
~cupom: String +cancelarCompra()
Filial -validoApartirDe: String
e -validoAte: String
+verficarvalidade(
Rota
-origem: String
I{!J{JF’ -destinho: String
-pesolnidial: double
-pesoFinal: double
= \ -valor: double

Transportadora

<<interface>>
PrioridadesFrete

+mostrarOpcoesFrete()

7 B W

Y {incomplete}

MenorTempoEntrega

MenorValor

+mostrarOpcoesFrete()

+mostrarOpcoesFrete()

+mostrarOpcoesFrete()

Figura 64 - Modelo Transacéo e Entrega

: Autoria pr

Fonte



