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It was the best of times,

It was the worst of times,

It was the age of wisdom,

It was the age of foolishness...
Charles Dickens



RESUMO

O e-commerce ja é tradicional no cotidiano brasileiro e ndo ha duvida de que a maior
por¢cdo da populacdo ja teve contato e/ou ja fez compras online. A concorréncia entre
o virtual e o fisico s6 aumenta. O virtual, porém, toma grande vantagem sobre o real,
pois pode oferecer inimeros servicos, desde a reducao de impostos até a entrega na
comodidade do lar. O e-commerce é utilizado em curta e larga distancia, em qualquer
tipo de plataforma, e assim se faz presente na vida das pessoas mesmo que estas
nao percebam. Com esta popularidade em mente, empregam-se o0s algoritmos de
recomendacdo de produtos: ferramentas que analisam o comportamento de um
cliente, comparando este comportamento com uma base empirica, para decidir quais
produtos este cliente esta procurando, para entdo dar destaque, ou até mesmo
oferecé-los de forma direta ao cliente. Através do estudo de ferramentas de
recomendacdo deu-se a escolha de uma, que € aplicada neste projeto; a segunda
teve seu desenvolvimento dentro da UFPR. A criacdo de duas aplicacoes
semelhantes é importante para tornar visivel a comparacao da ferramenta escolhida
com o algoritmo desenvolvido pelos professores da instituicdo. As aplicagbes foram
criadas seguindo conceitos de scrum e extreme programming, com atencdo as
praticas da engenharia de software e outras boas praticas presentes ao longo do curso
de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas.

Palavras-Chave: E-commerce; Compras; Online; Algoritmo de recomendacéo; Negdécios; SCRUM,;
Extreme Programming; Engenharia de Software; Comparacao.



ABSTRACT

It's known for a fact that e-commerce is traditional into Brazilian’s routine, and there's
no doubt that the bigger share of people already had contact with it and/or already
shopped online. The concurrency between both virtual and real stores increases every
day. The virtual though, has a healthy advantage against its rival: it can offer better
deals from lowering taxes’ weight to delivering products at the buyer’s doorstep. the e-
commerce shortens distances and does not entangle itself to a given platform, thus
being part of peoples’ lives even when they don’t realize. With all this popularity in
mind, the product recommendation algorithms appeared: tools that analyze costumer’s
behavior by matching his actions against an empirical base, so it can predict what the
costumer is looking for and make any given product more visible or even offer the
product in a straighter way. Through the study of such tools of recommendation one
was picked and applied in this project; the second were developed inside the university.
The creation of two similar applications comes as a way of seeing the differences
between the chosen tool and the UFPR professors developed algorithm. Both
applications were built following scrum and extreme programming concepts, with and
eye in software engineering practices and other good practices taught through the
Technology in System Analysis and Development course.

Keywords: Recommendation algorithm; E-commerce; Purchase; Online; Business; SCRUM; Extreme
Programming; Software Engineering; Comparison.
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1 INTRODUCAO

O e-commerce ja é tradicional no cotidiano brasileiro, ndo ha davida de que a
maior porcao da populacao ja teve contato e/ou ja fez compras online. A concorréncia
entre o virtual e o fisico s6 aumenta. Com esta popularidade em mente, empregam-
se o0s algoritmos de recomendacdo de produtos: ferramentas que analisam o
comportamento de um cliente, comparando este comportamento com uma base
empirica, para decidir quais produtos este cliente esta procurando, para entdo dar
destaque, ou até mesmo oferece-los de forma direta ao cliente.

Nos capitulos seguintes entramos com mais profundidade nos conceitos
considerados na producao deste trabalho. Comecando pela fundamentacéo tedrica,
onde encontram-se mais informacdes sobre algoritmos e técnicas de recomendacgéo
e engenharia de software. No capitulo seguinte (Capitulo 3), estdo descritas as
metodologias e 0s pensamentos utilizados para a definicdo das aplicagdes como um
todo, desde suas interfaces no navegador até a interacdo com os algoritmos de
recomendacdo. E nos dois ultimos capitulos é feita a apresentacao do sistema e das

consideragoes finais, respectivamente.

1.1 JUSTIFICATIVA

A CFStore, loja online criada para a simulacdo dos algoritmos, surgiu como
um dos produtos de uma demanda real, proposta inicialmente pelo grupo SOLID
(Solugdes Computacionais para Andlise Inteligente de Dados) do Setor de Educacéo
Profissional e Tecnoldgica (SEPT), da UFPR (www.tads.ufpr.br). Este grupo tem uma
parceria com a Lojas KD, € uma empresa do ramo moveleiro (www.lojaskd.com.br).

O SOLID é um grupo de pesquisa formado por alunos e professores da UFPR,
gue busca desenvolver solucdes relacionadas para os algoritmos de recomendacao
usados atualmente na loja online das Lojas KD. Essa parceria surgiu do interesse das
Lojas KD em melhorar os algoritmos de recomendacgé&o de produtos usados em sua

loja online.



Neste projeto buscou-se a comparacao da aplicagdo de dois algoritmos de
recomendacao. Um algoritmo que foi desenvolvido dentro da UFPR, pelo grupo de
pesquisa SOLID. O outro foi escolhido a partir do estudo sobre algoritmos de
recomendacao e da disponibilidade de suas bibliotecas na internet. Esta comparacao
tornou-se visivel com a criagdo de duas aplicagcbes semelhantes em Java, que
funcionam em plataforma Web e seguem uma série de padrdes reforcados pelo curso

de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (TADS).

1.2 OBJETIVOS

Esta secao apresenta os objetivos deste trabalho, e mapeia as conquistas que
devem ser alcancgadas ao final do projeto.

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho, como um todo, é desenvolver um site que simule a
venda de moveis e a recomendacdo de produtos, dando atencdo as caracteristicas
da UML, arquiteturas de desenvolvimento, gerenciamento de projetos, e tantas outras
praticas do desenvolvimento de software.

O foco central deste trabalho é testar dois algoritmos de recomendacédo
baseados em item. O primeiro é uma recomendacdo baseada em item usando o
Apache Mahout como ferramenta e o segundo é a recomendacao de itens usando a
técnica do Slope-one. Para dar visibilidade as diferencas dos resultados de cada
algoritmo, uma aplicacéo foi desenvolvida, e em seu estagio final foi replicada para
gue o segundo algoritmo proposto seja usado. As aplicacdes criadas sao baseadas

na loja ja existente.



1.2.2 Obijetivos Especificos

a) Estudo de algoritmos de recomendacéao e bibliotecas de programacao;
b) Escolha do algoritmo de recomendacao;
c) Levantamento de requisitos do sistema e analise da possibilidade de
construcao destes;
d) Definicdo de linguagens e ferramentas que séo utilizadas ao longo do
projeto;
e) Modelagem do sistema, levantando diagramas tais como:
e Diagrama de arquitetura
e Diagrama de Casos de Uso
e Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER)
e Diagrama de Classes
e Diagrama de Fluxo de Dados (DFD)
f) Criagdo do schema do banco de dados que abriga todos os dados fornecidos
para as recomendacdes de produtos;
g) Criacdo da CFStore, a Loja do Filtro Colaborativo;

h) Utilizagdo dos algoritmos de recomendacéo escolhidos.



2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Este capitulo descreve os conceitos e conhecimentos necessarios para o

entendimento do projeto, assim como foram para sua construcao.

2.1 SISTEMAS DE RECOMENDACAO

Os sistemas de recomendacéo tém como finalidade principal sugerir produtos
ou itens, fazendo previsées das preferéncias de um usuario. E a combinac&o de varias
técnicas computacionais e estatisticas para selecionar itens que possam ser do
interesse de um usuario. Sua aplicacdo é feita nas mais diversas areas, tendo como
principais exemplos sites de e-commerce como Amazon.com e Google e sites de

entretenimento como Spotify e Netflix.

2.1.1 Técnicas de Recomendacao

Segundo Ricci, Rokach, Shapira e Kantor (2011), as principais técnicas de

recomendacgao sao:

a) Baseada no conteudo (Content-based): o sistema aprende a recomendar
itens que sdo baseados em outros que o usuario gostou no passado;

b) Filtragem colaborativa (Collaborative filtering): Nesta técnica, a similaridade
de preferéncias entre dois usuarios é calculada baseada no histérico de
avaliacdes dadas por esses usuarios. E considerada umas das técnicas
mais utilizadas em sistemas de recomendacéo;

c) Demogréfica: esse tipo de recomendacao é baseado no perfil demografico
do usuario;

d) Baseado em conhecimento (Knowledge-based): nesta técnica, a avaliacao
dada pelo usuario pode ser diretamente interpretada como grau de utilidade

da recomendacéo para o usuario;



e) Baseado em comunidade (Community-based): esse tipo de recomendacé&o
baseia-se na preferéncia dos amigos dos usuarios;
f) Sistemas de recomendacdo hibridos: é a combinacdo das técnicas

mencionadas acima.

2.1.2 Recomendacdes baseadas em Filtro Colaborativo

A técnica de recomendacdo colaborativa resolve as limitacbes da
recomendacdo baseada em conteudo. Itens cujo contetdo ndo esta disponivel ou é
dificil de obté-lo podem ser recomendados a um usuario mesmo assim, através do

feedback de outros usuérios (Ricci, Rokach, Shapira e Kantor ,2011).

2.1.3 Recomendacao por item

Enquanto a recomendacédo por usuario tem como objetivo encontrar gostos
parecidos entre usuarios diferentes para poder fazer recomendacéo, a recomendacao
por item faz uma indicacdo de um novo item baseado em um escolhido, ndo levando
em consideracao o perfil do usuario. Um exemplo préatico dessa técnica pode ser dado
através do seguinte raciocinio: um cliente de uma loja de mdveis que compra um
armario branco, possivelmente vai ter interesse em uma cémoda branca também,
baseando-se no historico de vendas desta loja.

Para este trabalho estamos propondo o teste de 2 tipos de recomendacdes

pode item : Generic Item Based utilizando o Apache Mahout e Slope-one.

2.1.4 Recomendacao Slope-one

Uma outra técnica de recomendacdo de filtro colaborativo que pode ser

aplicada é o slope-one. Segundo Owen, Anil, Dunning e Friedman (2012), esta técnica



consiste em estimar a preferéncia por novos itens baseando-se na diferenca em
relacdo & média de notas dadas pelo usuério para outros itens.

O slope-one exige um grande volume de pré-processamento para calcular
essa diferenca entre as notas (diffs) como citados acima e demanda grande espaco
de armazenamento dessas informagBes. Por outro lado, apds esse pre-
processamento, as recomendacdes e atualizagbes sdo mais rapidas em relacdo a

outras técnicas de recomendacao.

3 METODOLOGIAS

Neste capitulo sdo descritas as metodologias adotadas para o

desenvolvimento do sistema.

3.1 UNIFIED MODELING LANGUAGE UML

O conhecimento da UML é imprescindivel para o entendimento dos diagramas
deste projeto. Como indicado por Dutoid e Bruegge (2009, p.31), “o objetivo da UML
€ prover uma notacao padrdo que pode ser usada por todos os métodos orientados a
objetos e para selecionar e integrar os melhores elementos das notacBes
precursoras”.

Neste projeto a UML € utilizada a técnica do sketch para se elaborar e discutir
diagramas. O sketch tem foco na seletividade, e progressivamente (forward
sketching), € usado para isolar uma funcionalidade que seréa desenvolvida em breve,
e discutir com um time suas particularidades com o intuito de facilitar a comunicacéo
e o levantamento de alternativas sobre o que esta prestes a ser feito. Cada sessao
gue usa um sketch pode ser bem curta, considerando a complexidade do objeto em
discussdo, mapeando o desenvolvimento das proximas horas, ou dos proximos dias.
(Fowler, 2003)

Identifica-se neste projeto, também, o estilo incremental, descrito por Fowler

(2003, p.20): “O estilo iterativo (incremental) divide o projeto em subsets por



funcionalidade. Um ano entéo, € dividido em iterac6es de trés meses. Cada iteracao
tem todo o ciclo de vida do software; analise, design, codificagao e testes”.

E importante notar que as mesmas técnicas da UML podem levar diferentes
nomes, segundo Fowler (2003, p.21): “O desenvolvimento iterativo leva varios nomes:
incremental, espiral, evolucionario, jacuzzi sdo alguns que vem a mente. Varias
pessoas os distinguem, mas estas distingbes ndo sdo amplamente aceitas nem tao
importantes quanto a separagao entre incremental e cascata”.

Diagramas de classes sdo usados para ilustrar a estrutura do sistema.
Classes séo abstracdes que especificam a estrutura normal e os comportamentos de
conjuntos de objetos. Objetos séo instancias de classes, sdo criados, modificados e
destruidos durante a execucédo do sistema. Um objeto possui estados que incluem os
valores de seus atributos e sua ligacdo com outros objetos (Dutoid & Bruegge, 2009).

Outra ferramenta da UML amplamente utilizada neste projeto, sdo diagramas
de caso de uso. Casos de uso, histérias do usuario no extreme programming, sado
detalhamentos tanto em forma grafica quanto textual, sobre como o usuario interage
com o sistema, como convicc¢ao de Fowler (2003, p.104): “Casos de uso proveem uma
narrativa de como o usuario usa o sistema”. Casos de uso sdo escritos em linguagem
natural. Isso permite uma comunicagdo mais fluida entre desenvolvedores, clientes e
usuarios, que podem nao ter conhecimento sobre as notac6es da UML. O uso da
linguagem natural permite que participantes de outras disciplinas entendam o0s
requisitos do sistema. A linguagem natural também possibilta que os
desenvolvedores capturem requisitos especiais, que nado seriam identificados por

diagramas (Dutoid & Bruegge, 2009).

3.2 STORED PROCEDURES

Stored procedure (SP) € a ferramenta escolhida para que o codigo deste
projeto fique mais enxuto e performatico. Um SP € um programa armazenado no
banco de dados que permite flexibilidade na anélise e desenvolvimento do sistema
pois prové independéncia entre os componentes.

O uso de Stored Procedures, como citado por Harrison e Feuerstein (2006, p4

e p5): “pode proporcionar um banco de dados mais seguro.”, “Programas



armazenados podem diminuir o trafico de dados, pois podem processar os dados
dentro do servidor, sem precisar transferir dados pela rede.” e “O uso de programas
armazenados pode, em alguns casos, melhorar a portabilidade da aplicagéo.”.
Stored Procedures agilizam o processamento de dados pois permitem que
este processamento ocorra no servidor. Os dados oriundos do usuario precisam ser
coletados externamente, mas uma vez tratados e enviados ao programa, qualquer
funcado pode ser concluida. Sem que varias requisicdes sejam feitas entre o back-end

do sistema e o banco de dados.

3.3 MATERIAIS E METODOLOGIAS

Nesta secdo, descrevemos 0s materiais de metodologia e 0s recursos de

software utilizados para a execucéo do projeto.

3.3.1 Java e Web

Para o desenvolvimento deste projeto optou-se pela utilizacdo da linguagem
de programacédo Java, juntamente com a IDE NetBeans e servidor Tomcat. Esta
deciséo foi amplamente influenciada pela forte base que o curso de Tecnologia em
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas da ao Java, sendo também a linguagem de

maior afinidade por parte dos integrantes da equipe.

3.3.2 Modelo MVC

Neste projeto, utilizou-se do design pattern MVC — Model-View-Controller. E
um padrdo de desenvolvimento amplamente utilizado no mercado de trabalho, e
também tem seu uso encorajado ao longo do curso de Tecnologia em Analise e

Desenvolvimento de Sistemas.



O MVC prové trés camadas independentes para a aplicacéo, e a intencdo é
gue estas sejam independentes entre si, como descrito por Steelman e Murach (2008,
p.208): “Quando o padrao MVC é utilizado tentamos manter o model, view e controller
tdo independentes quanto possivel. Isso facilita a manutencdo da aplicacdo no
futuro.”. Assim, o sistema sera de facil entendimento para terceiros, pois o baixo
acoplamento entre as camadas permite que novas funcionalidades tenham um “lugar”
determinado no codigo, e agiliza o processo de manutencdo uma vez que as
alteracdes sao rapidamente identificadas.

No padrdo MVC, a camada de modelo (model) contém classes que
representam os atributos de negdcio e os métodos necessarios para os processos de
negécio do sistema. A camada de visdo (view) define como o sistema sera
representado ao usuario; por ser comum o envio de HTML para o navegador, a
camada de visdo geralmente contém arquivos HTML ou JSP. A camada de controle
(controller) gerencia o fluxo da aplicacéo identificando necessidades das requisicoes
recebidas e entdo executando logicas do sistema, como modificar um objeto da
camada de modelo e exibi-lo na camada de visdo novamente (Murach & Steelman,
2008).

3.3.3 Metodologias Ageis

No desenvolvimento deste projeto adotou-se uma mistura de scrum com
extreme programming. Dividindo o desenvolvimento em ciclos de 10 dais, com a
entrega de uma porc¢ao do sistema ao final de cada ciclo.

Segundo concepcdo de Roman Pichler (2010, p.99): “O Scrum favorece um
fluxo suave e continuo de trabalho(...). Confianca é mais importante que ambicéo e
possibilita previsbes mais precisas.”. Com este pensamento, definiu-se que tarefas
mais complicadas e que inspiravam menos confianga a equipe, seriam desenvolvidas
primeiro e que as tarefas familiares aos membros do time seriam desenvolvidas mais
tarde, ao longo do projeto.

O Extreme Programming (XP) foi adotado por fornecer uma base de
pensamento simples e que se encaixa bem com o Scrum; O XP é uma “aproximagao”

de desenvolvimento que defende entregas do sistema em pequenos ciclos de tempo
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(timeboxing) e, portanto, ndo se preocupa com a definicdo de todos 0s requisitos
adiantadamente, isto € normalmente feito no modelo de cascata. (COBB, 2011).

Dos conceitos do XP identificados durante o projeto podem-se citar:

a) Propriedade coletiva do codigo: cada membro do time € dono e tem
liberdade para corrigir bugs, melhorar o design, ou refatorar o cédigo;

b) Integracdo continua: cada ciclo tem varias integracées de codigo em que
commits sao feitos com frequéncia para evitar duplicacdo na escritura do
codigo;

c) Melhora do processo: Cada ciclo que altera uma funcionalidade
desenvolvida no ciclo anterior, melhora o codigo existente por meio de uma
critica retrospectiva do processo e para fazer ajustes no processo se
necessario.

Este projeto utilizou Casos de Uso no lugar das Historias do usuario pois 0s

sistemas ndo possuem um usudrio definido, os casos de uso foram levantados pela

observacgao de outros sites, brainstorming e “pensamento especulativo”.

3.3.4 Bootstrap

Boostrap € um framework para desenvolvimento de layouts para sites
baseados em HTML. Ele usa a combinacao de CSS e JavaScript para criar elementos
HTML com design e a¢des personalizados, facilitando e encurtando o tempo para

desenvolver paginas Web através de classes CSS ja implementadas na ferramenta.

3.4 MATERIAIS

Nesta secao, seréo listados os materiais utilizados para o desenvolvimento do
projeto como um todo. Todas as etapas podem ser reproduzidas com estas

ferramentas em um meio virtual, salvo os hardwares descritos.
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3.4.1 Hardwares

Proprietario: Regis Andre Gaboardi

Marca: Dell

Sistema Operacional: Windows 10 x64
Memoria RAM: 8GB

Processador: Intel Core i5-3210M @ 2.5GHz
Espaco de armazenamento: 1TB

Placa de video: AMD RADEON 7730M 2GB

Proprietario: Leandro Andrade Oliveira

Marca: Dell

Sistema Operacional: Windows 10 x64
Memoria RAM: 8GB

Processador: Intel Core i7 —5500U @ 2.4GHz
Espaco de armazenamento: 1TB

Placa de video: NVIDIA 920M 4GB DDR3

3.4.2 Softwares

Este tépico descreve os softwares e API’s utilizados no desenvolvimento do

sistema.

3.4.2.1

Apache Mahout

O Mahout é uma biblioteca em Java de machine learning criada pelo Apache.

E muito utilizado em sistemas de recomendacdes, clustering e classificagdo. O

objetivo do Mahout € ser uma escolha quando for necessaria uma ferramenta para
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processar uma machine learning utilizando uma quantidade de dados muito grande.
(Owen, Anil, Dunning e Friedman, 2012, pg. 1). O Mahout facilita o trabalho de criar
uma ferramenta de filtro colaborativo. Neste sistema, ele foi usado para criar uma

recomendacao baseada em item.

3.4.2.2 NetBeans IDE

O NetBeans foi a IDE escolhida para uso durante a codificacao das aplicacfes
desenvolvidas. E uma IDE simples que possibilita algumas facilidades durante a
construcdo de sistemas, como suporte ao TDD e geracao automatizada de cédigo, o0s
getters e setters do pacote de modelo foram gerados automaticamente, por exemplo.

E uma ferramenta que permite o desenvolvimento rapido e facil de aplicacdes
desktop, mobile e web, em vérias linguagens, dentre elas o Java. Também da suporte
ao HTML, JavaScript e CSS. A ferramenta é gratis e open source, além de ter uma

comunidade de usuarios pelo mundo (www.netbeans.org).

3.4.2.3 MySQL Workbench

O MySQL foi o banco de dados escolhido para uso neste projeto, € um dos
bancos de dados mais conhecidos e populares no mundo da programacgéo. Além da
familiaridade dos membros com a ferramenta, podem-se citar outras razdes para a

escolha, que sdo: Disponibilidade, Performance, Suporte, Seguranca e Portabilidade.

3.4.2.4 Astah Community

O Astah Community é uma ferramenta para modelagem de dados. Foi
escolhida pela equipe para o desenho da grande maioria dos diagramas presentes

neste documento, salvo os de banco de dados, que foram feitos explorando a



13

facilidade garantida pelo MySQL Workbench. O Astah é uma ferramenta que oferece
um servigo completo, porém pago. Oferece também uma assinatura para estudantes,
gue nao tem custo e que da suporte a varios tipos de diagramas necessarios para o
desenvolvimento de um sistema. O Astah oferece também amplo suporte ao usuario,
varias versdes especializadas em diferentes @mbitos da modelagem de dados e até

mesmo guias de modelagem. Tudo isso pode ser encontrado em www.astah.net.

3.5 REQUISITOS

Requisitos sdo determinacdes de como o sistema funciona e se comporta.
Foram definidos na fase inicial do desenvolvimento por meio de brainstorming, o grupo
relne-se para levantar ideias por meio da discussao sobre a ideia que cada integrante

tem do sistema.

3.5.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais definem como o sistema deve se comportar e as
funcionalidades que deve oferecer. A descricdo de cada requisito funcional encontra-
se no apéndice J.

3.5.2 Requisitos nao funcionais

Os requisitos ndo funcionais definem propriedades do sistema em si, sdo
requisitos que o usuario final ndo tem controle, mas que influenciam diretamente o
sistema como um todo. A descricdo de cada requisito ndo funcional encontra-se no

apéndice J.
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3.6 PLANO DE ATIVIDADES

O plano de atividades foi definido na fase inicial da analise, considerando que
a equipe tem dois integrantes, e baseado no WBS; apéndice H. Também criado no
inicio do projeto.

3.6.1 Responsabilidades

As responsabilidades de cada integrante da equipe durante o

desenvolvimento do projeto estado descritas na tabela de responsabilidades (1).

Atividades | Membro da equipe

Defini¢do do Escopo Leandro e Regis
Plano de Riscos Regis

Plano de Atividades Regis

WBS Leandro e Regis
POC Regis
Levantamento de Requisitos Leandro e Regis
Modelagem de Casos de Uso Regis
Protétipos de Interfaces Leandro
Diagramas UML Leandro e Regis
Definicdo da Metodologia Leandro e Regis
Desenvolvimento da Metodologia Leandro e Regis
Defini¢cdo da Linguagem de Programacgéao Leandro e Regis
Criacdo do Esquema do Banco Leandro
Preenchimento da Base de Dados Leandro
Desenvolvimento do Sistema Leandro e Regis
Testes Unitarios Leandro e Regis
Correcao de falhas Leandro e Regis
Apresentacdo do Projeto Leandro e Regis

TABELA 1 - TABELA DE RESPONSABILIDADES
FONTE: OS AUTORES, 2016

3.6.2 Cronograma

O cronograma é necessario, pois € a ferramenta que define datas e prazos
para as tarefas do sistema. Este cronograma foi definido com base na separagéo de

Sprints, caracteristicos do scrum, feito inicialmente no WBS. Cada um dos Sprints



15

definidos contém um determinado nimero de funcionalidades, que os membros da
equipe julgam ser viavel para o espaco de tempo definido em cada Sprint.

Os ciclos definidos para este projeto sédo de dez dias corridos.

3.7 PLANO DE RISCOS

O plano de riscos teve seu desenvolvimento ao inicio do projeto, quando os
integrantes do grupo discutem os possiveis problemas que podem aparecer ao longo
do desenvolvimento. Assim como o levantamento de requisitos, foi projetado a partir
da técnica de brainstorming.

A tabela do plano de riscos encontra-se no apéndice G deste documento.

3.8 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento deste projeto foi inteiramente dividido em Sprints, ciclos
de 10 dias em que, ao final de cada, foi entregue uma nova versdo mais completa do
gue o sistema existente na entrega anterior.

N&o esta descrito entre os Sprints o tempo de estudo e decisdo sobre qual
metodologia de recomendacado seria utilizada. Esta etapa foi iniciada no dia 18 de
agosto, e foi dedicada a leitura e pesquisa sobre ferramentas e tecnologias de
recomendacao disponiveis, antes que qualquer etapa de desenvolvimento tivesse seu
inicio.

O primeiro Sprint de desenvolvimento; que definiu o escopo do projeto como
um todo, foi chamado de “Pré Projeto”, e teve como data inicial o dia 02 de outubro.
Nesse Sprint definiram-se as primeiras versdes de diagramas e requisitos do sistema.
Por meio de brainstorming, rascunhos e especulacdes, foi construida a ideia do
sistema. Neste Sprint foram definidas linguagens, banco de dados, arquiteturas,
riscos. Também foi iniciada a criagcdo de uma prova de conceitos (POC), que teve sua
apresentacao no inicio do Sprint seguinte. A imagem que representa o Pré Projeto

encontra-se no apéndice H.
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No dia 12 de outubro, deu-se o inicio do primeiro Sprint de programacao.
Neste Sprint ocorreu a criagdo e importacdo da base de dados. Os dados foram
importados da base fornecida pelas Lojas KD. Assim foi possivel usar produtos e
dados existentes ao longo de todo o projeto, além de possibilitar a avaliacdo da
recomendacdo de um produto real. Construiu-se também a busca por produtos, que
é a segunda funcionalidade principal do sistema, atrds apenas da propria
recomendacdo. Na criacdo desta busca, verificou-se dificuldade para retornar
resultados coerentes em determinadas buscas devido a formo como os nomes dos
produtos foram armazenados no banco de dados, contendo informacdes desde
descricao e especificacdes do produto até o nome do fornecedor. Assim buscas como
“Mesa escritério” retornam somente produtos que tem exatamente este trecho no
nome. Optou-se por ndo fazer essa otimizacdo no nome dos produtos pois seria um
processo demasiadamente demorado e que traria outras dificuldades para o processo
de busca. Neste Sprint ainda foi criada a fungcéo de adicao de itens ao carrinho. O
Sprint teve final previsto para o0 mesmo dia que iniciou o Sprint seguinte. A imagem
gue representa o Sprint 01 encontra-se no apéndice H.

O segundo Sprint comecou no dia 22 de outubro, e teve fortissimo esforco
para que as recomendacdes funcionassem com a base existente. Neste Sprint foi
inserido no sistema o Apache Mahout, ferramenta que foi escolhida pelos membros
da equipe para gerar uma das recomendacfes que sdo oferecidas pelo sistema.
Devido a complexidade e das dificuldades encontradas para se gerar recomendacdes,
esta foi a Unica funcionalidade desenvolvida neste ciclo. Também foram efetuados
testes unitarios no Sprint. A imagem representante do Sprint 02 encontra-se no
apéndice H.

No Sprint 03, que se iniciou no dia primeiro de novembro. Foram
desenvolvidas as outras funcionalidades esperadas para o lado cliente do sistema.
Funcionalidades relacionadas ao cadastro do cliente, controle de permissdes e acesso
por meio de login, alteragcdo de endereco do cliente cadastrado e finalizagcdo de
compra. Estes requisitos formularam-se com o intuito de dar um ar de completude ao
sistema, que realmente é apenas um simulador da loja original. A imagem que
representa este Sprint encontra-se no apéndice H.

O quarto Sprint teve inicio no dia 11 de outubro. Neste Sprint foi feita a
replicacéo da aplicagdo com a substituicdo do algoritmo de recomendacao (SOLID).

Assim como o segundo, este Sprint teve grande esfor¢o para sua conclusédo. Houve
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dificuldade de integracéo, pois, neste trabalho, optou-se por utilizar banco de dados
MySQL e o algoritmo de recomendacdes do SOLID faz uso, originalmente, do banco
de dados PostgreSQL.

Para que o sistema pensado em primeiro lugar consiga “comunicar-se” com o
algoritmo do SOLID, foi feita uma transi¢cdo de dados em duas etapas. Primeiramente
0s produtos foram todos importados para o MySQL e entdo foram feitos dois
“cruzamentos” de base. Estes cruzamentos foram necessarios no primeiro momento
em decorréncia de uma outra inconsisténcia das bases de dados. O sistema que usa
o Mahout utiliza como identificador dos produtos, o cédigo de cada produto. J& o
algoritmo do SOLID utilizou um identificador incremental e sequencial. Apos a
combinacgéo das bases para identificar qual produto é recomendado em cada pagina,
houve outro cruzamento com a base de imagens, que nao foram fornecidas
inicialmente pela Lojas KD. Para a recuperacdo das imagens de cada produto,
utilizamos um algoritmo de forga bruta, que recuperou e salvou os links de cada
imagem presente no site. A imagem que representa este Sprint encontra-se no
apéndice H.

O ultimo Sprint foi programado para conter apenas fases de testes e
corregbes. Suas datas inicial e final foram previstas para o dia 21 de novembro e
primeiro de dezembro, respectivamente. Por ter sido um Sprint muito trabalhoso,
principalmente por que as tarefas desempenhadas demandam de muito
processamento e demoram para ser concluidas, o quarto Sprint avancou e fundiu-se
com o quinto. Nestas datas ja aviam sugestdes de corre¢des do proprio SOLID, que
foram atendidas em paralelo ao processamento dos dados. O Sprint 5 é representado

graficamente no apéndice H.

3.9 CRIACAO DE RECOMENDACOES COM O APACHE MAHOUT

Para a utilizacdo do Apache Mahout, usando um algoritmo de recomendacgao
baseado em item, € necessario executar as agbes conforme descritas na figura 1. A

figura do fluxo é explicada passo a passo ainda nesta secao.
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Classe de recomendagéao

Criar classe de 5;2?! Definir objeto g\ggpiltrmo Fazera
i a ilari permanéncia
arquivo .csv recomendagéo DataModal ItemSimilarity lizado il

FIGURA 1 - FLUXO DE INSTALACAO DO MAHOUT
FONTE: OS AUTORES, 2016

Para a utilizagdo do Mahout, primeiro € necessario que importe as suas
bibliotecas para o projeto.
Tendo as bibliotecas importadas para o projeto, usamos as seguintes etapas
para a criagcdo de um sistema de recomendacao item-based:
a) Criar um arquivo.csv com a seguinte estrutura: cédigo do usuéario, cédigo
do item e avaliacdo do produto. Todas essas informacdes foram geradas

a partir da tabela de vendas, considerando que um produto vendido

recebera a nota maxima de avaliacéo (5). Os campos do arquivo devem

ser separados por “;”.

b) Importar o csv para o projeto;

c) Criar uma classe de recomendacdo. Essa classe devera conter os
seguintes itens:

e Um objeto do tipo DataModel referenciando o arquivo csv;

DataModel dm = new FileDataModel(new File("web/data/cfstore.csv"));

e Um objeto ItemSimilarity passando como parametro o DataModel
criado;

ItemSimilarity is = new LogLikelihoodSimilarity(dm);

e Um objeto GenericltemBasedRecommender passando os objetos de
DataModel e ItemSimilarity como parametros;

GenericltemBasedRecommender recommender = new
GenericltemBasedRecommender(dm, is);

e A guantidade de itens recomendados pode ser ajustada no método
mostSimilaritens (long itemID, int howMany) do objeto criado, que
passa como parametro o id do item e quantas recomendacgdes serao
feitas.

d) Salvar a lista de recomendacg0des geradas, em um banco de dados.
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4 APRESENTACAO DO SOFTWARE

O software proposto tem por finalidade ilustrar o funcionamento de uma loja
de moveis virtual. Simulando o catdlogo de produtos de uma loja real e

disponibilizando uma ferramenta de recomendagao.

4.1 ACESSO AO SISTEMA

Na tela inicial (FIGURA 1), o usuario visualiza no menu superior, as op¢cdes
de login no sistema, visualizar itens do carrinho e a barra de busca. Ainda é possivel
que o usuario navegue pelos departamentos utilizando o menu a esquerda ou que

visualize mais informacdes sobre os produtos mostrados nesta pagina.

[E3 Bemvindo a CF Store! X . X
& C | ® localhost:8084/CFStore/Loja h*e
Buscar
CF|Store

Pagina Inicial f o Canes
Quarto = )

)

o_fa !
Quarto do Bebé i -~ | ! | !

[ 3 S 3
[ ‘ ;| (11
Quarto Infantil = :
= m | J\ [/
n \ - /
Quarto Juvenil 2
Sala de Estar ] Guarda-roupa 4 portas e 3 Nicho BB-01 Branco - Ditalia ~ Guarda-roupa 6 portas 3 Banqueta 106 Alta 2 Pegas
gavetas Caju Branco - Henn R$ 34.59 gavetas Caju Sem Pés Branco - Carraro
Sl A . y \E88|  Branco - Henn
S2 de darta § R$ 575,00 R$ 271,69
R$ 762,34

Cozinha 1
Escritorio Kd ’ 5
o = =L ;‘% @ ! '
Banheiro @ | ] - L ]
Jardim a -

FIGURA 2 — TELA INICIAL DO SISTEMA
FONTE: OS AUTORES, 2016
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4.2 BUSCA E VISUALIZACAO DE RESULTADOS

Para realizar a busca de um produto, o usuario deve usar a barra de busca,
localizada no canto superior da tela. Essa barra de busca é visivel de qualquer tela do
sistema. Caso o critério da busca seja atendido, o sistema ir& mostrar a tela com os

resultados encontrados, conforme figura abaixo (2).

[83 Bemvindo a CF Store! X - X
<« C | ® localhost:8084/CFStore/Loja?action=buscar ¥
CF St 2 ® Carrir Buscar
ore
Resultado da bu: )or ‘mesa

Pagina Inicial f

Quarto = \

1 x — 1 y - )
Quarto do Bebé é = i=; @

Quarto Infantil =

Quarto Juvenil 2
h N Mesa Quadrada 326 com Mesa 328 com Tampo de Mesa de Centro com Tampo Mesa de Centro com Tampo
Sala de Estar ] Tampo de Vidro Vidro Cromado/Vidro Incolor  de Vidro 333 Cromado/Vidro  de Vidro Veneza em Madeira
Cromado/Vidro Incolor - - Carraro Incolor - Carraro Maciga Imbuia - Diplomata
Sala de Jantar ] Carraro
RS 786,35 R$ 449,78 R$ 712,43
R$ 565,95
Cozinha f1
Escritorio Ve

Lavanderia

Banheiro (@] - m %
FIGURA 3 — TELA DE BUSCA E RESULTADOS
FONTE: OS AUTORES, 2016

Q

4.3EXIBICAO DO PRODUTO

A FIGURA 3 apresenta a tela de exibicdo do produto onde o usuério consegue
visualizar detalhes do produto, tendo a opc¢édo de adiciona-lo ao seu carrinho. Logo

abaixo do produto, sdo exibidas as recomendag¢fes de outros produtos ao usuario.
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[E3 Bemvindo & CF Store! X d - X

& C | ® localhost:3084/CFStore/Lo

Buscar

Pagina Inicial / Quarto Juvenil

Pagina Inicial ﬁ
Quarto =
= Bicama Teen Componivel Branco - Santos
Andira
Quarto do Bebé &
por: R$ 299,90 avista
Quarto Infantil =
® Detalhes da entrega
Quarto Juvenil 2
Sala de Estar ] © Detalhes do produto
Sala de Jantar v
W Adicionar ao carrinho
Cozinha ¥1
Escritorio Ka
Lavanderia =
Ranheio o © Veja mais produtos
Jardim a Ceaa . e W= — .

FIGURA 4 — TELA DE EXIBIGAO DO PRODUTO
FONTE: OS AUTORES, 2016

4.4 RECOMENDACAO

Ainda na tela de visualizacdo do produto, é possivel visualizar as
recomendacgdes ao usuario baseada no produto selecionado exibidas logo abaixo da

descri¢cao do produto.

[&3 Bemvindo a CF Store! X e X

& C | ® localhost:8084,

Buscar

Veja mai dut
Banheiro @ © Veja mais produtos

Jardim 4

Médulo Office Teen com Caixa Organizadora Mys Colchdo Solteiro de

Escrivaninha Lado Preto - Interlink Espuma Poliuretano D-23 Santos Andira

Esquerdo Branco - Santos Extra 88 x 188 cm

Andira R$ 33,13 \C88  Branco/Estampado - Herval R$ 174,43
R$ 845,04 R$ 285,97 Ver +

S

FIGURA 5 — TELA DE EXIBICAO DAS RECOMENDAGOES
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FONTE: OS AUTORES, 2016

4.5 CARRINHO DE COMPRAS

Esta tela exibe todos os itens adicionados ao carrinho. O usuario podera
excluir um item que foi incluido clicando no botao “Excluir” relacionado ao item. O valor

total da compra € exibido ao final da listagem dos itens do carrinho.

[Ed 8em vindo a CFStore! X - X

& C | ® localhost:8084/CFStor

Buscar

Meu carrinho

Pagina Inicial [.3
Quarto =
Quarto do Bebé & Produto Quantidade Valor unitario Valor total
- o RS 233.25 R$ 233,25 .
Quarto Infantil = Escrivaninha/Mesa 1 : :
Computador C18
) _ 100% MDF Branco -
Quarto Juvenil 2 Dalla Costa
Sala de Estar 1l
Sapateira Itu Branco - 1 R5 93014 R 9514
Sala de Jantar w Politorno
Cozinha ¥
Es=iC s Total RS 1.168,39
Lavanderia =
Banheiro = S
Finalizar compra
Jardim - -

FIGURA 6 — TELA CARRINHO DE COMPRAS DO CLIENTE
FONTE: OS AUTORES (2016)
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final desse projeto, o sistema desenvolvido foi capaz de demonstrar a
utilizacao de 2 tipos de sistemas de recomendacao baseados em item (item based e
slope-one). Mostrando-se uma ferramenta importante para auxiliar usuario em sua

tomada de deciséo na hora de escolher produtos que complementem a sua compra.

5.1 CONCLUSOES

Ao final do desenvolvimento do projeto, foi possivel fazer uma analise dos
resultados de cada sistema de recomendacdo. Esta analise foi feita por meio da
comparacao direta entre as recomendacdes geradas para um produto em cada
sistema.

Para isso, pesquisamos por um produto no primeiro sistema e gravamos as
recomendacdes geradas. Entdo no segundo sistema, procuramos pelo mesmo
produto para poder comparar as recomendacdes geradas.

As diferencas nos resultados gerados podem ser conferidas nas figuras 6 e 7
abaixo. Essas figuras apenas um dos exemplos de comparacao testados.

[E3 Bem vindo a CF Store! X = X

& C | ® 200.236.3.201:8080/CFStoreMemory/Loja?action=e

scar prod Buscar
| \ I l
Painel Doce Vida 64,5 x Mesa/Escrivaninha Doce d. 2 rd 2

P P

108,5 x 15 Carvalho - Vida Carvalho - Santos portas e 3 gavetas Doce portas e 3 gavetas Doce

Santos Andira Andira Vida 241 x 68,2 x 56 Vida 241 x 87,2 x 56
Carvalho - Santos Andira Carvalho - Santos Andira

R$ 93,32 " RS 164,74 ver+
- - R$ 709,08 7™ RS 786,45

Jardim

FIGURA 7 — RECOMENDACOES GERADAS PELO ALGORITMO "ITEM BASED"
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FONTE: OS AUTORES, 2016

[83 Bemvindo a CF Store! X = X

& C | ® 200.236.3.201:3080/C

Buscar

Jardim a

Painel Doce Vida 64,5 x Nicho para Parede Triplo ivani Doce rd 2

p
108,5 x 15 Carvalho - Doce Vida Carvalho - Vida Carvalho - Santos portas e 3 gavetas Doce
Santos Andira Santos Andira Andira Vida 241 x 68,2 x 56

R$ 93!32 R$ 138,92 R$ 164,74 Carvalho - Santos Andira

R$ 709,08

j

P d. pa 3 Portas de Criado-mudo/Mesa de
164,5 x 15 Carvalho - portas e 3 gavetas Doce Correr Selenium 100% MDF Canto/Lateral RT 3013

FONTE: OS AUTORES, 2016

Com essa comparacao direta, € possivel concluir que ambas as técnicas para
a recomendacédo sdo bastante similares. Para alguns itens pesquisados, os resultados
produzem uma repeticdo nos itens apresentados, alterando-se apenas a ordem de
alguns; do mais indicado ao menos indicado.

Durante esta fase observou-se, também, que a qualidade das recomendacdes
de cada algoritmo; segundo o julgamento dos integrantes da equipe, ndo é
consistente. Ou seja, hora a melhor recomendacéao é trazida pelo algoritmo item based
outrora é trazido pelo algoritmo que usa a técnica slope-one.

O teste de qualidade das recomendactes feito pelo SOLID foi aberto a
comunidade, portanto trara resultados que talvez possam definir qual técnica de
recomendacdo dé os melhores resultados, sendo entdo uma fonte mais confiavel para

resolver esta questao isolada.
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5.2 DIFICULDADES

O projeto surgiu da demanda de uma loja ja existente que cedeu uma base
em Excel com cerca de 200.000 registros de vendas. Para conseguir utiliza-la foi feito
todo o processo de normalizacdo dos dados, sendo que a informacéo do cliente n&o
estava totalmente preenchida. Mas é fundamental para a criacao das recomendacdes.

Por ndo ser de dominio dos integrantes, o assunto algoritmos de
recomendacado veio a ser um fator de superacdo. Passamos por um periodo de
pesquisa que teve uma curva de aprendizado bastante acentuada, porém, a teoria
estudada nem sempre reflete a pratica. O tempo que reservamos para estudos sobre
algoritmos de recomendacéo foi um aspecto determinante para o desenvolvimento.
Fazendo com que a construgcdo de cddigo comecasse relativamente tarde para que
todos os objetivos fossem alcancados de forma confortavel.

Um ponto importante para o desenvolvimento foram as imagens de produtos
(cerca de 27000 no catalogo da loja). Estas imagens, infelizmente ndo foram
disponibilizadas, e para contornar isso tivemos de escrever um terceiro programa em
Java. Sé assim conseguimos capturar as imagens da loja online e criar uma base com
estas. O que demandou uma quantia de tempo e de processamento muito grande,
causando atraso na finalizagc&o do sistema, pois a ideia de vendas em um meio online
funciona primeiramente através das suas imagens.

Durante o processo de analise das recomendacdes, tivemos problema com
a consisténcia e confianca nos dados, pois ndo tivemos um veiculo de divulgacdo
para que a comunidade pudesse avaliar e dar um feedback sobre os resultados de
cada algoritmo. Este estudo, porém, foi feito pelos professores do grupo SOLID,
mesmo assim, ndo tivemos tempo habil de colher ou negociar os resultados desta
pesquisa para o enriquecimento deste trabalho. A analise, portanto, foi feita
utilizando os mesmos produtos isolados nas duas aplicacdes, cada aplicacdo com o
seu algoritmo, e comparando os resultados que cada recomendacéo trouxe para

cada algoritmo.
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5.3 TRABALHOS FUTUROS

Como uma proposta de melhoria, pode ser desenvolvido um novo sistema de
recomendacdo hibrido baseando-se ndo apenas no item, mas também no perfil dos
usuarios, podendo assim trazer mais vendas para a loja de imédveis.

Por ser uma aplicacdo com o intuito apenas de simular uma loja aos olhos do
cliente, ndo esta previsto nesse sistema um meio simples de manutencéo. Para isso
h& a possibilidade da criacdo de uma area para administradores do sistema. Esta area
deve facilitar a manutencao do sistema, disponibilizando uma forma mais préatica de
se executar funcionalidades previstas inicialmente, mas que sairam do escopo devido

ao foco do projeto, e até mesmo outras funcionalidades nao previstas.
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APENDICE A — Diagrama de casos de uso
O diagrama de casos de uso descreve as funcionalidades do sistema e como

0s atores irdo interagir com ele.
Os casos de uso foram modelados inicialmente como consta na figura 6.

Posteriormente, a mudanca no escopo do projeto resultou no diagrama de casos de

uso da figura 7.
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recomendagao

FIGURA 9 — DIAGRAMA DE CASOS DE USO INICIAL
FONTE: OS AUTORES, 2016
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FIGURA 10 — DIAGRAMA DE CASOS DE USO IMPLEMENTACAO
FONTE: OS AUTORES, 2016
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APENDICE B — DESCRICOES DOS CASOS DE USO

UCO01 - BUSCAR PRODUTO

Descricao: Este caso de uso descreve como o usuario faz uma busca por produtos.

Pré-condicdes:
1. N&o ha.

Pos-condicdes:
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Mostrar uma lista de produtos que atendem aos critérios da busca feita pelo

usuario.

Ator Principal:

Usuario do sistema.

Regras de negdcio
1. N&o ha.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema apresenta a tela inicial para o usuario.
2. O usuério informa um critério de busca na barra de busca da tela inicial e clica
no botdo “Buscar” ou pressiona a tecla <Enter>.

3. O sistema redireciona para a tela com os resultados encontrados.

Fluxos Alternativos

AO01: O sistema ndo possui nenhum item que atende ao critério digitado.
1. O sistema apresenta a tela inicial para o usuario.
2. O usuario informa um critério de busca na barra de busca da tela inicial e clica

no botdo “Buscar” ou pressiona a tecla <Enter>.
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3. O sistema ndo encontra nenhum item que atende a este critério.
4. O sistema redireciona para uma tela de erro informando que n&o foram

encontrados produtos que atendam os critérios da busca.

A02: O usuario ndo informa o critério de busca.
1. O sistema apresenta a tela inicial para o usuario.
5. O usuario ndo informa um critério na barra de busca da tela inicial e clica no
botdo “Buscar” ou pressiona a tecla <Enter>.
2. O sistema redireciona para uma tela de erro informando que nao foi digitado

um critério para busca.
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UC02 - FAZER CADASTRO

Descricao: Este caso de uso descreve como o usuario faz o seu cadastro na loja
CFStore.

Pré-condicdes
1. Nao ha.

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Autenticar o novo usuario cadastrado e enviar um e-mail de boas-vindas ao

mesmo.

Ator Principal

Usuario do sistema.

Regras de negocio

1. O novo usuario ndo pode possuir dados ja cadastrados.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema apresenta a tela de cadastro para o usuario.
2. O usuario preenche o formulario de cadastro com todos os dados obrigatorios.

3. O usuario clica no botao “Cadastrar”.

Fluxos Alternativos
1. Nao ha.

Fluxos de Excecao
1. O sistema apresenta a tela de cadastro para o usuario.
2. O usuério preenche o formulario de cadastro, porém, sem informar todos os
dados obrigatérios necessarios.
3. O usuario clica no botao “Cadastrar”.
4. O sistema notifica o usuario do nédo preenchimento dos campos obrigatoérios.
UCO03 — ADICIONAR AO CARRINHO
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Descricao: Este caso de uso descreve como o usuario adiciona um produto ao seu

carrinho.

Pré-condicdes
1. Nao ha.

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Salvar os itens com seus respectivos valores e quantidades no novo pedido

gerado.

Ator Principal

Usuario do sistema.

Regras de negocio
1. N&o ha.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema apresenta a tela inicial ao usuario.
2. O usuario clica no botao “Ver +” de um produto qualquer.
3. Na tela do detalhe, o usuério informa a quantidade de itens e clica no botéao
“Adicionar ao carrinho”.
4. O sistema exibe uma mensagem notificando que o item foi adicionado ao

carrinho de compras.

Fluxos Alternativos
1. N&ao ha.
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UC04 — GERAR RECOMENDACAO

Descricao: Este caso de uso descreve como sera gerada a recomendacdo de novos

produtos a partir das vendas que foram realizadas.

Pré-condicdes
1. N&o ha.

Pos-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Salvar no banco de dados as recomendacdes correspondentes a cada produto.

Ator Principal

Administrador.

Regras de negocio
1. Nao ha.

Fluxo de Eventos Principal
1. O administrador do sistema executa a classe de Recomendacéo.

2. As recomendac0Oes geradas sao salvas no banco de dados da aplicacao.

Fluxos Alternativos
1. Nao ha.



36

UCO05 - FAZER LOGIN

Descrigcédo: Este caso de uso descreve como um usuario cadastrado pode fazer login

no sistema.

Pré-condicdes

1. O usuario deve possuir um cadastro ativo.

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Autenticar o usuario no sistema.

Ator Principal

Qualqguer usuéario cadastrado no sistema.

Regras de negocio

1. O usuario deve estar previamente cadastrado no sistema.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema apresenta a tela de login ao usuario
2. O usuério preenche os campos usuario e senha com seu e-mail e senha,
respectivamente.
3. O sistema valida as informacdes fornecidas pelo usuario.

4. O sistema apresenta a tela inicial ao usuario

Fluxos Alternativos
1. Nao ha.

Fluxos de Excecao
1. O usuério preenche os campos de usuario e/ou senha incorretos.
2. O sistema valida as informacdes fornecidas pelo usuario.
3. O sistema notifica o usuério que houve erro na autenticagdo pois 0 campo

usuario ou senha esta incorreto.
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UCO06 — FINALIZAR COMPRA

Descricdo: Este caso de uso descreve como um usuario cadastrado concluir a

compra dos itens do carrinho.

Pré-condicdes

1. O usuario deve possuir um cadastro ativo e deve estar autenticado no sistema.

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Enviar um e-mail ao cliente com a confirmacéo da compra.

Ator Principal

Qualqguer usuéario cadastrado no sistema.

Regras de negocio
1. O usuério deve estar previamente cadastrado no sistema e deve ter itens

inseridos no seu carrinho de compras.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema apresenta a tela de carrinho ao usuério
2. O clica no botao “Finalizar compra”.
3. O sistema valida as informacdes fornecidas pelo usuario.

4. O sistema apresenta a tela de confirmacédo da compra ao usuario.

Fluxos Alternativos
1. Nao ha.

Fluxos de Excecao
1. O usuario nao tem itens em seu carrinho.

2. O sistema informa ao usuario que o carrinho esta vazio.
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UCO7 — MANTER ENDERECO

Descricao: Este caso de uso descreve como um usuario cadastrado pode alterar os

dados de endereco.

Pré-condicdes

1. O usuario deve possuir um cadastro ativo e deve estar autenticado no sistema.

Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Mostrar uma mensagem de confirmag&do com o0 novo endereco.

Ator Principal

Qualqguer usuéario cadastrado no sistema.

Regras de negocio

1. O usuario deve estar previamente cadastrado no sistema.

Fluxo de Eventos Principal
1. O sistema apresenta a tela de login ao usuario
O usuério efetua o login.
O sistema apresenta a tela dos dados do usuario.
O usuario altera as informacdes referentes ao endereco.

O usuario clica em “Salvar alteragdes”.

o gk w0 DN

O sistema exibe mensagem de sucesso na alteragao.

Fluxos Alternativos
1. Nao ha.

Fluxos de Excecao
1. Nao ha



APENDICE C — DIAGRAMA DE CLASSE

Produto

- descricao : String

- precoUnitario : double

- imagem : String

- ativo - boolean

- departamento : Departamento

itemPedido

-item : Produto
-qgtde - int
- pedido : Pedido

39

Pedido

+ getDescricao() : String

+ setDescricao(descricao : String) : void

+ getimagem() : String

+isAtivo() : boolean

+ setAtivo(ativo - boolean) : void

+ getPrecoUnitario() - double

+ setPrecoUnitario(num : double) : void

+ getimagem() : String

+ setimagemi(url : String) : void

+ getDepartamento() : Departamento

+ setDepartamento(depte : Departamento) : void
+ buscarProdutos(fragmento : String) : List<Produto>
+ retornaProdute(idProduto : int) : Produto

+ listarPorDepto(depto : String) : List<Produto>
+ listarNovidades() : List<Produto>

+ getProduto() : Produto

+ setProduto(p : Produto) : void

+ getQtde() : int

+ setQtde(gtde : int) : void

+ getPedido() : Pedido

+ setPedido(pedido : Pedido) : void
+insereltemPedido(pedido : Pedida) : void

+ listaltensPedido(pedido : Pedido) : void

+ excluitemPedido(pedido : Pedido, item : Produto) : void

- dataPedido : Date

- dataAprovacac : Date
- aprovado : boolean

- itens : List<itemPedido>

+ getDataPedido() : Date

+ setDataPedido(dat : Date) : void

+ getDataAprovacao() : Date
+setDataAprovacao(dat : Date): void
+isAprovado() : boolean

+ setAprovado(aprovado : boolean) : void

+ calcularValorTotal() - double

+ adicionaritemCarrinho(item : itemPedido) : void
+ removeritemPedido(item : itemPedido) : boolean

1

i
Departamento

- nome : String
- descicao : String

+ getNome() : String

+ sethlome(tit . String) : void

+ getDescricaol() : String

+ setDescricao(ixt : String) : void

or
Recomendacao 1

-item : Produto Cliente

- itensRecomendados : List<Produto> ~nome : String

+ gerarRecomendacao() : void - sobrenome : int

+ getitem() : Produto - email : String

+ setitem(item : Produto) : void

+ getltensRecomendados() : List<Produto>

+ sefitensRecomendados(recomendacoes : List<Produto=) : void
+ buscarRecomendacoes(item : Produto) : Recomendacao

- telefone : String

- documento : String

- dthascimento - Date
- sessao: String

FIGURA 11 — DIAGRAMA DE CLASSES
FONTE: OS AUTORES, 2016

+ gethomel) : String

+ setNeme(td : String) : void

+ getSobrenome() : String

+ setSebrenome() : String

+ getEmail() : String

+ setEmail(bd : String) : void

+ getTelefone() : String

+ setTelefone(tdt: String) : void

+ getDocumento() : String

+ setDocumento(bd : String) : void

+ getDtNascimento() : Date

+ setDtNascimento(dtMascimento : Date) : void
+ getSessao() : String

+ setSessao(sessao : String) : void
+ salvarClients(c : Cliente) : void
+buscarCliente(c : Cliente) : Cliente




APENDICE D — DIAGRAMA DE ARQUITETURA
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FIGURA 12 — DIAGRAMA DE ARQUITETURA
FONTE: OS AUTORES, 2016



APENDICE E — DIAGRAMA DE SEQUENCIA

sd Diagrama de Sequéncia- Busca ¢ recomendago )
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FIGURA 13 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA
FONTE: OS AUTORES, 2016
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APENDICE F — DIAGRAMA DE ENTIDADE RELACIONAMENTO

| pedido v
W ~| diente v idPedido INT(11)
? idProduto INT(11) iddiente INT{11) dataPedido DATE
imagem VARCHAR(300) nome VARCHAR(150) dataAprovacao DATE
> email ¥ ARCHAR{150) aprovado TINYIMT{1)
o sessan VARCHAR(100) Viddiente INT(11)
T >  tipoPedido Y ARCHAR(45)
| 3
_ produto v
.| 7 idProduto INT(11) " | itempedido ¥
—| departamento ¥ " produto V ARCHAR(200) " VidProduto INT{11)
idDepartamento INT{11) precoReal DOUEBLE ¥ idPedido INT(11)
departamento V ARCHAR(45) | # i precoVenda DOUEBLE valorUnitario DOUBLE
»> statusProduto VARCHAR(100) HH qtde INT{11)
! idDepartamento INT{11) >
>
I
_l*_ :l: =+
—| recomendacaomemory ¥ _| recomendacacslope ¥
score DOUBLE Fitem INT(11)
item INT(11) ! itemRecomendado INT{11)
! itemRecomendado INT{11) gtdecom prascombinacao INT(11)

> sim ilaridadedepto INT (11)

FIGURA 14 — DIAGRAMA DE ENTIDADE RELACIONAMENTO
FONTE: OS AUTORES, 2016
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ID | Risco Data Consequéncia Acéo Monitor | Probabilid | Impacto
limite ade
1 | Dificuldade com | 01/10 | Atraso no inicio do | Aumentar Leandro | Media Médio
algoritmos de desenvolvimento tempo e/ou
recomendacao recursos
2 | Incompatibilidad | 01/10 | Atraso no inicio do | Prova de Regis Baixa Leve
e de tecnologias desenvolvimento conceitos
e/ou retrabalho
3 | Dificuldades 12/10 | Retrabalho Prova de Regis Media Médio
guanto a conceitos
aplicacdo de
SPs
4 | Danificagdo/pro | N/A Queda de Investimento | Todos Alto Grave
blemas de produtividade, imediato/uso
hardware atraso ou de recursos
impossibilidade de | da UFPR
conclusdo
5 | Saida de 11/11 Impossibilidade de | Remanejame | Todos Baixa Grave
integrante conclusao nto de
integrante
6 | Alteracdo de 21/11 | Atraso na Aumentar Todos Media Grave
escopo entrega/Retrabalho | tempo e/ou
recursos

TABELA 2 — PLANO DE RISCOS
FONTE: OS AUTORES, 2016
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APENDICE H - WBS

1'WBS CFStore
(=]

1.2 Sprint 01
1.1.1 Modelagem —| 1.2.1 Desenvolvimento l

1.1 Pre Projeto

4
4(1.2.1.1 UCOD1 - Buscar Droduto]
1 Diagrama ER

.—(1.2.1.2 UCO3 - Adicionar ao Carrinhc]
—(1.1.1.2 Diagrama de Caso de Uso]

'—(1.2,1.3 Testes Unitérios]
—[1.1.1.3 Diagrama de Classe]

—| 1.2.2 Documentagdo l

—(1.1.1.4- Diagrama de Sequencia] =

E..E.?.l Documento de Base)

.—(1.1.2 Fequisitos do Sistema]
—

—[1.1.3 Definigao de Tecnologias] —'

E.z .2.3 Capitulo I: Objenvus]
—| 1.1.4 Plano de Riscos I <

—

—[1.1.5 Plano de Testes] (1.2.2.3.1 Objetivo Geraq

(1.2.2.3,2 Objetivos Esper.fficns]

EI..2.2.4 Acompanhamento do Desen\talvimenta]

[1 .2.2.5 Descrigfies UCs do Sprint]

FIGURA 15 - WBS (PARTE 1)
FONTE: OS AUTORES, 2016
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1.3 Sprint 02
.—(1.3.1 Desenvolvimento)
o
—(1.3.1.1 UCO04 - Gerar Recomendacéo)

—(1.3.1.2 Testes Unitérios)
—(1.3.2 Documentagéo)

N

—(1.3.2.1 Capitulo II: Fundamentacdo Teo’rica)

v

)

—(1.3.2.1.1 Algoritmos de Recomendal;éo]

1.3.2.1.1.1 Recomendacao por Item)

1.3.2.1.1.2 Recomendacdo por Pen‘ig

—(1.3.2.1.2 Ferramentas de Implementacéo)

S

g

1.3.2.1.2.1 MySQL
-6..3.2.1.2.2 Modelo MVC)

_—(1.3.2.2 Acompanhamento do Desenvolvimento)

—6.3.2.3 Descricdes UCs do Sprint)

FIGURA 16 — WBS (PARTE 2)
FONTE: OS AUTORES, 2016

1.3.2.1.2.3 Java
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1.4 Sprint 03

—(1.4.1 Desenvolvimento)

S

— 1.4.1.1 UCO2 - Cadastrar Cliente)

—1 1.4.1.2 UCOS - Fazer Login]

Y

.4.1.3 UCO6 - Finalizar Compra]

A

—{ 1.4.1.4 UCO7 - Manter Enderego)

i =

1.4.1.5 Testes Unitérios)

—(1.4.2 Documentagéo]

o

,—(1.4.2.1 Capitulo III: Sobre o CFStore)

bl

1.42.1.1 Demandas)

==

— 1.4.2,1.2 Sistemas similares)

—

1.4.2.1.3 Desenvolvimento do Projeto)

H(l.4.2.2 Capitulo Iv: Metodologias)

Y

—(1.4.2.2.1 Definigﬁes)
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FIGURA 17 — WBS (PARTE 3)
FONTE: OS AUTORES, 2016
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1.5 Sprint 04
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1.5.1 Desenvaolvimento

OI

1.5.1.1 Gerar Recomendacdo por Tremamento)

1.5.1.2 Testes Comparativos]

1.5.1.3 Testes Unitarios
—| 1.5.2 Documentagao l

—[1.5.2‘1 Capitulo V: Apresentacdo do Sistema]

15.2.1.1 Interfaces

1.5.2.1.2 Funcionalidades

—(1.5.2.2 Acompanhamento do Desenmlvimento)

—[1.5.2.3 Descriglies UCs do Sprint]

FIGURA 18 — WBS (PARTE 4)
FONTE: OS AUTORES, 2016

1.6 Sprint 05

1.6.1 Desenvolvimento
=)

1.6.1.1 Testes de Integragéo]

1.6.1.2 Ajustes e Corregﬁes]

1.6.2 Documentacio
&

1.6.2.1 Capitulo VI Consideracdes Flnals]

1.6.2.1.1 Concusao

1.6.2.1.2 Objetivos Nao Alcamgados]

1.6.2.1.3 Trabalhos futums)
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APENDICE J - REQUISITOS

Tipo de requisito: Funcional
Cddigo do requisito: RF1

Nome do requisito: Buscar produto
Prioridade: Alta

Descricdo: O wusuario podera pesquisar produtos de acordo com qualquer
propriedade do produto, tal como cor, quantidade de portas, setor, entre outros.

Dependéncias: Nao ha.

Historico:

Tipo de requisito: Funcional
Cddigo do requisito: RF2
Nome do requisito: Fazer cadastro

Prioridade: Media

Descricdo: O usuario deve cadastrar seus dados e uma senha, para poder finalizar
compras.

Dependéncias: RF7.

Historico:

Tipo de requisito: Funcional

Cédigo do requisito: RF3

Nome do requisito: Adicionar ao carrinho
Prioridade: Alta

Descricdo: O usuério pode adicionar produtos ao carrinho como bem entender,
este requisito também considera a funcao de retirada de produtos do carrinho, se

Dependéncias: Nao ha

Historico:
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Tipo de requisito: Funcional

Cddigo do requisito: RF4

Nome do requisito: Gerar recomendacao
Prioridade: Alta

Descricdo: No momento que o usuario visualizar o detalhe de um produto, o
sistema recupera as recomendacdes para o produto em questéao.

Dependéncias: Nao ha

Historico:

Tipo de requisito: Funcional
Cédigo do requisito: RF5
Nome do requisito: Fazer login

Prioridade: Média

Descri¢cdo: O usuario autentica-se no servi¢o para poder finalizar compras. O login
também identifica as permissées de cada usuario autenticado.

Dependéncias: RF2

Historico:

Tipo de requisito: Funcional
Cédigo do requisito: RF6
Nome do requisito: Finalizar compra

Prioridade: Baixa

Descricdo: O usuario pode finalizar uma compra. Neste momento o sistema dispara
um e-mail de notificacdo para o enderec¢o cadastrado.

Dependéncias: RF2, RF3

Historico:

Tipo de requisito: Funcional

Cddigo do requisito: RF7
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Nome do requisito: Manter endereco
Prioridade: Media

Descricdo: Ao cadastrar seus dados, o usuario deve informar também um
endereco, que pode ser modificado mais tarde, caso haja necessidade.

Dependéncias: RF2

Historico:

Tipo de requisito: Funcional
Cdodigo do requisito: RF8
Nome do requisito: Manter produto

Prioridade: Baixa

Descricdo: O usuario autenticado como administrador do sistema pode efetuar
fungbes de CRUD de produtos.

Dependéncias: RF5

Histérico: 17/11/2016 — Requisito cancelado devido a alteracdo do escopo.

Tipo de requisito: Funcional
Cddigo do requisito: RF9
Nome do requisito: Manter fornecedor

Prioridade: Baixa

Descri¢cdo: O usuario autenticado como administrador do sistema pode efetuar
funcbes de CRUD de fornecedores.

Dependéncias: RF5

Historico: 17/11/2016 — Requisito cancelado devido a alteracéo do escopo.

Tipo de requisito: Funcional
Cdodigo do requisito: RF10

Nome do requisito: Manter categoria

Prioridade: Baixa
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Descricdo: O usuario autenticado como administrador do sistema pode efetuar
funcdes de CRUD de categoria de produto.

Dependéncias: RF5

Historico: 17/11/2016 — Requisito cancelado devido a alteracéo do escopo.

Tipo de requisito: Funcional
Codigo do requisito: RF11
Nome do requisito: Manter subcategoria

Prioridade: Baixa

Descricdo: O usuario autenticado como administrador do sistema pode efetuar
funcdes de CRUD de subcategoria de produto.

Dependéncias: RF5

Histérico: 17/11/2016 — Requisito cancelado devido a alteracdo do escopo.

Tipo de requisito: Funcional

Cdédigo do requisito: RF12

Nome do requisito: Manter departamento
Prioridade: Baixa

Descri¢cdo: O usuario autenticado como administrador do sistema pode efetuar
funcdes de CRUD de departamento.
Dependéncias: RF5

Historico: 17/11/2016 — Requisito cancelado devido a alteracéo do escopo.

Tipo de requisito: N&o funcional
Codigo do requisito: RNF1
Nome do requisito: Linguagem de programagéo

Prioridade: Alta

Descricao: O sistema sera desenvolvido na linguagem de programacao Java, com
a IDE NetBeans.

Dependéncias: Nao ha




52

Histoérico:

Tipo de requisito: Nao funcional
Cédigo do requisito: RNF2
Nome do requisito: Banco de dados

Prioridade: Alta

Descricdo: O sistema sera desenvolvido utilizando Stored Procedures no banco de
dados MySQL, utilizando-se da ferramenta MySQL Workbench.

Dependéncias: Nao ha

Historico:

Tipo de requisito: Nao funcional

Cdodigo do requisito: RNF3

Nome do requisito: Arquitetura

Prioridade: Alta

Descricdo: O sistema sera desenvolvido usando a arquitetura MVC.

Dependéncias: Nao ha

Historico:

Tipo de requisito: Nao funcional
Cddigo do requisito: RNF4
Nome do requisito: Criptografia
Prioridade: Média

Descricédo: O sistema sera desenvolvido utilizando-se de criptografia MD5 para as
fungbes de autenticacgéo.

Dependéncias: Nao ha

Historico:
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Tipo de requisito: Nao funcional
Codigo do requisito: RNF5
Nome do requisito: Validacado de campos

Prioridade: Alta

Descri¢cdo: As informacdes provindas do usuario, nos formulérios do sistema,
devem ser validadas para garantir sua integridade.

Dependéncias: Nao ha

Histoérico:




