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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo utilizar a técnica de Agentes Inteligentes em um
protétipo de um Sistema de Comércio Eletronico para Livraria Virtual, tornando-o capaz
de armazenar as preferéncias do cliente, oferecendo a ele os produtos e servigcos que
prefere, ou de que precisa, avisando o cliente de novidades que possam lhe interessar. A
aplicacdo pretende ajudar o usuario a selecionar livros, com base em suas preferéncias
pessoais. Os agentes encontrados neste sistema utilizam filtragem. Na analise do modelo
foram utilizadas algumas etapas da metodologia orientada a objetos — UML, e para a
implementagdo utilizou-se a ferramenta de programacdo Active Server Pages - ASP e a

linguagem de programacao Java.
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ABSTRACT

This work has for objective to use the technique of Intelligent Agents in a prototype
of a System of Electronic Trade for Virtual Bookstore, turning it capable to store the
customer's preferences, offering to him the products and services that users prefers, or that
he needs, informing the customer of innovations that you can interest him. The application
intends to help the user to select books, with your personal preferences. The agents found in
this system they use filtration. In the analysis of the model some were used stages of the
methodology guided to objects - UML, and for the implementation the programming tool

Active Server Pages was used - ASP and the programming language Java.



1 INTRODUGAO

A evolugdo acelerada que a Internet agrega a cada dia que passa, estd causando
alteracdoes no costume das pessoas. Hoje ja ¢ uma realidade as transacdes comercias na
Internet. Muitos negdcios estdo sendo conduzidos eletronicamente e este fendomeno ja esta
sendo chamado de Revolugdo Digital ou Revolu¢do da Informacdo, fato este que esta

causando impacto comparavel com a Revolugdo Industrial no século 19 ((CHE1998]).

[CAM1997] define que comércio eletronico inclui qualquer negocio transacionado
eletronicamente, em que essas transagdes ocorrem entre dois parceiros de negdcio ou entre

um negacio e seus clientes.

Para [ALB1999] o comércio eletronico ¢ a realizacao de toda a cadeia de valor dos
processos de negdcio num ambiente eletronico, por meio da aplicagdo intensa das
tecnologias de comunicagdo e de informacao, atendendo aos objetivos de negdcio. Os
processos podem ser realizados de forma completa ou parcial, incluindo as transagdes
negocio-a-negdcio, negdcio-a-consumidor e intra-organizacional, numa infra-estrutura

predominantemente publica de fécil e livre acesso e baixo custo.

Conforme [BRE1998] a técnica dos Agentes Inteligentes ¢ uma nova categoria de
ferramentas na sociedade informatizada. Como uma primeira definicdo, entende-se que
Agentes Inteligentes podem ser programas que, de forma independente, executam partes de
uma tarefa dentro de um processo. Um agente deve interagir com o meio ambiente para
atingir seus objetivos. Ele deve ser capaz de coletar informagdes e tomar decisdes baseadas

nestas informacgoes.

Um Agente requer uma quantidade de inteligéncia para executar suas tarefas. Um
agente ndo inteligente pode ser considerado um programa tradicional, porque sempre
executa uma tarefa especifica em um determinado tempo. Apenas a inteligéncia permite
que um agente execute uma grande tarefa automaticamente e requeira a intervencao do
usuario apenas em decisdes importantes. Um agente que ndo ¢ capaz de processar

independentemente ¢ de uso limitado para o seu usuario. Consequentemente, processos
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autonomos formam um importante critério para Agentes Inteligentes, e ¢ um dos principais

diferenciais entre Agentes Inteligentes e programas tradicionais ([BRE1998]).

O comércio eletronico pode ser auxiliado pelos Agentes Inteligentes. A operagao de
agentes ¢ melhor explicada usando um exemplo especifico. Se uma empresa decide fazer
compras de seus materiais de escritorio pela Internet existe a capacidade de utilizar Agentes
Inteligentes para executar esta tarefa. Primeiro, o comprador da empresa pode fazer uma
pesquisa através de sites de busca, afim de encontrar empresas que comercializem estes
produtos. Numa segunda fase ele deve visitar cada site para pesquisar o material € o preco.
Um agente inteligente pode ajudar a reduzir substancialmente o tempo gasto neste
processo. Um agente ¢ iniciado independentemente e comega a pesquisa através dos
requisitos solicitados, informando, ao usuario, a informagdo por ele solicitada de forma

direta e objetiva ((HUH1997]).

O presente trabalho de conclusdo de curso descreve um estudo sobre a utilizacdo da
técnica de Agentes Inteligentes que culminou com o desenvolvimento de um protétipo de
um sistema de comércio eletronico para livraria virtual, tornando-o capaz de armazenar as
preferéncias do cliente, oferecendo a ele os produtos e servicos que prefere, ou de que
precisa, e agir de modo pré-ativo, avisando o cliente de novidades que lhe interessem e

convidando-o a visitar a pagina.

A aplicagdo pretende ajudar o usudrio a selecionar livros, com base em suas
preferéncias pessoais. Os agentes encontrados nestes sistemas utilizam filtragem, ou seja, o
usuario possui agentes que memorizam quais livros ele possui e quanto o usudrio gosta de
cada um. Entdo o agente compara-os com outros agentes. Um agente encontra outros
agentes que sao correlatos, isto ¢, agentes que tem valores para itens similares e cujos
valores sdo correlatos aos valores deste agente. Os agentes aceitam recomendagdes de

outros agentes.

O sistema ira monitorar e reportar o comportamento do usuario, implementando um
loop de realimentagdo, de forma a receber um retorno que permitira ao sistema ajustar-se

dinamica e automaticamente. A filosofia basica do sistema ¢ captar as mudangas de

comportamento do usuario e adaptar-se a elas.
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1.1 OBJETIVO

O objetivo principal do trabalho proposto ¢ o desenvolvimento de um protétipo de

Sistema de Comércio Eletronico para Livraria Virtual utilizando Agentes Inteligentes.

1.2 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O trabalho est4 organizado em cinco capitulos. O primeiro fornece uma introducdo

ao trabalho desenvolvido, bem como seus objetivos e sua organizagao.

O segundo capitulo faz uma breve introdugao ao comércio eletronico, contendo, o
conceito de comércio na sua forma tradicional, e as defini¢des de comércio eletronico, uma
descricao sobre a infra estrutura necessaria para o comércio eletronico, um relato sobre o
comércio eletronico no contexto atual e o comércio eletronico na Internet. Contém ainda
uma defini¢cdo do que ¢ uma loja virtual, aonde encontrar, como funciona, para que ramos
de atividade sdo adequadas e como trabalham as livrarias virtuais. No capitulo dois ainda
tem uma defini¢do sobre seguranca e privacidade no comércio eletronico e as tecnologias

de seguranca.

O capitulo trés faz uma breve exposi¢ao sobre a definicdo de Agentes Inteligentes,
abordando os cenarios de atuagdo dos agentes, suas caracteristicas € um comentario sobre
as possiveis aplicacdes dos agentes, o funcionamento dos agentes, sistemas multiagentes,
comunicacdo entre agentes, um relato sobre agentes e comércio eletronico e por fim uma

demonstracdo de mercados baseados em agentes.

A analise do sistema encontra-se no capitulo quatro e cinco, com uma descri¢ao

mais completa do objetivo do protdtipo com a descricdo da implementagdo do protoétipo.

No sexto capitulo esta a conclusdo do trabalho onde ha um comentério sobre os
objetivos atingidos, a utilizagdo de Agentes Inteligentes no comércio eletronico e uma

reflexdo para trabalhos futuros.
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2. COMERCIO ELETRONICO

2.1 COMERCIO

Na idade média as transagdes comerciais eram feitas através da troca de
mercadorias dentro dos feudos. A falta de moedas de circulagdo geral dificultavam o
comércio entre os feudos vizinhos. Basicamente havia a troca de um produto por outro de
valor equivalente. Porém este sistema nao se mostrou eficiente, pois havia a dificuldade de

encontrar produtos equivalentes em seu valor.

Com a evolug@o dos negocios era necessario encontrar outra forma de realizar a
troca das mercadorias sem que houvesse dificuldade de manter a equivaléncia dos valores
agregados aos produtos. No inicio da Revolu¢ao Comercial, por volta de 1400, foram
introduzidas moedas como o ducado veneziano e o florim toscano. A evolu¢do nos
negocios ocorreu a partir da Revolugdo Comercial. Esta Revolugdo deslocou as bases do
comércio do plano local e regional da Idade Média para a escala mundial que desde entdo o

tem caracterizado ([BUR1983]).

[DRU1995] declara que o comércio de mercadorias ndo ¢ mais aquilo que todos
supdem, inclusive os economistas. Ele esta deixando de ser uma “transagdo”, que ¢ uma
venda ou compra de bens, para ser um “relacionamento”. O comércio ¢ mais do que apenas
a troca de um produto ou servi¢o por dinheiro. Ele inclui pesquisa, desenvolvimento,
marketing, propaganda, negociacdo, vendas e suporte, ou seja, aprender a conhecer as

necessidades dos clientes e adaptar-se a elas.

Hoje ja ¢ uma realidade as transacdes comercias pela Internet. Muitos negdcios
estdo sendo conduzidos eletronicamente e este fendmeno ja estd sendo chamado de
Revolucao Digital ou Revolugdo da Informacao, fato este que esta causando impacto

comparavel com a Revolugdo Industrial no século 19 ((CHE1998]).

Antes do advento da Internet, os negécios eram feitos através de trés diferentes
canais: pessoalmente, na qual a pessoa vai até uma loja fisica na qual escolhe o produto,

efetua o pagamento e na maioria das vezes pode levar o produto comprado na hora; pelo
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correio, onde o comprador escolhe o produto através de um catalogo enviado pela empresa,
remete o pedido pelo correio e recebe o produto através deste canal; e pelo telefone, mais
conhecido tradicionalmente como telemarketing que refere-se ao processo de se fazer
chamadas telefonicas a fim de divulgar e vender produtos. Atualmente, um quarto canal

estd emergindo: a propria Internet atuando mais especificamente no comércio eletronico.

2.2 DEFINICAO DE COMERCIO ELETRONICO

Segundo [CAM1997] comércio eletronico inclui qualquer negocio transacionado
eletronicamente, em que essas transacdes ocorrem entre dois parceiros de negocio ou entre
um negocio e seus clientes. Os negocios podem ocorrer entre uma empresa fornecedora e
uma empresa cliente, de forma eletronica, ou diretamente da empresa fornecedora ao

consumidor final.

De acordo com [ALB1999] o comércio eletronico € a realizagdo de toda a cadeia de
valor dos processos de negdcio num ambiente eletronico, por meio da aplicacdo intensa das
tecnologias de comunicagdo e de informacao, atendendo aos objetivos de negdcio. Os
processo podem ser realizados de forma completa ou parcial, incluindo as transagdes
(business-to-business) negocio-a-negdcio, intra-organizacional e (business-to-consumer)
negdcio-a-consumidor, numa infra-estrutura predominantemente publica de facil e livre
acesso e baixo custo.

a) negocio-a-negdcio: no ambiente entre organizacdes. As empresas podem

melhorar as relagdes interorganizacionais, estabelecendo parcerias baseadas em
EDI - Eletronic Data Interchange - (troca eletronica de dados) com seus
clientes e fornecedores, permitindo que as empresas desempenhem transagoes
com seus parceiros mais efetivamente, notadamente pela redugcdo do volume de
papel necessario em cada etapa das transagcdes como pedidos, faturas e
pagamentos.

b) intra-organizacional: no ambiente interno das organizacdes. A finalidade das

aplicacdes intra-organizacionais ¢ ajudar uma empresa a manter
relacionamentos que sdo criticos para entrega de valor ao cliente. Isto ¢ possivel

por meio da integracdo de varias fun¢des numa organizagdo. Na perspectiva
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intra-organizacional o comércio eletrdnico pretende facilitar as aplicagdes de
negocio tais como, comunicacdes de grupo de trabalho e publicacdo eletronica
entre outras.

negdcio-a-consumidor: No ambiente entre organizagdes ¢ consumidores. O
cliente final ou consumidor é quem compra os produtos ou os servicos da
empresa. Isso refere-se principalmente ao comércio de varejo. As transagdes
negdcio-a-consumidor eletronicamente executadas pretendem informar os
consumidores sobre produtos, oferecer-lhes a possibilidade de compra e
pagamento on-line e de forma segura, e também oferecer informagdes de
mercadorias entregues de forma eletronica. Este trabalho visa explorar

especificamente as transagoes realizadas negocio-a-consumidor.

2.3 INFRA-ESTRUTURA NECESSARIA PARA O
COMERCIO ELETRONICO

[ALB1999] propde um modelo integrado de comércio eletrdnico composto de cinco

camadas, sdo elas:

a) politicas e regras publicas: as politicas e as regras publicas estdo relacionadas

b)

d)

com aspectos legais, regulamentacdo dos setores e mercados, das normas
oficiais, etc.

politicas e padrdes técnicos: politicas e padrdes técnicos estao relacionados com
aspectos de padronizacao para a compatibilizagdo dos componentes do ambiente
técnico, politicas de tratamento e comunicagdo de informacgoes, interfaces, etc.
infovia publica: a infovia publica ¢ a rede formada tanto pela rede mundial
Internet como pelos servigos on-line que tenham ligacdes com esta, sendo que a
énfase ¢ no acesso livre e de baixo custo, e na integracdo entre os varios
ambientes sem nenhuma restri¢ao, incluindo desde os terminais mais simples de
acesso, até meios de comunicacdo mais sofisticados para grandes volumes de
informacdes.

aplicagdes e servigos genéricos: as aplicacdes e o0s servicos genéricos sao

aqueles oferecidos pelo ambiente, por meio de seus provedores, servigos on-line
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e fornecedores, disponiveis a todos, tais como correio eletronico, transferéncia
de arquivos, salas virtuais, algoritmos e softwares de criptografia etc.

e) aplicacdes de comércio eletronico: as aplicagdes de comércio eletronico sao as
desenvolvidas com base nas camadas anteriores que atendam as necessidades de
uma organiza¢do ou grupo delas, tais como home banking, video sob demanda,

lojas virtuais etc.

Figura 1. Modelo Integrado de comércio eletronico composto de cinco camadas

Infovia pdblica

Aplicacdes e servigos genericos

Aplicagdes
de CE

Fonte: Adaptado de [ALB1999]

A seta de duas diregdes, que une as camadas, conforme figura 1, determina a
influéncia que cada camada exerce sobre as demais, bem como a influéncia recebida. Essa
influéncia inclui que uma camada, por um lado, estd limitada pelas restricdes impostas
pelas outras, assim como limita as demais. Por outro lado, uma camada garante que as
outras possam existir ¢ fornece a base e os recursos para que as demais possam
desenvolver-se. Finalmente, cada camada tende a exigir a adequacdo e evolugdo das
demais, de acordo com sua propria evolugdo, necessidades e oportunidades oferecidas ao
ambiente externo. As quatro primeiras camadas podem ser consideradas como a infra-

estrutura do comércio eletronico.
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2.3.1 INTERNET

A Internet nasceu como um projeto do Departamento de Defesa norte-americano
desenvolvido pela Advanced Research Projects Agency (ARPA) e, por isso, recebeu o
nome de ARPANET. A arquitetura da ARPANET foi desenvolvida de 1959 a 1969 e tinha
como objetivo principal fornecer um sistema de comunicagdes de computador distribuido
que poderia sobreviver a um ataque, de forma que, mesmo se uma parte do sistema fosse
perdida, o resto da rede poderia continuar funcionando. Nos anos 1970, as universidades e
outras instituigdes que faziam trabalhos relativos a defesa tiveram permissdo para se

conectar 8 ARPANET. Em 1975 existiam aproximadamente 100 sites.

O modelo Internet consiste de varios elementos tais como, WAIS (wide area
informaton service) — um sistema cliente/servidor que permite usudrios pesquisarem base
de dados via uma simples interface; GOPHER — um browser (navegador) e pacote de
pesquisa que ajuda usuarios a localizar e recuperar textos; e FTP e TELNET sites, os quais
gerenciam a transferéncia de arquivos e capacidade de conexao remota, respectivamente. A
maioria desses recursos sdo baseados em textos, embora a WEB, um dos elementos da

Internet, suportar conteudos multimidia([CAS1999])).

2.3.2 WORLD WIDE WEB

A WWW (World Wide Web) também chamada de Web ¢ considerada uma colegao
de documentos distribuidos, referidos como paginas, localizados em computadores
(denomindados de servidores) em todo o mundo. Os servidores armazenam arquivos em
HTML (hypertext markup language) e respondem a solicitacdes. A Web ¢ a parte da
Internet que tem crescido mais rapidamente. As outras duas partes da arquitetura WWW
sao: HTTP (hypertext transfer protocol) o protocolo de comunicagao entre os servidores e
browser da WWW; e o CGI (common gateway interface), interface para invocar programas
dos servidores da WWW. Cabe mencionar que a linguagem Java estd se tornando muito

popular no desenvolvimento de aplicacdes da WWW (J[CAS1999)).
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2.4 O COMERCIO ELETRONICO NO CONTEXTO ATUAL

A popularidade da Internet e da WWW aumentou fortemente a importancia e a
necessidade do Comércio Eletronico. Contudo, este ainda ndo desenvolveu todo o seu
potencial na redefinicdo do mercado no qual produtos e servigos sdo transacionados.
Algumas das razdes que estdo na origem deste atraso sdo os habitos de compra dos
consumidores, a confianca e seguranca das transacdes ¢ o fato de estar-se na presencga de
modelos de mercado novos e portanto incertos. Apesar de alguns destes problemas estarem
sendo abordados por governos, pela industria e por instituigdes de pesquisa, ha ainda

poucos procedimentos padrdes adotados, o que dificulta a sua resolucao.

O processo tradicional de compra requer do consumidor um grande esforgo,
incluindo a procura de vendedores para o produto pretendido (por exemplo, pela consulta
de catdlogos), a comparacdo de pregos e outras caracteristicas do produto entre os
vendedores disponiveis e, depois da decisdo estar tomada, a troca de dinheiro pelo produto,

através de um canal acordado e idealmente seguro ((MAE1998]).

Hé cada vez mais empresas com sites na Web, possibilitando aos consumidores
comprar via Internet. No entanto, a maioria destes sites ndo alterou radicalmente a forma de
comprar, consistindo muitas vezes em versdes on-line de amostras ou catdlogos de
produtos, com capacidades desenvolvidas de pesquisa. Alguns deles possibilitam a
pesquisa de produtos através da procura de palavras, outros organizam os produtos por
categorias, outros possuem ainda mecanismos mais avang¢ados de pesquisa. Também
referidos como sites de anuncios classificados, eles ajudam os usuarios a encontrar
anuncios de produtos do seu interesse, o que constitui apenas um passo do processo de

compra.

Tem-se contudo verificado um aumento significativo do volume de transagdes
concretizadas via Internet, através de um niimero crescente de sifes que permitem a compra

direta por pagamento eletronicos.

O comércio eletronico envolve mais do que a simples pesquisa de produtos

expostos em amostras ou catalogos virtuais € a comparacdo de precos. Engloba a
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automatizacdo da negociagdo entre compradores e vendedores, com vista a encontrar um
acordo quanto ao preco e outros termos da transacdo. Trata também da encomenda de

produtos e do pagamento eletronico.

A globalizagdo do mercado estd questionando a postura tradicional dos varejistas
frente aos clientes. Estes ultimos tém atualmente ao seu alcance, um grande nimero de
canais, fisicamente remotos. A descoberta de canais como a Internet afeta todos os
varejistas, independentemente da sua imagem de marca ou da sua dimensdao. Com vista a
explorar ao maximo o potencial do mercado na Internet, os vendedores on-line devem
reorganizar radicalmente a sua politica de marketing. O envolvimento mais ativo do
consumidor no processo de compra deve ser utilizado para criar novos produtos, bem como
para desenvolver novas estratégias de marketing. Muitos varejistas criaram ja o seu sife na
Web, disponibilizando aos usuarios informacao sobre a localizacdo de lojas, promogdes de
venda, oportunidades de emprego e amostras de produtos. No entanto, o problema principal
¢ que, muitas vezes, torna-se dificil encontrar a informacao especifica que ¢ necessaria num

determinado momento, para um determinado usuario.

Os varejistas na Internet enfrentam outro tipo de problemas no comércio eletronico,
dado que a Internet ainda ndo desenvolveu todo o seu potencial. Os principais obstaculos
sdo a seguranga das transagdes, a abundancia de informagao ndo estruturada e muitas vezes
irrelevante e a falta de informagdo hierarquizada. Ha alguns esforcos no sentido de
estabelecer processos padrdes na forma como decorrem as transagdes, visando ao mesmo
tempo aumentar a seguranga das mesmas. A falta de informagdo estruturada na Internet
afasta possiveis consumidores. Embora haja tecnologias implementadas que permitem
filtrar a informacao relevante e disponibilizar recomendagdes sobre produtos, estas nao
foram integradas numa infra-estrutura de comércio eletronico, o que poderia abstrair o

usudrio de alguns problemas relacionados com o excesso de informagao.

O varejo, hoje, pode ser descrito como uma competicdo entre vendedores pela
preferéncia do cliente. Portanto, a relagdo que um vendedor deseja manter com os clientes ¢
cooperativa e a longo prazo, procurando maximizar a sua satisfacdo. Isto aumenta a

probabilidade de novas compras e a aquisicdo de novos clientes através de uma boa
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reputacdo. As novas tecnologias irdo alterar radicalmente o comércio varejista. Atualmente
jé existem novos sistemas, baseados em agentes, que reduzem os custos de transagdo entre
vendedores e consumidores, ¢ que ajudam os vendedores a aumentar as suas vendas. O
acesso a sites comerciais faz-se de uma forma cada vez mais rapida e automatica através de
agentes pesquisadores, o que torna a competi¢do entre vendedores mais critica. Contudo,
algumas caracteristicas do comércio varejista ndo mudardo. Os consumidores irdo continuar
a preferir os vendedores que melhor satisfacam as suas necessidades, e estes continuardao

desejar manter uma relagdo duradoura com os clientes.

Tem-se especulado sobre o papel dos intermedidrios nos mercados on-line. Ha
quem acredite que terdo tendéncia a desaparecer, a medida que as tecnologias substituem o
seu trabalho (reduzindo custos de transacao) e que os produtores venderao diretamente aos
consumidores ([MAE1998]). No entanto, no contexto atual, todos os tradicionais
interlocutores comerciais tém possibilidade de estar presentes, com vantagem, no novo

ambiente de negdcio proporcionado pelo comércio eletronico.

2.5 COMERCIO ELETRONICO NA INTERNET

O comércio eletronico tém sido desenvolvido gradativamente nas ultimas décadas.
O Eletronic Data Interchange -EDI (troca eletronica de dados) tem sido usado por grandes
corporagdes e seus fornecedores por varios anos. Os Automatic Teller Machime - ATM
(caixas eletronicos de bancos) também sdo uma forma de comércio eletronico e varios
outros exemplos podem ser citados. As antigas implementag¢des, contudo, operavam em
redes privadas. O tipo mais comum de comércio eletrdnico atualmente € através da Internet,
uma rede aberta e publica. A Internet esta mudando o caminho pelo qual os negocios sao
conduzidos. Novas empresas podem imediatamente acessar a rede e disponibilizar seus
produtos e/ou servigos aos consumidores em potencial, e a Internet esta facilitando novos
tipos de transagcdes comerciais. Um dos setores nos quais o comércio eletronico pela

Internet aplicam-se sdo as livrarias; que ¢ o tema deste trabalho (JCAS1999]).

O comércio eletronico esta provocando uma verdadeira revolugao nas relacdes

varejistas, mas apenas 2% dos usudrios estdo utilizando-o atualmente. A previsdo ¢ que os
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negdcios com comércio eletronico devam atingir US$ 8,3 bilhdes em 2003 somente na
América Latina e a previsdo ¢ que ultrapasse os US$ 184 bilhdes em 2004 nos Estados

Unidos ([BEN2000]).

2.5.1 O QUE E UMA LOJA VIRTUAL?

De acordo com [YES1999] loja virtual ¢ uma vitrine no espago cibernético, um
lugar onde os clientes podem fazer compras utilizando seus computadores domésticos e
onde os comerciantes podem oferecer mercadorias e servicos por uma fracdo do

investimento necessario em uma vitrine fisica.

Uma loja virtual existe naquela por¢ao da Internet conhecida por WWW (World
Wide Web). O usudrio pode acessar uma loja virtual inserindo seu endere¢o na rede —

chamado de URL (universal resource locator) —em um browser (navegador) qualquer.

2.5.2 COMO FUNCIONA UMA LOJA VIRTUAL?

Tendo entrado na loja virtual, que via de regra estara aberta as 24 horas do dia e 365
dias do ano, essa exibira diversas informagdes sobre a empresa e seu funcionamento.
Sempre havera uma sessdo contendo os produtos comercializados. E comum encontrar um
formulério a ser preenchido contendo informagdes sobre sua forma de pagamento apods a
realizagdo de uma compra qualquer. Para garantir a transferéncia dessas informag¢des com

seguranca uma loja virtual deve oferecer protecao das transagdes on-line.

O comércio eletronico ¢ um fato real e estd em processo de crescimento. Uma loja
virtual deve oferecer vantagens evidentes aos consumidores a fim de obter sucesso e
coexistir com o seu correspondente no mundo real. Portanto, todas as premissas que o
comércio tradicional exige devem estar contidas no comércio eletronico, tais como,
produtos exclusivos, estoque minimo, preco competitivo, entrega rapida, atendimento ao
consumidor, processo de venda, etc, porém, o mais importante ¢ reconhecer que o processo
de vendas pela Internet deve ser motivador e deve, em tultima instancia, simplificar a vida

do consumidor.
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Alguns problemas surgiram no mundo das transagdes eletronicas. A protegdo legal é
certamente uma delas, especialmente onde ocorrem transagdes internacionais. Privacidade,
seguranca, ¢ padronizagao dos protocolos que afetam os negocios sao outras areas que

requerem futuros aprimoramentos.

2.5.3 PARA QUE ramos de atividade AS LOJAS VIRTUAIS SAO ADEQUADAS?

Trés categorias de atividades ja estdo na Internet com exemplos reais de lojas
virtuais que obtiveram sucesso no comércio eletronico. Na categoria de “bens de consumo
durdveis” estdo os setores de vestuario, equipamentos de informatica, pacotes de software,
material eletronico, livros e etc. Os bits entregues on-line formam a categoria dos “bens de
consumo volateis” na qual estdo a Informagao (banco de dados, publicidade, pesquisa, etc.)
e Software (jogos de computador, aplicativos Java, softwares de aplicagdo, etc.). E por
ultimo a categoria dos “Servicos” onde se encontram os jogos on-line, consultoria,
conselhos médicos e legais, que podem ser cobrados por hora; ou os setores de servigos que
podem ser cobrados por assinatura como ¢ o caso dos servicos de encontros; ¢ ainda na
categoria dos servigos enquadram-se as reservas de passagens aéreas, hotéis e restaurantes e

a compra de ingressos para espetaculos, eventos e etc.([INF2000]).

2.5.4 COMO TRABALHAM AS LIVRARIAS VIRTUAIS?

Uma livraria virtual deve oferecer servigos editoriais que possibilitem as pessoas a
procurar livros segundo um género especifico. Uma vez que a Internet se caracteriza por
um ambiente orientado a informacao, ¢ desejavel que uma livraria virtual esteja preparada
para responder as perguntas e para fornecer informagdes adicionais aos seus clientes. Para
encerrar o ciclo completo da transacao, a livraria virtual deve implementar alguma forma de
receber os pedidos e pagamentos de forma on-line. As entregas dos livros sdo feitas através

dos meios tradicionais de delivery (entrega) ([YES1999]).
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2.6 ASEGURANCA E A PRIVACIDADE NO COMERCIO
ELETRONICO

O comércio eletronico pode ser objeto de varias formas de fraude, roubo, e ma
conduta. Segurancga ¢ talvez a maior preocupacdo para quem gerencia ou utiliza um site de
comeércio eletronico. As solugdes estao focadas nas técnicas de criptografia. Criptografia ¢
usado para mensagens, transagdes, numeros de cartdes de crédito, protocolos de
pagamentos, e assinaturas digitais. O algoritmo especifico para criptografia ¢ usualmente

baseado sobre um sistema de chave publica ((CAS1999])).

r

Um outro problema grave com o comércio eletronico, segundo [ALB1999] ¢
proteger a privacidade das informagdes pessoais. Por exemplo, a seguranca a um servidor,
onde métodos devem ser implementados para garantir que somente usuarios € programas
validos tenham autorizagdo de acesso a recursos de informagdes, tais como bases de dados.
Mecanismos de controle de acesso precisam ser estabelecidos para assegurar que os
usuarios autenticados apropriadamente terdo acesso a somente aqueles recursos a que sao
autorizados. Tais mecanismos incluem prote¢do de senha, cartdes inteligentes

criptografados efirewall (barreira de seguranca).

Alguns termos de seguranga envolvidos no comércio eletronico conforme
[ALB1999] sdo:

a) autenticacdo: ¢ a técnica que permite conhecer e confirmar as identidades das
partes que se comunicam.

b) bloqueio: ¢ o poder de bloquear informacdes nao desejadas ou acesso a pessoas
ndo autorizadas.

c) confiabilidade: assegurar que os sistemas irdo ter um desempenho consistente e
um nivel aceitavel de qualidade.

d) criptografia: tornar a informagdo indecifravel, exceto para aqueles que
conhecem o algoritmo e/ou a chave de decodificacao.

e) firewall: ¢ um hardware/software que serve como filtro entre a rede corporativa
e a Internet que mantém a rede corporativa segura contra intrusos ou acessos
indevidos.

f) integridade: assegurar que as informagdes armazenadas e transmitidas ndo serdo
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alteradas ou destruidas, maliciosa ou acidentalmente.
g) privacidade: ¢ o poder de controlar quem vé (ou nao pode ver) as informagdes e

sob quais termos.

De acordo com [CAR2000] alguns cuidados devem ser seguidos no momento da
transacdo comercial pela Internet. Antes de efetuar a compra o usuario deve buscar
informagdes sobre a empresa, checar se a mesma possui endereco fisico, analisar se a
empresa utiliza métodos seguros para criptografar informagdes e, como em toda transagao

comercial, utilizar bom senso nas primeiras compras para conhecer o fornecedor.

2.7 TECNOLOGIAS DE SEGURANCA

Conforme [SEI2000], no tempo do imperador Julio César, quando era preciso
enviar uma mensagem secreta para tropas distantes, o método de criptografia usado era a
mensagem cifrada. Por exemplo, usando-se a letra G para ser a chave, todas as letras do
alfabeto mudavam seis casas de posi¢cdo, ou seja, A virava G, B virava H e assim
sucessivamente, logo a mensagem ‘“‘ataquem a Galia” ap6s ser cifrada ficaria “gzgwaks g

mgrog”, usando-se a letra G como chave e a transposi¢do das letras como algoritmo.

Atualmente, devido ao avanco da computagdo, uma chave tdo simples assim nao
basta. Em vez disso, sdo usadas chaves com pelo menos 56 bits ou mais, e algoritmos mais
complexos para criptografar mensagens baseadas em funcdes de hash. Para que essa
tecnologia seja utilizada, tanto o transmissor da mensagem como o receptor deve conhecer
a chave e o algoritmo de criptografia. Isso cria um problema, pois essas duas informacdes —
chave e algoritmo — precisam ser transmitidas em aberto, podendo cair em maos erradas.
Além disso, ndo ha maneira de saber se quem enviou a mensagem ¢ realmente o
transmissor original ou algum impostor. Essa falha ¢ conhecida como problema de

autenticacao.

Para resolver esses problemas, a solugdo encontrada ¢ o uso de chaves publicas e
chaves privadas, que utilizam-se de uma técnica matematica que gera, a0 mesmo tempo,

uma chave privada e a correspondente chave publica. A chave publica pode ser divulgada
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para todo mundo, enquanto a chave privada ¢ secreta. Uma mensagem criptografada

utilizando-se de chave publica s6 pode ser lida conhecendo-se a chave privada.

Mesmo assim, ainda resta o problema da autenticagdo, que pode ser resolvido
utilizando uma assinatura digital. Como a assinatura digital depende da mensagem que foi
assinada, se a mensagem for modificada, a assinatura se tornard invalida. Cada assinatura

corresponde a um Unico texto e ndo pode ser anexada a outro texto.

O sistema de chaves publicas sé funciona se houver uma institui¢ao confiavel onde
se possam obter essas chaves. Atualmente as instituicdes confidveis para se obter uma

chave publica sdo: VeriSign, GTE, U.S Postal Service e Deutsche Telekom ([SE12000]).

Para [YES1999] o modelo de transagdes eletronicas seguras — Secure Eletronic
Transactions (SET) € um protocolo para transferéncia de pagamentos que mais crescem. O
SET estabelece um padrao técnico Unico para proteger as compras com pagamento em
cartdo realizadas na Internet. O SET ¢ baseado na tecnologia RSA Data Security. O RSA ¢
um sistema de criptografia de chave publica para criptografia e autenticacdo criado em
1977 por Ron Rivest, Adi Shamir e Leonardo Adleman. O sistema de RSA utiliza um par
casado de chaves de criptografia e decriptografia, cada uma desempenhando uma
transformagdo de uma dire¢do dos dados. Os detalhes matematicos do algoritmo usado na
obtencdo das chaves publicas e privadas podem ser encontrados no site da RSA

(IRSA2000]).

Outro protocolo muito utilizado ¢ o Secure Sockets Layer (SSL) que estdo
incorporados nos softwares de navegacdo da WWW, que sdo utilizados para estabelecer
ligacdes seguras. O SSL foi criado pela Netscape para gerenciamento e seguranga de
mensagens transmitidas pela Internet. Utiliza-se de chaves publicas e privadas e do sistema
de criptografia da RSA. A Netscape tem oferecido o SSL para se tornar um protocolo
padrao para a WWW e para a Internet Engineering Task Force (IETF) como um padrao de
seguranca apropriado para Web browsers (programas navegadores) e servidores

([YES1999]).
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3. AGENTES INTELIGENTES

Segundo [BRE1998] ndo ¢ possivel ainda aceitar um conceito genérico de Agentes

Inteligentes. Isto esta evidenciado pela caracteristica interdisciplinar dos agentes, no qual

uma corrente esta sujeita aos efeitos de diferentes areas cientificas e, outra corrente reflete a

demanda requerida das aplicagdes praticas. Se existe aproximagdo da area de agentes

fundamentalmente na direcdo da Inteligéncia Artificial, ha diferentes critérios daqueles que

véem a informa¢do e comunicacdo de sistemas. Similarmente, a demanda de cientistas

sociais ¢ diferente daqueles mais orientados a observagdes técnicas feitas por cientistas da

computacao.

Por este motivo, os diferentes objetivos de todas areas cientificas devem ser

analisados e combinados com a demanda de aplicagdes praticas para formar um grupo

consistente e entdo arquitetar uma defini¢do apropriada de Agentes Inteligentes.

Figura 2: Categorias de agentes inteligentes

Agentes Inteligentes

Agentes Humanos
(ex. agentes de viagem)

Agentes de Hardware Agentes de Software

ex. rohds

//\

Agentes de Informagéo | |Agentes de Cooperagio

Agentes de Transagio

Fonte: Adaptado de [BRE1998]
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Conform
e a figura 2, num nivel mais alto, trés categorias de agentes podem ser distinguidas:
Agentes humanos, Agentes de Hardware e Agentes de Softwares. Todos os tipos de
agentes tem em comum o fato de que eles possuem grande independéncia para executar
tarefas em nome de seus contratantes ou usudrios, pelo seu conhecimento especializado ou

que consiste de trabalhos de intensa repeticao.

Detalhando estas categorias de agentes tem-se:

a) agentes humanos: encontra-se agentes humanos todos os dias. Se, por exemplo,
vocé quer um roteiro de viagem, vocé solicita a um agente de viagem para fazé-lo
por vocé. Vocé espera que ele realize, independentemente e rapidamente todas as
tarefas relativas a viagem. Isto inclui todas as informagdes sobre as possibilidades
da viagem. Por exemplo, companhias aéreas, componentes de viagem, a
identificacdo das melhores cidades a serem visitadas, e finalmente a producao de
um completo roteiro de viagem. O trabalho do agente ndo apenas requer a aquisi¢ao
de conhecimento especializado sobre a viagem, mas também consome um
significante tempo. Se este conceito ¢ transferido para o computador, este
imediatamente produz a principal tarefa do hardware e software agentes, que sdo os
dois agentes seguintes, conforme a figura 2.

b) agentes de hardware: os agentes de hardware sao popularmente conhecidos
como robds e alguns conceitos que aplicam-se aos software agentes podem ser
igualmente aplicados a estes.

c) agentes de software: um agente de software ¢ diretamente andlogo ao agente
humano. Apenas uma reagdo para a informacdo que chega ndao ¢ normalmente
suficiente para uma efetiva interacdo com o ambiente. Uma comunicagdo direta com
0 usuario ou ainda a comunicagdo com outros objetos se faz necessario. Agentes de
softwares devem possuir capacidade apropriada, isto ¢, eles devem ter uma
linguagem de comunicacdo e ser capaz de cooperar com outros objetos. Este ¢
apenas um caminho para resolver problemas complexos. Se o aspecto central da
inteligéncia e interacdo estdo agora integrados nestas consideracdes existentes, isto
produz o seguinte entendimento: programas que usam Agentes Inteligentes sdo

modelados como sendo um software que pode executar tarefas especificas para um
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usuario e também pode adquirir inteligéncia que permite a ele executar partes destas
tarefas automaticamente e reagir com o ambiente de maneira util. Usando a analogia
dos agentes humanos, eles devem executar as tarefas para seus usudrios que por
falta de tempo ou mesmo insuficiéncia de conhecimento sobre o tema nao possam
executar sozinhos. Consequentemente, uma referéncia para Agentes Inteligentes.
Um agente ndo inteligente pode ser considerado um programa tradicional, porque
sempre executa uma tarefa especifica em um determinado tempo. Apenas a
inteligéncia permite que um agente execute uma grande tarefa automaticamente e
requeira a interven¢do do usuario apenas em decisdes importantes. Um agente que
ndo ¢ capaz de processar independentemente ¢ de uso limitado para o seu usudrio.
Consequentemente, processos autdbnomos formam um importante critério para
Agentes Inteligentes, e ¢ um dos principais diferenciais entre Agentes Inteligentes e

programas tradicionais [BRE1998].

Um agente deve interagir com o ambiente para alcancar seus objetivos. Ele deve ser
capaz de capturar informagdes sobre este ambiente e tomar decisdes baseadas nestas

informacdes, e entdo iniciar processamento especifico baseado nas decisoes.

Determinar a multiplicidade de posicdes que agentes podem assumir, € quase
impossivel e até mesmo impraticavel, porém, uma analise dos possiveis cendrios de atuagdo

dos agentes de software inteligente esta abaixo determinada.

3.1 CENARIOS DE ATUAGCAO DOS AGENTES

De acordo com [BRE1998] trés cenarios para Agentes Inteligentes sdo definidos.
Dependendo da area, pode-se diferenciar trés categorias: Agentes de Informacgao, Agentes
de Cooperacao e Agentes Inteligentes de Transacdo. A primeira tarefa de um agente de
informagdo se concentra no suporte do seu usudrio na procura por informagdes em sistemas
distribuidos ou em redes. O agente deve ser capaz de executar a seguintes tarefas: localizar
a origem da informagdo; extrair a informacdo da origem; filtrar as informagdes mais
relevantes de acordo com o perfil do usuario; preparar e apresentar o resultado de forma

adequada.
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Um assistente € Util para seu usuario apenas quando ele executa todos estes passos
individualmente. Um agente de informacao deve fornecer todas as informacgdes disponiveis

encontradas, devendo ser considerada a area de pesquisa ¢ a semantica da informacao.

Agentes de cooperagdo tem outra area principal. Sua principal tarefa ¢ resolver
problemas complexos usando comunicacdo € cooperagdo com outros objetos, como
agentes, pessoas ou recursos externos. Agentes de cooperagdo sdo usados apenas quando os
problemas a serem resolvidos excedem a capacidade de um agente individual ou quando ja
existem outros agentes com aqueles conhecimentos. A demanda por agentes de cooperagao
¢ maior que por puros agentes de informacao, porque o desenvolvimento da estratégia para
solucdo de problemas comuns e a cooperagdo com varios agentes ¢ significativamente mais

complexa e menos prognosticaveis que tarefas de pura procura por informacgoes.

A terceira grande area de aplicagdo de agentes de softwares encontra-se no
ambiente de aplicagdes orientadas a transagdes. Na cléssica adrea de ambientes de banco de
dados e nas areas de gerenciamento de rede e comércio eletronico, a principal tarefa dos
Agentes Inteligentes ¢ o processamento e monitoramento das transagdes. Agentes de
transagdo sao especialmente apropriados para estas tarefas. Seguranga, protecao dos dados,
confianca s3o aspectos decisivos na concepcdo de agentes de transacdo. Cada agente
normalmente opera em muitas areas sensiveis e representam seu usudrio para tarefas de
alto grau de responsabilidade, como por exemplo, em transagdes usando cartdes de crédito.

Comportamento incorreto ou perda de informagdes confidencias podem ter graves

conseqiiéncias e isto ndo ¢ aceitavel para agentes de transacdo ([BRE1998]).

O critério de classificagdo de uma area de aplicagdo dentro de uma das trés
categorias de agentes de informacdo, agentes de cooperagdo e agentes de transagcdo sdo
baseados na tarefa central. Indica-se que as caracteristicas de todos trés agentes estdo
presentes em uma area de aplicagdo. Contudo, seu principal uso determina a classificacao
dentro das trés categorias. A figura 3 mostra areas de aplicacdo individuais e sua

classificag@o para as trés categorias.

Quadro 1 — Categorias dos Agentes Inteligentes
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Tarefa especifica Area de aplicacio

Pesquisa de informagdo na WWW

Agentes de informagao Atualizagdo automatica de noticias e

softwares pela Internet

Groupware (e-mail, sistemas de suporte a

Agentes de Cooperagdo decisdo e etc.)

Gerenciamento de redes/Telecomunicagoes

Comércio eletronico

Agentes de transagdo Gerenciamento de processo de negdcios

Fonte: Adaptado de [BRE1998]

3.2 CARACTERISTICAS DOS AGENTES INTELIGENTES

Em vez da defini¢ao formal, hd uma lista de caracteristicas gerais de agentes.

Juntas, estas caracteristicas ddo uma impressao global do que ¢ um agente ([PIE1997]),

([BRE1998]).

a)

b)

d)

autonomia: agentes operam sem a intervencdo direta de humanos ou outros, e
tem algum tipo de controle em cima das suas agdes e estado interno. Isto implica
que um agente deve ter o acesso a rede e deve ter mobilidade para viajar por ela.
A autonomia de agentes esta na habilidade de operar no dominio da Internet,
enquanto o usuario final estd desconectado ou longe da interagdo com a rede.
habilidade de comunicagdo: agentes interagem com outros agentes e
(possivelmente) os humanos por algum tipo de idioma de comunicagdo de
agentes;

reatividade: agentes percebem o seu ambiente (que pode ser o mundo fisico, um
usudrio por uma interface de usudrio grafica, uma colecdo de outros agentes, a
Internet, ou talvez tudo isto combinado), e responde em um modo oportuno a
mudangas que acontecem. Por exemplo, um agente que gaste a maior parte de
seu tempo em um tipo de fase de espera (sleep) do qual se despertara através de
mudancas em seu ambiente (como a chegada de e-mail novo);

pro-atividade: agentes simplesmente ndo agem em resposta ao seu ambiente, eles
podem exibir comportamento meta-dirigido tomando a iniciativa sobre
circunstancias especificas. Isto ¢ chamado de comportamento pro-ativo;
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g)

h)

)

orientadores de meta: um agente ¢ capaz de manipular tarefas complexas de alto-
nivel. A decisdo de como uma tarefa € melhor dividida em sub-tarefas menores,
e em qual ordem e em qual modo estas sub-tarefas deveriam ser executadas
melhor, deveria ser feita pelo proprio agente;

mobilidade: a habilidade de um agente para mudar de uma rede eletronica para
outra. Em contraste, agentes estacionarios estdo limitados a um especifico
computador. Embora seja capaz de enviar mensagens usando uma rede ou
contactar com outros agentes na rede, eles proprios ndo podem se deslocar sobre
esta;

colaboragdo: uma extensdo natural do atributo de comunicacdo dos agentes ¢ a
colaboracdo. Agentes Inteligentes devem ter um espirito colaborativo para
existir. A visdao ¢ de que Agentes Inteligentes trabalhem juntos para beneficio
mutuo na resolucdo de tarefas complexas;

adaptabilidade: um agente deveria poder se ajustar para os habitos e deveria
trabalhar métodos e preferéncias de seu usuario. Agentes devem poder examinar
o ambiente externo, por exemplo a WWW, e o sucesso das agdes anteriormente
executadas sob condi¢cdes semelhantes, e adaptar as agdes para melhorar a
probabilidade de alcancar as metas prosperamente;

confiabilidade: o usuario deve estar altamente confiante que seus agentes agirdo
de acordo com a sua vontade. E a suposi¢io que os agentes nio tem metas
contraditodrias, e que todo agente tentara sempre fazer o que ¢é requisitado;
capacidade de raciocinar: a habilidade de raciocinar durante a execucao ¢ um dos
aspectos chave da inteligéncia que distingue os Agentes Inteligentes de outros
agentes. Raciocinar implica que um agente pode possuir habilidade para deduzir

e extrapolar, baseado em conhecimento atual e experiéncias anteriores.

Existem 3 tipos basicos de cendrios de raciocinio:

a) Baseado em regras: onde os agentes usam um conjunto de pré-condigdes do

usudrio para avaliar as condi¢des no ambiente externo;

b) Baseado em conhecimento: onde sdo mandadas para os agentes grandes

quantidades de dados sobre situacdes anteriores e as acdes resultantes, das quais

eles deduzem os movimentos futuros;
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c) Baseado na evolucdo artificial: utiliza de algoritmos genéticos para sua

evolugao.

3.2.1 Agéncia

O grau de autonomia e autoridade investido no agente, ¢ chamado sua agéncia. Pode
ser medido qualitativamente, pelo menos pela natureza da interagdo, entre o agente e outras
entidades no sistema no qual opera. O grau de agéncia ¢ aumentado se um agente
representa um usudrio de algum modo. Este ¢ um dos valores chaves de agentes. Um agente
mais avangado pode interagir com outras entidades como dados, aplicagdes, ou servigos.

Mais adiante os agentes avangados colaboram e negociam com outros agentes ([BIG1998]).

O que exatamente faz um agente “inteligente” ¢ algo que ¢ dificil definir. Foi o
assunto de muitas discussdes no campo de Inteligéncia Artificial, e uma resposta clara tem
que ainda ser achada. Ainda, uma defini¢do aplicavel do que faz um agente inteligente ¢

determinada abaixo.

3.2.2 Inteligéncia

Conforme [BIG1998] inteligéncia ¢ o grau do comportamento racional e
aprendizado, ou seja, a habilidade do agente para aceitar a declaracdo de metas do usudrio e

levar a cabo a tarefa delegada a ele.

No minimo, pode haver alguma declaracdo de preferéncias, talvez na forma de
regras, com uma maquina de conclusdo ou algum outro mecanismo de razdo para agir

nestas preferéncias.

Niveis mais altos de inteligéncia incluem um modelo de usuério ou alguma outra
forma de compreensao e argumentagdo sobre o que um usudrio quer fazer, e planejamento

dos meios para alcancar esta meta.

Na escala de inteligéncia estdo sistemas que aprendem e adaptam ao seu ambiente,
ambos em termos dos objetivos do usudrio, e em termos dos recursos disponiveis ao agente.

Tal sistema pode, como um assistente humano, descobrir relagdes novas, conexdes, ou
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conceitos independentemente do usuario humano, e explorar estes se antecipando e

satisfazendo necessidades de usuario([BIG1998]).

3.3 APLICAGOES DE AGENTES INTELIGENTES

Conforme [BRE1998] sdo identificadas algumas areas de aplica¢do onde agora, ou

no futuro proximo, a tecnologia de agente podera ser usada:

a)

b)

sistemas ¢ administracdo de redes: sistemas ¢ administra¢ao de redes ¢ uma das
mais novas areas de aplicacdo a ser aumentadas usando tecnologia de agentes
inteligentes. A evolugdo da computagdo para cliente / servidor intensificou a
complexidade de sistemas que sdo administrados, especialmente na area de
LANSs, e como redes de computacao centrais ficam mais predominantes, esta
complexidade aumenta progressivamente. Usudrios nesta area (principalmente
os operadores e administradores de sistema) necessitam grandiosamente de
gerenciamento simplificado, em face a complexidade ascendente. Arquiteturas
de agente existiram nos sistemas e area de administracdo de rede durante algum
tempo, mas estes agentes tinham, geralmente, uma fung¢ao mais “fixa” do que os
Agentes Inteligentes. Porém, podem ser usados os Agentes Inteligentes para
realgar software de administragdo de sistemas. Por exemplo, eles podem ajudar a
filtrar e a executar agdes automaticas a um nivel mais alto de abstragao, e podem
até mesmo serem usados para descobrir e reagir a padrdes de comportamento de
sistema. Mais adiante, eles podem ser usados para administrar configuracdes
grandes dinamicamente ;

acesso/administragdo moével: como a computagdo se torna mais penetrante e as
redes de computadores centrais mudam o enfoque do desktop para a rede, os
usudrios querem ter mais mobilidade. Nao s6 eles querem ter acesso a recursos
da rede de qualquer localizagdo, mas também querem ter acesso a esses recursos
apesar de limitagcoes de bandwidth (tamanho da banda de rede) de mobilidade de
tecnologia como comunica¢dao sem fios, e desprezo da volatilidade da rede.
Agentes Inteligentes que (neste caso) residem na rede em lugar dos
computadores pessoais dos usudrios, podem enviar estas necessidades por

persisténcia cumprindo os pedidos de usuario apesar de problemas da rede. Além
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d)

disso, agentes podem processar dados pela sua fonte e enviar somente respostas
compactadas para o usudrio, em vez de sobrecarregar a rede com quantias
grandes de dados ndo processados;

mail e messaging: software de messaging (como um software para e-mail), ¢
uma area onde a funcdo de Agente Inteligente estd sendo atualmente usada.
Usuarios hoje querem a habilidade para priorizar automaticamente e organizar
seus e-mails, e no futuro, eles gostariam de fazer ainda mais automaticamente,
como enviar correio através de uma funcao organizacional em vez de por pessoa.
Agentes Inteligentes podem facilitar todas estas fungdes permitindo que regras
de manuseio de correio sejam especificadas de antemdo, e deixando para os
Agentes Inteligentes operarem em nome do usudrio de acordo com essas regras.
Normalmente também ¢ possivel (ou pelo menos serd) ter agentes para deduzir
estas regras observando o comportamento de um usudrio e tentando achar
padrdes nele;

acesso de informagao e administragdo: acesso de informacdo e administracao ¢
uma area de grande atividade, determinando a subida da popularidade da Internet
e a explosdo de dados disponivel a usuarios. Aqui, os Agentes Inteligentes nao
s0 estdo ajudando os usuarios com procura e filtragem, mas também com
categorizagdo, prioridade, disseminacao seletiva, anotagdo, e (colaboratividade)
compartilhamento de informag¢ao e documentos;

colaboragdo: colaboragdo ¢ uma area de crescimento rapido na qual os usudrios
trabalham junto em documentos compartilhados e usam video-conferéncia
pessoal, ou compartilham recursos adicionais pela rede. Um denominador
comum ¢ recursos compartilhados; um outro ¢ trabalho em equipe. Ambos sdo
dirigidos e apoiados pelo movimento da computacao central da rede. Nao so os
usudrios nesta area precisam de uma infra-estrutura que permitird um forte,
compartilhamento de dados escalonavel e recursos computacionais, eles também
precisam de outras fungdes para lhes ajudar de fato a construir ¢ administrar
equipes de pessoas colaboradoras, ¢ administrar seus produtos de trabalho. Um
do mais popular e a maioria dos exemplos ouvidos de tal aplica¢do ¢ o pacote de

groupware chamado Lotus Notes;
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f)

g)

h)

workflow (fluxo de trabalho) e geréncia administrativa: geréncia administrativa
inclui administragdo de workflow e areas como integragdo computador/telefonia
onde sdo definidos processos e entdo automatizado. Nestas areas, usuarios
precisam nao so fazer processos mais eficiente, mas também reduzir o custo de
agentes humanos. Tanto na area de messaging, Agentes Inteligentes podem ser
usados para averiguar, € entdo automatizar o que o usudrio deseja, ou processos
empresariais;

interfaces de usudrio adaptaveis: embora a interface de usudrio tenha sido
transformada pelo advento de interfaces graficas ao usuario (Graphical User
Interfaces - GUIs), para muitos, os computadores permanecem dificeis de
aprender e usar. Como a capacidade de aplicagdes melhores para computadores,
as interfaces de usudrios precisam acomodar o aumento da complexidade. Como
populacdes de usudrios crescem e diversificam-se, interfaces de computador
precisam aprender hdbitos e preferéncias dos usuarios e adaptar-se aos
individuos. Agentes Inteligentes (chamados agentes de interface) podem ajudar
ambos os problemas. A tecnologia de Agentes Inteligentes permitem aos
sistemas monitorar as acoes do usuario, armazenar modos de habitos do usuario,
e automaticamente ajudam quando os problemas surgem. Quando combinado
com tecnologia da fala, os Agentes Inteligentes possibilitam que as interfaces se
tornem mais humanas ou mais “sociais” quando interagindo com usudarios
humanos;

comércio eletronico: Comércio eletronico ¢ uma area crescente abastecida pela
popularidade da Internet. Compradores precisam achar os vendedores de
produtos e servigos, eles precisam achar informagdo de produto (incluindo
especificagdes técnicas, configuracdes viaveis, etc.) que resolva seu problema, e
eles precisam obter conselho especialista, anteriormente para a compra e para
servigo, e posteriormente para suporte. Vendedores precisam achar os
compradores e eles precisam fornecer conselho especialista sobre seu produto ou
servico, como também atendimento ao consumidor e suporte. Ambos
compradores e vendedores precisam automatizar o manuseio dos seus “negocios

eletronicos”. Agentes Inteligentes podem ajudar em comércio eletronico de
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varias maneiras. Agentes podem “ir as compras” para um usudrio, levar
especificagdes e devolver com recomendacdes de compras aqueles que
alcancarem essas especificagdes. Eles podem agir como “ajudantes de compras”
para vendedores provendo produto ou servigo de conselho de vendas, e eles

podem ajudar a localizar e reparar os problemas de clientes ((BRE1998]).

3.4 FUNCIONAMENTO DOS AGENTES

Conforme [HUH1997] a arquitetura tipica basica de qualquer agente divide-se, de
forma mais ou menos evidente, em duas partes, conforme figura 3:
a) sistema inteligente: ¢ a parte responsavel por resolver os problemas do dominio
da sua especialidade;
b) camada de cooperagdo: € a parte que permite ao agente comunicar € interagir

com outros agentes do sistema multiagentes em que esta inserido.

Cemada de Coodesacdc

[

Fatema Inteligente

Figura 3. Arquitetura basica de um agente
Fonte: Adaptado de [HUH1997]

O sistema inteligente ¢ o componente que da ao agente uma caracteristica de
autonomia na resolu¢do de problemas, capaz de tomar decisdes inteligentes no que diz
respeito a execugdo das suas tarefas. A camada de cooperacdo permite que os agentes

troquem mensagens entre si, de forma a interagirem.

3.4.1 Sistemas MultiAgentes

De acordo com [GON1997] a Inteligéncia Artificial Distribuida (IAD) ¢ um sub-
campo da inteligéncia artificial que se debruca sobre o estudo de entidades computacionais
que interagem entre si, quer na perspectiva das suas capacidades internas quer na

perspectiva da sua “sociabilizacdo”, incluindo a cooperagdo, levando a realiza¢do conjunta
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de objetivos predefinidos. Na IAD podem-se distinguir duas dareas principais, que estdo
intimamente relacionadas:

a) Resolugao Distribuida de problemas (RDP): considerada como a tarefa de
resolver um problema particular pode ser distribuida por um conjunto de
modulos, que cooperam na divisdo e compartilhamento do conhecimento sobre
o problema e sua solugao.

b) Sistemas Multi-Agente (SMA): preocupa-se com o comportamento de uma
colecdo de agentes autdnomos para a resolu¢do de um determinado problema

([GON1997]).

O trabalho mais recente em SMA sobre mercados, como por exemplo o sistema
Kasbah ([MAE1998]), por outro lado, assume agentes egoistas e competitivos durante
negociagdes sobre recursos limitados. Tal ndo impede, no entanto, de considerar a interagao
necessaria entre tais agentes como uma forma de cooperagdo em que o objetivo principal do

SMA ¢ permitir as transa¢des comerciais.

3.4.2 Comunicacéao

Em sistemas multiagentes sdo usadas duas estratégias principais para suportar a
comunicacao entre agentes ([JEN1996]):

a) troca direta de mensagens entre os agentes;

b) troca indireta de mensagens através de um repositorio de dados compartilhado —

¢ o chamado “blackboard” (figura 4).

Figura 4. Comunicacio entre agentes

Bhckboard

troca directa

|Ca.mada de Cu:u:uperau;ﬁu:u| Camada de Cu:u:uperau;ﬁu:u| |Ca.mada de Cu:u:uperau;ﬁu:u|
Y Y
| | |

| Sistema Inteligente | | Sistema Inteligente | | Sistema Inteligente |
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Fonte: Adaptado de [JEN1996]

Conceitualmente, o blackboard ¢é um repositério onde os agentes escrevem
mensagens € buscam informagdo. Esta informagdo encontra-se muitas vezes hierarquizada
por niveis no blackboard. Ao nivel de implementagao, contudo, este local pode funcionar

como um agente auxiliar, com o qual os agentes se comunicam de forma direta.

Os dois sistemas de comunicacdo podem ser combinados em sistemas complexos.
Por exemplo, cada agente pode ser composto de varios subsistemas, que trocam informacao
utilizando um blackboard local; os agentes comunicam uns com os outros através da troca

direta de mensagens.

Seja para cooperar na execucdo de um determinado objetivo, seja para negociar de
uma forma competitiva sobre um determinado recurso, os agentes tém necessidade de
comunicar-se entre si. Para que essa comunicagdo seja possivel, ¢ imperioso que eles

compreendam e utilizem uma linguagem comum ([JEN1996]).

Segundo [HUH1997] um dos grandes desafios para a compreensao entre agentes ¢
que eles podem ter diferentes sistemas de crengas. Por exemplo, os agentes podem usar
diferentes termos para o mesmo conceito. A utilizagdo de uma representagdo comum ¢
essencial para que a comunicacdo e coordenacdo tenham sucesso. Em agentes
computacionais, isto representa uma ontologia comum — uma representacdao do
conhecimento de um dado dominio que ¢ partilhada por todos os agentes. Esta partilha de

ontologias permite uniformizar o contetido semantico do vocabulario utilizado.

A solugdo para o problema da interoperacao entre agentes construidos por diferentes
entidades passa pela definicdo de uma linguagem comum, normalmente referida como
Agent Communication Language (ACL). Um dos trabalhos mais importantes nesta area ¢ o
desenvolvimento de uma linguagem para a troca de informacdo e conhecimento: a
Knowledge Query Manipulation Language (KQML), desenvolvida pelo consorcio ARPA
Knowledge Sharing Effort.

Conceitualmente, a linguagem KQML esta dividida em trés camadas ([FIN1996]):

- XXXIX -



a) a camada de conteudo: ¢ o conteido da mensagem propriamente dita, na
linguagem de representacdo propria dos agentes — o KQML pode incluir
qualquer linguagem de representacdo, sendo o conteudo ignorado no que diz
respeito a sua interpretacdo (esta tarefa cabe ao agente receptor);

b) a camada de mensagem: encobre o conteudo da mensagem que um agente quer
transmitir a outro — este nivel forma o nucleo da linguagem KQML e determina
os tipos de interagdo que os agentes que falam KQML podem ter;

c¢) camada de comunicagdo: acrescenta alguns parametros a mensagem
relacionados com a comunicagdo de baixo nivel, como a identidade do

remetente ¢ do destinatario e um identificador tinico associado a comunicagao.

KQML ¢ projetado para ser usado com varios mecanismos (atualmente ha
implementagdes que usam TCP/IP, SMTP(e-mail), HTTP e CORBA). O agente de KQML
pode falar diretamente a outro agente ou pode enviar mensagens a multiplos agentes do

mesmo grupo ([FIN1996]).

3.5 AGENTES E COMERCIO ELETRONICO

De acordo com [BIG1998] agentes de software sdo programas de computador com
algum grau de inteligéncia e autonomia, que tenderdo a ser cada vez mais utilizados na
execugdo de tarefas repetitivas e demoradas. Para que os agentes sejam realmente uma
ajuda “inteligente”, eles devem ainda aprender os interesses dos usudrios, através de

técnicas de aprendizagem automatica.

A utilizagdo de agentes em comércio eletronico permite a criagdo de mercados
virtuais, onde os usudrios delegam tarefas aos seus agentes, que se encarregam de as
executar. Em vez de compradores e vendedores, pode-se ter agentes de software
compradores e agentes de software vendedores que comunicam e negociam

automaticamente entre si ([BIG1998]).
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3.6 MERCADOS ELETRONICOS BASEADOS EM
AGENTES

Existem ja alguns sistemas multiagentes funcionais, que permitem automatizar
grande parte do processo de compra e venda de produtos. Para facilitar o estudo de
mecanismos de negociagdo entre os agentes que compdem os sistemas multiagentes, alguns

deles baseiam-se em leildes, espago privilegiado para a implementagdo da negociagao.

Os sistemas mais significativos, que podem ser utilizados para pesquisa ou para
transagdes no mundo real, sao o AuctionBot, o Kasbah, o Tete-a-Tete e o Jango, os quais

estdo descritos abaixo.

3.6.1 AuctionBot

Conforme [WURI1998] o sistema AuctionBot, desenvolvido na Universidade de
Michigan, ¢ um servidor de leildes flexivel, escalonavel e robusto, que suporta tanto
agentes de “software” como agentes humanos. O sistema geréncia multiplos leildes que
poderdo decorrer simultaneamente, admitindo varios tipos de leildoes. Esta flexibilidade ¢
alcangada decompondo o espago dos leildes num conjunto de pardmetros ortogonais.
Através destes parametros, o AuctionBot consegue implementar muitos dos tipos de leildes

classicos e mais alguns que nunca tinham sido estudados anteriormente.

Os leildes ativos no AuctionBot sdao organizados num catalogo hierdrquico,
facilitando a pesquisa para os potenciais compradores que neles desejam licitar. Os usudrios
que pretendam criar novos leildes podem posiciona-los em qualquer secdo do catdlogo
existente, ou expandir o catalogo, criando uma subcategoria apropriada. Tém também a
opc¢ao de nao listar o leildo no catalogo publico, mantendo a sua visibilidade limitada a um
grupo privado. Para participar em qualquer leildo, os usudrios t€ém que se registar. Em
qualquer momento, eles podem inspecionar as suas contas através de uma pagina Web, que
apresenta uma visao organizada das suas licitagdes, leildes que eles iniciaram e transacoes

anteriores.

O AuctionBot disponibiliza uma Aplication Program Interface — API (interface de

aplicacdo de programa) que permite aos usudrios a criagdo de agentes, com estratégias de
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licitacdo por eles concebidas, que agem autonomamente. A interface com estes agentes de
software & assegurada através de comunicagdo TCP/IP. Os humanos interagem com o
sistema via uma interface Web. A interagdo entre os agentes externos (software € humanos)
e o sistema AuctionBot consiste na utilizacio de uma base de dados, onde os agentes
colocam as suas licitacdes. Esta base de dados ¢ monitorizada pelo leiloeiro, que processa

os eventos dos diversos leildes e verifica as licitagdes pendentes.

O suporte de uma grande variedade de tipos de leildes, combinado com a API
disponibilizada para a criagdo de agentes, faz do AuctionBot uma plataforma util tanto para

o comércio eletronico como para pesquisa ([WUR1998]).

3.6.2 Kasbah

O Kasbah ¢ um mercado virtual, criado no MIT Media Laboratory, no qual os
usudrios criam agentes predefinidos e nos quais delegam a compra e venda de produtos
(IMAE1998]). O objetivo principal do sistema ¢ permitir a criagdo de agentes que
negociem autonomamente, procurando obter o melhor negdcio possivel para o usuério. O
Kasbah ¢ um sistema de comércio eletronico baseado em mecanismos do tipo continuous

double auction (CDA).

No Kasbah, os agentes vendedores sdo como anuncios classificados. Quando um
usuario cria um agente vendedor, da-lhe uma descri¢do do produto que pretende vender.
Estes agentes sdo pro-ativos, ou seja, tentam vender o produto entrando no mercado,
contatando com compradores interessados e negociando com eles, de forma a encontrar o
melhor negocio possivel. Os agentes vendedores sao autonomos, pois uma vez largados no
mercado eles negociam e tomam decisdes, sem requerer a interven¢ao do usudrio. Ao criar
um agente vendedor, o usudrio define alguns pardmetros para guiar o agente enquanto tenta
vender o produto:

a) data limite para a venda do produto;

b) preco desejado;

c) preco mais baixo aceitavel.
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Estes parametros definem o objetivo do agente: vender o produto em questdo pelo
valor mais alto possivel — idealmente pelo preco desejado, mas podendo descer até ao preco
mais baixo aceitavel, tendo em conta a data limite especificada. A heuristica utilizada pelos
agentes vendedores afim de atingir o seu objetivo ¢ muito simples. O agente comeca
pedindo o preco desejado. Enquanto ndo houver compradores, o agente vai descendo
gradualmente o prego. Ao chegar a data limite para a venda do produto (se ainda ndo houve
compradores), o preco pedido pelo agente deve ser o preco mais baixo aceitavel. O que vai
determinar o desempenho do agente na execucdo do seu objetivo ¢ a forma como ele vai
baixando o preco pedido. O Kasbah disponibiliza trés fun¢des de decréscimo que o agente
pode utilizar para baixar o preco pedido ao longo do tempo, e que no fundo sdo as
estratégias de negociagdo que ele pode adaptar:

a) linear: corresponde a implementagao de um agente “ansioso” no que diz respeito

a venda do produto, baixando o preco ao longo do tempo linearmente;

b) quadratica: pretende-se representar um agente de “cabeca fria”, que nao se

precipita, usando uma fung¢do intermédia para o decréscimo do preco pedido;

c) cubica: a analogia neste caso ¢ a de um agente “ganancioso”, que nao abdica

facilmente de parte do preco para vender mais rapidamente o produto, apenas o

baixando ja proximo da data limite de venda.

O usuario pode alterar os parametros estratégicos dos seus agentes em qualquer
momento. Apos encontrar um comprador para o prego pedido, o agente vendedor contata o

usuario, para que este confirme a aprovagao do negocio.

Os agentes compradores funcionam de forma analoga e simétrica aos agentes
vendedores. Na sua criagdao, o usuario define a data limite para a compra do produto, o
preco desejado e o preco mais alto aceitavel. O usuario tem igualmente a sua disposi¢ao
trés funcgdes para a subida do prego oferecido ao longo do tempo: linear (correspondendo a
um agente “ansioso” por comprar o produto), quadratica (representando um agente de

“cabeca fria”) e cubica (um agente “econdmico”).

O mercado do Kasbah ajuda os agentes a encontrarem os seus pares (agentes

interessados em comprar/vender aquilo que querem vender/comprar). Os produtos
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comprados e vendidos no Kasbah s3o descritos através de vetores de atributos (pares
atributo/valor). Esta forma de representar os produtos facilita a sua comparagdo, bem como
o encontro de agentes compradores e vendedores com interesses complementares. Depois

de se encontrarem, os agentes comunicam diretamente uns com 0s outros.

Assim que agentes compradores e vendedores chegam a um acordo, e apds a
autorizacdo dos respectivos usudrios, a transagdo fisica pode ocorrer. Este passo tem que
ser dado pelos humanos. A tltima versao do Kasbah incorpora um mecanismo distribuido
de confianga e reputagdo, chamado Better Business Bureau ([MAE1998]). Quando uma
transacdo ¢ finalizada, cada entidade envolvida pode avaliar a outra relativamente a forma
como conduziu a sua parte do acordo. De forma a utilizar esta informacao, os usudrios tém
ainda a possibilidade de indicar mais um parametro na criagdo dos seus agentes: o nivel

minimo de reputacdo do dono dos agentes com os quais podem negociar.

Conforme [MOU1998] no Kasbah, o mercado e os agentes sdo objetos (instancias
de classes). A sua execug¢do em paralelo ¢ simulada através de um algoritmo que faz
circular fatias de tempo de execugdo por todos os objetos existentes. Os agentes € o
mercado comunicam entre si invocando métodos por eles suportados. Esses métodos
correspondem a um protocolo interno préprio, dado que todos os agentes estdo predefinidos
no sistema (utilizando as fungdes estratégicas acima descritas). Pretende-se evoluir para
protocolos que permitam a comunicagao entre agentes distribuidos por diversas maquinas,
incluindo a possibilidade dos usudrios criarem os seus proprios agentes, com as suas
proprias estratégias, que interagem com o mercado Kasbah utilizando esses protocolos

(IMOU1998)).

3.6.3 Tete-a-Tete

Conforme [MOU1998] o projecto Tete-a-Tete, desenvolvido no MIT Media
Laboratory, engloba trés areas de investigacdo: sistemas multiagentes, desenho de
interfaces homem computador e comércio eletronico para varejo. O objetivo do projeto ¢
disponibilizar tecnologias avancadas e ferramentas de visualizacdo, para auxiliar nas
necessidades dos consumidores com as ofertas dos vendedores, em mercados varejistas on-
line.
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O Tete-a-Tete pretende dar aos usuarios a possibilidade de negociar sobre varias
dimensdes de uma transacdo. D4 a possibilidade aos vendedores de se diferenciarem em
atributos do produto e do servigo além do preco, como tempos de entrega, garantia, etc.

(IMOU1998]).

A negociacdo ndo utiliza fun¢des simples de acréscimo e decréscimo de pregos
como no Kasbah. Em vez disso, os agentes compradores do Tete-a-Tete negociam
argumentativamente com os agentes vendedores, utilizando as restricoes de avaliagdo
capturadas durante as etapas de Sele¢cdo do Produto e Sele¢do do Vendedor do Modelo
Consumer Buying Behaviour (CBB), como dimensdes de uma fung¢do de utilidade multi-
atributo. Esta funcdo de utilidade ¢ usada por um agente comprador para ordenar as ofertas
dos vendedores, baseando-se em avaliar até que ponto elas satisfazem as suas preferéncias.
A negociacdo toma forma cooperativa, através de multiplos termos da transagao

(IMOU1998)).

3.6.4 JANGO

Segundo [BRE1998] o sistema Jango foi desenvolvido pela companhia Intelligent
Assistant Technology research division of Netbot Inc., em Seattle, USA. O objetivo desta
aplicacdo ¢ disponibilizar ao usuario um simples, poderoso e rapido acesso a um niumero de
fornecedores on-line usando uma interface padrdo. Mercados virtuais, conteudo de
provedores, e mecanismos de pesquisa para selecionar fornecedores. O usuario pode
selecionar dez grupos de produtos de cada vez. Dependendo da selecdo do grupo de

produtos a aplicacao seleciona fornecedores para aqueles produtos.

Jango ¢ uma aplicacdo cliente baseada em um complexo agente de compra e
permite especificar fornecedores/informacdes sobre produtos e suporte a compra. O
processo de entrega para a informacao requerida € executada simultaneamente e deve estar
coordenada. A coordenacao cobre o grupo de varias fontes de informagdes para permitir o

suprimento de toda e qualquer informagao.

Os grupos sao analisados antes de serem apresentados ao usudrio. As informagdes

redundantes e idénticas sdo reconhecidas e eliminadas. Os resultados s3o organizados de
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acordo com o grau de relevancia da pesquisa do usudrio. Os resultados apresentados
informam os fornecedores e o prego relativo ao produto. E possivel também mostrar os

produtos de acordo com outros critérios.

Pelo fato do Jango suportar os processos de compra ele adota o papel de
intermediario na negociagdo, o usuario ndo precisa negociar diretamente com o fornecedor
final. Jango combina vantagens de um fornecedor com os beneficios de um intermediario

([BRE1998]). Atualmente o Jango ¢ distribuido gratuitamente .
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4. DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Neste trabalho pretendeu-se desenvolver um protdtipo que seja capaz de armazenar
as preferéncias do cliente, oferecendo a ele os produtos e servigos de busca, e agir de modo

pro-ativo.

4.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS NO DESENVOLVIMENTO

Para a construcao do prototipo de Sistema de Comércio Eletronico para Livraria
Virtual utilizando Agentes Inteligentes, utilizou-se a ferramenta case Rational Rose com a
metodologia de andlise orientada a objetos através da linguagem de modelagem UML —
Unified Modeling Language. Na implementacdo utilizou-se o banco de dados MS SQL
Server versao 7.0 e as paginas do prototipo foram construidas no ambiente visual Front

Page, nas quais foram incorporadas a tecnologia Active Server Pages -ASP e Javascript.

4.1.1 Analise orientada a objetos

De acordo com [FUR1998] a andlise orientada a objetos deriva diretamente dos
conceitos da programagdo e do projeto. A tecnologia de objetos apresenta componentes
chaves que fundamentam a mudanca de enfoque no processo de modelagem e

desenvolvimento de aplicacdes, trazendo beneficios intrinsecos a filosofia.

A tecnologia de objetos oferece modularidade de seus elementos podendo-se tomar

um subconjunto existente e integra-lo de um maneira diferente em outra parte do sistema.

4.1.2 ferramentas de modelagem

Hé vérias ferramentas de modelagem no mercado, algumas suportando a UML

como ¢ o caso do Rational Rose da Rational Corporation (figura¥).
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Figura 5. Ferramenta de modelagem Rational Rose

Segundo [FUR1998] ao avaliar ferramentas de modelagem orientadas a objeto,
deve-se considerar alguns aspectos importantes que auxiliardo na implementa¢do de
aplicagdes orientadas a objeto:

a) métodos suportados e ambiente tecnoldgico no qual operam e geram o codigo;

b) suporte aos diagramas da linguagem de modelagem, sendo inteligente o

suficiente para compreender seus propdsitos, semantica associada e regras de
maneira a ndo permitir uso incorreto de elementos do modelo;

c) presenga de um repositorio comum para armazenar dados acerca do modelo em

um Unico lugar;

d) tratamento oferecido a projetos de grande porte;

e) navegacao no modelo com rastreamento de um modelo de um diagrama a outro

ou expansao da descri¢ao desse elemento;

f) leitura de codigo existente (engenharia reversa) para producao de novos modelos

a partir dele;

g) integracdo com outras ferramentas, incluindo aspectos de exportagdo e
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importacdo de dados, para ambientes de desenvolvimento, gerenciamento de

configuracdo e controle de versdes;

4.1.3 UML - Unified Modeling Language

Segundo [FURI1998], a UML ¢ uma linguagem de modelagem, ndo uma
metodologia. Muitas metodologias consistem, pelo menos em principio, de uma linguagem
de modelagem e um procedimento de uso dessa linguagem. A UML ndo prescreve
explicitamente esse procedimento de utilizagio. Em muitas formas, a linguagem de
modelagem composta por sintaxe e semantica ¢ a por¢ao mais importante do método, sendo

certamente a parte chave na comunicacao.

Em seu estado atual, a UML define uma notagdo ¢ um metamodelo. A notagdo € o
material grafico visto em modelos, isto €, ¢ a sintaxe da linguagem de modelagem. O modo
para descrever os varios aspectos de modelagem pela UML ¢ através da notacao definida
pelos seus varios tipos de diagramas:

a) Diagrama de classe

Grafico bidimensional de elementos de modelagem que pode conter tipos, pacotes,
relacionamentos, instancias, objetos e vinculos (conexdo entre dois objetos). Um diagrama
de classes denota a estrutura estatica de um sistema e as classes representam coisas que sao
manipuladas por esse sistema. O diagrama de classes ¢ considerado estatico pois a estrutura
descrita ¢ sempre valida em qualquer ponto no ciclo de vida do sistema. Um exemplo de

diagrama de classe ¢ mostrado na figura 6.

Figura 6 — Diagrama de classe
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b) Diagrama de caso de uso

Os casos de uso descrevem a funcionalidade do sistema percebida por atores
externos. Um ator interage com o sistema podendo ser um usuario, dispositivo, ou outro
sistema. Para mostrar o relacionamento entre atores e casos de uso dentro de um sistema a

UML utiliza a notagdo conforme mostrado na figura 7, abaixo:

Figura 7. Diagrama de caso de uso
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Administrador da Manter cadastro

livraria
c¢) Diagrama de interagdo composto por diagrama de seqiiéncia e diagrama de

colaboracao.

O diagrama de seqiiéncia apresenta a intera¢do de seqiiéncia de tempo dos objetos
que participam na interagdo. As duas dimensdes de um diagrama de seqiiéncia consistem
na dimensao vertical (tempo) e na dimensdo horizontal (objetos diferentes). O diagrama de
seqliéncia mostra a colaboragdo dindmica entre um numero de objetos € o aspecto
importante desse diagrama ¢ mostrar a seqliéncia de mensagens enviadas entre objetos. O
diagrama de colaboragdo mostra a interacdo dindmica de um caso de uso organizada em
torno de objetos e seus vinculos mutuos, de maneira que sdo usados nlimeros de seqiiéncia
para evidenciar a seqiiéncia de mensagens. Na figura 8 ¢ mostrado um exemplo do

diagrama de seqiiéncia:



Figura 8. Diagrama de seqiiéncia
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De acordo com [FUR1998], alguns elementos graficos utilizados nos diagramas
representam o Ator, Classes, Caso de uso, Mensagem e Linha de vida, e estdo descritos
abaixo:

a) Ator: Um estereotipo predefinido de tipo que denota um agente fora do sistema

que interage em casos de uso (figura 9).

Figura 9. Ator
O

N

Ator

b) Classe: Uma descri¢do de um conjunto de objetos que compartilham os mesmos

atributos, operagoes, relagdes e semantica (figura 10).

Figura 10. Classe
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¢) Caso de uso: Uma descri¢ao de agoes de um sistema mediante o recebimento de

um tipo de requisi¢ao de usuario (figura 11).
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Figura 11. Caso de uso

d) Mensagem sincrona: Uma mensagem ¢ a comunicagdo entre objetos com uma
expectativa de resposta do objeto destinatirio ao objeto remetente. O
recebimento de uma mensagem ¢ normalmente considerado um evento. Uma
mensagem sincrona ¢ uma mensagem onde o objeto remetente interrompe seu

processamento par esperar por resultados (figura 12).

Figura 12. Mensagem sincrona

e) Linha de vida do objeto: Uma linha em um diagrama de seqiiéncia que

representa a existéncia de um objeto durante um certo tempo (figura 13).

Figura 13. Linha de vida

Modelar um sistema complexo ¢ uma tarefa extensiva sendo necessaria a descri¢ao
de varios aspectos diferentes incluindo o funcional (estrutura estética e interagdo dinamica),
ndo funcional (tempo de processamento, confiabilidade, producdo) e organizacional
(organizacdo do trabalho, mapeamento e cddigo). Cada visdo ¢ descrita em um ntimero de
diagramas que contém informagdes enfatizando um aspecto particular do sistema.
Analisando-se o sistema através de visoes diferentes, ¢ possivel se concentrar em um
aspecto de cada vez. Para a iniciagdo na UML ¢ aconselhéavel partir das notacdes mais

simples, particularmente as de diagrama de classe ([FUR1998]).
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4.1.4 Banco de DADOS

De acordo com [DAL2000] sé as mais simples organizagdes ndo possuem uma
tecnologia de gerenciamento da informagdo e sua principal ferramenta para organizar as
informacdes ¢ o Banco de Dados. Inicialmente estes foram criados apenas para armazenar
as atividades operacionais da empresa, mas atualmente sdao utilizados para armazenar

atividade como suporte gerencial.

Segundo [DAT1990], um banco de dados pode ser definido como um sistema de
manuten¢do de dados por computador, ou seja, um sistema cujo, objetivo global ¢ manter
as informagdes e torna-las disponiveis quando solicitadas. Trata-se de qualquer informagao
considerada como significativa a organizacdo ou individuo servido pelo sistema, ou seja, a

informagdo que seja necessaria ao processo de tomada de decisdo da organizagao.
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4.1.5 SQL SERVER

Conforme [MIC1998] o Microsoft SQL Server ¢ um sistema de gerenciamento de
banco de dados relacional (RDBMS) cliente/servidor que usa transact-SQL (comandos

SQL - Structured Query Language) para enviar pedidos entre um cliente e o SQL Server.

O SQL Server usa a arquitetura cliente/servidor para separar a carga de trabalho
dentro de tarefas que executam no computador servidor daquelas que sdo executadas no

computador cliente.

Cliente ¢ responsavel pela 16gica do negocio e a apresentacao dos dados ao usuario.
O cliente tipicamente ¢ executado sobre um ou mais computadores clientes, mas ele

também poder ser executado sobre um servidor com SQL Server.

O SQL Server gerencia databases (banco de dados) e aloca seus recursos
disponiveis, como memoria, network bandwidth (banda de rede), e operagdes de disco,

entre multiplas requisigoes.

O RDBMS - Relational database management system ¢ responsavel pela
manuten¢do e relacionamento entre dados e o banco de dados, assegurando que os dados
sejam armazenados corretamente e que a defini¢do de regras relacionadas aos dados nao
sejam violadas. A recuperagdo de todos os dados até um ponto conhecido (consistente)

quando um evento de falha no sistema ocorrer ¢ responsabilidade do RDBMS.

O SQL Server usa Transact-SQL, uma versdo da Structured Query Language
(SQL), como linguagem de programacdo na constru¢ao de guery. SOL ¢ um conjunto de
comandos que permitem a especificacdo de informacdes que se deseja recuperar ou
modificar do banco de dados. Com Transact-SQL ¢ possivel acessar dados, realizar update

(atualizagdo) e gerenciar o sistema de banco de dados relacional.

O SQL Server executa sobre o sistema operacional Microsoft Windows 95/NT.
Preferencialmente o sistema operacional Microsoft Windows NT oferece muitas vantagens,

devido a completa integracdo. O SQL Server esta integrado com o sistema de seguranga do
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Windows NT, esta integracdo permite um simples nome de usuério e senha para acessar

ambos, Windows NT e SQL Server. Porém, o SQL Server prové ele proprio de um sistema

de seguranca, independente do sistema operacional.

Diversos computadores clientes podem acessar o SQL Server. Ele usa a arquitetura

de camadas de comunicacdo para isolar aplicagdes, da rede e de protocolos. Esta arquitetura

permite o acesso de aplicagdes clientes de diferentes ambientes de rede. O componentes da

arquitetura de comunicagao sao:

a)

b)

d)

f)

Application (aplicagdo): uma aplicagdo ¢ desenvolvida usando API (4plication
programming interface). Neste caso a aplicacdo nao tem conhecimento sobre os
protocolos de rede usados para comunicagdo com o SQL-Server.

Database interface (interface de banco de dados): ¢ uma interface usada pela
aplicacdo para enviar requisi¢coes para o SQL Server e processar resultados que
serdo retornados ao SQL Server.

Network library (biblioteca da rede) : ¢ um pacote de comunicagdo para
requisicdes e respostas para protocolos de comunicagdo apropriados. Uma
network library , também conhecida como net-library deve ser instalada sobre o
servidor e o cliente. Clientes e servidores podem usar mais de uma net-library
concorrentemente, mas eles devem usar uma biblioteca comum de rede para
obter sucesso na comunicagdao. O SQL Server suporta protocolos de rede como
TCP/IP, named pipes, novell IPX/SPX, Banyan VINES/IP e AppleTalk ADSP.
Tabular Data Stream (tabela de fluxo de dados) : Tabular Data Stream (TDS) é
um protocolo a nivel de aplicagdo usado para comunicacdo entre o cliente e o
SQL Server. Pacotes TDS sao encapsulados nos pacotes de rede para serem
usados pela pilha do protocolo usada pelo net-library. Por exemplo se o
windows socktes net-library ¢ usado, entdo o pacote TDS ¢ encapsulado sobre o
pacote TCP/IP sob o protocolo de rede.

Open data services (Servico aberto de dados) : este ¢ um componente do SQL
Server que identifica uma conexado de rede, passando requisigdes clientes para o
SQL Server para processamento e retornando algum resultado replicando para o
cliente.

O Open database connectivity (ODBC) ¢ uma interface de conexdo. O ODBC
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pode acessar diretamente o SQL Server . Ele ¢ ativado através do protocolo de
acesso do SQL Server TDS que suporta aplicagdes ou componentes que sao
escritos usando ODBC ou data objects interfaces (interfaces de objetos de

dados) que usam ODBC ([MIC1998]).

4 1.6 ferramentas utilizadas

As ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do prototipo foram a ferramenta
de cria¢do e administragdo para Web — Frontpage, o ambiente para programagao de paginas

dinamicas e interativas - ASP e a linguagem de programacao Java.

4.1.6.1 FRONTPAGE

O Microsoft FrontPage, ¢ uma ferramenta de criacdo e administracdo para Web. O
FrontPage inclui o Explorer FrontPage onde pode-se criar, projetar e administrar um site.

Possui também o FrontPage Editor onde pode-se criar e editar paginas HTML.

No Explorer do FrontPage pode-se criar a estrutura do site da Web, ¢ possivel
organizar 0s arquivos € pastas, fazer a importacdo e exportacdo de arquivos, testar
hyperlinks e administrar privilégios de acesso. E o editor do FrontPage ¢ utilizado para
projetar e editar os conteudos das paginas. Quando o projeto estiver completo usa-se o

Explorer do FrontPage para publicar, na intranet de uma organizagdo, ou na World Wide

Web ([LEH1997)).

4.1.6.2 ACTIVE SERVER PAGES - ASP

ASP ¢ um ambiente para programacao de paginas dindmicas e interativas que usam

os recursos de ((MAR1999)):

a) Hypertext Markup Language - HTML (linguagens de marcadores de
hipertextos), a linguagem com a qual s3o escritas paginas que serao
armazenadas nos servidores e que poderao ser visualizadas pelos usuérios;

b) linguagem de Script como Vbscript ou JavaScript que atuam no servidor;

¢) acesso a base de dados que suportam ODBC.
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Segundo [MAR1999] ASP oferece vantagens de independéncia de navegador — os
scripts rodam no servidor e somente os resultados sdo enviados ao usudrio; acesso a base de
dados — contém um mecanismo facil para visualizar, atualizar e adicionar informagdes a
base de dados que suportam ODBC e servidores SQL; seguranca do cddigo fonte — o
cliente visualiza somente o resultado do processamento no formato HTML; administragdo
dos estados — através de objetos internos da ASP pode-se controlar o estado do aplicativo

com base no usudrio, no aplicativo e no servidor.

Para utilizar e trabalhar com paginas ASP ¢ necessario ter um servidor com
plataforma windows NT/95 com um servidor Web instalado e um driver de ODBC

instalado neste servidor.

As paginas ASP funcionam a partir do reconhecimento do servidor Web da extensao
“.asp” por um programa especial que 1€ o codigo script contido no arquivo e executa-o. O

resultado ¢ devolvido ao navegador que solicitou a requisi¢ao no formato HTML padrao.

A figura 14 mostra a hierarquia dos objetos das paginas ASP.

Lsuaria (cliente)

Ohjeto Response Ohjeto Regquest

Serdidaor

Dhjeto Server Dhjeto Application

Chjeto Session

Figura 14. Modelo dos objetos ASP
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Fonte: Adaptado de [MAR1999]

a) o objeto Request recebe informagdes do cliente para o servidor;

b) o objeto Response envia informagdes do servidor para o cliente;

c) os objetos Application e Session juntos, gerenciam o armazenamento de
informacdes a nivel de sessdo e aplicacdo. O nivel da aplicagdo ¢ o tempo que o
servidor fica ativo, e o nivel de sessdo ¢ o tempo que o usudrio acessa uma
pagina.

d) o objeto Server ¢ usado para gerenciar e criar objetos, permitindo o

processamento de scripts e de acesso a base de dados.

O arquivo Global.asa ¢ um arquivo que contém as variaveis globais que serdo
usadas pelos arquivos .asp do projeto. Este arquivo deve ficar no diretorio raiz do servidor

Web. No quadro 2 ¢ mostrado o codigo fonte do arquivo global.asa utilizado neste trabalho.

Quadro 2. Arquivo Global.asa

<SCRIPT LANGUAGE=VBScript RUNAT=Server>
Sub Application OnStart

Applicati
on.Lock

server.sc
ripttimeout = 30

Applicati
on ("Nome") = "livraria"

Applicati
on ("URL") = "10.120.4.32"
REM -Configuracdo da string de conexdo com o Banco de dados via ODBC

Applicati
on ("StringConexaoODBC") = "DSN=livraria;UID=intra;PWD=intra"

Applicati
on.Unlock
End Sub
</SCRIPT>

<!--METADATA TYPE="typelib" FILE="c:\program files\common files\system\ado\msadol5.dl1l"-->
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4.1.6.3 JAVA

De acordo com [THO1997] os programas Java executam sobre uma maquina virtual
que esta implementada sobre uma plataforma real. Além da independéncia de plataforma e
das fortes capacidades de rede, o Java oferece os beneficios da orientagdo a objetos e de
multiplas linhas de execucdo (multithreading). A linguagem ¢ dindmica (pequenas partes

do codigo sao montadas em tempo de execucao dentro do programa - runtime).

O ambiente de runtime do Java soluciona varios problemas basicos de programacgao
para a Internet. Como a Internet consiste em muitas plataformas diferentes, ¢ prudente que

se use uma linguagem independente de plataforma.

Um tipo especial de programa Java ¢ chamado de applete ¢ executado dentro de
uma maquina virtual dentro dos browsers Web, estas maquinas virtuais sao adaptadas para
que os applets nao danifiquem o computador no qual elas sdo descarregadas. Antes do Java
a maioria dos programas relacionados com Web tinham de ser executados na maquina do
servidor Web. A execucdo das applets no lado cliente reduz substancialmente o trafego na

rede.

O Java foi desenvolvido para ser uma linguagem para rede, por isto tem um
conjunto grande de funcionalidades incluidas na API, as quais permitem que possa-se
utilizar abstracdes de alto nivel como os Uniform Resource Locators - URL (localizadores
de recursos uniformes), ou pode-se utilizar a comunicacdo em niveis muito baixos

simplesmente passando pacotes de um lado para outro na rede ((THO1997]).
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5 ESPECIFICAGAO DO PROTOTIPO

Para validar e testar solugdes para problemas reais, serd realizada uma
implementag¢do de um prototipo, exercitando os conceitos propostos pela UML através da
narrativa do estudo de caso de um sistema de comércio eletronico para livraria virtual
utilizando Agentes Inteligentes. Para especificacdo deste protdtipo utilizou-se dos

diagramas: Caso de uso, diagrama de classes e diagrama de seqiiéncia.

5.2 NARRATIVA DO PROBLEMA

O sistema de comércio eletronico para livraria virtual utilizando Agentes
Inteligentes tem o objetivo de fornecer um novo canal de compras para o usudrio da
Internet, incluindo facilidades de pesquisa e agilidade na compra de livros e a

personalizagdo da pagina de acordo com o comportamento do usuario.

O comércio eletronico ja ¢ uma realidade, e muitas livrarias ja estdo oferecendo
servigos de qualidade na Web, porém a identificacdo das preferéncias do cliente, para de
posse dessa informagdo, o sistema poder oferecer servicos e produtos, ainda nao ¢ uma
pratica comum. Assim, este protdtipo visa oferecer todos os requisitos minimos para o
funcionamento de uma livraria virtual como:

a) escolher as categorias de acordo com o género literdrio que o usudrio estiver

procurando;

b) fazer uma busca por produto através de uma palavra-chave. Os campos em que a

busca serd realizada sdo: nome do produto e em sua descri¢ao;

c) efetuar a compra de produtos apenas com um clique do mouse sobre a descri¢ao

do produto;

d) visualizar os produtos escolhidos durante a visita e quantidades e valores totais

e por fim realizar a transacdo através de pagamento eletronico (cartdo de

crédito) ou boleto bancario.

O agente inteligente incorporado no prototipo deverd, através do resultado da

navegagdao do cliente, ou da consulta realizada através de palavra-chave, capturar esta
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informagdo e buscar, no banco de dados, produtos que possam interessar ao cliente e

apresentar, na pagina de produtos, as ofertas encontradas.

5.2.1 casos de uso

Na figura 15 ¢ mostrado o caso de uso do sistema de comércio eletronico utilizando

agentes inteligentes.

Figura 15. Casos de uso

C_D

Acessar Livraria Virtual

Agente
Consultar Livros

Cliente Q
O Procurar informacdes

Finalizar compra

© Manter cadastro
Enviar e-mai&

Administrador da
livraria
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Quadro 3. Descricao dos casos de uso

N° do caso | Quem inicia o Nome do caso de |Descricdo do caso de uso
de uso caso uso
1 Administrador | Manter O administrador da livraria mantém o
da livraria Cadastro cadastro do sistema.
2 Cliente Acessar livraria | O cliente acessa o endereco eletronico
virtual através do navegador
3 Cliente Consultar livros | O cliente escolhe uma categoria
(Informatica, Direito, Literatura, etc.) e
os livros disponiveis no banco de dados
sdo apresentados.
4 Agente Procurar Um programa agente, que de posse da
informacgoes consulta, por palavra chave ou pela
categoria, inicia uma busca de
informacodes na base de dados,
procurando encontrar ofertas que possam
interessar o cliente de acordo com sua
preferéncia identificada na consulta.
5 Cliente Finalizar Apos encerrar a fase de escolha de
compra produtos, o cliente finaliza a compra
preenchendo um formuldrio com os seus
dados pessoais e o tipo de forma de
pagamento.
6 Sistema de Enviar e-mail | Apds a finalizagdo da compra, o sistema
comércio envia uma mensagem eletronica para o
eletronico cliente, e uma mensagem eletronica para

o administrador da livraria, contendo a
descri¢ao do pedido.
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5.2.2 diagrama de classes

A figura 16 mostra as classes do prototipo juntamente com os relacionamentos e

seus atributos e componentes.

produto

categoria ipcodigo_produto

pcodigo_categoria Lista_Ofertas
gnome_produto

descricao_produto
gpreco_unitario

0. url_imagem 1.+ 0.1
gdisponivel

ecodigo_categoria
gnhome_categoria
descricdo_categoria

i»codigo_produto
descricdo_produto

%conexaoBD( ) 1
%consultaCategoria( )
“®mostrarCategoria( )

%®consultaOfertas( )
“®mostrarOfertas( )

%consultaProduto( )
®mostrarProduto( )

Pedido
Tecodigo_pedido
Hdata_pedido
gHhome
gcgeepf
Hrua
gcidade
0.” gpestado

pedido_item ocep
i i pais
codigo_pedido o
‘&ecodigo_produto tem gtelefone

: email
quantidade 1 % 1| ¢subtotal

Htotal
ginstrucdes
gatendido
¢pago

1

®incluirltemPedido( )

%incluirPedido( )
¥mostrarPedido( )
%gravarPedido( )
%calcularTotalPedido( )

Figura 16. Diagrama de classes
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5.2.3 DIAGRAMA DE INTERAGAO

O diagrama de interacdo mostrado na figura 17 refere-se ao caso de uso consultar

livros, iniciado pelo cliente.

Figura 17. Diagrama de interacio

Pagina Inicial : cateqoria : produto

: Cliente

1: acessar livraria_ ,
-1 2: consultaCategoria ()
|

3:

4: escolhe categoria
L

5: consultaProdutp ()
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5.3 IMPLEMENTAGAO DO PROTOTIPO

O protétipo foi implementado em HTML na parte estatica das paginas, ¢ ASP
quando utilizou-se o acesso ao banco de dados e interatividade nas paginas. Para a

implementagdo do agente inteligente foi utilizado a linguagem de programacao Java.

5.4 TELAS DO PROTOTIPO

A seguir serdo apresentadas as telas do protdtipo, aonde inicialmente tem-se a

pagina inicial da livraria.

Figura 18. Pagina de entrada

FURB - UNIVERSIDADE
REGIONAL DE BLUMENAU GLCELELL

I.Emmtfm

FROTOTPODE ST OEIRARA VTIAL
UTLZANDOAGENTES INTELIGENTES

ORIENTADOR: PROF. OSCAR DALFOVO
14/06/2000
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A figura 18 mostra a pagina de apresentacdo do protdtipo. Esta pagina leva a pagina

das categorias de produtos.
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/3 New Page 2 - Microzoft Internet Explorer

HEEE
J File Edit “iew Go Favortes Help |
|- 2- QAN AEIR TBRSHA
| addess [€] ptp:/10.120.4.32/ =1 ks

Q

Esta pigina foi consiruida
utilzando-se ASP.

Quando a pigina é carregada
uma conexio com o hanco de
dados é estabelecida airavés de
ODEC.

As categorias apresentadas
nesta pagina foram cadasiradas
previamente no hanco de dados.
Qualguer alieraciio nas tahelas
do hanco de dados resultario em
alteracies na montagem desta

s

Fesquisa

CATEGORIAS
IMFORMATICS
O roelhor da inforreatica a0 sen alcancel
LITERARTUERS
s grandes autores voce encontra acguil
DIEEITO

Ao voce encontra os melhores Ivros de Direito!

PROTOTIFO DE SISTEMA DE COMERCIO ELETRONICO PARA LIVREARIA VIRTUAL UTILIZANDO AGENTES INTELIGENTES

Area reservada para atualizagio automatica da
pagina, de acordo com o comportamento do usuirio.

Esta atualizacao uiiliza-se de um Agente
Inteligente.

Ll

l&]

Figura 19. Pagina de categorias

l_ I_ l_ @ Internet zone

A figura 19 apresenta a pagina de categorias na livraria virtual. Ao clicar com o

mouse sobre um [link a lista de produtos pertencentes a esta categoria ¢ listada no

navegador. Nesta pagina também ¢ possivel fazer a procura por produtos digitando

qualquer palavra na caixa de texto “pesquisa”.
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Figura 20. Pigina de produtos

/i New Page 2 - Microsoft Internet Explorer

| Eile Edit Wiew Go Favortes

Help

|
- =2- QR DEIY HBSH

| Address [€] htp://10.120.4.32/

=1 || Links -

FROTOTIFO DE SISTEMA DE COMERCIO ELETRONICO PARA LIVRARIA VIRTUAL UTILIZANDO AGENTES INTELIGENTES

Cligue sobre o titulo do Nvro para incluir wo carrinko de compras.

(-

ligent
with Java COMSTEICTING INMTELTLIGENT AGENTS WITH J&AVe & PROGEAMMER'S GUIDE TO SWARTER,

- APPLICATIONS : $55 50

a——
BIGUS, IOSEPH P

Loltar para cafegoria de Iivras

[ | [&8mntemet zone

A figura 20 mostra o catdlogo de produtos. Ao clicar no /ink do produto este ¢
automaticamente incluido no carrinho de compras.

73 Mew Page 2 - Microsoft Internet Explorer [_ [T ] x]
J File Edit V¥iew Go Favortes Help |
- - ] =5
-2 QN BEIR HE S
| Address [€] hup: 210,120,432/ =l |J Links *
PROTOTIFO DE SISTEMA DE COMERCIO ELETRONICO PARA LIVEARIA VIRTUAL UTILIZANDO AGENTES INTELIGENTES
Carrinho de Compras =
Zonfira suas compras no pedido abaixo
Atualizar |
INSTRIIC OXS
Para modificar a quantidade, altere o valor e pressione ATUALIZAR
Para remover um produto, coloque 0 (zero) emn quantidade e pressione ATUALIZAR
Se quiser continuar suas compras, cligue em YOLTAR AQ CATALOGO LI
|@ | @ Internet zone

Figura 21. Pdgina do carrinho de compras
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A pagina do carrinho de compras mostra os produtos escolhidos durante a compra e
quantidades e valores totais. Nesta pagina o cliente pode alterar quantidades, escolher mais

produtos ou concluir a compra. Conforme figura 21.

“J Mew Page 2 - Microsoft Internet Explorer == e
J File Edit “iew Go Favortes Help |

-2 AEIR HBS

| Address |7 hup:/410.120.4.32/ = | Links

PROTOTIPO DE SISTEMA DE COMERCIO ELETRONICO PARA LIVEARIA VIRTUAL UTILIZANDO AGENTES INTELIGENTES

Endereco de Entrega =
Preencha todos oz carapos abaiwn corn as informacfes para entrega do pedido.

Hore ||Marce|l0 F. Trowan Fraiz

CoCICEF 12345678900

|Endere;n ||Rua Hermann Huscher, 377

|C1dad_e ||Ei|umenau

|Estadn || Santa Catarina LI

cEE [z3000-000 =
|Pais ||Eira3|l

Telefone ||326-0000

|Emaﬂ ||mfraiz@inf.furb.rctfsc.br

| . ||ent,regar no horario do almogo ;l LI

|@v s | ’_ I_ ’_ @ Internet zone

Figura 22. Pagina de cadastro

A figura 22 mostra um formulario para o cliente preencher os dados cadastrais

como endereco desejado de entrega e a forma de pagamento escolhida.

Figura 23. Pagina de confirmacio
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<3 Mew Page 2 - Microsoft Internet Explorer M= B
J Fil=  Edit “iew [Go Fawvortes Help

|
-2 QNG VQEIY  HESHA

| address [&] hop:so10120.4.32/ =1 || Links »

PROTOTIPO DE SISTEMA DE COMERCIO ELETRONICO PARA LIVREARIA VIRTUAL UTILIZANDO AGENTES INTELIGEN TES

Dados do Pedido

Mimero do pedido: 4
Data do pedido: S128/00 10:38:14 PM
Forma de pagamento: BOLETO

Confirmar Pedido |

’_ I_ ’_ @ Internet zone

A figura 23 mostra a pagina de confirmagao para o cliente. Apo6s ele ter escolhido a

forma de pagamento e ja ter preenchido os dados cadastrais. Neste momento o cliente pode

confirmar o pedido ou retornar para a pagina de inicial.
A proxima pagina ¢ apenas uma visualizagdo de todas as informagdes da compra

como: n ° do pedido, forma de pagamento e endereco de entrega e valor total da compra.
Conforme figura 24.
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“3 Mew Page 2 - Microsoft Internet Explorer M= B

J File Edit View Go Favortes Help |

|- 2-00aAEI8 HBSHA

| Address [@] hitp://10.120.4.32/ =l |j Links *

PROTOTIPO DE SISTEMA DE COMERCIO ELETRONICO PARA LIVEARIA VIRTUAL UTILIZANDO AGENTES INTELIGENTES

Dados para Entrega =l
MNome: Marcello B. Trovao Fraiz

Enderego: Rua Hermann Huscher, 37T

CEF: 29000-000

Cidade: Blumenau, SC

FPrazo de entrega: 10 dias

Dados do Pedido

Nuarero do pedido: 4
Diata do pedido: S/28000 10:38:56 PM
Forma de pagamento: BOLETO

l&] [ ,_ I_ ,_ @ Internet zone

Figura 24. Pagina de final

Na figura 25 esta a pagina que ¢ mostrada para o cliente, ap6s ele ter escolhido a
categoria informatica e ter retornado a pagina de categorias. Neste caso o sistema identifica
a sua preferéncia e lhe oferece um produto relacionado com a sua escolha anterior, que

neste caso foi informatica.

Figura 25. Pagina de retorno a pagina categorias

3 Mew Page 2 - Microsoft Internet Explorer |_ 5] x|
J File Edit V“iew Go Favortes Help |

|«- 20D QEIY TOBISHA

| Address [&] hitp:2/10.120.4.32/ =1 || Links*

FPROTOTIFPC DE SISTENMA DE COMERCIC ELETRONICO PARA LIVREARLA VIRTUAL UTILIZANDO AGENTES

INTELIGENTES
Esta pagina foi Langcamento!!
construida utilzando-se
ASP. | Precoe Promocional!
Pesguisa
ST ST AR
CATEGORIAS
- LUEMEEM INEORMACAD | -
Quando a pagina é (VL RBCLRIAE VIR WAV |
carregada uma conexio IMEORMATICA P
com o hanco de dados é i . ﬂ' ¥
estabelecida atraves de = melhor dainformatica ac seu aleancel
ODBC. f
LITERARURA £ HAKS coM
O grandes autores voce encontra aquil [~

|@ http: 24101 20.4. 32 /produtos. asp?codigo_categaria=1 D&nnme_c:alegnria=lNFDFN| @ Internet zone



6 CONCLUSAO E EXTENSAO

Este capitulo contém as conclusdes e as possiveis extensdes deste trabalho. Deve-se
enfatizar que a continuacao deste trabalho através de extensodes, sem duvida sera de grande
importancia, pois, a evolugdo do comércio eletronico utilizando técnicas de Agentes

Inteligentes ¢ cada vez mais abrangente.

6.1 CONCLUSAO

O principal objetivo deste trabalho, foi o de colaborar para o estudo e uso sistemas
de comércio eletronico, tornando mais eficaz o processo de compra pela Internet. Um
sistema capaz de armazenar as preferéncias do cliente, oferecendo a ele os produtos e
servicos que prefere, ou de que precisa e ajudar o usuario em todo o processo de compra € o

diferencial que as empresas que oferecem seus produtos na Internet estdo buscando.

A técnica dos Agentes Inteligentes ¢ uma nova categoria de ferramentas na
sociedade informatizada. Sendo assim entende-se que como uma primeira definicdo, os
Agentes Inteligentes podem ser programas que executam partes de uma tarefa dentro de um
processo. Portanto um agente deve interagir com o meio ambiente para atingir seus
objetivos. Ele deve ser capaz de coletar informagdes e tomar decisdes baseadas nestas

informacdes.

A utilizacdo de Agentes Inteligentes no comércio eletronico pode transformar o
processo de compra muito mais rapido e seguro, além de oferecer ao usuario/cliente a
possibilidade de realizar negdcios mais vantajosos, pois o agente pode realizar consultas e

comparagdes de produtos antes de realizar uma transagao.

Para a realizacdo deste trabalho utilizou-se o ambiente de programagdao ASP devido
as suas caracteristicas de independéncia de navegador, acesso a base de dados, seguranca
do codigo fonte e administracdo dos estados. A linguagem Java foi estudada, e foi utilizada

no médulo agente.

Observou-se durante a implementagao deste prototipo, que a técnica de Agentes

Inteligentes, devido a sua complexidade, por si s6 ¢ um tema que pode ser estudado
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isoladamente, fato este que, devido a falta de tempo tornou-se um dificultador na
implementa¢do do protdtipo. Outro dificultador encontrado foi a escassez de material

bibliografico na biblioteca da Universidade Regional de Blumenau sobre o ambiente ASP.

Por fim, como resultado deste trabalho, pode-se afirmar a aplicabilidade da uniao de
sistemas de comércio eletronico com a tecnologia de Agentes Inteligentes direcionadas as
livrarias virtuais. A integragdo da técnica ao sistema possibilita vantagens competitivas as
livrarias que oferecem produtos na Internet, tornando o processo mais atraente para o

cliente.

6.2 LIMITAGAO

Os objetivos do trabalho foram quase todos atingidos uma vez que procurou-se
implementar o funcionamento béasico de uma livraria virtual. Porém em virtude da
amplitude que o comércio eletronico engloba alguns aspectos ndo foram contemplados no
prototipo. A seguranga nas transagdes exigem parcerias com empresas, a qual ndo foi

implementada devido ao carater do trabalho.

Devido a falta de tempo para a implementagao, o agente proposto no prototipo foi
apenas simulado, podendo ser melhor estudado em um trabalho de extensdo especifico para

este tema.

6.3 EXTENSAO

Para desenvolvimento futuro, sugere-se a implementagdo de um moédulo de
gerenciamento remoto da livraria virtual, além da possibilidade de um estudo da integragao
do sistema de comércio eletronico na Internet com o sistema de gestdo da empresa. Os
Agentes Inteligentes podem ser alvo de futuras extensodes, devido ao seu potencial para o

desenvolvimento de sistemas que auxiliem o cliente na compra de produtos pela Internet.
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ANEXO |

Codigo fonte do arquivo carrinho.asp, que representa o carrinho de compras do

sistema de comércio eletronico para livraria virtual.

<%

' Abre conexao com banco de dados

Set Conexao = Server.CreateObject("ADODB.Connection")
Conexao.0Open Application("StringConexaoODBC")

' Quando esta pagina é chamada pela primeira vez durante a visita, € criado um novo registro na
tabela de pedidos, e este também é gravado na variavel de sessao

pedido_cookie = Request.Cookies(Application("Nome"))("codigo_pedido")

If Request.Form ="" Then

Pesquisa o codigo de pedido mais alto existente

Set
RS _Max = Server.CreateObject("ADODB.Recordset")

RS_Max.
CursorType = adOpenKeyset

RS_Max.
LockType = adLockOptimistic

' checa se pedido ja foi concluido, se nao insere na tabela.

If
pedido_cookie <> "" Then

RS_Max.

Open "SELECT codigo_pedido FROM Pedidos WHERE codigo_pedido=" & pedido_cookie,
Conexao

RS_Max.EOF Then

'Nao
achou. Tem que criar pedido

pedido_c
ookie =™

End If

RS_Max.
Clos
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End If

' cria
novo pedido se nao estiver no Cookie, ou se for verificado que este pedido ja foi completado.

If
pedido_cookie = "" Then

RS_Max.
Open "SELECT MAX(codigo_pedido) AS max_codigo_pedido FROM Pedidos", Conexao

If
IsNull(RS_Max("max_codigo_pedido")) Then

novo_cod
igo_pedido =1

Else

novo_cod
igo_pedido = RS_Max("max_codigo_pedido") + 1

End If

Conexao.
Execute "INSERT INTO Pedidos (codigo_pedido) VALUES (" & novo_codigo_pedido & ")"
' Grava novo codigo do pedido na sessao para que possa ser lido de outras paginas

Session("
codigo_pedido") = novo_codigo_pedido

' Grava
novo codigo do pedido em um cookie.

Respons
e.Cookies(Application("Nome"))("codigo_pedido") = novo_codigo_pedido

Respons
e.Cookies(Application("Nome")).Expires = now+10

Respons
e.Cookies(Application("Nome")).Domain = Application("URL")

RS_Max.
Close

End If

Set RS_Max = Nothing

End If
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Set RS_Pedido_ltem = Server.CreateObject("ADODB.Recordset")
If Request.QueryString("codigo_produto") <> " Then
Chamada foi feita clicando em um item na pagina de produtos

'Se ja
nao esta no pedido, item € incluido na tabela Pedido_ltem

RS_Pedi
do_ltem.Open "SELECT * FROM Pedido_Item WHERE codigo_pedido =" &
Session("codigo_pedido") & " AND codigo_produto =" & Request.QueryString("codigo_produto"),
Conexao

If
RS _Pedido_ltem.EOF Then

'Nao
achou. Portanto inclui

Conexao.

Execute "INSERT INTO Pedido_ltem (codigo_pedido, codigo_produto, quantidade) VALUES (" &
Session("codigo_pedido") & ", " & Request.QueryString("codigo_produto") & ", 1)"

End If

num_iten
s_total =1

RS_Pedi
do_ltem.Close
End If
If Request.Form <>"" Then
Chamada feita através do botéo atualizar desta pagina

' Regrava
todos os itens do pedido de acordo com os campos do formulario;

' Primeiro
apaga tudo para regravar

Conexao.

Execute "DELETE FROM Pedido_Item WHERE codigo_pedido = " & Session("codigo_pedido")
For Each
field_name In Request.Form

field_name <> "B1" And Request.Form(field_name) <> "0" Then

comando
SQL ="INSERT INTO Pedido_Item (codigo_pedido, codigo_produto, quantidade) VALUES ("

comando
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SQL = comandoSQL & Session("codigo_pedido") & ", " & field_name & ", " &
Request.Form(field_name) & ")"

Conexao.
Execute comandoSQL
End If
Next
End If
%>
<html|>
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