ISEL

INSTITUTO SUPERIOR DE
ENGENHARIA DE LISBOA

INSTITUTO SUPERIOR DE ENGENHARIA DE LISBOA

Area Departamental de Engenharia de Electrénica e Telecomunicacoées e de

Computadores

Plataforma de gestao partilhada de cursos de divulgacao

cientifica

Susana Mendes Cardoso

Licenciado

Projecto Final para obtencdo do Grau de Mestre
em Engenharia Informética e de Computadores

Orientadores :  Prof. Doutora Catia Vaz

Prof. Doutora Paula Louro

Juri:
Presidente: Prof. Doutor Nuno Datia

Vogais: Prof. Doutora Cétia Vaz
Prof. Doutor José Simao

Setembro, 2023






ISEL

INSTITUTO SUPERIOR DE
ENGENHARIA DE LISBOA

INSTITUTO SUPERIOR DE ENGENHARIA DE LISBOA

Area Departamental de Engenharia de Electrénica e Telecomunicacoées e de

Computadores

Plataforma de gestao partilhada de cursos de divulgacao

cientifica

Susana Mendes Cardoso

Licenciado

Projecto Final para obtencdo do Grau de Mestre
em Engenharia Informética e de Computadores

Orientadores :  Prof. Doutora Catia Vaz

Prof. Doutora Paula Louro

Juri:
Presidente: Prof. Doutor Nuno Datia

Vogais: Prof. Doutora Cétia Vaz
Prof. Doutor José Simao

Setembro, 2023






I never am really satisfied that I understand anything;
because, understand it well as I may, my comprehension
can only be an infinitesimal fraction of all I want to
understand about the many connections and relations
which occur to me, how the matter in question was first
thought of or arrived at. ..

Ada Lovelace






Agradecimentos

As orientadoras, pela sua disponibilidade e compreensio neste longo processo. Ao
Instituto Superior de Engenharia de Lisboa, que se tornou na minha segunda casa, por
todos estes anos de formacao, pela Praxe, pelos colegas e amigos. Aos meus pais, por
me terem dado tudo, pelo apoio incondicional e serem uma fonte de inspiracdo de
perseveranca. A minha irma, Inés, por ter seguido um caminho tao diferente do meu.

Ao André, por estar sempre l4.

vii






Resumo

As institui¢des académicas organizam ao longo do ano lectivo varios eventos com dis-
tintos objectivos, deste a captagdo de poténciais alunos a partilha de conhecimentos na
comunidade. Estes eventos sdo habitualmente organizados pelo corpo docente des-
sas mesmas institui¢des. O ISEL ndo é excepgdo, e organiza também os seus proprios
eventos, tais como o ISEL Energy Week, o Programa de Ocupacgdo Cientifica de Jovens
nas Férias e o ISEL ALIVE.

Até agora as equipas de organizacdo destes eventos utilizam mdltiplas ferramentas
para organizar e promover os mesmos. Esta forma de trabalhar torna-se complexa

devido a dispersdo de informacdo entre as vdrias ferramentas.

A solugdo mais imediata seria a utilizacdo de uma plataforma de gestdo de eventos
disponivel no mercado, o que provavelmente tornaria o processo mais eficiente e cen-
tralizado numa tnica aplicagdo. Estas plataformas suportam vérios tipos de eventos
(fisicos, virtuais e hibridos), tem solug¢des integradas de divulgacdo de eventos e inscri-
¢oes. Contudo, esta pode ndo ser uma solugdo vidvel, pois estas plataformas ndo sdo
inteiramente adequadas a eventos desta natureza e acarretam custos monetérios ele-
vados para a organizacdo, sendo esta tiltima razdo por si s6 suficiente para inviabilizar

a sua utilizacdo, dado que sdo eventos académicos.

Com o apoio da equipa do ISEL ALIVE na identificagdo das dificuldades sentidas nes-
tas tarefas, pretende-se com este projecto o planeamento e implementac¢do de uma apli-
cacdo de gestdo de eventos direcionada a qualquer evento académico cujas necessida-
des ndo conseguem ser acomodadas nas plataformas existentes no mercado, por forma
a melhorar o seu fluxo de trabalho, centralizando a informag¢do numa tnica aplicacdo

por um custo reduzido.

Palavras-chave: Palavras-chave: Gestdo de eventos, BPMN, API, Spring, React
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Abstract

Academic institutions organize various events throughout the academic year with dif-
ferent objectives, from attracting potential students to sharing knowledge in the com-
munity. These events are usually organized by the teaching staff of these same institu-
tions. ISEL is no exception, and also organizes its own events, such as the ISEL Energy
Week, the Youth Scientific Occupation Program on Holidays and ISEL ALIVE.

Until now, the teams organizing these events use multiple tools to organize and pro-
mote them. This way of working becomes complex due to the dispersion of informa-

tion between the various tools.

The most immediate solution would be to use an event management platform available
on the market, which would probably make the process more efficient and centralized
in a single application. These platforms support various types of events (physical,
virtual and hybrid), have integrated solutions for promoting events and registrations.
However, this may not be a viable solution, as these platforms are not entirely suitable
for events of this nature and entail high monetary costs for the organization, the latter
reason alone being sufficient to make their use unfeasible, given that they are academic

events.

With the support of the ISEL ALIVE team in identifying the difficulties experienced in
these tasks, this project aims to plan and implement an event management application
aimed at any academic event whose needs cannot be accommodated on existing plat-
forms on the market, in order to improve there workflow, centralizing information in

a single application at a reduced cost.

Keywords: Event management, BPMN, API, Spring, React
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Introducao

O papel das institui¢des académicas na sociedade nao se limita ao processo tradicional
de transi¢do dos alunos do ensino secundério para o ensino superior. Envolve tam-
bém a promocgdo de partilha de conhecimento na comunidade, assim como a captagdo
de potenciais alunos que se encontrem em percursos menos comuns, e poderem con-
sequentemente necessitar de uma abordagem diferente para serem integrados neste
nivel de ensino. Para os fins mencionados, é comum nestas institui¢des a realizacao de

diversos eventos de cardcter publico.

No ISEL sdo organizados varios eventos ao longo do ano lectivo, distintos entre si
tanto na estrutura como na organizacdo, habitualmente organizados por membros do
corpo docente do instituto, entre outros, o ISEL Energy Week, o Programa de Ocupa-
cdo Cientifica de Jovens nas Férias e o ISEL ALIVE. O ISEL Energy Week é um evento
direcionado a comunidade académica a partir do 10° ano e a parceiros sociais com o in-
tuito de divulgar o trabalho e instalagdes de servigos energéticos. Neste sdo realizadas
visitas a instalag¢des eléctricas, actividades e desafios tematicos. O Programa de Ocu-
pagdo Cientifica de Jovens nas Férias (OCJF), promovido pela Ciéncia Viva — Agéncia
Nacional para a Cultura Cientifica e Tecnolégica, em que participam varias institui¢des
de ensino superior, que organizam estagios destinados a alunos de varios niveis acadé-
micos, proporcionam uma oportunidade de aproximacgao a realidade da investigacdo
cientifica e tecnolégica. O ISEL ALIVE é um curso de Verdo destinado a alunos do
ensino secunddrio, oferecendo aos jovens uma ferramenta auxiliar no seu processo de

decisdo relativo ao curso superior que pretendem ingressar, apresentando as diferentes



1. INTRODUCAO 1.1. Objectivos

oportunidades formativas oferecidas. Os participantes interagem com as vérias areas
departamentais através de actividades ltdicas que lhes permitem familiarizar-se com

os cursos leccionados em cada departamento e com o campus.

Até ao momento, tém sido utilizadas vérias ferramentas (aplicagdes tradicionais de
processamento de texto e folhas de cdlculo) para organizar e promover estes eventos,
porém, tém sido observadas algumas limita¢des nestas ferramentas face as necessida-
des dos organizadores, nomeadamente a dispersdo de informacdo, a dificuldade de
cruzamento de dados entre aplicagdes e na partilha de informagdo entre multiplos in-
tervenientes. Dadas essas limita¢des, considerou-se oportuno o desenvolvimento de
um projecto para a constru¢do de uma plataforma gratuita que permita as entidades
organizadoras destes eventos centralizar a sua gestdo. O mercado dispde de diversas
aplicagdes para este fim, no entanto, estas podem acarretar custos monetérios elevados

e/ou serem desadequadas as necessidades especificas destes eventos [1-3].

1.1 Objectivos

Este projecto visa a construgdo de uma aplicacdo de gestdo de eventos, que permita
aos grupos de trabalho do ISEL optimizarem os seus processos de organizacgdo e ges-
tdo desses mesmos eventos. Para tal, a equipa do ISEL ALIVE disponibilizou-se para
apoiar na identificacdo das necessidades do evento que organiza. Estas serdo utilizadas
para definir as especificacdes e testar a implementacdo da solugdo proposta. Contudo,
a solugdo tem de permitir acomodar os restantes eventos académicos na mesma plata-

forma.

1.2 Estrutura do documento

O presente documento encontra-se organizado em sete capitulos: trabalho relacionado,
requisitos, conceitos e tecnologias, solugdo proposta, implementacao, avaliacdo e con-
clusdo. No capitulo 2 é apresentado o tipo de eventos feitos no ISEL e o estado da arte
nas aplicagdes de gestdo de eventos ja existentes. No capitulo 3 sdo apresentados va-
rios casos de uso de projecto, com foco nos requisitos funcionais e ndo funcionais que
devem ser cumpridos. No capitulo 4 sdo apresentadas as tecnologias escolhidas para o
projecto: uma introdugéo tedrica do BPM, uma breve anélise as possiveis linguagem e
frameworks, a ambientes de execugdo e gestdo de dados. O capitulo 5 expde a arquitec-

tura logica e fisica a seguir. No capitulo 6 é apresentada a implementagdo do projecto.
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1. INTRODUCAO 1.2. Estrutura do documento

No capitulo 7 sdo apresentados os critérios de avaliacdo do projecto. No capitulo 8
apresenta-se as conclusdes e indica algumas direc¢des para trabalho futuro.






Trabalho Relacionado

Neste capitulo serdo apresentados os cursos de divulgagdo cientifica, os resultados
da pesquisa por aplicacdes de gestdo de eventos e uma andlise geral das aplicagdes
consideradas mais relevantes.

2.1 Cursos de divulgacao cientifica

Os cursos de divulgagdo cientifica organizados no ISEL ao longo do ano lectivo, sdo
habitualmente organizados por membros do corpo docente do instituto. Alguns exem-
plos deste tipo de eventos sdo o ISEL Energy Week, o Programa de Ocupacgéo Cientifica
de Jovens nas Férias e o ISEL ALIVE. O ISEL Energy Week é um evento direcionado
a comunidade académica a partir do 10° ano e a parceiros sociais com o intuito de di-
vulgar o trabalho e instala¢des de servigos energéticos. Neste sdo realizadas visitas
a instalagdes eléctricas, actividades e desafios tematicos. O Programa de Ocupagdo
Cientifica de Jovens nas Férias (OCJF), promovido pela Ciéncia Viva — Agéncia Naci-
onal para a Cultura Cientifica e Tecnoldgica, em que participam vérias instituigdes de
ensino superior, que organizam estdgios destinados a alunos de varios niveis acadé-
micos, proporcionam uma oportunidade de aproximacao a realidade da investigacdo
cientifica e tecnoldgica. O ISEL ALIVE é um curso de Verdo destinado a alunos do
ensino secundario, oferecendo aos jovens uma ferramenta auxiliar no seu processo de
decisdo relativo ao curso superior que pretendem ingressar, apresentando as diferentes

oportunidades formativas oferecidas. Os participantes interagem com as vdrias 4reas
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2. TRABALHO RELACIONADO 2.2. Plataformas de gestdo de Eventos

departamentais através de actividades ladicas que lhes permitem familiarizar-se com

os cursos leccionados em cada departamento e com o campus.

2.2 Plataformas de gestao de Eventos

Dadas as dificuldades apresentadas pelas equipas da organizacdo de eventos na pro-
cura de uma plataforma que satisfaga as necessidades especificas de gestdo, pde-se a
questdo recorrente neste tipo de abordagens: existe alguma aplicagdo que os resolva?
Torna-se entdo inevitdvel, antes de executar qualquer tipo de desenvolvimento, a pes-
quisa no mercado por aplicagdes de gestdo de eventos, e uma posterior andlise da sua

adequacdo a realidade deste evento em particular.

O mercado dispde de uma variedade de plataformas de gestdo de eventos, habitual-
mente adaptadas a casos de utilizagdo especificos. Embora todas tenham o mesmo
proposito, existem sempre adaptagdes feitas a pensar em determinados utilizadores
ou categorias de eventos. Nesta secgdo serdo analisadas algumas funcionalidades de
trés plataformas (Bizzabo, Splash, Socio) para mostrar o que o mercado oferece neste
momento. Foram escolhidas estas plataformas por apresentarem melhor avaliagdo em
plataformas agregadoras [4] [5]. O estudo destas plataformas seréd dividido em antes,
durante e apds o evento.

2.2.1 Antes do Evento

Existem determinadas tarefas e ac¢des que devem ser executadas antes do evento. Es-
tas plataformas disponibilizam a elaborac¢do do programa/sessdes do evento, elabora-
¢do um formuldrio de inscri¢do através de um site ou de envio de email e pagamentos

online.

As plataformas Bizzabo, Splash e Socio estdo adaptadas para a realizacdo de eventos
presenciais, virtuais e hibridos [1] [2] [3]. Todas as plataformas disponibilizam a cri-
acgdo do site do evento com algum nivel de personalizacdo, oferecem um formuldrio
de inscrigdo que pode ser adaptado pelos organizadores [6] [7] [8]. Relativamente ao
envio de email apenas a plataforma Splash permite uma personalizacdo do mesmo [8].
Quanto aos pagamentos, as plataformas Splash e Socio tem uma integragdo obrigatdria

com a plataforma Stripe para a gestdo dos pagamentos [9] [10].
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2. TRABALHO RELACIONADO 2.3. Trabalhos académicos

2.2.2 Durante o Evento

Durante o evento, existem essencialmente duas tarefas a realizar: acreditacdo (check-
in) e controlo de entradas e saidas. Em todas as plataformas isto é possivel utilizando
uma aplicagdo moével ou a leitura de c6digos de barras, ou ainda o uso de QR-Codes. O
controlo de entradas e saidas permite um controlo rigoroso de todos os servigos e das

presengas em cada sessdo, por forma a certificar que o participante esteve nas sessdes.

Como estas plataformas permitem eventos virtuais ou hibridos, todas disponibilizam
a possibilidade de se fazer transmissdo dos seus eventos, no caso do Socio este tem
uma solucdo integrada [11], no caso do Splash e Bizzabo estas permitem a integracdo
com plataformas de streaming como o YouTube e o Zoom [12][13]. As plataformas
possuem uma aplicagdo mével que permite a acreditagdo dos eventos presenciais ou
hibridos e permitem também visualizar a agenda do evento e fazer networking entre
participantes.[14][15][16]

2.2.3 Depois do Evento

Ap6s o término do evento, por forma a ter-se toda a informacgdo necessaria para tomar
decisdes sobre o préximo evento, é fundamental o desenvolvimento de relatérios de
satisfagdo e formular relatdrios de estatisticas sobre 0 mesmo. Caso tenham existido
sessOes para certificagdo, é neste momento que devem ser emitidos os devidos certifi-

cados para os participantes.

Todas as plataformas recolhem dados estatisticos ao longo do evento e possuem ou in-
tegram tecnologias Customer Relationship Management (CRM) [17] [18] [19]. Um sistema
CRM providéncia a uma organiza¢do uma forma de gerir as interacgdes com os seus
clientes. Nao foi encontrada qualquer informagéo relativa a emissao de certificados em

nenhuma das plataformas.

2.3 Trabalhos académicos

Para além de avaliar as plataformas existentes no mercado, validou se tambem no meio
académico se existiria alguma solugdo proposta que pudesse ser utilizada para a gestao
dos cursos de divulgacao cientifica. Os trabalhos validados foram o Cardinal Connect
[20], o Event Management Solution [21] e o College Activity Management System [22]. Es-
tas propostas possuem paralelos na organiza¢do dos seus eventos com os cursos de

divulgacao cientifica principalmente na divulgacdo dos eventos, contudo existe uma
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2. TRABALHO RELACIONADO 2.3. Trabalhos académicos

divergencia, nomeadamente nas inscri¢des aos eventos. A Cardinal Connect e a Event
Management Solution possuem uma solugdo de inscri¢do nos eventos que divulgam, no
entanto, estas ndo possuem a nog¢do de candidatura: uma inscrigdo que pode ser aceite
ou rejeitada por parte da organizacdo. A proposta do College Activity Management Sys-
tem ndo possui uma solucdo relativa a inscrigdes. Ao existir uma diferenciacdo entre
inscri¢do e candidatura faz com que nenhuma destas solu¢des propostas seja vidvel

para os cursos de divulgacdo cientifica apresentados.



Requisitos

Este capitulo apresenta os requisitos funcionais e ndo funcionais, recolhidos junto da
equipa do evento ISEL ALIVE, para uma ferramenta de apoio a organizacdo do mesmo,

assim como os casos de uso pretendidos.

3.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais definem o que o sistema deve fazer e como se deve comportar

ou reagir. Os requisitos funcionais identificados sdo os seguintes:

¢ A plataforma deve suportar vérios tipos de utilizadores:

— administrador
- gestor de evento
— orador

- participante
¢ A plataforma deve suportar o registo de utilizadores.
* Pretende-se a possibilidade de criar, editar e eliminar um evento.
¢ Deve existir um formulario de inscri¢do associado a um evento.

9



3. REQUISITOS 3.2. Requisitos Nao Funcionais

3.2

O formuldario deve ser dinamico, permitindo vérias edigdes (estado rascunho)

tornado-se estdtico aquando da sua publicacao.

O formulério deve ser de acesso privado (necessidade de autenticacao).
Um evento deve ser composto por actividades.

A cada actividade esta associado um orador/orientador (formador).

Caso exista actividade exterior, esta deve registar a hora de saida e de chegada
dos participantes.

Deve existir um registo de presencas dos participantes durante um evento.

Se o participante for menor de idade deve ser indicado o contacto de email do

encarregado de educagdo.

Caso o participante ndo esteja presente deve-se notificar o encarregado de educa-

¢ao.

Devem ser geradas notificagdes sempre que existir mudanca de estado da candi-

datura e do evento.
Deve existir um formulério para a submissao do comprovativo de pagamento.
Deve ser emitido um certificado apds um evento.

Deve ser possivel gerir os modelos de email.

Requisitos Nao Funcionais

Requisitos ndo funcionais sdo qualificagdes dos requisitos funcionais ou do produto

geral. Foram identificados os seguintes:

Nao deve lidar com pagamentos.

Manutencgdo de historico de edi¢des anteriores.
Armazenamento de ficheiros separado (FTP).
Reutilizavel para outros eventos

Implementagdo compativel com as maquinas do ISEL.
Testes automatizados

Deploy /build automatizado

10



3. REQUISITOS 3.3. Casos de Uso

3.3 Casos de Uso

Um caso de uso é uma descri¢do, na perspetiva do utilizador, do comportamento do
sistema perante uma interac¢do. Os casos indicados permitem identificar quem séo os

utilizadores do sistema, quais os seus objectivos e as ac¢des que conseguem realizar.

O administrador tera acesso a todas as funcionalidades existentes no sistema, nome-
adamente gerir os utilizadores e gerir os eventos da plataforma. Na Figura 3.1 sdo
ilustradas as funcionalidades atribuidas ao papel de Administrador do evento. O ges-
tor de evento tera acesso apenas a funcionalidades ligadas ao evento. Para a gestdo
do evento este pode criar, editar, eliminar um evento; Criar ou editar um formulario
de inscricdo; E ainda da sua responsabilidade gerir candidaturas e gerir os modelos
de email. Na Figura 3.2 sdo apresentadas as funcionalidades atribuidas ao papel de
Gestor do evento. O orador apenas poderd interagir com a plataforma para editar as
actividades a que estd associado. Na Figura 3.3 ilustra-se as funcionalidades atribui-
das ao papel de Orador. O participante interage com a plataforma para preencher a
sua candidatura e confirmar o pagamento. Na Figura 3.4 ilustra-se as funcionalidades
atribuidas ao papel de Participante do evento.

Criar/ editar/eliminar

Evento

Gerir utilizadores

Criar/Editar
Formulario de
inscricéo

Y

Administrador

Gestor de evento Gerir
candidaturas

Gerir eventos

Y

Gerir
Figura 3.1: Caso de uso — Administrador. modelos de emai

Figura 3.2: Caso de uso — Gestor.
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inscricao

Editar actividade

Preencher formulario de
submiss&o do
comprovativo de pagamento

Y

Orador Participante

Figura 3.3: Caso de uso — Orador.

Figura 3.4: Caso de uso — Participante.



Conceitos e tecnologias

Este capitulo apresenta um conjunto de conceitos e tecnologias que irdo ter um papel

no desenvolvimento da plataforma que se pretende construir.

4.1 Business Process Management

Um dos aspectos centrais de um negdcio, seja esse a gestdo de eventos ou outro qual-
quer, independentemente da sua complexidade, ou das ferramentas que necessitem,
sd0 0s seus processos de trabalho. Um processo de negdcio é composto por uma colec-
¢do de sub processos ou de actividades que produzem um servi¢o ou produto especi-

fico.

A modelagdo destes processos de negécio é importante, pois produz um meio de dis-
tribuicdo e andlise, que consequentemente possibilita a sua identificagdo e resolucado
de problemas, assim como a sua optimizacdo. Para os definir, o Business Process Ma-
nagement (BPM) propde um modelo de formalizacdo representado como um conjunto
coordenado de sub processos/actividades paralelas e/ou sequenciais, que estdo co-

nectadas para atingir um objectivo comum.

O BPM serve de apoio a gestdo, andlise e desenho de processos de negécio. Este pode
ser considerado uma extensao dos sistemas orientados ao projecto. Estes definem mé-
todos para automatizar um processo, no todo ou em parte, durante o qual documentos,
informagdes ou tarefas sdo passados de um participante para outro através de uma ac-

¢do, de acordo com um conjunto de procedimentos.
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A utilizacdo de um BPM é vantajoso para um projecto, visto que este e os seus respecti-
vos processos sdo delineados de uma forma mais padronizada e detalhada, permitindo

uma anélise e melhoria continua.

No conjunto de ferramentas que o BPM dispde, surge o Business Process Model and
Notation (BPMN) [23] como uma ferramenta ideal para colmatar a necessidade descrita
anteriormente. Desenvolvido por S.Williams, este define um conjunto de regras para
uma representagdo grafica de um processo de negécio, fornecendo uma notagdo capaz
de representar processos de qualquer complexidade, que seja intuitiva para qualquer

colaborador, independentemente da sua capacidade técnica.

4.1.1 Business Process Modeling Notation

O Business Process Model and Notation (BPMN) [23] é um padrdo para modelar proces-
sos de neg6cio que fornece uma notagado grafica com base numa técnica de fluxograma
semelhante aos diagramas de actividade da Unified Modeling Language (UML) [24]. O
proposito deste padrao de modelagdo é apoiar a gestdo de processos de negdcio, tanto
para utilizadores técnicos quanto para utilizadores de negdécio, fornecendo uma nota-
¢do que seja intuitiva, mas capaz de representar semanticamente processos complexos.
Este pode ser utilizado para apoiar o(s) objectivo(s) de todas as entidades envolvidas
no projecto, adoptando uma linguagem comum para descrever processos, mitigando
lacunas de comunica¢do que podem surgir entre a concepgdo e a implementacgdo de
processos de negocio. Em suma, usando esta notacdo, é possivel descrever um pro-
cesso de negdcio completo. Para tal, a notagdo fornece diversos simbolos, que permi-
tem que o processo seja representado graficamente. A especificagio BPMN apresenta
varios simbolos base divididos em seis categorias: objectos de fluxo, objectos de conec-
¢do, dados, pistas, artefactos [25]. Estes elementos base estdo representados na Figura
41.

Objetos de fluxo sdo os principais elementos gréaficos para definir o comportamento de
um processo de negdcio: eventos, atividades e gateway. Para ligar os objectos de fluxo
usa-se 0s objectos de conec¢do compostos por fluxos de sequéncia, fluxos de mensa-
gens e associagdes. Para a representagdo de dados pode se utilizar o elemento objeto de
dados ou varia¢des do mesmo. Por forma a agrupar os componentes anteriores exis-
tem dois elementos a piscina e a pista. Caso seja necessdrio adicionar mais informagdo
sobre o processo pode se usar artefactos compostos por elementos de grupo ou ano-
tacdes de texto. Alguns destes simbolos possui variagdes dos mesmos. Os simbolos
de evento, tarefa e de controlo de fluxo possuem variagdes que sdo apresentadas nas
tiguras 4.3,4.2 e 4.4.
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Figura 4.1: BPMN notacdo — Geral.
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Figura 4.2: BPMN notacdo — Tarefas.
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Figura 4.3: BPMN notacdao — Eventos.
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Figura 4.4: BPMN nota¢do — Controlo de fluxo.

4.2 Frameworks

Para o desenvolvimento de uma aplicacdo, foi necessario avaliar quais as ferramentas
oferecidas pelo mercado e como estas, em conjunto com os conhecimentos adquiridos
no mestrado, podem ser utilizadas para obter o melhor resultado. Numa visao de
mais alto nivel a aplicagdo pode ser dividida em duas camadas: a camada de servigos
e a camada de apresenta¢do. Para cada uma destas camadas, existem varias op¢des
de desenvolvimento, pelo que nesta sec¢do serdo analisadas algumas dessas op¢des
apresentando as vantagens e desvantagens identificadas em cada uma.

4.2.1 Camada de servigos

Na camada de servicos, pretende-se disponibilizar acesso a dados e isolar processos de
negodcio da camada aplicacional, através do uso de Application Programming Interfaces
(API). Para tal existem duas abordagens possiveis: utilizar uma abordagem funcional,
tipicamente utilizada em linguagens como JavaScript, ou entdo orientada a objectos, re-
correndo a linguagens como Java ou C#. Independentemente da escolha, existem fra-
meworks — conjuntos de abstrac¢des que facilitam tarefas comuns de desenvolvimento
de software, como autenticagdo, roteamento de pedidos, middlewares — que podem ser
utilizadas para acelerar a concretizagdo de projectos.

No caso da linguagem JavaScript, uma alternativa possivel e de larga adopgdo pelo
mercado é o Node.js. O Node.js ¢ um ambiente de execucdo que permite a criacdo de
aplicagoes escaldveis e de alto desempenho em JavaScript, tanto ao nivel do servidor
quanto do cliente. Este permite que uma equipa de desenvolvimento utilize a mesma
linguagem de programagcéo a todos os niveis de projecto, o que contribui para uma re-
dugdo da complexidade do mesmo (comparativamente a escolha de tecnologias distin-
tas para cliente e servidor), possibilitando uma redugdo do esforco e valéncias necessa-

rias. O Node.js foi projetado para ser escaldvel, o que significa que as APIs construidas
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podem facilmente lidar com grandes quantidades de trafego e pedidos simultaneos.
Esta plataforma possui também uma comunidade activa que cria varias bibliotecas
em codigo aberto e promove o desenvolvimento. Esta abertura pode, contudo, ter os
seus aspectos negativos tais como a possivel falta de compatibilidade entre bibliotecas
de terceiros e a plataforma ou necessidade de algum tipo de adaptacdo, aumentando
a complexidade do desenvolvimento [26]. Um exemplo dessas bibliotecas abertas é
a framework Express.js, baseada em Node.js, possui uma estrutura clara e organizada
para a criagdo de rotas, middlewares e gestdo de erros, no entanto, esta framework ndo in-
clui recursos como autenticacdo ou validac¢des de entrada o que implica a utiliza¢do de
outras bibliotecas de terceiros, ja descrito como uma possivel uma desvantagem [27]
[28].

Do outro lado do espectro temos o Spring Boot [29] [30], uma framework de desenvol-
vimento de aplicagdes Java que permite o desenvolvimento de APIs RESTful. Esta
framework suporta o uso de todas as linguagens JVM (Java, Kotlin e Goovy) e possui
configuragdes pré-preparadas para usos comuns, e gestdo automatizada das vérias ver-
soes de bibliotecas e dependéncias necessarias, o que acelera o processo de desenvolvi-
mento. O Spring Boot inclui por omissdo uma estrutura integrada de seguranga contra
ameagas mais comuns, tais como injecdo de SQL e cross-site scripting (XSS). Também
possui uma documentacdo abrangente e regularmente atualizada que ajuda a compre-

ender e usar diferentes recursos da framework com facilidade.

Para desenvolver esta camada foi escolhida a framework Spring Boot.

4.2.2 Camada de apresentacao

Actualmente existem intimeras frameworks para o desenvolvimento de interfaces de
utilizadores, que aplicam diversos paradigmas de organizacdo de c6digo e estratégias
de apresentacdo de conteido que foram sendo desenvolvidas nos dltimos anos, resul-
tantes da experiéncia acumulada do mercado, resultante da larga procura por software
nas dltimas décadas. Tendo em conta a vastiddo de frameworks que existem no mer-
cado e dados os requisitos do projecto que serdo apresentados em secc¢des futuras, esta
subsecdo vai se focar apenas em frameworks para o desenvolvimento de aplicagdes web,
mais concretamente duas das frameworks JavaScript mais conhecidas neste dambito sdo
o React e 0 Angular.

A framework React [31] teve a sua origem num projecto interno do Facebook e foi trans-
formado em open source e em Maio de 2013. E uma biblioteca JavaScript para construir
interfaces de utilizador, sendo a sua estratégia principal a defini¢do de interfaces de uti-

lizador sob a forma de vérios fragmentos de cédigo independentes segundo padrdes
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pré-estabelecidos como um meio de reduzir a complexidade das mesmas. Possui uma
légica de coédigo simples e pode resolver facilmente problemas de compatibilidade
entre navegadores. React permite que a interface do utilizador seja combinada dire-
tamente com vérios componentes, resultando em paginas web interativas. Introduz
também a sintaxe JSX [32, 33], o que torna a reutilizagdo de componentes mais simples

e garante que a estrutura interna dos mesmos seja clara.

A framework Angular [34] foi langada em setembro de 2016 e teve origem como uma
nova e melhorada versdo da framework Angular]S, criada em 2009 pela Google. O An-
gular é usado principalmente para criar paginas dindmicas, com mais foco na constru-
cdo de aplicagdes CRUD (Create, Retrieve, Update, Delete). A framework caracteriza-se
pela modularidade, ligagdo de dados bidirecional automatizada, marcagdo semantica

e injecdo de dependéncias. [35].

Para desenvolver esta camada foi escolhida a framework React.

4.3 Continuous Integration/ Continuous Deployment (CI/CD)

Integragdo continua e entrega continua sdo praticas comuns no desenvolvimento de
software que permitem melhorar a qualidade e uma maior eficiéncia na entrega. Na in-
tegracdo continua, pressupde-se a utilizacdo de um sistema de controlo de versdes que,
com cada alteragdo, deve acionar um processo automdtico que consiste numa prepa-
ragdo do c6digo para a entrega final, execu¢do de quaisquer verificagdes de qualidade
e/ou desempenho e produgdo dos artefactos necessarios. Este processo deve ser, ide-
almente, determinista, na medida em que deve produzir o mesmo resultado com a

mesma base de cédigo.

Este processo de integracdo continua de cédigo, aliado a um processo de teste auto-
matizado que permita identificar possiveis regressdes ou casos de utiliza¢do nao pre-
vistos, tem como consequéncia a possibilidade de gerar novas versdes do software que
estd a ser desenvolvido, com os incrementos de funcionalidade resultantes da tltima
iteracdo sobre o mesmo. Este lancamento constante de novas versdes (leia-se, entrega
continua), permite que os stakeholders do projecto possam observar e opinar acerca
das funcionalidades assim que prontas, e tal como os testes automatizados, identificar
problemas com antecedéncia, reduzindo o risco de ndo cumprimento dos requisitos do

projecto.

A entrega continua é entdo a consequéncia da integra¢do continua: dado um sistema

18



4. CONCEITOS E TECNOLOGIAS 4.4. Ambiente de execucao

que consegue integrar desenvolvimentos de um projecto ao longo do tempo (ideal-
mente de forma automatizada) e produzir os artefactos necessarios para a sua execu-
¢do, torna-se entdo possivel também a implantagdo dessas novas versdes que incluem
as mais recentes capacidades. Possibilita também a opc¢do de automatizar o processo
de entrega para garantir que as altera¢des ao cédigo base possam ser colocadas em
operagao de uma forma mais expedita. Isto pressupde que existe sempre uma versao
estdvel do cédigo, algo que pode ser garantido no processo de integracdo continua. O

uso desta pratica permite a detecdo e resolugdo de erros antecipadamente.

Existem varias plataformas de sistemas de controlo de versdes que oferecem versdes
integradas de CI/CD, nomeadamente o Bitbucket [36], GitHub [37] ou GitLab [38].

4.4 Ambiente de execucao

Durante o processo de desenvolvimento de uma aplicacdo, seria ideal que o ambiente
de produgdo e o ambiente das maquinas de desenvolvimento tivessem exactamente o
mesmo sistema operativo e as mesmas versdes das bibliotecas internas por forma a evi-
tar discrepancias que possam trazer inconsisténcias no desenvolvimento. Esta forma
de trabalhar pode ser complicada de atingir e gerir visto que a topologia da rede ou as
politicas de seguranca podem ser diferentes entre os varios ambientes. Uma solugdo
para estes problemas poderia ser o uso de maquinas virtuais, porém a utilizacdo das
mesmas num cendrio real pode trazer varias dificuldades adicionais, nomeadamente
na carga computacional necessdria executar um segundo sistema operativo, no licenci-
amento desses mesmos sistemas operativos, e na manutencao geral de estado de todas
essas maquinas virtuais — podem comegar todas no mesmo estado, mas ao longo do
tempo irdo haver desvios que vao necessitar de ser identificados e corrigidos. A neces-
sidade de uma ferramenta que "funcionasse como uma maquina virtual, mas mais leve
e simples de gerir", levou ao desenvolvimento de sistemas de contentores (containers).
Um contentor contem a aplicagdo com as respetivas dependéncias, bibliotecas, bina-
rios e ficheiros de configuragdo, necessarias para a sua execugdo. A utilizagdo destes
contentores permitem um isolamento entre a aplicacdo e a infraestrutura do sistema
"hospedeiro”, mas também isolamento entre outros contentores alojados no mesmo
sistema. Com esta camada de isolamento, a aplica¢do torna-se agnoéstica relativamente
ao sistema hospedeiro, desde que o hospedeiro suporte a sistemas de gestdo de con-
tentores. A utilizagdo desta solugdo pode ser mais econémica ao diminuir os custos

operacionais associados ao desenvolvimento de software.

19



4. CONCEITOS E TECNOLOGIAS 4.5. Gestdo de dados

4.4.1 Docker

No mercado existem vdrias plataformas que oferecem este tipo de solugdo, sendo o
Docker uma das mais utilizadas. Esta é uma plataforma de conteinerizacdo que fornece
vdrias ferramentas que simplificam o processo de gestdo e execucdo de contentores
[39]. Neste sistema, cada contentor executa uma imagem, definida por um ficheiro
de texto denominado Dockerfile. Este contém instru¢des que especificam a imagem
base, configura¢des do ambiente, instalagdo de dependéncias ou copia de ficheiros para
a imagem e define os comandos a serem executados quando o contentor é iniciado,
permitindo assim execugdes de aplicagdes inerentes consistentes e reproduziveis. Estas
servem de modelo para os contentores, permitindo vérias instanciagdes com base na

mesma imagem.

Um contentor Docker constitui um ambiente de execugao isolado que opera sobre o sis-
tema operacional do hospedeiro. Os contentores partilham o kernel do sistema opera-
tivo hospedeiro, o que os torna leves e eficientes em termos de recursos. Cada conten-
tor tem seu proprio sistema de ficheiros, processos e rede, garantindo que as aplicagdes
executadas dentro destes estejam isoladas uns dos outros e do sistema hospedeiro.

O Docker Registry é um sistema de armazenamento e distribui¢do de imagens Docker.
E possivel configurar registos privados ou usar o Docker Hub. Docker Hub é um
repositorio publico de imagens que sendo um registo central para imagens do Docker

onde se pode colocar imagens préprias e aceder a imagens desenvolvidas por terceiros.

Em sistemas mais complexos, pode existir a necessidade de executar multiplas ima-
gens distintas. Como ja referido, o sistema Docker permite a execucdo de varios con-
tentores em simultaneo, sejam baseados na mesma imagem ou distintas, contudo, pode
se tornar trabalhoso ou dificil de gerir todas as diferentes instancias. Para lidar com
isso, foi desenvolvido o Docker Compose, uma ferramenta para definir e gerir apli-
cagdes com vdrios contentores. Este define uma configuragdo de varios contentores
usando um ficheiro YAML e executar todos com um tinico comando. Isto simplifica o

processo de gestdo de aplicagdes com vdrios servigos interligados.

4,5 Gestio de dados

Armazenamento e gestdo de dados sdo necessidades comuns de uma aplicagdo que te-
nha de manter qualquer tipo de estado a longo prazo. Existem varias estratégias como,

por exemplo, utilizar uma base de dados relacional ou uma néo relacional. Sao duas
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categorias de sistemas de gestdo de base de dados baseadas em paradigmas diferentes
de modelac¢do e armazenamento de dados e que atendem a propositos diferentes.

Base de dados relacionais [40] baseiam-se num esquema rigido composto por tabelas
e as relagOes entre estas. Este esquema é definido antes da inser¢do de dados e a sua
alteracdo pode ser um processo moroso, pois requer um planeamento cuidado e possi-
velmente uma migracdo de dados. O armazenamento de dados é feito de uma forma
estruturada em tabelas com esquemas predefinidos em que cada coluna corresponde a
um atributo/caracteristica e cada linha representa um registo nessa tabela. As relagdes
entre as tabelas sdo estabelecidas por meio de chaves primadrias e estrangeiras, permi-
tindo a integridade e reforcando as restri¢des de dados. A manipulagdo de dados deve
seguir as propriedades ACID (Atomicidade, Consisténcia, Isolamento, Durabilidade).

Base de dados nao relacionais [40] baseiam-se num esquema flexivel utilizado varios
modelos de dados como baseado em documento, valor-chave, familia de colunas ou
grafo. Estas sdo projectadas para armazenar e recuperar grandes volumes de dados
ndo estruturados ou semi-estruturados, permitindo também adicionar ou modificar
campos sem afetar os registos existentes. A abordagem sem esquema ou esquema na
leitura torna as base de dados NoSQL adequadas para lidar com dados que mudam ou
evoluem rapidamente. Contrariamente a base de dados relacionais que utilizam SQL
(Structured Query Language) como linguagem de defini¢do de tabelas e manipulagao
de dados, as bases de dados NoSQL tém suas préprias linguagens de consulta, utilizam
APIs ou ainda consultas baseadas em JSON, dependendo do modelo de dados que

suportem.
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Solucao Proposta

Tal como referido no capitulo 2, actualmente nao existe no mercado uma plataforma
que corresponda as necessidades/requisitos apresentados. Tendo em conta que é ne-
cessdrio desenvolver uma aplicacdo que corresponda a essas necessidades é preciso
definir os processos de negdcio assim como a arquitetura légica e fisica que devem ser
seguidas.

5.1 Processos de negdcio

Seria irrealista assumir que simplesmente introduzir uma aplicacdo no fluxo de tra-
balho da equipa ira resolver todas as dificuldades que esta sente. E também indis-
pensavel uma optimizac¢do das metodologias de organizacdo de processos de trabalho
da equipa, mais especificamente na forma como sdo estruturados, mantidos e distri-
buidos. Uma solugdo possivel seria a utilizagdo de uma solugdo de BPM [41], termo
utilizado para descrever um método de sistematizar os processos de trabalho de um
determinado negécio, com o objectivo de maximizar a capacidade de anélise, automa-

cdo e partilha, resultando numa optimizag¢do dos mesmos.

Antes de iniciar o desenvolvimento, foi efetuado o levantamento dos processos de ne-
gobcio por forma a garantir que os requisitos levantados anteriormente estdo alinhados

com 0os mesmos. Para tal, recorreu-se ao uso do BPMN.

Foram definidos dois processos: o processo de candidatura e o processo de criagdo
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5.1. Processos de negdcio

de evento. Como os processos sdo bastante extensos, foram colocados excertos dos

mesmos nesta sec¢do e a versao completa estd disponivel nos Anexos (A.1 e A.2).

No fluxo de candidatura ao evento, existe a intervencao de trés utilizadores: o candi-
dato, o gestor de eventos e a tesouraria, no entanto, é apenas visivel na Figura 5.1 a
perspetiva do candidato. Dada a dimensédo do diagrama foi subdividido em trés fases:

submissao, estados intermédios e conclusao.

Na Figura 5.1 é apresentada a primeira fase da candidatura de um participante, que

corresponde ao preenchimento e submissdo de um formuldrio de inscricéo.

aluno

Submisséao de
formulario

[~

Preenche o Submisséo do

fomulario formulario

- Aceder ao
* formulario

=

Recepcéo de

confirmagao de
submisséo

Na Figura 5.2, é exibido o processo intermédio da candidatura, onde se corrige algum
campo do formuldrio de inscrigdo e é indicado ao utilizador se a candidatura é aceite

ou rejeitada.
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Figura 5.2: Processo de candidatura da perspetiva do candidato — Estados intermé-
dios.

Por fim, na Figura 5.3 é mostrado o processo de conclusdo da candidatura através do

pagamento ou por desisténcia.

S ————— Py P S
Concluséo de
candidatura

Mantem interesse

[ebe email a ]
perguntar se Desiste Envia email com
~ mantem desistencia
interesse na
candidatura

A
Izece(;z‘w de

email de
conclusao de
candidatura

]

Realiza o
pagamento

J

! T [ [

Figura 5.3: Processo de candidatura da perspetiva do candidato — Conclusao.

Apobs a definicdo do processo da candidatura foi definido o processo de gestao do
evento apresentado na Figura 5.4. Neste intervém trés utilizadores: o administrador, o
gestor de eventos e o monitor. A Figura 5.4 descreve apenas a perspetiva do gestor de

eventos.
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Figura 5.4: Processo de criacdo de um evento da perspetiva do gestor de eventos.

5.2 Arquitetura logica

A arquitetura légica define uma representacdo conceptual da estrutura e funcionali-
dade do sistema, independentemente do equipamento subjacente ou dos detalhes de
implementacdo. Define os diferentes médulos, servigos e fluxos de dados no sistema
e como estes interagem entre si para atingir os objetivos de negécio pretendidos e por
forma a garantir a modularidade, facil manutencao, flexibilidade e escalabilidade do

sistema.

No desenho da arquitetura légica, considerou-se adequado um sistema de camadas
para satisfazer os requisitos propostos. Assim, a arquitetura légica de mais alto ni-
vel do projeto foi definida por trés camadas: a camada de apresentagdo, a camada de

servicos e a camada de dados, conforme se mostra na Figura 5.5.

Camada de apresentagao Camada de servigos Camada de dados

Informacéo publica »  Moddulo Plublico [« t'

Base de dados
Gestéo o Médulo < —

Administrativa 7l Administrativo [ s

Sistema de ficheiros

Figura 5.5: Arquitetura légica.
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A camada de apresentagdo é dividida em dois sub-médulos: um de acesso publico
e um de acesso reservado, destinado a gestdo. O moédulo publico tem como fungdo
a apresentacdo dos eventos disponiveis, para apoiar a sua respectiva divulgacdo. O
moédulo de gestdo serve para gerir ndo s6 a informagdo publica como também gerir
os eventos e as candidaturas aos mesmos, e fornecer o formuldrio para a respetiva
inscri¢do. Para compreender melhor esta camada foram desenvolvidos protétipos da

interface de utilizagdo que se encontram no Anexo B.

A camada de servigos é responsdvel por toda a légica de negdcio e por disponibilizar
dados a camada de apresentacdo. Esta camada comunica diretamente com a camada
de dados. A arquitetura interna desta camada baseia-se numa arquitetura orientada
ao servigo, ou seja, cada servigo é uma unidade independente com um determinado
conjunto de funcionalidades, desenhado para efetuar determinadas tarefas dentro de
um ambito comum. Esta abordagem traz beneficios comparativamente a uma abor-
dagem monolitica para toda a aplicacdo, nomeadamente: desenvolvimento mais efici-
ente, maior fiabilidade e maior facilidade na depuracado de erros. Permite também uma
facil manutencdo, pois os servicos podem ser modificados e atualizados conforme ne-
cessario sem afetar outros servigos. A escalabilidade é outra das grandes vantagens,
sendo possivel redimensionar a disponibilidade os servigos de forma independente.
Esta camada é dividida em dois servigos: um publico que disponibiliza toda a infor-
magdo relativa a divulgacdo dos eventos e um privado que disponibiliza e gere toda
a informacdo relativa a gestdo dos eventos assim como as candidaturas aos mesmos.
Com esta divisdo existe uma maior flexibilidade na gestdo dos servigos como facilita a

escalabilidade dos mesmos.

A camada de dados é responsével pela organizacdo e armazenamento dos dados no
sistema, definindo a estrutura e a relacao dos dados no sistema. Esta camada encontra-
se dividida em duas partes: uma responsavel pelo modelo de dados e outra dedicada
ao armazenamento de ficheiros. O modelo de dados deverd suportar os requisitos

anteriormente definidos.

5.3 Arquitetura fisica

A arquitetura fisica refere-se aos aspectos tangiveis e concretos de um sistema, com
foco nos equipamentos, infraestrutura de rede e componentes fisicos envolvidos na
execucdo do sistema. Deve ter em conta fatores como confiabilidade, escalabilidade,

desempenho sdo consideragdes essenciais na arquitetura fisica.
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Tal como referido anteriormente, uma das grandes vantagens do Docker é a possibi-
lidade de poder executar um contentor independentemente do sistema operativo dis-
ponibilizado pela mdquina hospedeira, podendo também correr multiplos contentores
nessa mesma maquina. Desta forma, a arquitetura fisica serd composta por uma ma-
quina (virtual ou fisica) que execute uma instancia de Docker em que neste existem
contentores para cada uma das partes do sistema, no minimo um contentor para cada

camada.
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Implementacao

Esta sec¢do foca-se na implementagdo da solugdo proposta, concretizando a arquite-
tura logica e fisica, definidas nas sec¢des anteriores. O diagrama da arquitetura l6gica
pode ser actualizado para conter alguns dos detalhes da implementagdo, como ilus-
trado na Figura 6.1, concretizando a camada de apresentagdo como um website com
péginas publicas e pdginas admistrativas. A camada de servicos disponibiliza duas
APIs que servem as respectivas paginas da camada de apresentacdo. A camada de
dados é composta por uma base de dados e um sistema de ficheiros acedido por File
Transfer Protocol (FTP). As subseccOes seguintes apresentam uma visdo mais detalhada
de cada uma destas camadas. O c6digo da implementacéo estd disponivel no seguinte
link https:/ /bitbucket.org/smccms/pgpe/src/master/ .

Camada de apresentacéo Camada de servigos Camada de dados
Website API
(React) (Spring Boot)
) E— —
Paginas publicas [« > Public API < >
— —
Postgres
—>
Paginas < »  Backoffice APl |€
administrativas
— @ — @
FTP Server

Figura 6.1: Arquitetura de implementagao.

29



6. IMPLEMENTACAO 6.1. Camada de dados

6.1 Camada de dados

Tal como definido na arquitetura l6gica, a camada de dados contém dois sub-médulos:
uma base de dados, que implementa o modelo de dados definido na Figura 6.2, e um
servidor de FIP responsével pelo armazenamento de ficheiros. O modelo entidade

associacdo com todas as propriedades encontra-se no Anexo D.

ContactType
O

EventType

0]
“

| QuestionType |+O—o% Question | | Attendant |

| MultipleChoiceQuestion | LinearScaleQuestion |

i ; UserType

| ApplicationStatus || ApplicationHistory || ApplicationAnswers |

Choice

| Homepage | | EmailTemplate | | EmailTag |

Figura 6.2: Modelo Entidade Associagao.

No modelo entidade associagdo podemos ver vérias entidades que podem ser agrupa-
das pelo seu contexto. No contexto de evento temos as entidades EventType, Event e
EventOccurrence, a primeira define tipos de eventos, a segunda o evento e a tltima de-
fine a edigdo de um evento. No contexto de um formuldario existem as seguintes entida-
des: Form define um formulério, Question define uma pergunta, QuestionType define
o tipo de pergunta, LinearScaleQuestion define uma pergunta do tipo linear, Multiple-
ChoiceQuestion define uma pergunta do tipo escolha multipla e por fim Choice que
define uma opgdo na escolha multipla. No contexto de uma candidatura existem as
seguintes entidades: Application define uma candidatura, ApplicationStatus define o
estado de uma candidatura, ApplicationAnswers define as respostas da candidatura,
ApplicationHistory define o historio da candidatura.

Para a implementa¢do do modelo de dados recorreu-se a aplicagdo PostgreSQL [42],
que oferece um sistema open source de base de dados relacional com uso da linguagem

SQL, compativel com os principais sistemas operativos.
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6. IMPLEMENTACAO 6.2. Camada de servigos

Por forma a melhorar o acesso a dados, foram criadas varias SQL views que permite
encapsular a complexidade de liga¢cdes de algumas tabelas. Isto permite apenas um
acesso a uma Unica view em vez do acesso a multiplas tabelas, proporcionando a ca-
mada superior uma forma optimizada de aceder aos dados que ird precisar com regu-
laridade. A seguinte lista apresenta os nomes das views definidas e a informacdo que

disponibilizam:

e vw_applicationList — a lista de uma candidatura para os eventos
¢ vw_applicationForm — a lista de perguntas de uma candidatura
¢ vw_eventFormQuestion —a lista de perguntas de um formulério para um evento

¢ vw_eventFormSimpleQuestion — a lista de perguntas de um formuldrio para

um evento

¢ vw_eventFormMultipleQuestion — a lista de perguntas de um formuldrio para

um evento

¢ vw_eventFormLinearQuestion — a lista de perguntas de um formulario para um

evento
¢ vw_formQuestion — a lista de perguntas de um formulario
¢ vw_formSimpleQuestion — a lista de perguntas simples de um formuldrio

¢ vw_formMultipleQuestion — a lista de perguntas de escolha multipla de um

formulario

¢ vw_formLinearQuestion — a lista de perguntas, lineares de um formuldrio

6.2 Camada de servicos

Tal como descrito na arquitetura l6gica, a camada de servigos é composta por dois
modulos: uma API ptiblica e um API de gestdo. Esta divisdo deve se ao facto de cada
API ceder dados a diferentes niveis de acesso a camada de apresentagdo permitindo
uma gestdo simplificada das diferentes responsabilidades.

Na implementacdo da camada de servigos, foi utilizada a framework Spring Boot. Tal
como definido na arquitetura légica foram criados dois projectos: um para servir as

péginas publicas (publicAPI) e outro para servir as paginas de gestdo(backofficeAPT).
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6. IMPLEMENTACAO 6.2. Camada de servigos

6.2.1 APIs

Para a construgdo desta camada, foi necessdria a instalagdo da linguagem Java e do
gestor de pacotes Maven na maquina de desenvolvimento. Para se iniciar um projecto
em Spring Boot é possivel utilizar uma ferramenta online Spring Inicilizr [43] que per-
mite gerar uma configuragado inicial do projecto. Nesta ferramenta é possivel escolher
o tipo de gestdo de dependéncias de projecto, neste caso Maven, a linguagem JVM
pretendida, no caso Java e a versdo da framework. E também possivel configurar os
metadados e as dependéncias do projecto. Com isto, é disponibilizado um zip com a

base do projecto.

Para a implementacdo do projecto tirou-se partido das anotag¢des de classe disponibili-
zadas pelo Spring Boot para registar os componentes no contexto da aplicacdo, nome-

adamente:

* @SpringBootApplication — define a classe principal da aplicagdo.

* QComponent — notacdo genérica que indica que a classe é um componente
que sera detetado automaticamente pelo spring. As anota¢des @Repository,
@Service,@Configuratione@Controller sdo meta-anotacdes de @Component.

® @Controller —indica que a classe é controlador MVC, possui uma versao es-

pecializada @RestController.
* @Service —indica que o componente pertence a camada de servigos

* QRepository — indica que o componente pertence a camada de dados e que

actua como um repositério da babe de dados

® @Configuration —indica que a classe contém a defini¢do de um @Bean

A estrutura de classes do projecto foi definida a volta destas anotagdes, sendo todos os
controladores anotados com @RestController, 0s servigos com @Service e repo-

sitorios com @Repository.

A arquitetura das classes presente na Figura 6.3, apoiada nestas anotagdes, foi entdo
definida segundo o seguinte padrdo: os controladores definem os endpoints relativos
ao contexto dos mesmos, e estes por sua vez chamam um servico que encapsula a
l6gica de negodcio. O servigo faz uso dos varios repositérios para aceder e manipular
os dados do sistema, recorrendo a tradutores que transformam objeto de transferéncia
de dados (DTO) em entidades e vice-versa, para facilitar a comunicagdo entre as vérias

classes.
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Repositério

>
Controlador o Servigo
>
Tradutor
Figura 6.3: Arquitetura de classes.
€ = HomeTranslator
1 EventRepository m = HomeTranslator() 1 HomepageRepository

/i\ 1 m convertHomePageToDTO(Homepage, List<Event>, String, String, String) HomePageDTO /}'\

N I

| ! T |

| 1 |

| ! |

| ! |

1 | |

1

| € = HomepageService !

! I

J} . f logger Logger ] !

1

| f homepageRepo HomepageRepository 1 |
|

| f eventRepo EventRepository - J i
|

S f homepageTranslator HomeTranslator ——————————————- -

f fileManager FileManager

m = HomepageService(HomepageRepository, EventRepository, HomeTranslator, FileManager)

m getHomePage() HomePageDTO

AN
1
'
I

€ = ApiController

f logger Logger
f homepageService HomepageService
f eventService EventService
f eventOccurrenceService EventOccurrenceService

m ‘& ApiController(HomepageService, EventService, EventOccurrenceService

m % downloadRegulation(int) ResponseEntity<?>
m event(int) ResponseEntity <?>
m eventoccurrence(int) ResponseEntity <?>
m homepage() ResponseEntity<?>

Figura 6.4: Arquitetura de classes — Exemplo.

Para definir os dados aos quais os repositérios vao aceder foi necessario usar anota-
¢Oes nas respectivas classes, segundo o Spring Data JPA. Neste caso, as classes sdo
um espelho das entidades presentes na base de dados, sendo identificadas com a
anotagdo @Entity. A classe representa uma tabela e cada instancia dessa classe re-
presenta uma linha na tabela de base de dados. Existem também outras anotacdes
que permitem uma defini¢do mais precisa do significado dos varios campos. A @Id

permite indicar qual a propriedade da classe que corresponde a chave primdria da
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6. IMPLEMENTACAO 6.2. Camada de servigos

tabela. Caso a chave primaria seja um identificador gerado, deve usar se a anota-
¢do @GeneratedValue, podendo escolher uma das quatro formas de gerar o valor:
AUTO, TABLE, SEQUENCE ou IDENTITY. Para o caso de ndo ser possivel ou dese-
jado espelhar a nomenclatura entre a base de dados e as respectivas classes/atributos
é possivel utilizar as anotagdes: @Table — para indicar o nome da tabela; @Column
— para indicar o nome da coluna e, opcionalmente, outros detalhes como o tamanho,

nullable e unique.

A API de gestdo disponibiliza uma lista extensa de endpoints que se encontra no Anexo
C. Numa visdo de alto nivel, existem os seguintes controladores que agrupam os end-

point em operagdes sobre o mesmo contexto:

¢ ApplicationController — possui operag¢des sobre as candidaturas;

¢ EmailController — operagdes sobre os emails;

¢ EventController — operagdes sobre os eventos;

¢ EventOccurrenceController — operagdes sobre as edigdes de eventos;
¢ FormController — operagdes sobre os formuldrios;

* HomePageController — operagdes sobre a homepage;

¢ UserController — operagdes sobre os utilizadores;

¢ AuthController — operagdes de registo e autenticacdo de utilizadores.

Tendo em conta que a API de gestdo permite o acesso e alteracdo de dados privados,
existe a necessidade de garantir que o acesso aos mesmos apenas é concedido a uti-
lizadores autorizados. Desta forma, a maioria dos endpoints exigem o envio de um
Authorization token no HTTP Header Authorization. Para tal foi utilizado o JWT (Json
web Token) [44]. Um JWT é uma representacdo compacta de uma série de claims — in-
formagdes acerca de um determinado assunto, neste caso especifico relativos a identifi-
cacdo do utilizador — juntamente com uma assinatura para validar sua autenticidade.

Os endpoints /auth sdo os tnicos cuja autorizagdo ndo é necessdria.

A API publica disponibiliza os endpoints apresentados na tabela 6.1.
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Método | Url Descri¢ao

HTTP

GET /event/{id}/regulation | devolve o ficheiro que corresponde ao regula-
mento de um evento

GET /event/{id} devolve a informacdo de um evento e das suas
edicoes

GET /eventoccurrence/{id} devolve a informacao relativa a uma edicao

GET /homepage devolve informacdes relativas a plataforma e

uma lista dos eventos

Tabela 6.1: Endpoints disponibilizados na API Publica.

6.3 Camada de apresentacao

Para a implementacdo da camada de apresentacao foi utilizado a framework React. Para

tal é necessario passar por um processo de instalacdo com os seguintes passos:

¢ instalar o Node]S do site oficial consoante o tipo de sistema, tipicamente com este
é também instalado o NPM

e instalar o React através do comando npm install react

¢ instalar o Mui material através

npm install @mui/material @emotion/react @emotion/styled

A organizagdo da diretoria pages/ espelha os servigos disponiveis pela plataforma.
Na diretoria public/ encontram-se os componentes React que representam as pagi-
nas publicas da aplicagdo. Na diretoria backoffice/ os componentes estdo agrupa-
dos por diretorias consoante o contexto dos mesmos, por exemplo, a diretoria applications/
contem os componentes necessdrios para efetuar as operagdes sobre as candidaturas,

o mesmo aplica-se nas restantes diretorias dentro da diretoria backoffice/.

Na aplicacdo para se poder aceder as paginas de gestdo é necessario fazer login por
forma a obter um JWT Token ird servir para poder fazer os restantes pedidos da area
de gestao.
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6.4 Alojamento

Ao longo do processo de desenvolvimento foi-se tornando cada vez mais desafiante
manter todos os componentes em execucdo em simultdneo num contexto de desenvol-
vimento, que envolvia vdrias aplica¢cdes em execucgdo. Para facilitar o trabalho, tanto de
desenvolvimento como o da disponibilizac¢do final do sistema, recorreu-se ao Docker

para controlar a execugdo das varias partes do sistema.

Para executar o sistema utilizando o Docker, foi criado na directoria base do mesmo
um ficheiro Docker-compose.yml. Neste ficheiro sdo definidos servicos, identifica-
dos por um nome definido pelo utilizador, que o Docker Engine ird utilizar para gerar
contentores que irdo ser executados segundo especificacdes de configuracdo definidas
no mesmo ficheiro, entre as quais qual a imagem Docker a utilizar. Para este pro-
jecto, foram definidos cinco servigos. Dois servigos foram configurados recorrendo a
imagens disponiveis no DockerHub [45]: db com a imagem postgres:13.5 e o ftp-
server com a imagem stilliard/pure-ftpd. Os restantes trés servigos utilizam
imagens construidas com base nos respectivos Dockerfiles: public-API, backoffice-API
e frontend. Os dockerfiles da public-API e da backoffice-API sdo semelhantes. Ambos

informam o Docker que:

* a construgdo da imagem tem como base a imagem openjdk:16.0.1-jdk

define uma variavel

copiar o ficheiro app. jar

e corre o comando java —-jar /app.Jjar
O dockerfile do frontend define duas fases, a primeira:

* a construcdo da imagem tem como base a imagem node : 16 com o nome builder
¢ define a diretoria de trabalho em /app
* copiar os ficheiros

¢ instala os node modules e dé build dos assets
a segunda:

* a construgdo da imagem tem como base a imagem nginx:alpine
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¢ define a diretoria de trabalho em /usr/share/nginx/html

* remove 0s assets presentes nessa diretoria

e copiar o ficheiro nginx.conf para /etc/nginx/nginx.conf
* copiar os ficheiros da primeira fase para /app/build

* corre o nginx com as diretrizes globais e com 0 deamon desligado

Para garantir uma entrega continua e tirando partido das ferramentas disponibilizadas
pelo Bitbucket [46], o servigo utilizado para controlo de versdes de git, foi montado um
pipeline— uma ferramenta que permite definir scripts que podem executar tarefas auto-
matizadas sobre c6digo de um determinado repositério — que corre os testes unitérios,
taz build dos vérios projectos e faz deploy. O pipeline pode ser executado manualmente
via a interface web do Bitbucket ou entdo sempre que é criada uma tag com o nome
release via git. O pipeline é composto por vdrios passos, dois dos quais sdo execu-
tados em paralelo. Primeiro sdo executados os testes unitdrios das APIs em paralelo.
Depois é feito um build das APIs e do frontend, e o tltimo passo é o carregamento dos

artefactos gerados pelos builds para uma mdaquina remota.

Para instalar o ambiente de desenvolvimento foram seguidos os seguintes passos:

¢ Instalar o Docker Desktop para o sistema operativo utilizado:

https://docs.Docker.com/desktop/install/windows—install/
¢ Aceder ao repositério do PGPE e fazer o clone para a maquina através do git;

* Para as APIs é necessdrio aceder as seguintes diretorias src\backoffice-API
e src\public-APT ecorrer os comandosmaven cleanemaven package —dev

para gerar os executaveis . jar;

¢ Abrir uma linha de comandos na diretoria src do projeto e correr o seguinte co-

mando: Docker—-compose -p pgpe up -d —-—-build

Com esta configuragdo, o projeto é executado na integra via Docker numa mdaquina

qualquer e é possivel observar a sua execugdo através do Docker Desktop.

Para montar no ambiente de producdo devem ser seguidos os seguintes passos:i

¢ Ter o Docker instalado na maquina.

¢ Correr o seguinte comando: sh server.sh <version>
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Avaliacao

Ao longo do desenvolvimento deste projecto foi necessdrio efectuar testes de forma
a validar o estado do mesmo face aos requisitos definidos. Neste sentido, foram fei-
tos diversos tipos de testes aos artefactos produzidos, incluindo testes unitarios, de
integracdo e de usabilidade, e em diferentes momentos do projecto.

Os testes unitdrios sdo uma forma de validar partes individuais de um sistema de
forma a mostrar que essa parte funciona conforme a especificagdo. Este tipo de teste
permite identificar problemas mais cedo simplificando a integracdo, sendo feitos a me-
dida que o projecto vai sendo desenvolvido. Para um projecto Spring Boot os testes
devem estar presentes na pasta src/test/java e o esquema de packages deve ser
um espelho do esquema de packages da src/main/ java. Desta forma o contexto dos
testes estd divididos consoante os packages.

Desenvolver testes unitdrios para a framework Spring tem as suas particularidades,
como visto anteriormente o Spring utiliza anota¢des para identificar os seus compo-

nentes, e existe um conjunto de anotagdes que permite produzir testes unitarios.

® @SpringBootTest — permite criar um ApplicationContext para ser utili-
zado nos testes.

* @WebMvcTest — configura automaticamente a infraestrutura Spring MVC para
os testes de unitérios.

® @MockBean — cria um mock da classe.
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* @Test —indica que o método é um teste.
® @BeforeEach — o método é executado antes de cada teste
e @AfterEach — o método é executado antes de cada teste

* @ActiveProfiles — indica qual o perfil activo, este deve corresponder a um

application.properties com o mesmo nome

* @DataJdpaTest —fornece algumas configura¢des padrdo necessdrias para testar
a camada de dados

® QAutoConfigureTestDatabase — permite indicar que se vai utilizar uma

auto configuragdo para a base de dados de teste

* @WithMockUser —indica que o metodo ird utilizar um utilizador simulado.

Para a API publica foram desenvolvidos 25 testes com uma cobertura de 100% das
classes e com 72% das linhas cobertas e para a API privada foram feitos 153 testes
com uma cobertura de 83% das classes e com 42% das linhas cobertas. Os tempos de

execucdo dos testes estdo disponiveis no Anexo E.

Os testes desenvolvidos para a camada de apresentacdo foram feitos com a aplica-
cdo Cypress. Para tal foi necessario executar o seguinte comando npm install
—--save-dev cypress. Com esta instalagdo o Cypress adiciona ao projecto a pasta

cypress.

Para correr os testes é possivel adicionar ao package.json na secgdo scripts novos co-

mandos que sdo depois executados via npm.

scripts:{
"cypress:open": "cypress open",

"cypress:run": "cypress run",

Para a camada de apresentagdo foram desenvolvidos 22 testes divididos entre o mé-
dulo ptblico e 0 médulo de gestdo com os tempos de execugdo apresentados na Tabela
7.1.
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Ficheiro N° de testes | Duracao
management/email_test.cy,js 2 1seg
management/eventOccurrence_test.cy.js 2 1seg
management/event_test.cy.js 2 1seg
management/form_test.cy,js 2 1seg
management/homepage_test.cy.js 1 795ms
management/users_test.cy.js 2 1seg
public/eventoccurrence_test.cy.js 1 1seg
public/event_test.cy.js 2 1seg
public/event_test.cy,js 2 1seg
public/homepage_test.cy.js 2 974ms
public/register_test.cy.js 4 bseg

Tabela 7.1: Tempos de execucdo dos testes da camada de apresentagao.

Para validar um sistema como um todo, foram efectuados testes de usabilidade, com-
postos por um conjunto de acgdes que tém como objectivo validar a qualidade de uso
da perspetiva do utilizador final. Estes testes envolvem um grupo de pessoas que
opinaram sobre a qualidade da plataforma, desde as dificuldades encontradas as me-
lhorias que sdo necessdrias. Estes testes de usabilidade devem seguir os seguintes cri-
térios: Interface Amigavel, valida se os participantes que completam a tarefa que lhes
foi concluida sem muitas dificuldades; Eficiéncia, quanto menos tempo for necessério
para finalizar uma tarefa, melhor é o seu design; Satisfacdo, verifica se os participantes
sdo capazes de terminar as tarefas sem que tenham reclamacdes; Erros, validar se du-
rante o teste sdo encontrados erros gramaticais nos textos da aplicacdo ou anomalias
de design. Estes testes foram feitos ao longo do projecto pela equipa do ISEL ALIVE.
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Conclusao

Foi desenvolvido um sistema que, embora ainda ndo completamente pronto para um
ambiente final, cumpre a maioria dos requisitos propostos, e deixa uma base sélida
que pode ser trabalhada no futuro. A razdo principal de alguns dos requisitos nao
se encontrarem completamente compridos deveu-se a uma estimativa optimista em
termos de esforco de execucdo de certas tarefas, tais como criacao e edicao de formu-
lario, que obrigou a um replaneamento do trabalho, traduzindo-se na necessidade de
reduzir a prioridade de algumas funcionalidades em prol de garantir a estabilidade
do sistema entregue dentro da calendarizagdo disponivel. Algumas funcionalidades,
nomeadamente a visdo de orador, a gestdo de actividades exteriores e a emissao de cer-
tificados, ndo foram implementadas. O subsistema de envio de emails foi implemen-
tado de forma simplificada, enviando mensagens através de servidores Gmail, sendo
necessdria uma nova implementacdo que seja compativel com os servigos de email do
ISEL. Todos os restantes requisitos foram cumpridos. O sistema final encontra-se todo
encapsulado sob forma de um ficheiro docker-compose, o que facilita a execuc¢do de
vdrias instancias deste sistema, para os vérios eventos que o ISEL organiza e outros
futuros. Desta forma, o Docker revelou-se uma ferramenta fundamental para o sucesso
deste projecto. Outro servico que impulsionou o desenvolvimento foram os Bitbucket
pipelines, que apesar de ndo aproveitado na sua totalidade, dadas limitagdes de acesso
a maquina hospedeira final, permitiram automatizar a maioria do processo de geragao
de artefactos final do sistema, possibilitando acesso rapido as varias iteragdes do pro-
jecto ao longo do seu tempo de desenvolvimento. Em suma, o trabalho futuro devera

incluir a finalizacdo dos requisitos em falta, as melhorias ao subsistema de email e a
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pipeline de integragdo continua.
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Diagramas BPMN

Neste anexo encontram-se os BPMN desenvolvidos durante o projecto.
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Figura A.1: Processo de candidatura.
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Magquetes da camada de apresentacao

Neste anexo encontram-se as maquetes produzidas para o desenvolvimento deste pro-

jeto.
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Endpoints da API de gestao

Este anexo contem a lista completa de endpoints da API de gestao.

Método | Url Descri¢ao

HTTP

GET /application devolve duas listas uma de
candidaturas currentes e ou-
tra candidaturas passadas

GET /application/current devolve a lista de candidatu-
ras currentes

GET /application/past devolve a lista de candidatu-
ras passadas

GET /application/{id} devolve uma candidatura
com base no id

PUT /application/{id}/accept aceita uma candidatura com
base no id

PUT /application/{id}/reject rejeita uma candidatura com
base no id

PUT /application/{id}/payment submete o compovativo de
paagamento de uma candida-
tura com base no id

GET /email/ devolve a lista de emails

Xix




C. ENDPOINTS DA API DE GESTAO

GET /email/{id} devolve um email com base
no id

PUT /email/{id} actualiza um email com base
no id

GET /email/tags devolve a lista de tags de
email

GET /event/ devolve a lista de eventos

POST /event/ cria um novo evento

GET /event/{id} devolve um evento com base
no id

PUT /event/{id} actualiza um evento com base
no id

DELETE | /event/{id} apaga um evento com base no
id

GET /event/contactTypes devolve a lista de tipos de
contacto

GET /eventoccurrence/ devolve a lista de edicoes

POST /eventoccurrence/ cria uma edi¢do de um evento

GET /eventoccurrence/{id} devolve uma edicdo de um
evento com base no id

POST /eventoccurrence/{id} actualiza uma edi¢do de um
evento com base no id

DELETE | /eventoccurrence/ {id} apaga um evento com base no
id

PUT /eventoccurrence/{id}/publish publica a edi¢do de um evento
com base no id

PUT /eventoccurrence/{id}/cancel cancela a edicdo de um evento
com base no id

GET /eventoccurrence/{id}/form devolve o formulario para a
edicdo de um evento com base
no id

PUT /eventoccurrence/{id}/application submete uma candidatura
para a edicdio de um evento
com base no id

GET /eventoccurrence/forms devolve a lista de formularios

GET /eventoccurrence/events devolve a lista de eventos

XX




C. ENDPOINTS DA API DE GESTAO

GET /form/ devolve a lista de formulario

POST /form/ cria um novo formulario

GET /form/{id} devolve um formulario com
base no id

PUT /form/{id} actualiza um formulario com
base no id

DELETE | /form/{id} apaga um formulario com
base no id

GET /form/gtypes devolve a lista de tipos de per-
gunta

GET /user/ devolve a lista de utilizadores

GET /user/{id} devolve um utilizador com
base no id

PUT /user/{id} actualiza um utilizador com
base no id

GET /user/roles devolve a lista de roles

GET /homepage/ devolve a informacao relativa
a homepage

POST /homepage/ actualiza a homepage

POST /auth/signin permite autenticar um utiliza-
dor

POST /auth/signup devolve registar um utiliza-

dor

Tabela C.1: Endpoints disponibilizados na API de gestao.
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Modelo da camada de dados

Neste anexo encontra-se o modelo EA completo da implementa¢do do modelo de da-

dos.

xxiii



ContactType

Contact

PK | idint NOT NULL

type int NOT NULL

2

B

eventld int NOT NULL.

contact varchar(250) NOT NULL

PK

name varchar(100) NOT NULL
description varchar(max) NOT NULL

title varchar(250) NOT NULL

QuestionType

Que

PK‘

int NOT NULL

PK | id int NOT NULL

‘ name varchar(100) NOT NULL

E

form int NOT NULL.

F

E

eventType int NOT NULL
name varchar(100) NOT NULL
description varchar(max) NOT NULL
required boolean

order int

name varchar(100) NOT NULL

EventType

‘ MultipleChoiceQuestion

LinearScaleQuestion

PK, FK | id int NOT NULL

maxValue int

minValue int

Choice

id int NOT NULL

FK | question int NOT NULL

description varchar(250) NOT NULL

shift

K ‘ id int NOT NULL

Attendant

PK, FK | shift int NOT NULL

PK, FK | user int NOT NULL

attendance boolean

User

F)
2

id int NOT NULL

S

userType int NOT NULL
name varchar(100) NOT NULL.
email varchar(100) NOT NULL

password varchar(25)

UserType

PK | id int NOT NULL
FK | eventType int NOT NULL
name varchar(100) NOT NULL
EventOccurrence Sponsorship.
PK int NOT NULL PK int NOT NULL
FK | eventld int NOT NULL FK | eventld int NOT NULL
eendDate date NOT NULL. Activity
isPublished boolean NOT NULL. PK 1t NOT NULL
‘monitor varchar(100) NOT NULL
i
ApplicationStatus. Application
PK | idint NOTNULL foldername varchar(100) NOT NULL

Homepage

EmailTemplate

EmailTag

F]

id int NOT NULL

]
E

id int NOT NULL

]
2

id int NOT NULL

description varchar(max) NOT NULL
imagefile1 varchar(250) NOT NULL
imagefile2 varchar(260) NOT NULL

imagefile3 varchar(260) NOT NULL

name varchar(100) NOT NULL

body varchar(max) NOT NULL

name varchar(50) NOT NULL

tag varchar(50) NOT NULL

Figura D.1: Modelo Entidade Associagdo — completo.

question varchar(100) NOT NULL

answer varchar(100) NOT NULL

F]
X

id int NOT NULL

name varchar(100) NOT NULL

ole varchar(100) NOT NULL




Teste - Tempos de execucao

Neste anexo encontram-se os tempos de execugdo dos testes desenvolvidos para a ca-

mada de servigos.

XXV



E. TESTE - TEMPOS DE EXECUCAO

Teste Duracéo (ms)
SmokeTest
shouldLoadContext 109
ControllerTest
shouldReturnOkToGetEventOccurrenceTest 140
shouldReturnOkToGetEventTest 16
shouldReturnOkToGetHomepageTest 16
shouldnReturnNotFoundToGetEventOccurrenceTest 16
shouldnReturnBadRequestToGetHomepageTest 15
shouldnReturnNotFoundToGetEventTest 6
HomePageServiceTests
shouldReturnNullTest 156
shouldReturnHomepageTest 16
EventOccurrenceServiceTests
shouldReturnNullTest 110
shouldReturnEventOccurrenceTest 15
EventServiceTests
shouldReturnNullTest 15
shouldReturnEventTest 106
HomepageRepositoryTest
shouldFindHomepageByldTest 15
EventRepositoryTest

shouldFindEventByEventIdTest 275
shouldFind AllEventTest 16

EventOccurrenceRepositoryTest

shouldFindBylIsPublishedIsTrueAndEndDateBeforeAndEventldTest() | 31

shouldFindEventOccurrenceByld Test 16

shouldFindBylsPublishedIsTrueAndStartDateAfterAndEventldTest() | 31

ActivityRepositoryTest

shouldFind ActivityByEventld Test 187
shouldFind AllActivitiesTest 16
FileManagerTests
successGetFileFromFTP 384
tailedToGetEncodedImage 282
failedToConnectToFTP 9
failedToGetFileFromFTP 284

Tabela E.1: Tempos de execugdo dos testes da API Publica.
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E. TESTE - TEMPOS DE EXECUCAO

Teste Duracéo (ms)
SmokeTest
shouldLoadContext 235
FormControllerTest
deleteShouldReturnBadRequest 125
getAllWithWrongInputsShouldReturnBadRequest 47
createUserShouldReturnBadRequest 110
getShouldReturnForm 31
getShouldReturnBadRequest 16
getQuestionTypesShouldReturnBadRequest 16
updateUserShouldReturnBadRequest 15
getAllShouldReturnBadRequest 16
getAllShouldReturnPage 31
updateUserShouldReturnOK 16
getQuestionTypesShouldReturnOK 31
createUserShouldReturnOK 4
deleteShouldReturnOK 16
EventRepositoryTest
shouldDeleteAllEventsTest 283
shouldDeleteEventsByldTest 15
shouldFind AllEventPageableTest 16
shouldFindEventByEventId Test 15
shouldFind AllEventTest 16
ActivityRepositoryTest
shouldFind ActivityByEventIdTest 46
shouldFind AllActivitiesTest 16
shouldDeleteActivitiesByld Test 31
UserServiceTest
shouldReturnAllRolesTest 95
shouldReturnAllUsersTest 16
shouldReturnUserTest 15
shouldReturnNullTest 16
shouldReturnNoneUsersTest 15
EmailRepositoryTest
shouldFind AllUserTest 16
shouldFindUserByld Test 15
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E. TESTE - TEMPOS DE EXECUCAO

shouldFind AllUserPageableTest 32
HomepageRepositoryTest
shouldFindHomepageByldTest 268
UserControllerTest
getAllWithWrongInputsShouldReturnBadRequest 15
getShouldReturnUser 16
getShouldReturnBadRequest 16
getRolesShouldReturnBadRequest 16
updateUserShouldReturnBadRequest 15
getAllShouldReturnBadRequest 16
getRolesShouldReturnOK 16
getAllShouldReturnPage 15
updateUserShouldReturnOK 15
ApplicationRepositoryTest
shouldFindApplicationld Test 15
EmailControllerTest
getAllWithWrongInputsShouldReturnBadRequest 16
getShouldReturnUser 15
getShouldReturnBadRequest 16
updateUserShouldReturnBadRequest 15
getAllShouldReturnBadRequest 16
getAllShouldReturnPage 16
updateUserShouldReturnOK 15
getTagsShouldReturnOK 16
getTagsShouldReturnBadRequest 15
EventControllerTest
deleteShouldReturnBadRequest 141
getAllWithWrongInputsShouldReturnBadRequest 15
getContactTypesShouldReturnOK 48
getShouldReturnBadRequest 16
getAllShouldReturnBadRequest 16
getAllShouldReturnPage 16
getShouldReturnOccurrence 15
getEventsShouldReturnBadRequest 15
deleteShouldReturnOK 16
getShouldReturnNotFound 12
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E. TESTE - TEMPOS DE EXECUCAO

HomepageControllerTest

updateHomepageShouldReturnOK 15
getShouldReturnHomepage 16
FormRepositoryTest
shouldFind AllFormPageableTest 370
shouldDeleteEventsByldTest 15
shouldFindFormBylIdTest 16
shouldFind AllIFormTest 15
ApplicationControllerTest
getAllWithWrongInputsShouldReturnBadRequest 172
getPastShouldReturnBadRequest 16
getPastShouldReturnPage 110
getShouldReturnUser 31
getCurrentShouldReturnPage 16
getShouldReturnBadRequest 16
getCurrentWithWrongInputsShouldReturnBadRequest | 16
getAllShouldReturnBadRequest 15
getCurrentShouldReturnBadRequest 16
getPastWithWrongInputsShouldReturnBadRequest 18
getAllShouldReturnOK 16
SponsorshipRepositoryTest
shouldFindEventByEventId Test 16
ApplicationServiceTest
shouldReturnNoneCurrentApplicationsTest 157
shouldReturnApplicationTest 20
shouldNotRejectApplicationBecauseStateTest 16
shouldAcceptApplicationTest 16
shouldNotAcceptApplicationBecauseStateTest 15
shouldReturnNonePastApplicationsTest 16
shouldRejectApplicationTest 16
shouldNotAcceptApplicationTest 16
shouldSubmitApplicationTest 15
shouldReturnAllPastApplicationsTest 15
shouldReturnNullTest 17
shouldNotRejectApplicationTest 18
shouldReturnAllCurrentApplicationsTest 16
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E. TESTE - TEMPOS DE EXECUCAO

HomepageServiceTests
shouldUpdateHomepageAndImagesTest 661
shouldReturnNullTest 16
shouldReturnHomepageTest 15
shouldUpdateHomepageButNotImagesTest 110

ValidatorTest
failedValidationEmail 16
success ValidationEmail 15
successValidationPassword 15
failedValidationPassword 16
EventOccurrenceControllerTest
deleteShouldReturnBadRequest 16
getAllWithWrongInputsShouldReturnBadRequest 47
getEventsShouldReturnEvents 16
getEventFormShouldReturnOK 67
getShouldReturnBadRequest 20
getEventFormShouldReturnBadRequest 16
publishShouldReturnBadRequest 16
cancelShouldReturnBadRequest 16
getAllShouldReturnBadRequest 15
getAllShouldReturnPage 31
getFormsShouldReturnBadRequest 16
getFormsShouldReturnForms 15
getShouldReturnOccurrence 16
getEventsShouldReturnBadRequest 15
getActiveEventsShouldReturnOK 15
getActiveEventsShouldReturnBadRequest 16
publishShouldReturnOK 24
deleteShouldReturnOK 16
cancelShouldReturnOK 16
EventOccurrenceServiceTests
shouldReturnNoneEventOccurrenceTest 94
shouldReturnAllEventOccurrenceTest 16
shouldReturnNullTest 15
shouldReturnEventOccurrenceByldTest 11
EventOccurrenceRepositoryTest
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E. TESTE - TEMPOS DE EXECUCAO

shouldDelete AllEventsTest 30
shouldDeleteEventsByldTest 15
shouldFind AllEventPageableTest 16
shouldFindEventOccurrenceByld Test 16
shouldFind AllEventTest 16
ApplicationHistoryRepositoryTest
shouldFind Applicationld Test 15
FileManagerTests
successGetFileFromFTP 188
successGetHomeFilePath 4
failedToGetEncodedImage 239
successGetEventFilePath 16
failedToConnectToFTP 16
successGetEventOcFilePath 16
failedToGetFileFromFTP 187
EmailServiceTest
shouldReturnEmail Test 32
shouldReturnAllEmailsTest 16
shouldReturnNoneEmailsTest 15
shouldReturnAllRolesTest 16
shouldReturnNullTest 16
shouldUpdateEmail Test 19
UserRepositoryTest
shouldFind AllUserTest 16
shouldFindUserByldTest 16
shouldFindUserByEmailTest 31
EventServiceTests
shouldReturnEventsTest 31
shouldCreateEventButNolmagesTest 16
shouldDeleteEventTest 15
shouldReturnEventByldTest 16
shouldReturnContactTypesTest 16
shouldReturnAllEventTest 14
shouldReturnNullTest 17
shouldReturnNoneEventTest 16
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E. TESTE - TEMPOS DE EXECUCAO

Tabela E.2: Tempos de execucdo dos testes da API Privada.
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