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Resumo

O Anotado é uma linha de produtos de software móveis desen-
volvido e comercializado pela RedLight Software, cujo objetivo
é permitir a qualquer profissional a criação de conteúdo especí-
fico de um domínio (anotações) sobre publicações pré-existentes
e acessíveis gratuitamente ao público.

As anotações são comentários, ideias, sugestões ou explicações
de um conteúdo específico. Por exemplo uma anotação de um
artigo de uma lei seria uma explicação do mesmo ou até uma
sugestão de como este pode ser interpretado.

Pessoas na área da advocacia utilizam essas anotações ou ou-
tras sobre um conteúdo específico quando têm dúvidas sobre o
mesmo. O acesso a estas anotações normalmente é feito atra-
vés de livros, que por norma costumam ter uma custo elevado
associado, este acesso pode ser facilitado recorrendo ao uso da
tecnologia.

Contudo, atualmente, são poucas as aplicações que facilitam
todo este processo de partilha, acesso e criação de anotações.
Os utilizadores por vezes têm que recorrer a várias aplicações
para puderem usufruir de múltiplas funcionalidades.

Durante o estágio foi desenvolvido uma aplicação web em que
os utilizadores podem criar as suas próprias anotações, com
ou sem colaboração de outros utilizadores, e depois as podem
partilhar de forma gratuita ou até mesmo as vender, tudo isto
sem saírem da plataforma.

Palavras-Chave

anotações, aplicação web, colaboração, partilha, venda, compra





Abstract

Anotado is a line of mobile software products developed and
marketed by RedLight Software, which aims to allow any pro-
fessional to create domain-specific content (annotations) about
pre-existing publications and accessible to the public free of
charge.

Annotations are comments, ideas, suggestions, or explanations
of a specific content. For example an annotation of an article of
a law would be an explanation of the same or even a suggestion
of how it can be interpreted.

People in the advocacy field use those annotations or others
about specific content when they have doubts about it. Access
to these annotations is usually done through books, which usu-
ally have a high associated cost, this access can be facilitated
using technology.

However, there are currently very few applications that facili-
tate this whole process of sharing, accessing and annotating.
Users sometimes have to resort to multiple applications to take
advantage of multiple features.

During the internship was developed a web application where
users can create their own annotations, with or without the
collaboration of other users, and then share them for free or
even sell them, all without leaving the platform.

Keywords

annotations, web application, collaboration, share, sell, buy
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Glossário

Application Programming Interface Uma Application Programming Interface (API)
é um grupo de métodos que um software fornece para que aplicações externas possam
fazer uso desses métodos sem necessidade de conhecer os detalhes de implementação.
viii, ix, 27

Framework Abstração de código que oferece funcionalidades genéricas que o programador
pode usar para implementar funcionalidades específicas. 37, 40

Gamification Aplicação de técnicas de game-design em produtos não relacionados com
jogos. 18

gem Uma biblioteca ou aplicação que adiciona um conjunto de funcionalidades à lingua-
gem de programação Ruby. 37
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Capítulo 1

Introdução

Este documento descreve todo o trabalho desenvolvido ao longo do estágio que decorreu
na empresa Redlight Software[1] (RLS) .

Neste capítulo estão detalhados os conteúdos do projeto a desenvolver e os conteúdos deste
relatório. Começando por descrever o contexto no qual o projeto se enquadra e qual a
motivação por trás do mesmo. São também listados os objetivos do estágio e do projeto.
Para finalizar é feita uma breve descrição de toda a estrutura do documento.

1.1 Contexto

O Anotado é uma linha de produtos de software móveis desenvolvido e comercializado
pela RLS, cujo objetivo é permitir a qualquer profissional a criação de conteúdo adicional
a um domínio (anotações) sobre publicações pré-existentes e acessíveis gratuitamente ao
público. Atualmente encontra-se disponível ao público o primeiro produto Anotado, focado
no Código de Processo Civil Brasileiro (CPC), sendo utilizado diariamente por centenas
de profissionais para consulta de anotações de profissionais e comparação entre diferentes
versões do CPC.

As anotações são informações complementares a um conteúdo específico, normalmente
criadas por pessoas experientes na área e depois utilizadas por outras com o intuito de
expandir o conhecimento sobre esse mesmo conteúdo.

Estas anotações são usadas em diversas áreas desde o ensino, como por exemplo ajudar no
estudo de uma obra (e.g. Mensagem de Fernando Pessoa), à advocacia, como por exemplo
ajudar na perceção do significado de uma lei.

Este primeiro produto surge de uma já consolidada parceria entre a RLS e uma entidade
Brasileira da área da justiça/advocacia, a qual organizou um conjunto de profissionais para
criar as anotações que são vendidas na aplicação.

Numa face inicial esta aplicação foi lançada com o nome CPC Comparado e apenas
tinha a funcionalidade de comparar versões antigas de artigos com versões mais atuais, ou
seja, mostrava quais os artigos do CPC de 1973 que correspondiam ao artigo do CPC de
2015, o atualmente em vigor.

Foi numa segunda iteração desta aplicação que nasceu o atual Anotado, mantendo a
funcionalidade de comparação mas adicionando a possibilidade de consultar anotações de
profissionais por um custo reduzido.
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Capítulo 1

1.2 Motivação

A forma comum para aceder e partilhar anotações de conteúdo específico é normalmente
em formato físico, mais propriamente o papel. Com o crescimento do uso de tecnologia no
dia-a-dia faz sentido haver uma solução digital que facilite o processo de acesso e partilha
dessas anotações.

Os principais problemas relacionados com o uso de anotações em papel são a pesquisa,
partilha de conteúdo a uma escala global e a publicação de conteúdo pessoal com essa
mesma escala.

A solução pretende permitir que vários juristas ou pessoas que trabalham na área consi-
gam tirar mais valor da lei que já existe com conhecimento publicamente disponibilizado
proveniente de pessoas que estudam a matéria há muitos anos.

1.3 Objetivos

Os objetivos do estágio foram definidos pelo cliente, RLS, e consistem em:

1. Criação de uma aplicação web de leitura das leis já acessíveis nas aplicações móveis
do Anotado, incluindo as componentes de back-end e front-end;

2. Implementação da ferramenta para criação de anotações privadas por parte dos utili-
zadores ficando disponíveis no cliente móvel para consulta, incluindo as componentes
de back-end e front-end;

3. Criação de uma loja online para compra de anotações disponíveis na aplicação, in-
cluindo as componentes de back-end e front-end;

4. Implementação das alterações necessárias à plataforma para estar em concordância
com a alteração de 2018 do Regulamento Geral de Proteção de Dados.

De uma forma mais detalhada o aluno tem que desenvolver a aplicação web e o servidor
utilizando tecnologias atuais e implementar as funcionalidades definidas no Capítulo 4 -
Especificações do Projeto, Secção 4.2 - Requisitos. Está ainda a cargo do aluno realizar a
arquitetura do servidor e da aplicação web, desenhar a estrutura da base de dados, integrar
com serviços externos de pagamento e realizar testes automáticos. O design e a garantia
de qualidade da aplicação está fora dos objetivos do aluno e serão realizados por membros
da empresa responsáveis por essas áreas.

1.4 Estrutura do documento

Nesta secção vamos identificar os capítulos do documento e o seu objetivo.

• Capítulo 1 - Introdução

– É o capítulo inicial do documento, onde é explicado o contexto e a motivação que
levou à necessidade deste produto e projeto. Também agrega tanto os objetivos
do estágio como do projeto.

• Capítulo 2 - Estado da Arte

2



Introdução

– Neste capítulo vamos analisar várias plataformas de partilha de anotações, pa-
gas ou não. Vamos também analisar a atual aplicação móvel existente. Depois
destas análises será feita uma agregação de pontos fortes e fracos de cada pla-
taforma, com o objetivo de influenciar o desenho do produto final.

• Capítulo 3 - Descrição do processo

– É neste capítulo que vamos falar sobre as abordagens e decisões tomadas antes
de definir o conceito do produto e detalhar superficialmente todas as outras
fases de planeamento e desenvolvimento do projeto.

• Capítulo 4 - Especificações do projeto

– Neste capítulo vamos descrever todos os processos de especificação do projeto,
desde o modelo de desenvolvimento adotado, requisitos do projeto, arquiteturas
dos sistemas, tecnologias e os seus desafios e ainda os riscos encontrados.

• Capítulo 5 - Desenvolvimento

– Neste capítulo vamos descrever o processo de desenvolvimento utilizado e a sua
organização em Sprints.

• Capítulo 6 - Verificação e validação

– Neste capítulo vamos listar e detalhar todos os métodos utilizados na verificação
e validação do projeto.

• Capítulo 7 - Resultados e métricas do estágio

– Neste capítulo iremos observar o resultado final da aplicação e analisar as mé-
tricas relativas ao desenvolvimento.

• Capítulo 8 - Conclusão

– Este capítulo sumariza todo o trabalho feito no primeiro semestre, com foco nos
detalhes mais importantes.
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Capítulo 2

Estado da Arte

Neste capítulo vamos analisar várias plataformas de partilha de anotações.

O meio mais comum de distribuição de anotações que existe é em formato físico, que vai
desde dos pequenos livros que são usados por alunos de ciclo e secundário aos códigos e
leis anotadas.

A nível tecnológico, existem poucas ferramentas que se assemelhem ou partilhem funciona-
lidades com o que se pretende desenvolver. Isto deve-se ao facto de parte do público alvo
serem profissionais de todas as idades e alguns deles não terem tanta facilidade em usar as
tecnologias mais recentes, dando preferência ao formato em papel.

Também vamos analisar a aplicação móvel que existe atualmente, o CPC Anotado[2],
apesar desta apenas possuir as funcionalidades de leitura é um ponto de partida para
comparação com as existentes e com o que futuramente será a versão web. Esta análise
é detalhada na Secção 2.1. Esta análise foi feita tendo em conta o estado da aplicação
antes de começar o estágio.

Visto que é uma iteração de um produto já existente esta análise ao estado da arte teve
como base alguns dos dados obtidos numa prévia análise ao estado de arte realizado pela
empresa relativos a funcionalidades comuns a ambas as plataformas.

Foram apenas encontradas três plataformas web, Annotation Studio[3], DocumentCloud[4]
e Genius[5], a funcionar e com conteúdos com semelhanças ao objetivo do projeto, mas até
as funcionalidades oferecidas por estas, não são suficientes para dar resposta ao problema
que foi proposto resolver. Foram encontradas outras plataformas parecidas mas não ti-
nham conteúdos, WritingPod[6], ou não se encontravam a funcionar corretamente, Infinite
Ulysses[7]. Estas plataformas web são analisadas em detalhe na Secção 2.2.

Para além destas plataformas existem inúmeras aplicações para leitura/criação de docu-
mentos digitais que permitem criar anotações no próprio documento, tais como o Adobe
Acrobat Reader[8] e o XODO[9], existem ainda outras que permitem a fácil partilha desses
documentos tais como o Google Docs[10], o Mendeley[11] ou o Kami[12].

Foi também encontrada uma extensão para o browser, Hypothesis[13] que permite criar
anotações em websites e partilhar essas mesmas anotações.
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2.1 Produto atual - aplicação móvel

O CPC Anotado foi a primeira aplicação móvel, desenvolvida pela Redlight Software[1]
(RLS), da linha de produtos Anotado. Esta permite consultar o Código de Processo
Civil Brasileiro (CPC) de 2015, os artigos correspondentes do CPC de 1973 e respetivas
anotações criadas por profissionais da área. Estas anotações foram obtidas através de uma
parceria com dois advogados brasileiros que convidaram vários profissionais do ramo da
advocacia a anotar um ou vários artigos específicos da sua área.

O utilizador para poder consultar a totalidade dessas anotações tem que possuir perfil
premium na aplicação, ou seja, tem que pagar para ter acesso a essas anotações. Caso o
utilizador não tenha premium apenas tem direito a visualizar dez anotações grátis.

A aplicação móvel foi analisada tendo em conta a versão na qual se encontrava no início
do estágio.

Figura 2.1: CPC Anotado- Listar con-
teúdo

Figura 2.2: CPC Anotado - Listar arti-
gos

O conteúdo é mostrado ao utilizador em forma de lista, no caso da Figura 2.1 é possível
visualizar os títulos correspondentes aos Livros I e II da Parte Geral do CPC de 2015.

Ao clicar num dos títulos a aplicação abre uma página com a lista de artigos desse título.
Cada artigo possui dois ícones, como apresentado na Figura 2.2, que indicam a existência
de comparações ou anotações.
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Figura 2.3: CPC Anotado - Pesquisar

Figura 2.4: CPC Anotado - Visualizar
Anotações com Premium

Figura 2.5: CPC Anotado - Visualizar
Anotações sem Premium
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A pesquisa apresenta os resultados em forma de lista e realça as ocorrências da palavra
procurada, como é possível observar pela Figura 2.3 onde é mostrado o resultado de uma
procura pelo termo “FAMILIA”. Na imagem podemos visualizar que a pesquisa não é sen-
sível às maiúsculas e às minúsculas. É também possível alternar entre o tipo de conteúdos
disponíveis, Artigos, Capítulos, Títulos e Anotações.

Na página de um artigo é possível visualizar as suas anotações e os artigos do CPC de 1973
que se relacionam com o mesmo, como é mostrado na Figura 2.4 é possível ver o Artigo
2o do CPC de 2015, os artigos correspondentes do CPC de 1973 e uma anotação. Caso
o utilizador não possua o premium, ou seja, não pagou para ter acesso às anotações, não
consegue visualizar as anotações por completo, aparecendo apenas uma parte da anotação
e dois botões, um que permite comprar o acesso à anotação e outro que permite recuperar
uma compra previamente realizada, como demonstrado na Figura 2.5.

2.2 Análise a plataformas web

Vamos seguidamente proceder à análise de plataformas web que se encontram a funcionar
e com conteúdos disponíveis.

2.2.1 Annotation Studio

O Annotation Studio[3], desenvolvido pelo MIT[14], é uma plataforma mais focada
para uso escolar, tanto que é possível organizar os documentos e as anotações por grupo,
pessoais ou disciplina. É uma plataforma que necessita de registo para aceder a todas as
funcionalidades, mas que é grátis e de livre acesso a qualquer pessoa.

Figura 2.6: Annotation Studio - Dashboard
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Na dashboard, Figura 2.6, é possível consultar uma mini lista de documentos e anotações,
organizadas pela data de criação.

Figura 2.7: Annotation Studio - Listar conteúdos

Figura 2.8: Annotation Studio - Listar anotações

Esta plataforma não possui uma funcionalidade de pesquisa, apenas de listagem de todos
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os documentos, como podemos ver na Figura 2.7.

Para além da lista de todos os documentos existe também a possibilidade de listar todas
as anotações, Figura 2.8, existentes na plataforma. Sendo que nesta lista temos acesso a
parte do texto da anotação e ao texto que corresponde.

Figura 2.9: Annotation Studio - Adicionar conteúdo

Figura 2.10: Annotation Studio - Visualizar Anotações no texto
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O utilizador também pode inserir novos conteúdos na plataforma sejam eles em forma de
ficheiros ou apenas texto, como mostrado na Figura 2.9.

Figura 2.11: Annotation Studio - Visualizar Anotações na lateral

Figura 2.12: Annotation Studio - Criar Anotação

Na página de um documento é possível visualizar uma lista de anotações na lateral direita.
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Existem duas formas de visualizar uma anotação por completo, uma opção é passar com
o rato por cima do texto realçado a amarelo e anotação aparece por cima do documento,
como é visível na Figura 2.10, ou então clicando na anotação que aparece na lista no lado
direito, sendo que a anotação fica expandida, como na Figura 2.11.

Para criar uma anotação é necessário selecionar o texto que se pretende selecionar e depois
clicar no botão com o lápis, Figura 2.12, aparecendo depois um editor, Figura 2.13, onde
é possível escrever a anotação, sendo que o conteúdo da anotação pode conter imagens,
vídeos ou hiperligações.

Figura 2.13: Annotation Studio - Escrever nova Anotação

2.2.2 DocumentCloud

No DocumentCloud[4], apesar de todos os conteúdos e anotações serem acessíveis por
qualquer pessoa, é necessário conta para poder criar anotações e até à data de realização
desta análise não foi possível obter uma conta, pois os registos apenas são possíveis para
jornalistas: “We’ve been open to journalists since 2010, but currently don’t accept non-
journalism users.”.

Como podemos observar através da Figura 2.14 a listagem e pesquisa de documentos na
plataforma é muito modular e customizável. Existem quatro áreas distintas que facilitam
a procura, duas na lateral esquerda e as outras duas no topo.

No menu lateral existe uma área para escolher os documentos que se pretende consultar,
que facilita a procura por documentos anotados, e outra área com uma lista da fonte desses
documentos.

No menu superior encontra-se a barra padrão de pesquisa, só que neste caso possibilita
fazer uma pesquisa mais complexa, deixando utilizar várias opções para além da pesquisa
só por texto. Por baixo dessa barra existem opções onde é possível aplicar filtros aos
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resultados.

Figura 2.14: DocumentCloud - Listar conteúdos

Figura 2.15: DocumentCloud - Visualizar Anotações

Os resultados podem ser mostrados em formato lista ou em formato grelha, quando mos-
trados em lista aparece o documento que contém ocorrências das palavras pesquisadas
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seguido de uma lista com as páginas e em que localização no texto aparecem os termos
usados na procura.

As anotações são feitas através de caixas amarelas que delimitam uma área do documento.
Para visualizar a anotação basta clicar nessa caixa que abre uma janela por cima do
documento com a área delimitada pela caixa e o texto da anotação, como mostrado na
Figura 2.15. Nesta pequena janela, para além de ler a anotação é ainda possível navegar
entre as anotações existentes no documento, esta navegação é feita através de setas que
permitem ir para a anotação anterior ou seguinte.

2.2.3 Genius

Apesar doGenius[5] ser uma plataforma só focada no mundo da música e os seus conteúdos
serem letras de músicas, este proporciona uma experiência de utilização mais moderna e
atual que as restantes plataformas.

Figura 2.16: Genius - Listar/Pesquisar conteúdos

Para listar os conteúdos existe uma listagem na página inicial que pode ser configurada
através do tipo de conteúdo que queremos ver. Inicialmente só mostra dez resultados, mas
permite mostrar mais.

Quando se realiza uma pesquisa aparecem todos os tipos de conteúdos, músicas, letras que
contêm a pesquisa, artistas e álbuns, disponíveis que de alguma forma se relacionam com
a pesquisa, como mostrado na Figura 2.16 no canto superior esquerdo.
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Figura 2.17: Genius - Visualizar Anotações

Para visualizar uma anotação basta carregar no texto que se encontra realçado a cinzento,
que a anotação aparece do lado direito da letra, Figura 2.17. É ainda possível adicionar
comentários na anotação ou no próprio conteúdo.

Figura 2.18: Genius - Criar Anotação
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Figura 2.19: Genius - Escrever nova Anotação

Para criar basta selecionar o texto que se pretende anotar e depois clicar em “Start the
Genius Annotation”, Figura 2.18. Depois de clicar no botão aparece a caixa de texto,
Figura 2.19, para criar a anotação, nesta caixa de texto é possível adicionar imagens e
hiperligações.

É de notar que apesar de ser uma plataforma grátis, existe um forte uso de Gamification
em que o utilizador ganha pontos por inserir conteúdo ou anotações na plataforma. Estes
pontos permitem visualizar os utilizadores que mais contribuem para a plataforma no geral
ou para um artista em específico.
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2.3 Comparação das aplicações

Agora que já analisamos o produto atual e outras plataformas web, vamos fazer uma lista
de funcionalidades e fazer uma comparação entre todas as plataformas analisadas. Vamos
também adicionar o projeto que irá ser desenvolvido para perceber as diferenças e quais
as vantagens ou desvantagens sobre os outros.

aaaaaaaaaaa
Característica

Plataforma
Annotation
Studio

Document
Cloud

Genius Anotado
(Mobile)

Anotado
(Web)

Login com
Facebook ou
Google
Pesquisar
Conteúdos ou
Anotações
Favoritos

Adicionar
Anotações

Anotar com
imagens,
vídeo ou com
formatações
de texto
Realçar área
anotada

Edição cola-
borativa

Múltiplas
anotações no
mesmo texto
Vender ano-
tações

Agrupamento
de anotações

- Característica inexistente

- Característica a funcionar parcialmente

- Característica a funcionar corretamente

Tabela 2.1: Tabela comparativa de características - Plataformas Web

Através da análise da Tabela 2.1 podemos concluir que a principal característica que destaca
o nosso produto é o conjunto de funcionalidades relativo às anotações colaborativas e de
venda das mesmas.

17



Capítulo 2

Uma outra funcionalidade que facilita a utilização da plataforma é o login através de
outros serviços, neste caso Facebook ou Google, isto permite os utilizadores entrarem na
plataforma mais facilmente e não os obriga a fazer o processo tradicional de registo e
confirmação de email.

Apesar da funcionalidade de realçar a área anotada ser visualmente apelativa foi decidido
não ser implementada no âmbito deste estágio por esta não acrescentar valor ao produto.

Os outros produtos não foram analisados em detalhe mas foi também realizada uma ta-
bela com algumas das funcionalidades que são comuns a alguns dos produtos ou que são
consideradas de importantes para uma aplicação de criação e partilha de anotações.

aaaaaaaaaaa
Característica

Plataforma
Acrobat
Reader /
XODO

Mendeley Google
Docs /
Kami

Hypothesis Anotado

Adicionar
Anotações

Anotar com
imagens,
vídeo ou com
formatações
de texto
Realçar área
anotada

Edição cola-
borativa

Múltiplas
anotações no
mesmo texto
Vender ano-
tações

Agrupamento
de anotações

- Característica inexistente

- Característica a funcionar parcialmente

- Característica a funcionar corretamente

Tabela 2.2: Tabela comparativa de características - Aplicações de Leitura e Extensões

Como podemos ver pela Tabela 2.2 o principal foco destas aplicações é apenas a anotação
de documentos ou páginas web externas, maioritariamente de forma individual.
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Descrição do processo

Este capítulo tem como objetivo enumerar todos os passos aplicados no estágio e como
estes se relacionam.

Este conjunto de passos tem como fim atingir um produto funcional e bem estruturado,
utilizando boas práticas de desenvolvimento de software.

O primeiro passo realizado foi a Abordagem ao conceito, foi nesta fase que foram
tomadas algumas das decisões que influenciaram os objetivos pretendidos para a aplicação
e para o estágio, este passo é detalhado na Secção 3.1.

Depois de tomadas as decisões no primeiro passo passamos à definição das Especificações
do projeto. Este passo tem como objetivo principal pegar nas conclusões e discussões do
primeiro passo e definir o que é necessário fazer para o projeto se concretizar. É neste passo
que definimos o modelo de desenvolvimento, os requisitos, as arquiteturas do sistema e as
tecnologias a serem utilizadas. É o resultado desta fase que define como irá ser realizado
todo o desenvolvimento do projeto. Esta etapa do processo é definida no Capítulo 4.

Depois de definidas as especificações do projeto passamos para a fase de Desenvolvi-
mento. Esta fase é organizada seguindo o modelo de desenvolvimento definido na fase de
especificações. É a fase que mais esforço requer pois é durante a mesma que é feita toda a
implementação da aplicação. Esta fase do processo é detalhada no Capítulo 5.

Em paralelo com a fase de desenvolvimento é feita a Verificação e validação do projeto,
à medida que se desenvolve uma funcionalidade realiza-se a verificação e validação da
mesma. Esta fase existe para garantir o bom funcionamento do produto, ou seja, verificar
que este funciona como é pretendido. Para ajudar na execução desta fase vamos recorrer
principalmente a testes unitários e a testes de Quality Assurance (em português, Garantia
de Qualidade). Todos os métodos e processos utilizados nesta fase são listados e detalhados
no Capítulo 6.

3.1 Abordagem ao conceito

Este primeiro passo tem como objetivo definir o conceito do produto.

O foco principal deste passo é reunir as ideias dos elementos da equipa e procurar desenvol-
ver estas de maneira a definir os objetivos principais do projeto e as suas funcionalidades.

O resultado deste passo vai ser o ponto de partida para definir o trabalho a desenvolver e
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toda a informação obtida vai servir de base para algumas das fases seguintes.

Vamos então enumerar algumas das decisões tomadas antes de definir as especificações do
projeto.

Dado que já existe uma aplicação móvel na linha de produtos Anotado[2], parte dos re-
quisitos já se encontram bem definidos. Para além destes requisitos já existentes, tanto
a RLS como os seus parceiros têm um papel importante no levantamento dos requisitos,
sendo que estes podem surgir da necessidade de qualquer uma das partes.

A aplicação móvel apenas utiliza os serviços de pagamento disponibilizados pela Play Store
e App Store e como estes não funcionam para aplicações web foi necessário encontrar
alternativas. Uma das alternativas encontrada foi o PayPal[15], este é um serviço utilizado
por grande parte dos gigantes de vendas online, como por exemplo o eBay. Foi ainda
encontrada outra alternativa, o Stripe[16], que permite o pagamento direto através de
cartões de crédito, este serviço é fácil de usar e ao contrário do PayPal não requer criação
de uma conta.

Uma das principais funcionalidades pretendida é a criação de anotações de forma colabora-
tiva. Esta funcionalidade levantou a questão de como seria realizada a gestão de versões de
uma anotação quando editada por várias pessoas simultaneamente. Inicialmente pensou-se
em permitir que várias pessoas pudessem editar uma anotação simultaneamente em tempo
real, mas isso podia trazer alguns problemas de acesso concorrente, como por exemplo a
validação final do texto criado. Pensou-se também em usar um sistema de “sugestões” em
que um utilizador sugeria uma alteração e o criador da anotação poderia ou não aceitar,
mantendo sempre o controlo total sobre o estado final da anotação. No fim, tendo em
conta o valor que a funcionalidade daria ao produto, optou-se por permitir que qualquer
utilizador edite a anotação, mas sendo sempre mantidas todas as versões anteriores na base
de dados e associadas à versão atual.

Um outro problema discutido foi qual o melhor método de classificação de autores, ano-
tações e bundles de anotações. Apesar desta funcionalidade ter sido discutida e se ter
pensado em várias formas de a implementar, conclui-se que o pouco valor que acrescenta-
ria ao produto, não justificava o esforço adicional.

3.2 Diagrama de Gantt

Para visualizar como estas fases se organizam ao longo dos dois semestres e qual o tempo
alocado a cada uma das etapas vamos recorrer a um Diagrama de Gantt.

3w1) Estado da Arte

2w2) Abordagem ao conceito

3w3) Especificações do projeto

1w4.1) Setup Inicial

2w4.2) Autenticação e Perfil

4w4.3) Conteúdos e Secções

2w4.4) Anotações

4w4.5) Mercado (Premium)

5w4.6) Anotações Colaborativas

4w4.7) Mercado (Colaborativo)

1w4.8) Informações do Produto

23w4) Desenvolvimento

21w5) Verificação e validação

7w6.1) Relatório Intermédio

17w 1d6.2) Relatório Final

24w 1d6) Relatório

Title Effort Sep 2018 Oct 2018 Nov 2018 Dec 2018 Jan 2019 Feb 2019 Mar 2019 Apr 2019 May 2019 Jun 2019

Figura 3.1: Diagrama de Gantt - Fases do projeto

Podemos observar que o desenvolvimento é a fase que requer mais esforço. É ainda possível
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ver como é feita a divisão deste esforço e como é alocado a cada grupo de funcionalidades.
A fase de desenvolvimento vai ser analisada com maior detalhe no Capítulo 5 - Secção 5.1.
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Capítulo 4

Especificações do projeto

Este capítulo define um conjunto de diretrizes que devem ser seguidas para o desenvolvi-
mento do projeto.

É neste capítulo que é apresentado o modelo de desenvolvimento de software escolhido,
Secção 4.1, são enumeradas as funcionalidades a serem implementadas, Secção 4.2, a ar-
quitetura do sistema, Secção 4.3 a as tecnologias a serem usadas, Secção 4.4.

Também são listados alguns dos desafios encontrados, Secção 4.5, e os possíveis riscos do
projeto, Secção 4.6.

4.1 Modelo de desenvolvimento de software

O projeto será desenvolvido seguindo uma metodologia ágil, com algumas adaptações para
funcionar com os outros processos internos da empresa, fortemente baseada em Scrum[17]
e com algumas influências em Kanban[18]. Esta metodologia permite uma abordagem
mais modular e aberta, ou seja, o projeto não necessita de ter os requisitos bem definidos
e permite que ocorram alterações durante o desenvolvimento do mesmo.

As principais vantagens desta abordagem são as seguintes:

• Rápida implementação de funcionalidades, pois os sprints podem ser planeados em
volta de uma funcionalidade específica.

• Aceita alterações a meio do desenvolvimento e facilita as mesmas.

• Apesar de ser uma abordagem dependente do cliente, neste caso não é relevante, pois
o cliente é a própria empresa.

Como se trata de um projeto que o cliente pretende continuar a desenvolver/manter após
o estágio, é relevante que este se adapte à estrutura e aos seus processos internos.

4.2 Requisitos

Nesta secção vamos enumerar todos os requisitos funcionais e não funcionais do sistema.
O objetivo principal é listar e descrever todos os requisitos encontrados na abordagem ao
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conceito anteriormente feita.

4.2.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais da aplicação podem ser divididos em seis grupos distintos:

• Informações do Produto - Todas as páginas de informação estática sobre o pro-
duto e a aplicação.

• Autenticação e Perfil - Todas as funcionalidades relacionadas com a criação de
conta e autenticação na plataforma.

• Conteúdos e Secções - Funcionalidades relacionadas com a listagem e as interações
possíveis com os conteúdos disponíveis.

• Anotações - Funcionalidades que dizem respeito à visualização e interação com
anotações.

• Anotações Colaborativas - Funcionalidades de gestão dos grupos de anotações
colaborativas, desde a criação dos grupos ao convite de novos utilizadores para aju-
darem na criação/edição de anotações.

• Mercado - Funcionalidades de compra e venda de anotações. Este grupo pode ainda
ser dividido em dois subgrupos: o Mercado Premium, anotações certificadas pela
plataforma, e o Mercado Colaborativo, anotações criadas por qualquer utilizador
da plataforma.

Estes requisitos podem ser consultados com algum detalhe e agrupados segundo os grupos
anteriormente referidos no Anexo A.

4.2.2 Requisitos não-funcionais

Nesta secção vão ser listados os requisitos não-funcionais encontrados durante a fase de
planeamento e que se adequam à natureza do produto. A lista de requisitos não-funcionais
definida foi a seguinte:

• ANTD-NF1: Segurança e Privacidade

– Apenas o utilizador deve poder consultar e alterar as suas informações pessoais.

– Medição: Testes de penetração e testes gerais de segurança.

• ANTD-NF2: Performance

– A aplicação web, numa ligação de internet com uma largura de banda de
20Mbps[19], não deve demorar mais que cinco segundos a carregar, sendo que
nos primeiros dois segundos[20] já deve mostrar alguma informação.

– O servidor não deve demorar mais que um segundo a responder a um pedido.

– Medição: Testes de stress.

24



Especificações do projeto

• ANTD-NF3: Compatibilidade

– A aplicação web deve ser compatível com os principais browsers de computador
(mais de 5% de market share[21]).

– Medição: Testes de aceitação nos diferentes browsers.

• ANTD-NF4: Usabilidade

– Um utilizador desconhecido (estudante, advogado, etc) deve conseguir se regis-
tar e autenticar na plataforma em menos de um 1 minuto.

– Um utilizador novo autenticado com 5 minutos de utilização da aplicação deve
ser capaz de executar as tarefas básicas da aplicação. As tarefas básicas são:
aceder a conteúdos/secções/anotações, adicionar/consultar favoritos e criar as
suas próprias anotações.

– Medição: Testes de usabilidade.
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4.3 Arquiteturas do sistema

Nesta secção vamos definir as arquiteturas do sistema, servidor e aplicação web. Primeiro
vamos definir a arquitetura do servidor analisando os seus utilizadores, serviços, conteú-
dos e funcionalidades. Seguidamente vamos analisar a estrutura da aplicação web e os
componentes que a formam. Tudo isto é feito tendo em conta os requisitos previamente
definidos.

4.3.1 Arquitetura do servidor

Para definir e analisar a arquitetura do servidor vai ser seguido o modelo C4[22]. Este
modelo baseia-se em quatro diagramas para descrever o design e funcionamento do servi-
dor. Cada diagrama tem um nível de profundidade diferente, começando pelo diagrama
de contexto que permite visualizar os utilizadores e serviços/sistemas que o servidor vai
possuir. O diagrama de containers já possui mais detalhe, neste diagrama já conseguimos
definir as escolhas tecnológicas e os containers do sistema. Com o diagrama de componen-
tes é possível perceber as principais funcionalidades do sistema. Por fim temos o diagrama
de classes, que é opcional mas que permite ilustrar certos detalhes de implementação.

Primeiramente vamos definir e analisar o diagrama de contexto:

Anotado 
[Sistema] 

Páginas Informativas 
Página de Registo 
Página de Login 
Página de Recuperar Senha 

Utilizador
Desconhecido 

[Pessoa] 

Consultar Conteúdo 
Consultar Anotações 
Gerir Anotações 
Gerir Bundles 
Comprar/Vender Bundles 
Editar Perfil 

Utilizador
Autenticado 

[Pessoa] 

 
 
 

[Sistema] 

 
 
 

[Sistema] 

 
 
 

[Sistema] 

 
 
 

[Sistema] 

Figura 4.1: Diagrama de contexto

Através do diagrama de contexto, Figura 4.1, podemos observar que o nosso sistema tem
dois tipos de utilizadores: os utilizadores desconhecidos que apenas têm acesso a funcio-
nalidades de autenticação e informações gerais; e os utilizadores autenticados, estes têm
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acesso a todas as funcionalidades do sistema.

Podemos ainda constatar que existem quatro serviços externos ao sistema, sendo dois deles
utilizados para autenticação, Facebook[23] e Google[24], e os outros dois para fazer gestão
de pagamentos, Stripe[16] e PayPal[15].

Após termos definido o diagrama de contexto vamos aprofundar mais o detalhe e definir o
diagrama de containers:

Servidor

Armazenamento
[Container: PostgreSQL]

Lê e escreve 
informação

Aplicação Principal
[Container: Ruby On Rails] 

REST API GraphQL API

Autenticação
Dados

Aplicação Web 
[Container: React] 

 
 
 

[Sistema] 

 
 
 

[Sistema] 

 
 
 

[Sistema] 

 
 
 

[Sistema] 

Figura 4.2: Diagrama de containers

Neste diagrama, Figura 4.2, podemos verificar que existem duas interfaces de comunicação
com o servidor. Uma interface, a Representational State Transfer (REST) Application Pro-
gramming Interface (API), apenas para pedidos relacionados com autenticação e a outra,
GraphQL API, para todos os outros pedidos, passando por esta interface toda a informa-
ção relativa a conteúdos e anotações.

Para perceber melhor o funcionamento do servidor vamos definir e analisar o diagrama
de componentes:
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Aplicação Principal

Armazenamento
[Container: PostgreSQL]

REST API GraphQL API

Componente de Comentários

Componente de Sugestões

Componente de Utilizadores

Componente de Vendas

Componente de Bundles

Componente de Compras

Componente de Ratings

Componente de Anotações

Componente de Pesquisa

Componente de Conteúdos

Figura 4.3: Diagrama de componentes

Através deste diagrama, Figura 4.3, conseguimos perceber melhor o funcionamento interno
da aplicação principal do servidor. Esta aplicação é constituída por vários componentes
que representam as principais funcionalidades do servidor.

É possível visualizar com melhor detalhe quais as funcionalidades de cada interface e que
com componentes interage.

Podíamos ainda definir o diagrama de classes para detalhar alguma funcionalidade menos
percetível, mas neste caso vamos apenas detalhar as funcionalidades de cada componente:

• Componente de Utilizadores: Tem como função gerir as contas de utilizadores e
as ações com estas relacionadas, desde do Login ao Editar Perfil.

• Componente de Conteúdos: Tem como função ler os conteúdos e respetivas sec-
ções da base de dados.

• Componente de Anotações: Tem como função ler, criar, editar e eliminar anota-
ções da base de dados.

• Componente de Bundles: Tem como função ler, criar, editar e eliminar bundles
da base de dados.

• Componente de Pesquisa: Tem como função procurar conteúdos, secções e ano-
tações na base de dados.
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• Componente de Ratings: Tem como função ler, criar, editar e eliminar os ratings
de bundles da base de dados.

• Componente de Comentários: Tem como função ler, criar, editar e eliminar
comentários a anotações da base de dados.

• Componente de Sugestões: Tem como função ler, criar, editar e eliminar suges-
tões a anotações da base de dados.

• Componente de Vendas: Tem como função ler, criar, editar e eliminar vendas da
base de dados.

• Componente de Compras: Tem como função ler, criar, editar e eliminar compras
da base de dados.
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Para finalizar a arquitetura do servidor vamos definir e analisar o diagrama de relacio-
namento de entidades:

Section
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Figura 4.4: Diagrama de relacionamento de entidades

Com este diagrama, Figura 4.4, conseguimos perceber quais as entidades que fazem parte
da estrutura da base de dados e como estas se relacionam.

• User:

– Esta entidade representa um utilizador e é composta pelos seguintes campos:
email, nome, foto, profissão e data do fim do período de experimentação.
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– Está diretamente relacionada com:

∗ Favourite: um utilizador pode ter zero ou mais favoritos
∗ Purchase: um utilizador pode ter zero ou mais compras
∗ Redeem Code: um utilizador pode ter zero ou mais códigos de resgate
∗ Author: um utilizador tem um autor
∗ Annotation Bundle Rating: um utilizador pode classificar zero ou mais

bundles de anotações

• App:

– Esta entidade representa uma aplicação e é composta pelos seguintes campos:
abreviatura, nome e descrição. Uma aplicação representa um conjunto de con-
teúdos, com esta entidade é possível agrupar os conteúdos.

– Está diretamente relacionada com:

∗ Content: uma aplicação pode ter zero ou mais conteúdos

• Content:

– Esta entidade representa um conteúdo e é composta pelos seguintes campos:
categoria, abreviatura, nome, descrição, ano e versão.

– Está diretamente relacionada com:

∗ App: um conteúdo pertence sempre a uma aplicação
∗ Annotation Bundle: um conteúdo pode ter zero ou mais bundles de anota-

ções

• Section:

– Esta entidade representa uma secção e é composta pelos seguintes campos: ca-
tegoria, número, nome, texto, informação, nível e posição.

– Está diretamente relacionada com:

∗ Content: uma secção pertence sempre a um conteúdo
∗ Section: uma secção pode ou não pertencer a outra secção
∗ Match Section: uma secção pode ter zero ou mais secções paralelas através

da entidade Match Section Version
∗ Annotation: uma secção pode ter zero ou mais anotações

• Author:

– Esta entidade representa um autor e é composta pelos seguintes campos: nome,
perfil externo e descrição.

– Está diretamente relacionada com:

∗ User: um autor pertence sempre a um utilizador
∗ Annotation: um autor pode ter zero ou mais anotações através da entidade

Annotation Author
∗ Annotation Comment: um autor pode ter zero ou mais comentários numa

anotação
∗ Annotation Draft: um autor pode ter zero ou mais sugestões numa anotação
∗ Annotation Draft Comment: um autor pode ter zero ou mais comentários

numa sugestão
∗ Annotation Bundle:
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· um autor pode criar zero ou mais bundles de anotações
· um autor pode ser autor de zero ou mais bundles de anotações através
da entidade Annotation Bundle Author

• Annotation Bundle:

– Esta entidade representa um bundle de anotações e é composta pelos seguintes
campos: categoria, título, descrição e preço.

– Está diretamente relacionada com:

∗ Content: um bundle de anotações pertence sempre a um conteúdo
∗ Annotation: um bundle de anotações pode ter zero ou mais anotações
∗ Author:

· um bundle de anotações pertence a um autor
· um bundle de anotações pode ter zero ou mais autores através da enti-
dade Annotation Bundle Author

∗ Annotation Bundle Rating: um bundle de anotações pode ter zero ou mais
classificações

∗ Purchase Annotation Bundle: um bundle de anotações pode ter zero ou
mais compras associadas

• Annotation:

– Esta entidade representa uma anotação e é composta pelo seguinte campo:
texto.

– Está diretamente relacionada com:

∗ Section: uma anotação pertence sempre a uma secção
∗ Annotation Bundle: uma anotação pertence sempre a um bundle de ano-

tações
∗ Author: uma anotação pode ter um ou mais autores através da entidade

Annotation Author, sendo que cada autor tem uma função
∗ Annotation Comment: uma anotação pode ter zero ou mais comentários
∗ Annotation Draft: uma anotação pode ter zero ou mais sugestões

• Annotation Comment:

– Esta entidade representa um comentário a uma anotação e é composta pelo
seguinte campo: texto.

– Está diretamente relacionada com:

∗ Annotation: um comentário pertence sempre a uma anotação
∗ Author: um comentário pertence sempre a um autor

• Annotation Draft:

– Esta entidade representa uma sugestão e é composta pelos seguintes campos:
texto e estado.

– Está diretamente relacionada com:

∗ Annotation: uma sugestão pertence sempre a uma anotação
∗ Author: uma sugestão pertence sempre a um autor
∗ Annotation Draft Comment: uma sugestão pode ter zero ou mais comen-

tários

32



Especificações do projeto

• Annotation Draft Comment:

– Esta entidade representa um comentário a uma sugestão e é composta pelo
seguinte campo: texto.

– Está diretamente relacionada com:

∗ Annotation Draft: um comentário pertence sempre a uma sugestão
∗ Author: um comentário pertence sempre a um autor

• Purchase:

– Esta entidade representa uma compra e é composta pelos seguintes campos:
valor e serviço.

– Está diretamente relacionada com:

∗ User: uma compra pertence sempre a um utilizador
∗ Annotation Bundle: uma compra pode ter um ou mais bundles de anotações

associados

• Redeem Code Pack:

– Esta entidade representa um conjunto de códigos de resgate e é composta pelo
seguinte campo: quantidade.

– Está diretamente relacionada com:

∗ App: um conjunto de códigos de resgate pertence sempre a uma aplicação
∗ Redeem Code: um conjunto de códigos de resgate pode ter um ou mais

códigos de resgate associados

• Redeem Code:

– Esta entidade representa um código de resgate e é composta pelo seguinte
campo: código.

– Está diretamente relacionada com:

∗ User: um código de resgate pode ou não pertencer a um utilizador
∗ Redeem Code Pack: um código de resgate pertence sempre a um conjunto

de códigos de resgate

As entidades que são possíveis de pesquisar possuem ainda o campo formatted_text que
apenas possui o texto sem nenhuma acentuação, isto faz com que as ações de pesquisa
sejam mais eficientes e obtenham melhores resultados.

4.3.2 Arquitetura da aplicação web

Agora que já definimos e analisámos a arquitetura do servidor e as suas funcionalidades,
podemos agora analisar a arquitetura da aplicação web. Para tal vamos criar um diagrama
com os componentes que vão constituir esta aplicação.
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Figura 4.5: Diagrama da aplicação web

Este diagrama, Figura 4.5, representa a aplicação web e como esta se encontra organizada

Para perceber melhor o diagrama existem alguns pontos a ter em conta:

• Cada caixa representa um componente, que por sua vez podem representar uma
página da aplicação web ou um elemento que é carregado por essa página.

• Existem dois tipos de ligações:
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– As ligações condicionais, representadas pela seta simples. No caso de existir
mais que uma ligação possível apenas uma delas vai ser apresentada. Por exem-
plo, no caso do Auth Router apenas uma das sete opções vai ser carregada
dependendo do URL.

– As ligações simultâneas, representadas pela dupla ligação. Ao contrário da liga-
ção anterior esta significa que todos os componentes são carregados na página.
Por exemplo, quando o Auth Router é carregado o menu de navegação, Nav-
bar, também é carregado e consequentemente todas as suas opções.

• O componente App é a base da aplicação. É responsável por inicializar a aplicação
com todas as configurações definidas.

• Para gerir o routing da aplicação são usados dois componentes:

– O NonAuth Router é responsável por gerir que páginas um utilizador não
autenticado pode aceder. Caso um utilizador autenticado tente aceder alguma
destas páginas é redirecionado para a página inicial.

– O Auth Router à semelhança do anterior faz a gestão das páginas a que um
utilizador autenticado pode aceder. Caso um utilizador não autenticado tente
aceder alguma das páginas que requerem autenticação é redirecionado para a
página de login.

Agora que já percebemos como o diagrama está definido, vamos detalhar as funções dos
componentes principais:

• App: Componente base da aplicação. Responsável pela configurações iniciais de
todas as ferramentas usadas.

• NonAuth Router: Responsável pelo routing das páginas que não requerem auten-
ticação.

• Login: Página com um formulário que permite a um utilizador não autenticado se
autenticar.

• Registo: Página que permite a um utilizador não autenticado criar uma nova conta.

• Confirmação de Conta: Página para a qual o utilizador é redirecionado através
do link com um token (/confirm/t0k3n) presente no email de confirmação de conta,
sendo depois confirmada a conta.

• Reenviar Confirmação: Página que permite o utilizador pedir um novo email de
confirmação.

• Recuperar Senha: Página que permite o utilizador pedir um email para recuperar
a senha.

• Redefinir Senha: Página para a qual o utilizador é redirecionado através do link
com um token (/reset/t0k3n) presente no email de recuperação de senha, sendo depois
possível redefinir a senha através de um formulário.

• Auth Router: Responsável pelo routing das páginas que requerem autenticação.

• NavBar: Este componente é carregado em todas as páginas que requerem autenti-
cação e é através dele que o utilizador navega pela aplicação.
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• Conteúdos: Componente responsável por navegar pelos conteúdos existentes no
sistema e consequentemente aceder e consultar os mesmos.

• Pesquisar: Componente responsável pela pesquisa de conteúdos, secções ou anota-
ções do sistema e listagem dos resultados.

• Favoritos: Página que lista todas as secções que o utilizador adicionou aos favoritos.

• Bundles Próprios: Página que permite fazer gestão dos bundles próprios ou a que
pertence.

• Bundles de Autores: Página que lista todos os bundles que são possíveis de com-
prar e que permite depois aceder aos mesmos.

• Perfil: Página que mostra as informações do utilizador e permite editar essa mesma
informação.
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4.4 Tecnologias e ferramentas

Nesta secção são enumeradas as escolhas tecnológicas tomadas no planeamento do projeto.

A escolha das principais tecnologias é explicada na secção ??.

4.4.1 Servidor

Na tabela 4.1 são listadas todas as tecnologias usadas para o desenvolvimento do servidor.

Nome Função Principal Descrição
Ruby[25] Linguagem de pro-

gramação do servi-
dor

Ruby é uma linguagem de programação
focada na simplicidade e na productivi-
dade.

Ruby on Rails[26] Framework base do
servidor

Ruby on Rails é uma framework de Ruby
que simplifica o desenvolvimento de apli-
cações web e APIs.

PostgreSQL[27] Gestão e armazena-
mento de dados

PostgreSQL é um sistema de gestão de
base de dados relacionais.

Devise[28] Gestão e autentica-
ção de utilizadores

Devise é uma gem que adiciona todas as
funcionalidades necessárias para gerir e
autenticar utilizadores numa aplicação de
Ruby on Rails.

Active Admin[29] Gestão de dados
pelo administrador

Active Admin é uma gem que adiciona
um sistema de administração a uma apli-
cação de Ruby on Rails. Esta gem atra-
vés de uma interface gráfica permite ao
administrador visualizar, criar, editar ou
apagar dados da aplicação.

GraphQL[30] Criar APIs GraphQL é uma query language para
APIs. O servidor disponibiliza um es-
quema com todas as entidades e relações
que permite ao cliente pedir apenas a in-
formação necessária.

GraphQL
Ruby[31]

Gestão de pedidos
GraphQL

GraphQL Ruby é uma gem que permite
gerir os pedidos GraphQL feitos ao servi-
dor.

Tabela 4.1: Lista e descrição das de tecnologias do servidor
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4.4.2 Aplicação web

Na tabela 4.2 são listadas todas as tecnologias usadas para o desenvolvimento da aplicação
web.

Nome Função Principal Descrição
JavaScript[32] Linguagem de pro-

gramação da aplica-
ção web

JavaScript é uma linguagem de progra-
mação, sendo mais conhecida como a lin-
guagem de scripting para páginas web.

React[33] Library base da apli-
cação web

React é uma library de JavaScript que fa-
cilita a criação de interfaces interativas.

Apollo Client[34] Gestão de pedidos
GraphQL

Apollo Client é uma library que facilita a
realização e gestão de pedidos GraphQL
ao servidor. Permite ainda trabalhar
os dados, armazená-los localmente, entre
outras funcionalidades.

React Router[35] Gestão de routing da
aplicação web

React Router é uma library que permite
gerir e definir todo o routing da aplica-
ção web. Facilmente se define o que deve
aparecer num determinado URL.

Tabela 4.2: Lista e descrição das tecnologias da aplicação web
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4.4.3 Ferramentas

Dado a complexidade das fases de planeamento e desenvolvimento do projeto foram uti-
lizadas várias ferramentas para facilitar certos processos e ajudar na organização e gestão
dos mesmos. Parte destas ferramentas já eram de conhecimento do aluno, apenas algumas
foram sugeridas pela empresa, que as usa no dia-a-dia.
Na tabela 4.3 são listadas e descritas todas as ferramentas usadas durante o estágio.

Nome Função Principal Descrição
Git[36] Controlo de versões Git é uma ferramenta que permite con-

trolar as modificações feitas ao código do
projeto. Essas modificações ficam guar-
dadas e associadas a uma versão sendo
possível voltar atrás na versão ou rever
as diferenças entre duas versões.

Jira[37] Organização de tare-
fas

O Jira permite a equipa organizar as ta-
refas por colunas tendo em conta o estado
de cada uma. Permite ainda de forma fá-
cil gerir e debater sobre cada tarefa.

Slack[38] Comunicação O Slack é a principal ferramenta de co-
municação entre a equipa.

ESLint[39] Regras e padrões de
código

O ESLint é uma ferramenta que analisa
código de JavaScript seguindo um con-
junto de regras e padrões. Esta ferra-
menta é usada pelo programador para
corrigir problemas de código.

Rubocop[40] Regras e padrões de
código

À semelhança do ESLint o Rubocop é
uma ferramenta de análise de código só
que específica para Ruby.

Jest[41] Realização de testes O Jest é uma ferramenta que permite
criar e realizar testes ao código criado
em JavaScript. Esta ferramenta permite
ainda gerar uma relatório da cobertura de
código testado.

RSpec[42] Realização de testes Tal como o Jest, o RSpec é uma fer-
ramenta de testes, mas desenhada para
Ruby on Rails. Mas ao contrário do Jest
não tem a funcionalidade de gerar relató-
rios.

Tabela 4.3: Lista e descrição das de ferramentas

4.5 Desafios tecnológicos

Nesta secção vamos detalhar alguns dos principais desafios tecnológicos encontrados du-
rante a fase de planeamento do projeto e algumas das razões que levaram a escolher as
tecnologias anteriormente listadas. Serão também listadas as principais razões que levaram
a escolher as tecnologias principais escolhidas para o servidor e para a aplicação web.
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Dado que o produto já possui um servidor implementado, que gere os utilizadores e as
compras da aplicação móvel, é de interesse do cliente manter um servidor comum às duas
aplicações, web e móvel. Este servidor encontra-se implementado em Ruby On Rails
(RoR).

Apesar do aluno já ter alguma experiência nesta tecnologia, a curva da aprendizagem da
mesma é relativamente baixa quando comparada com outras tecnologias semelhantes, como
por exemplo o Django ou Flask para Python e Spark ou Play para Java.

Para manter as funcionalidades de ambas as aplicações num só servidor e continuar a su-
portar as já existentes decidiu-se manter as tecnologias já usadas para o servidor.

Contrariamente ao servidor, não existe nada implementado para a aplicação web, logo a
escolha da tecnologia é mais aberta. Podíamos recorrer ao próprio RoR ou então usar uma
ferramenta externa ao servidor, neste caso foi tido em conta o React que é uma framework
de JavaSript.

Apesar do uso do RoR para servir as páginas web ser mais fácil e rápido de implementar,
não possui a flexibilidade de usar uma ferramenta externa, como o JavaScript.

Dentro do espectro de frameworks existentes para JavaScript toda a equipa, incluindo o
aluno, tinha experiência em React. O React permite criar páginas muito dinâmicas com
interações mais complexas do que usando o RoR. Para além desta possibilidade de criar
interfaces interativas, uma das principais vantagens é o facto de se basear em componentes,
estes componentes são pedaços de código que podem ser reutilizados em vários ecrãs da
aplicação, isto permite e facilita a reutilização de código. Dado estas vantagens foi fácil
escolher o React como principal tecnologia da aplicação web.

Depois de escolhidas as tecnologias foi sugerido usar GraphQL para troca de dados entre
o servidor e a aplicação web face ao clássico REST.

Ambas as tecnologias são de fácil implementação, tanto no servidor como na aplicação
web, e possuem várias vantagens e desvantagens.[43]

A grande vantagem encontrada do GraphQL face ao REST é que o espaço de dados
possíveis de aceder no REST está limitado a uma lista predefinida de endpoints enquanto
no GraphQL apenas existe um endpoint e o espaço de dados é definido através de um
esquema de relações, como numa base de dados. Ou seja, isto possibilita que os pedidos
sejam modulares e flexíveis, o cliente apenas pede os campos que precisa daquele recurso, o
que permite gerir o tráfego de informação entre servidor e cliente. Estas relações permitem
ainda fazer pedidos complexos com agrupamento de dados através das relações existentes,
mantendo a modularidade e flexibilidade.

Para demonstrar estas vantagens podemos analisar o seguinte exemplo, em que se pretende
listar um utilizador e as secções que tem na sua lista de favoritos:
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REST

• Pedidos

GET / user ? id=1
GET /bookmarks? user_id=1
GET / s e c t i o n ? id=1
GET / s e c t i o n ? id=2

• Respostas

{
user : {

id : 1 ,
name : ’ John ’ ,
emai l : ’ john@email . com ’ ,
age : 41 ,
about : ’ He l lo ’ ,
p i c t u r e : ’ s e l f i e . png ’ ,

}
}

{
bookmarks : [

{
id : 1 ,
s ec t ion_id : 1 ,

} ,
{

id : 2 ,
s ec t ion_id : 2 ,

}
] ,

}

{
s e c t i o n : {

id : 1 ,
name : ’ Sec t i on One ’ ,
t ex t : ’ Lorem ipsum . ’ ,
d e s c r i p t i o n : ’ F i r s t ’ ,
number : 1 ,

}
}

{
s e c t i o n : {

id : 2 ,
name : ’ Sec t i on Two ’ ,
t ex t : ’ Lorem ipsumt . ’ ,
d e s c r i p t i o n : ’ Second ’ ,
number : 2 ,

}
}

GraphQL

• Pedido

query getUserById ( id : 1) {
user {

id
name
p i c tu r e
bookmarks {

id
s e c t i o n {

id
name

}
}

}
}

• Resposta

{
user : {

id : 1 ,
name : ’ John ’ ,
p i c t u r e : ’ s e l f i e . png ’ ,
bookmarks : [

{
id : 1 ,
s e c t i o n : {

id : 1 ,
name : ’ Sec t i on One ’ ,

}
} ,
{

id : 2 ,
s e c t i o n : {

id : 2 ,
name : ’ Sec t i on Two ’ ,

}
} ,

] ,
}

}

Figura 4.6: REST vs GraphQL

Como podemos observar pelo exemplo, Figura 4.6, com oGraphQL conseguimos diminuir
o número de pedidos efetuados e reduzir a quantidade de informação que o cliente recebe.
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Depois desta análise comparativa das duas técnicas, o uso do GraphQL pareceu o mais
indicado dado apresentar várias vantagens face ao REST.

Outro desafio encontrado e talvez o mais crítico para o desenvolvimento do projeto foi a
integração de serviços de pagamento. Nem o aluno nem a equipa tinham experiência de
desenvolvimento com estes sistemas.

4.6 Riscos e estratégias de mitigação

Dada a natureza do projeto numa fase inicial foi importante tentar antever possíveis pro-
blemas que pudessem ocorrer durante o desenvolvimento do mesmo. Para evitar tais pro-
blemas foram analisados os possíveis riscos e como os podemos resolver antecipadamente.

Tendo isto em conta, na fase inicial do projeto foram analisados e listados os riscos possíveis
de acontecerem durante o desenvolvimento, caracterizando estes tendo em conta o seu
impacto e probabilidade, seguindo os seguintes parâmetros:

• Probabilidade:

– Baixa: menor que 40 %
– Média: entre 40% a 70%
– Alta: mais que 70 %

• Impacto:

– Marginal: Dificulta o desenvolvimento do projeto, mas não afeta o produto
final.

– Crítico: Também dificulta o desenvolvimento do projeto e afeta o produto
final, podendo não ficar como pretendido.

– Catastrófico: Pode impedir a finalização do projeto.

A análise feita levou a que fossem levantados os seguintes riscos:

Risco #1 - Incumprimento do processo

• Identificador: R-1

• Nome: Incumprimento do processo

• Fonte: O proceso utilizado pelo cliente (Agile)

• Descrição: O aluno tem pouca experiência a trabalhar num ambiente em que os
processos são aplicados rigorosamente. As falhas no processo podem levar a que
certas tarefas não sejam completas.

• Probabilidade: Baixa

• Impacto: Crítico

• Estratégia de Mitigação: O aluno inicialmente irá receber um mentor para o
ambientar sobre os processos utilizados na empresa e no projeto. Durante o desen-
volvimento este mentor esporadicamente irá confirmar que o os processos internos
estão a ser seguidos e utilizados de forma correta.
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Risco #2 - Dificuldade de implementação com GraphQL

• Identificador: R-2

• Nome: Dificuldade de implementação com GraphQL

• Fonte: Utilização de GraphQL no servidor e na aplicação web

• Descrição: O aluno nunca teve contacto com a tecnologia em questão. Dado esta
falta de experiência podem surgir atrasos ou até mesmo ser impossível a implemen-
tação de certas funcionalidades.

• Probabilidade: Média

• Impacto: Crítico

• Estratégia de Mitigação: Antes de começar a implementação o aluno deve dedicar
tempo a ler e perceber a documentação de GraphQL disponível tanto para o servidor
como para a aplicação web. E durante a implementação caso surjam dúvidas a equipa
da RLS está sempre disponível a tirar dúvidas.

Risco #3 - Problemas a integrar os serviços de pagamento

• Identificador: R-3

• Nome: Problemas a integrar os serviços de pagamento

• Fonte: É necessário integrar a aplicação com serviços de pagamento

• Descrição: Tanto o aluno como a equipa da RLS nunca implementaram os serviços
de pagamento com as tecnologias utilizadas a nível de servidor e aplicação web. A
não ou má implementação destes serviços põe em causa a principal funcionalidade
do sistema, que é o mercado.

• Probabilidade: Alta

• Impacto: Catastrófico

• Estratégia de Mitigação: O aluno deve analisar com cuidado os métodos de pa-
gamento escolhidos e como estes devem ser implementados para as tecnologias em
escolha, para tal deve ler a documentação existente de ambos os serviços escolhidos.

Para perceber melhor a dimensão e o impacto dos riscos vamos os dispor numa tabela:
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aaaaaaaaaaa
Probabilidade

Impacto
Marginal Crítico Catastrófico

Baixa R-1

Média R-2

Alta R-3

Tabela 4.4: Tabela inicial de riscos e suas características

Como podemos observar pela tabela 4.4 todos os riscos apresentam um impacto igual ou
superior a crítico para resolver isto e tentar reduzir a probabilidade de ocorrência ou até
mesmo eliminar o risco foram aplicadas as estratégias de mitigação definidas para cada
risco.

1. Incumprimento do processo: A estratégia de mitigação descrita anteriormente
foi aplicada e como tal o aluno já percebe como funcionam os processos da realização
do projeto naquela empresa. Como resultado o risco foi eliminado.

2. Dificuldade de implementação com GraphQL: O aluno aplicou a estratégia
de mitigação e já percebe o funcionamento base do GraphQL e como realizar a sua
implementação, tanto na parte do servidor como na da aplicação web. Este risco
passou de Médio/Crítico para Baixo/Marginal.

3. Problemas a integrar os serviços de pagamento: Este risco ainda não foi
totalmente controlado, mas o aluno já começou a aplicar a estratégia de mitigação
e já tem algum conhecimento que o permite integrar com os serviços de pagamento
pretendidos. Este risco passou de Alto/Catastrófico para Médio/Crítico.

Depois de aplicadas as estratégias de mitigação dispomos novamente os riscos na tabela:

aaaaaaaaaaa
Probabilidade

Impacto
Marginal Crítico Catastrófico

Baixa R-2

Média R-3

Alta

Tabela 4.5: Tabela final de riscos e suas características
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Como podemos ver pela tabela 4.5 apesar das estratégias de mitigação terem funcionado,
continuou a existir um risco crítico com uma probabilidade média e outro com impacto
marginal e probabilidade baixa. Apesar de dois dos riscos se terem mantido, estes não
foram prejudiciais para a finalização do projeto.
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Desenvolvimento

Neste capítulo vamos detalhar o processo de desenvolvimento usado e as ferramentas uti-
lizadas na gestão e organização do mesmo.

Na Secção 5.1 iremos perceber como foi organizado o desenvolvimento do projeto e na
Secção 5.2 é detalhado todo o processo de desenvolvimento pelo qual uma tarefa de desen-
volvimento passa desde da sua definição até estar finalizada.

5.1 Sprints

Inicialmente o desenvolvimento foi divido em Sprints.

Um Sprint é constituído por um conjunto de tarefas a serem efetuadas num determinado
intervalo de tempo. O projeto foi divido em Sprints tendo em conta grupos de funciona-
lidades relacionadas. A duração de um Sprint foi inicialmente definida como sendo uma
semana. Todos os dias era realizada uma reunião, com toda a equipa, em que era reportado
o estado do desenvolvimento e sempre que necessário esclarecimento de pequenas dúvidas.
Para além destas reuniões diárias foram ainda realizadas outras reuniões com o objetivo
de mostrar o estado da aplicação à empresa e discutir eventuais alterações no projeto.

O desenvolvimento dos grupos de funcionalidades foi organizado num total de 23 Sprints
da seguinte maneira:

1. Setup Inicial

• Descrição: Configuração inicial do servidor e da aplicação web. Criação da base
de dados e respetivos modelos. Instalação das ferramentas de testes.

• Duração: 1 Sprint

• Data de início: 05/11/2018

• Data de fim: 09/11/2018

2. Autenticação e Perfil

• Descrição: Implementação das funcionalidades de autenticação e visualização
de perfil.

• Duração: 2 Sprints

• Data de início: 12/11/2018
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• Data de fim: 23/11/2018

3. Conteúdos e Secções

• Descrição: Implementação das funcionalidades de visualização de conteúdos e
de interações com os mesmos.

• Duração: 4 Sprints

• Data de início: 26/11/2018 (Ocorreu uma interrupção devido à meta intermé-
dia)

• Data de fim: 22/02/2019

4. Anotações

• Descrição: Implementação das funcionalidades de visualização e edição de ano-
tações.

• Duração: 2 Sprints

• Data de início: 25/02/2019

• Data de fim: 08/03/2019

5. Mercado (Premium)

• Descrição: Implementação das funcionalidades das compras premium. Integra-
ção com os serviços externos PayPal[15] e Stripe[16].

• Duração: 4 Sprints

• Data de início: 11/03/2019

• Data de fim: 05/04/2019

6. Anotações Colaborativas

• Descrição: Implementação das funcionalidades de criação e edição dos bun-
dles colaborativos. Implementação do sistema de convites de autores através
do email. Implementação da criação, edição e gestão de versões de anotações
colaborativas.

• Duração: 5 Sprints

• Data de início: 08/04/2019

• Data de fim: 10/05/2019

7. Mercado (Colaborativo)

• Descrição: Implementação das funcionalidades de venda e compra de bundles
colaborativos. Integração com os serviços externos PayPal[15] e Stripe[16].

• Duração: 4 Sprints

• Data de início: 13/05/2019

• Data de fim: 07/06/2019

8. Informações do Produto

• Descrição: Implementação das páginas com informações relativas ao produto.

• Duração: 1 Sprint

• Data de início: 10/06/2019

• Data de fim: 14/06/2019
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No Diagrama de Gantt da Figura 5.1 é possível visualizar a organização das Sprints ao
longo do tempo e quando ocorreram as reuniões de showcase.

1w1) Setup Inicial

2w2) Autenticação e Perfil

4w3) Conteúdos e Secções

2w4) Anotações

4w5) Mercado (Premium)

5w6) Anotações Colaborativas

4w7) Mercado (Colaborativo)

1w8) Informações do Produto

0h9) 1º Showcase

0h10) 2º Showcase

0h11) 3º Showcase

0h12) 4º Showcase

0h13) 5º Showcase

Title Effort Nov 2018 Dec 2018 Jan 2019 Feb 2019 Mar 2019 Apr 2019 May 2019 Jun 2019

Figura 5.1: Diagrama de Gantt dos Sprints

5.2 Metodologia

Para ajudar na gestão e visualização da metodologia escolhida recorremos ao JIRA[37].
Esta ferramenta permite alocar as tarefas a colunas que representam o seu estado, de
acordo com a metodologia Kanban[18].

Na Figura 5.2 podemos observar a página de uma tarefa, nessa página é possível ver várias
informações relativas a essa mesma tarefa, nome, descrição, comentários, estado, pessoa
responsável e entre outros campos.

Figura 5.2: Exemplo de visualização de uma tarefa no JIRA

Como dito anteriormente, as tarefas são organizadas em colunas, como é visível na Figura
5.3. Cada coluna corresponde a um estado da tarefa, para além das colunas visíveis, existe
também uma lista, “Backlog”, com todas as tarefas por desenvolver dos próximos sprints.
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Figura 5.3: JIRA - Exemplo da ferramenta de gestão de tarefas

Para perceber o significado de cada coluna e como as tarefas são associadas a cada um
dos estados vamos enumerar cada coluna, explicar o seu significado e como as tarefas são
associadas a essa coluna.

0. “Backlog” : Lista de tarefas já definidas e por desenvolver que não fazem parte do
sprint atual.

1. “To Do” : Caso alguma tarefa precise de ser repensada ou debatida é colocada nesta
coluna.

2. “Ready For Dev Pickup” : Nesta coluna encontram-se todas as tarefas que devem
ser desenvolvidas no sprint atual.

3. “UI/UX” : Esta coluna é utilizada pelos designers quando estão a desenhar os ecrãs
de uma tarefa.

4. “In Development” : Uma tarefa encontra-se nesta coluna enquanto está a ser desen-
volvida. No final deste desenvolvimento é criado um merge request e a tarefa passa
para “Code Review”.

5. “Code Review” : Neste estado o elemento responsável pela tarefa delega, ideal-
mente, dois membros da equipa para fazerem análise do código submetido no merge
request. Caso o código seja aprovado pelos elementos a tarefa passa para a coluna
“Ready For QA”, caso contrário, esta volta para a coluna “Ready For Dev Pickup”.

6. “Ready For QA” : As tarefas nesta coluna estão prontas a ser testadas.

7. “In QA” : Quando se realizam testes de Controlo de Qualidade a uma tarefa, esta
é colocada nesta coluna. Caso a tarefa passe os testes é colocada na coluna “Done”,
caso contrário, é colocada na coluna “Ready For Dev Pickup”.
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8. “Done” : Estado final de uma tarefa. A tarefa é considerada completa quanto atinge
este estado. Se chegou a este passo é sinal que está pronta a ser utilizada no servidor
de produção, contudo, podem sempre haver defeitos ou falhas que passem nos testes,
sendo estes só encontrados futuramente.

Através da Figura 5.4 podemos perceber melhor como funciona este processo e qual o ciclo
de vida de uma tarefa.

To Do / Backlog

Ready For Dev
Pickup

In Development Code Review

Ready For QAIn QA

Done

Início de
desenvolvimento

Fim de
desenvolvimento

Funcionalidade não
passou nos testes de QA

Funcionalidade passou
nos testes de QA

Código aceite

Código rejeitado

Início de QA

Tarefa aprovada para
desenvolvimento

Figura 5.4: Diagrama do processo de desenvolvimento
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Verificação e validação

Neste capítulo vamos listar todos os métodos utilizados no processo de verificação e vali-
dação do projeto.

Para controlar a qualidade do projeto foram utilizados vários processos e ferramentas,
algumas automáticas, que facilitam a deteção de erros ou comportamentos inesperados.

A verificação e validação de uma tarefa começam pela Indentação de Código, Secção 6.1,
passando depois pela criação de Testes, Secção 6.2. Depois de implementada e testada é
realizado o Code Review , Secção 6.3, que caso seja feito com sucesso, ou seja, a tarefa não
apresente problemas nesta etapa fica pronta para ser alvo de Quality Assurance (QA),
Secção 6.4. A partir do momento que a tarefa passa no QA e é colocada em produção temos
o Sentry , Secção 6.5, que permite detetar e guardar os erros que ocorrem na aplicação.

Apesar das diferenças dos processos utilizados, todos têm um objetivo comum, aumentar a
qualidade do produto final. Todos estes passos são detalhados mais à frente neste capítulo.

temos de dizer quando estão presentes cada um tipo:

6.1 Indentação de Código

A indentação de código é realizada durante a fase de desenvolvimento do projeto.

Dado o ambiente empresarial em que o projeto se insere e como o cliente quer dar conti-
nuidade ao mesmo é essencial o código seguir boas práticas de indentação e estruturação
para ser de fácil compreensão por todos os programadores.

Para garantir a qualidade do código foram utilizadas duas ferramentas que detetam más
práticas e erros de formatação de código.

No servidor foi utilizada como ferramenta de análise de código Ruby o Rubocop[40], cuja
utilização está exemplificada na Figura 6.1.

Na aplicação web foi utilizado o ESLint[39], uma ferramenta de analise a código JavaScript.
Na Figura 6.2 é possível visualizar um exemplo do feedback gerado.

A utilização destas ferramentas melhora a qualidade do código que facilita a sua leitura e
consequentemente acelera o processo de Code Review, este processo é explicado na Secção
6.3.
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Figura 6.1: Exemplo do resultado do comando rubocop

Figura 6.2: Exemplo do resultado do comando yarn lint

6.2 Testes

Os testes são realizados durante a fase de desenvolvimento e o objetivo destes é detetar
problemas nas funcionalidades durante e após o desenvolvimento das mesmas.

Existem vários tipos de testes que podem ser utilizados para testar um projeto desta
natureza. Neste projeto foi dada prioridade aos testes unitários, uma vez que o tempo era
limitado e também foi considerado que não havia uma funcionalidade tão complexa que
tivesse de ser obrigatoriamente protegida com outro tipo de testes.
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Dado que o projeto é dividido em servidor e aplicação web foram novamente utilizadas
duas ferramentas diferentes para realizar testes unitários. No caso do servidor foi utilizado
o RSpec[42], na Figura 6.3 é possível observar o exemplo da execução de dois ficheiros de
teste que possuem nove testes no total. Na aplicação web foi utilizado o Jest [41], na Figura
6.4 é também possível visualizar o exemplo da execução de múltiplos ficheiros de testes.
Ambas as ferramentas mostram o tempo que os testes demoraram a executar.

Figura 6.3: Exemplo do resultado do comando rspec

Figura 6.4: Exemplo do resultado do comando yarn test

Sempre que era implementada uma funcionalidade eram criados testes para validar a
mesma. A criação de testes foi um processo que por vezes se revelou demorado, tendo
nalguns casos tomado um esforço superior ao da implementação da própria funcionali-
dade. Isto levou à priorização de testes sobre funcionalidades lógicas em detrimento de
funcionalidades relacionadas apenas com visualização de dados.

Na Figura 6.5 temos os resultados da cobertura dos testes aos modelos do servidor. Estes
testes consistem em testar as validações, associações e os métodos de cada modelo do
servidor.

Na Figura 6.6 temos os resultados da cobertura dos testes às actions do servidor, estas
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actions são os ficheiros que possuem grande parte da lógica do servidor. É de realçar que
os ficheiros purchase_mutator.rb e annotation_bundle_sales_mutator.rb apresentam uma
cobertura reduzida devido a estes interagirem com as APIs de pagamento, como estas APIs
são externas ao servidor e os resultados obtidos podem variar é difícil de criar testes para
estas.

Figura 6.5: Coverage dos testes aos modelos

Figura 6.6: Coverage dos testes às actions

Na Figura 6.7 temos os resultados da cobertura dos testes da aplicação web. Na aplicação
web as páginas que utilizam APIs externas possuem uma cobertura inferior, é o caso do
SignUp e Login, onde é possível utilizar o Facebook ou Google para autenticação, e do
PremiumMarket e CollaborativeMarket, devido à integração dos serviços de pagamento.

56



Verificação e validação

Figura 6.7: Coverage dos testes às páginas da aplicação

6.3 Code Review

Depois do desenvolvimento estar concluído, passamos para o Code Review (CR), ou em
português, Revisão de Código. De relembrar que caso seja necessário efetuar correções a
tarefa pode voltar para a fase de desenvolvimento como explicado no Capítulo 5 - Secção
5.2.

O CR é um processo de leitura e análise de código com o intuito de encontrar problemas que
não foram detetados pelo programador ou pelas ferramentas de análise automática. Este
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processo era realizado depois da abertura de um Merge Request no Git e era efetuado por
pelo menos dois elementos da empresa, sendo que oMerge Request só era aceite e adicionado
à branch principal depois de ser aprovado por duas pessoas diferentes, reduzindo assim a
probabilidade de existir erros no código.

Na Figura 6.8 podemos visualizar um exemplo de uma discussão resultante do processo de
CR.

Figura 6.8: Exemplo de uma discussão resultante de CR

6.4 Quality Assurance

O QA, ou em português, Garantia de Qualidade, é um processo focado em testar e validar
as funcionalidades, desde as tratamento de erros aos comportamentos gerados por certas
interações.

Este processo é realizado depois do CR e foi realizado por elementos da RLS designados
para o efeito. Quando era detetado algum problema com a funcionalidade a pessoa res-
ponsável adicionava um comentário no cartão da tarefa a explicar o problema encontrado,
na Figura 6.9 podemos ver um exemplo.
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Figura 6.9: Exemplo de uma mensagem caso a tarefa falhe no QA

6.5 Sentry

Para a deteção de erros que ocorrem durante o runtime, em português tempo de execução,
no servidor ou na aplicação web, foi utilizado o Sentry [44]. Esta ferramenta permite detetar
a origem e causa desse mesmo erro, facilitando a sua resolução.

Esta ferramenta permite registar erros que ocorrem durante a utilização da aplicação por
parte do utilizador, não sendo necessário este entrar em contacto com a equipa de suporte
para reportar um problema. Estes erros não são detetáveis pelo QA.

Na Figura 6.10 é possível observar uma lista exemplo de erros detetados pelo Sentry e na
Figura 6.11 temos algumas das informações que o Sentry guarda sobre um erro.

Figura 6.10: Exemplo da página de erros do Sentry
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Figura 6.11: Exemplo da visualização de um erro no Sentry
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Resultados e métricas do estágio

Neste capítulo vamos detalhar o estado final do projeto, Secção 7.1, e analisar as métricas
obtidas para confirmar que os objetivos foram cumpridos, Secção 7.2.

7.1 Estado final da aplicação

Nesta secção vamos analisar o estado final da aplicação desenvolvida durante o estágio e
detalhar algumas das funcionalidades implementadas.

Todas as páginas de autenticação são visualmente semelhantes, apenas mudam os campos
a preencher, por isso vamos apenas analisar a página de login, Figura 7.1, que permite ao
utilizador entrar na aplicação e aceder a todas as funcionalidades da aplicação. O utilizador
pode fazer login através do email e senha ou através dos serviços externos Facebook e
Google.

Figura 7.1: Página de login
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Quando o utilizador efetua o login é redirecionado para a página dos conteúdos disponíveis,
Figura 7.2. Tem também disponível no lado esquerdo um menu de navegação onde pode
aceder às várias funcionalidades da aplicação inclusive utilizar diretamente a funcionalidade
de pesquisa.

Figura 7.2: Página de listagem de conteúdos

Ao entrar num dos conteúdos, Figura 7.3, são apresentadas as várias secções que este
possuí. Esta listagem pode ser diferente de conteúdo para conteúdo. O utilizador nesta
página tem algumas ações relativas às secções disponíveis, como ir diretamente para a
funcionalidade de criar uma nova anotação ou adicionar/remover a secção dos favoritos.

Figura 7.3: Página de listagem de secções
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Já dentro da secção o utilizador pode listar todas as anotações associadas, Figura 7.4 ou
criar uma nova, Figura 7.5.

Figura 7.4: Página de uma secção - listagem de anotações

Figura 7.5: Página de uma secção - criar nova anotação privada

O utilizador dentro de cada conteúdo pode aceder aos seus favoritos, Figura 7.6, para um
rápido acesso às secções que colocou favorito.
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Figura 7.6: Página dos favoritos

O utilizador pode pesquisar, Figura 7.7, no conteúdo que pretender e em qualquer tipo de
secção ou anotação dentro desse conteúdo.

Figura 7.7: Página de pesquisa

Através do menu lateral o utilizador pode aceder à loja premium e visualizar todos os
conteúdos premium que são disponibilizados pela aplicação, Figura 7.8.
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Figura 7.8: Página da loja premium

Ao clicar num dos produtos o utilizador pode visualizar algumas das anotações e caso
queira comprar o premium pode efetuar o pagamento usando o PayPal ou o cartão de
crédito através do Stripe, Figura 7.9.

Figura 7.9: Página de uma compra

O utilizador pode ainda criar um bundle colaborativo, Figura 7.10, onde pode associar as
suas anotações privadas.
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Figura 7.10: Página de criação de bundle colaborativo

Na página do bundle, Figura 7.11, o utilizador consegue convidar autores através do email
para criarem e editarem anotações, pode também adicionar novas anotações ou bundle.
Nesta página o criador do bundle pode ainda o colocar para venda.

Figura 7.11: Página de um bundle colaborativo

Para além da aplicação web existe também um painel de administração, Figura 7.12, que
foi criado recorrendo ao ActiveAdmin[29]. Este painel permite ao administrador gerir os
conteúdos, secções, compras e códigos de oferta disponíveis na aplicação.
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Figura 7.12: Página de um bundle colaborativo

7.2 Objetivos e métricas

Nesta secção vamos analisar as métricas relacionadas com o projeto e verificar se os obje-
tivos planeados foram cumpridos.

7.2.1 Requisitos Funcionais

Primeiramente vamos analisar as métricas relativas aos requisitos funcionais, Capítulo 4 -
Secção 4.2.1, com o intuito de perceber quais foram cumpridos e implementados.

Através da Tabela 7.1 podemos observar a percentagem dos requisitos implementados tendo
em conta a sua prioridade.

Prioridade Percentagem Implementada
Must Have 100% (28/28)
Should Have 75% (6/8)
Could Have 14% (1/7)
Won’t Have 0% (0/1)

Tabela 7.1: Métricas dos requisitos funcionais

Dos requisitos com prioridade Should Have apenas os Termos e Condições e a Política
de Privacidade não foram implementados. Já nos requisitos com prioridadeCould Have
apenas foi implementado o requisito Ativar tempo de experimentação.
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7.2.2 Requisitos Não Funcionais

Para confirmar que os requisitos não funcionais, Capítulo 4 - Secção 4.2.2, fossem cumpridos
foram realizados vários tipos de testes.

Como o requisito Usabilidade não era totalmente da responsabilidade do aluno este foi
cumprido seguindo os padrões já criados pela equipa de design, sendo que estão também
previstos testes de usabilidade num futuro próximo.

Para cumprir o requisito de Segurança e Privacidade todos os pedidos realizados ao
servidor necessitam de ser autenticados através de um token JWT[45]. Este token é di-
gitalmente assinado pelo servidor permitindo que toda a informação que este transporta
possa ser verificada e confiada. Cada token de autenticação é único e está apenas associado
a um utilizador.

Para garantir a Compatibilidade entre browsers foi utilizado o Can I Use[46] para ve-
rificar se certas funcionalidades da linguagem de JavaScript funcionavam nos browsers
pretendidos. Na Figura 7.13 é apresentado um exemplo do Can I Use onde podemos visu-
alizar as versões dos browsers que suportam a funcionalidade scrollIntoView do JavaScript.

Figura 7.13: Exemplo do Can I Use

Para testar o requisito não funcional relativo à Performance foi utilizado o ab[47] que é
uma ferramenta para fazer benchmarking a servidores HTTP, na Figura 7.14 é mostrado
o comando e as configurações possíveis para utilizar essa ferramenta. Esta ferramenta
permite definir o número de clientes que queremos que se conectem ao servidor simultane-
amente e o número de pedidos que cada um efetua. Na Figura 7.15 é possível visualizar o
resultado de um teste utilizando a ferramenta.
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$ ab −H " autho r i z a t i on : Bearer <AuthToken>" #Token de autent i cacao
−T app l i c a t i o n / j son
−p <PayloadFi le> #Fi che i r o com o corpo do pedido
−s 120
−k
−c <NumberOfClients> #Numero de c l i e n t e s s imul taneos
−n <TotalRequests> #Total de pedidos executados
https ://<API_URL>/graphql /v2 #URL do pedido

Figura 7.14: Comando ab e as suas configurações

Figura 7.15: Exemplo do resultado do comando ab

Esta ferramenta foi executada para cada funcionalidade com um número de clientes igual
a 500 e um total de pedidos igual a 2500, isto equivale a cada cliente fazer 5 pedidos.
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Estes testes foram feitos através da máquina pessoal do aluno ao servidor de staging que
se encontra hospedado num máquina do serviço Linode[48] que apenas possui 2GB RAM e
1 CPU Core, por isso devemos considerar que os resultados obtidos podem melhorar com
o aumento das características da máquina.

Percentagem de pedidos respondidos
num determinado tempo (ms) Tempo (ms)

Teste 50% 66% 75% 80% 90% 95% 98% 99% 100% Min Média Desvio
Padrão Máx

(1)Listar todas as Aplicações 160 361 1582 2152 3257 3667 4897 5222 5665 20 924 1352.6 5665
(2)Listar Conteúdos de uma Aplicação(CPC) 129 203 385 728 2427 4411 5868 6446 6905 49 726 1392.6 6905
(3)Listar os Favoritos de uma Aplicação 116 141 158 204 2401 4324 6355 7369 8075 44 698 1504.0 8075
(4)Listar Conteúdos de uma Aplicação(LMS) 139 168 307 1650 6662 54593 61420 61568 61764 32 4955 14734.8 61764
(5)Listar uma Secção 119 160 209 1678 13311 60544 61238 61535 66009 49 5463 15846.2 66009
(6)Criar nova Anotação(1024 caracteres, 1KB) 227 285 997 2486 4354 6477 7347 7659 8722 44 1202 1989.9 8722
(7)Criar nova Anotação(16384 caracteres, 16KB) 715 1913 3194 4193 8045 10314 10986 11465 15920 46 2372 3194.6 15920
(8)Listar os Bundles Colaborativos 112 120 139 187 2440 4077 5026 5485 6189 47 652 1298.9 6489
(9)Listar as compras Premium 165 262 1471 2080 3355 3745 5065 5318 5565 46 929 1395.0 5565
(10)Listar uma compra Premium 140 197 379 1288 3503 12129 19228 21941 24033 50 1580 4179.6 24033
(11)Pesquisa 278 330 353 2701 3382 15678 23711 26363 28485 91 2072 5202.9 28485

Tabela 7.2: Resultados dos testes de performance ao servidor

Através da Tabela 7.2 verificamos que alguns dos testes demoraram em média mais de 1
segundo, mas tendo em conta as características da máquina e analisando com mais detalhe
toda a tabela podemos concluir que os resultados estão perto do pretendido.

Analisando a tabela teste a teste conseguimos perceber que os testes relativos à criação de
uma nova anotação são o que demoram mais tempo e que são dependentes do tamanho da
anotação. O segundo teste que demorou mais tempo foi o da pesquisa, esta funcionalidade
irá demorar mais quanto maior for o conteúdo no qual se efetua a pesquisa. De realçar que
nos testes 3 e 4 ocorreu timeout em cerca de 5% dos pedidos, ou seja, o servidor demorou
mais de 5 segundos a responder ao pedido.

Para testar a performance da aplicação web foi usada a funcionalidade das DevTools do
Chrome que analisa a Performance[49] de uma página web, na Figura 7.16 é possível ver
o exemplo de um resultado da ferramenta. Estes testes foram realizados assumindo que o
servidor está a funcionar normalmente e o utilizador está com uma largura de banda de
20Mbps.

Figura 7.16: Exemplo do Chrome Dev Tools - Performance
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Time (ms)
Página Loading Scripting Rendering Painting Total

Listar todas as Aplicações 70.8 1158.5 61.2 23.7 1314.2
Listar Conteúdos de uma Aplicação(CPC) 107.6 2052.3 97.4 14.9 2272.2
Listar Conteúdos de uma Aplicação(LMS) 28.3 2125.5 126.5 0.4 2280.7
Listar Favoritos 44.8 1368.9 106.7 16.4 1536.8
Listar compras Premium 50.2 844.7 51.3 163.3 1109.5
Listar uma compra Premium 91.5 2635.6 404.1 62.8 3194.0
Pesquisa 55.2 1587.6 74.1 36.6 1753.5

Tabela 7.3: Resultados dos testes de performance à aplicação web

Como podemos ver pela Tabela 7.3 todas as páginas testadas carregam na totalidade em
menos de 5 segundos e se tivermos em conta que depois do tempo de loading já existe
algum conteúdo ou feedback a ser mostrado na página podemos afirmar que antes de o
utilizador passar 2 segundos na página já consegue visualizar algum tipo de informação.

71





Capítulo 8

Conclusão

A primeira fase do estágio, que correspondeu ao primeiro semestre, foi principalmente
dedicada ao planeamento, escolha do modelo de desenvolvimento, levantamento dos re-
quisitos, desenho das arquiteturas, análise e escolha de tecnologias, desafios tecnológicos,
riscos inerentes ao projeto e aprendizagem das tecnologias usadas.

O estado da arte permitiu principalmente perceber quais as possíveis alternativas de apre-
sentar os conteúdos e as suas respetivas anotações. Também ajudou a entender posição do
produto que se está a desenvolver em relação ao mercado e a possíveis concorrentes.

O modelo de desenvolvimento escolhido permitiu que os requisitos pudessem sofrer altera-
ções e adaptar-se às necessidades do cliente. Também permitiu que ao fim de cada sprint
existisse um produto funcional pronto a ser apresentado ao cliente o que permitiu obter
feedback e repensar certas funcionalidades.

A análise de riscos ao ser feita antecipadamente e a aplicação das respetivas estratégias de
mitigação evitou o aparecimento de contratempos numa fase mais avançada do projeto.

A segunda e última fase, realizada durante o segundo semestre, foi focada no desenvolvi-
mento, verificação e validação do projeto. Esta fase foi a mais longa de todas.

O desenvolvimento foi a fase que maior esforço necessitou e foi nesta fase que foram encon-
trados os maiores desafios relacionados com as tecnologias que até à realização do estágio a
experiência era nula ou quase nula, foi também nesta fase que foi adquirido o maior conhe-
cimento tanto sobre as tecnologias como sobre a utilização de processos de desenvolvimento
e as suas vantagens.

A verificação e validação permitiu garantir a qualidade do trabalho desenvolvido. Esta fase
demonstrou a importância de verificar e validar um projeto, seja através de simples testes
unitários ou métodos mais completos de verificação e validação.

Para concluir foi um projeto interessante em todas as suas etapas, sendo que todas pro-
porcionaram a aprendizagem de novos conhecimentos em diversas áreas, ferramentas ou
tecnologias. Proporcionou também o primeiro contacto com o mundo empresarial e de
como é trabalhar num ambiente como o da RLS em que todos os elementos, desde o
primeiro dia do estágio, se mostraram disponíveis a ajudar no que fosse preciso
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8.1 Futuro do Projeto

Apesar do estágio ter terminado e o projeto já se encontrar funcional existem detalhes que
podem ser limados e novas funcionalidades que podem ser adicionadas.

Por isso foi feita uma análise em conjunto com o cliente sobre o que poderá ser o futuro
do projeto:

1. Curto prazo: A nível de implementação o mais importante a implementar primeiro
seria um serviço semiautomático que pague ao criador do bundle um percentagem do
valor das vendas, em que apenas seja necessário uma pessoa responsável confirmar o
pagamento. A nível de User Interface (UI)/User Experience (UX) algumas das inter-
faces precisam de ser melhoradas e utilizar técnicas de call to action que incentivem
a compra de produtos dentro da plataforma.

2. Médio prazo: A médio prazo a plataforma deve permitir que os conteúdos sejam
inseridos para além dos administradores pelos utilizadores. A parte monetária tam-
bém beneficiaria com a implementação de um sistema que faça a divisão automáticas
do dinheiro das vendas por todos os autores, retirando a necessidade de uma pessoa
confirmar os pagamentos. A aplicação móvel pode ser utilizada em sem uma cone-
xão à internet, esta funcionalidade também seria útil na aplicação web, podendo ser
implementada a médio ou longo prazo dependendo do esforço necessário.

3. Longo prazo: A longo prazo o projeto irá beneficiar de um sistema de aprovação
de anotações automático que detete tentativas de spam ou plágio. O sistema de
edição também pode melhorar utilizando um sistema tipo Git para gestão de versões
das anotações. Com o crescimento da plataforma a funcionalidade de pesquisa, que
segundo os testes de load balance é das mais pesadas, deve ser repensada e talvez
separada da aplicação principal, isto pode ser resolvido usando o Elasticsearch[50]
que é um motor de busca otimizado.

74



Referências

[1] Redlight Software. Redlight Software. https://weareredlight.com. [Online; accessed
08-January-2019].

[2] Anotado. Anotado. https://direitoanotado.com.br. [Online; accessed 03-January-
2019].

[3] Annotation Studio. Annotation Studio. https://www.annotationstudio.org. [On-
line; accessed 03-January-2019].

[4] DocumentCloud. DocumentCloud. https://www.documentcloud.org/. [Online; ac-
cessed 03-January-2019].

[5] Genius. Song Lyrics & Knowledge. https://genius.com. [Online; accessed 03-
January-2019].

[6] WritingPod. Online Writing Community. http://www.writingpod.com/. [Online;
accessed 08-January-2019].

[7] Infinite Ulysses. Infinite Ulysses. http://infiniteulysses.com. [Online; accessed
08-January-2019].

[8] Adobe. Acrobat Reader. https://acrobat.adobe.com/us/en/acrobat/pdf-
reader.html. [Online; accessed 10-April-2019].

[9] XODO. GET IT DONE WITH PDF. https://www.xodo.com. [Online; accessed
10-April-2019].

[10] Google. Docs. https://www.google.com/docs/about/. [Online; accessed 10-April-
2019].

[11] Mendeley. PDF Reading & Annotation. https://www.mendeley.com/guides/
android/03-pdf-reading-annotation. [Online; accessed 10-April-2019].

[12] Kami. Your Digital Classroom Hero. https://www.kamiapp.com. [Online; accessed
10-April-2019].

[13] Hypothes.is. Annotate the web, with anyone, anywhere. https://web.hypothes.is.
[Online; accessed 10-April-2019].

[14] Massachusetts Institute of Technology. Massachusetts Institute of Technology. https:
//web.mit.edu/. [Online; accessed 08-January-2019].

[15] PayPal. PayPal Developer Documentation. https://developer.paypal.com/. [On-
line; accessed 26-December-2018].

75

https://weareredlight.com
https://direitoanotado.com.br
https://www.annotationstudio.org
https://www.documentcloud.org/
https://genius.com
http://www.writingpod.com/
http://infiniteulysses.com
https://acrobat.adobe.com/us/en/acrobat/pdf-reader.html
https://acrobat.adobe.com/us/en/acrobat/pdf-reader.html
https://www.xodo.com
https://www.google.com/docs/about/
https://www.mendeley.com/guides/android/03-pdf-reading-annotation
https://www.mendeley.com/guides/android/03-pdf-reading-annotation
https://www.kamiapp.com
https://web.hypothes.is
https://web.mit.edu/
https://web.mit.edu/
https://developer.paypal.com/


[16] Stripe. Online payment processing for internet businesses. https://stripe.com/.
[Online; accessed 26-December-2018].

[17] Atlassian. Scrum - what it is, how it works, and why it’s awesome. https:
//www.atlassian.com/agile/scrum. [Online; accessed 02-January-2019].

[18] Atlassian. Kanban - A brief introduction. https://www.atlassian.com/agile/
kanban. [Online; accessed 02-January-2019].

[19] Speedtest. Monthly comparisons of internet speeds from around the world. https:
//www.speedtest.net/global-index. [Online; accessed 03-January-2019].

[20] Akamai. 2 Seconds is Threshold for eCommerce Performance. https:
//www.akamai.com/us/en/about/news/press/2009-press/akamai-reveals-2-
seconds-as-the-new-threshold-of-acceptability-for-ecommerce-web-page-
response-times.jsp. [Online; accessed 03-January-2019].

[21] yourbrowser.is. Browser market share. https://yourbrowser.is/browser-market-
share/. [Online; accessed 03-January-2019].

[22] Coding the Architecture. C4 model poster. http://
www.codingthearchitecture.com/2014/08/24/c4_model_poster.html. [Online;
accessed 26-December-2018].

[23] Facebook. Facebook for Developers. https://developers.facebook.com/. [Online;
accessed 26-December-2018].

[24] Google. Google Developers. https://developers.google.com/. [Online; accessed
26-December-2018].

[25] Ruby Programming Language. A programmers’ best friend. https://www.ruby-
lang.org/en/. [Online; accessed 17-December-2018].

[26] Ruby on Rails. A web-application framework that includes everything needed to create
database-backed web applications according to the Model-View-Controller (MVC)
pattern. https://rubyonrails.org/. [Online; accessed 17-December-2018].

[27] PostgreSQL. The world’s most advanced open source database. https://
www.postgresql.org/. [Online; accessed 17-December-2018].

[28] Devise. Flexible authentication solution for Rails with Warden. https://github.com/
plataformatec/devise. [Online; accessed 17-December-2018].

[29] Active Admin. The administration framework for Ruby on Rails. https://
activeadmin.info/. [Online; accessed 17-December-2018].

[30] GraphQL. A query language for your API. https://graphql.org/. [Online; accessed
17-December-2018].

[31] GraphQL Ruby. Add GraphQL to your Ruby app. http://graphql-ruby.org/.
[Online; accessed 17-December-2018].

[32] JavaScript. JavaScript (JS) is a lightweight interpreted or JIT-compiled programming
language with first-class functions. https://developer.mozilla.org/en-US/docs/
Web/JavaScript. [Online; accessed 17-December-2018].

[33] React. A JavaScript library for building user interfaces. https://reactjs.org/.
[Online; accessed 17-December-2018].

76

https://stripe.com/
https://www.atlassian.com/agile/scrum
https://www.atlassian.com/agile/scrum
https://www.atlassian.com/agile/kanban
https://www.atlassian.com/agile/kanban
https://www.speedtest.net/global-index
https://www.speedtest.net/global-index
https://www.akamai.com/us/en/about/news/press/2009-press/akamai-reveals-2-seconds-as-the-new-threshold-of-acceptability-for-ecommerce-web-page-response-times.jsp
https://www.akamai.com/us/en/about/news/press/2009-press/akamai-reveals-2-seconds-as-the-new-threshold-of-acceptability-for-ecommerce-web-page-response-times.jsp
https://www.akamai.com/us/en/about/news/press/2009-press/akamai-reveals-2-seconds-as-the-new-threshold-of-acceptability-for-ecommerce-web-page-response-times.jsp
https://www.akamai.com/us/en/about/news/press/2009-press/akamai-reveals-2-seconds-as-the-new-threshold-of-acceptability-for-ecommerce-web-page-response-times.jsp
https://yourbrowser.is/browser-market-share/
https://yourbrowser.is/browser-market-share/
http://www.codingthearchitecture.com/2014/08/24/c4_model_poster.html
http://www.codingthearchitecture.com/2014/08/24/c4_model_poster.html
https://developers.facebook.com/
https://developers.google.com/
https://www.ruby-lang.org/en/
https://www.ruby-lang.org/en/
https://rubyonrails.org/
https://www.postgresql.org/
https://www.postgresql.org/
https://github.com/plataformatec/devise
https://github.com/plataformatec/devise
https://activeadmin.info/
https://activeadmin.info/
https://graphql.org/
http://graphql-ruby.org/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
https://reactjs.org/


[34] Apollo GraphQL. Learn about the Apollo platform: Client, Engine, GraphQL servers,
GraphQL support, and more. https://www.apollographql.com/. [Online; accessed
17-December-2018].

[35] React Router. Declarative Routing for React.js. https://reacttraining.com/react-
router/. [Online; accessed 17-December-2018].

[36] Git. Git is a free and open source distributed version control system designed to
handle everything from small to very large projects with speed and efficiency. https:
//git-scm.com/. [Online; accessed 17-December-2018].

[37] Jira. Issue & Project Tracking Software. https://www.atlassian.com/software/
jira. [Online; accessed 17-December-2018].

[38] Slack. Where Work Happens. https://slack.com/. [Online; accessed 17-December-
2018].

[39] ESLint. Pluggable JavaScript linter. https://eslint.org/. [Online; accessed 17-
December-2018].

[40] Rubocop. The Ruby Linter that Serves and Protects. https://docs.rubocop.org/
en/latest/. [Online; accessed 17-December-2018].

[41] Jest. Delightful JavaScript Testing. https://jestjs.io/. [Online; accessed 17-
December-2018].

[42] RSpec. Testing framework for Rails. https://github.com/rspec/rspec-rails. [On-
line; accessed 17-December-2018].

[43] Apollo GraphQL. GraphQL vs. REST. https://blog.apollographql.com/graphql-
vs-rest-5d425123e34b. [Online; accessed 28-December-2018].

[44] Sentry. Error Tracking Software - JavaScript, Python, PHP, Ruby, more. https:
//sentry.io/welcome/. [Online; accessed 10-April-2019].

[45] JWT. JSON Web Tokens. https://jwt.io. [Online; accessed 5-June-2019].

[46] Can i use. Support tables for HTML5, CSS3, etc. https://caniuse.com/. [Online;
accessed 10-April-2019].

[47] man ab. Apache HTTP server benchmarking tool. http://manpages.org/ab. [Online;
accessed 10-April-2019].

[48] Linode. SSD Cloud Hosting & Linux Servers. https://www.linode.com/. [Online;
accessed 10-April-2019].

[49] Google Developers. Get Started With Analyzing Runtime Performance. https:
//developers.google.com/web/tools/chrome-devtools/evaluate-performance/.
[Online; accessed 10-April-2019].

[50] Elasticsearch. RESTful, Distributed Search & Analytics. https://www.elastic.co/
pt/products/elasticsearch. [Online; accessed 10-April-2019].

[51] Draw.io. Flowchart Maker & Online Diagram Software. https://www.draw.io. [On-
line; accessed 17-December-2018].

[52] Agile Business Consortium. MoSCoW Prioritisation. https://
www.agilebusiness.org/content/moscow-prioritisation. [Online; accessed
10-April-2019].

77

https://www.apollographql.com/
https://reacttraining.com/react-router/
https://reacttraining.com/react-router/
https://git-scm.com/
https://git-scm.com/
https://www.atlassian.com/software/jira
https://www.atlassian.com/software/jira
https://slack.com/
https://eslint.org/
https://docs.rubocop.org/en/latest/
https://docs.rubocop.org/en/latest/
https://jestjs.io/
https://github.com/rspec/rspec-rails
https://blog.apollographql.com/graphql-vs-rest-5d425123e34b
https://blog.apollographql.com/graphql-vs-rest-5d425123e34b
https://sentry.io/welcome/
https://sentry.io/welcome/
https://jwt.io
https://caniuse.com/
http://manpages.org/ab
https://www.linode.com/
https://developers.google.com/web/tools/chrome-devtools/evaluate-performance/
https://developers.google.com/web/tools/chrome-devtools/evaluate-performance/
https://www.elastic.co/pt/products/elasticsearch
https://www.elastic.co/pt/products/elasticsearch
https://www.draw.io
https://www.agilebusiness.org/content/moscow-prioritisation
https://www.agilebusiness.org/content/moscow-prioritisation




Anexos

79





Anexo A

Requisitos Funcionais

Dado a natureza do modelo de desenvolvimento escolhido, não existe uma obrigação de
definir os requisitos de forma explícita e concreta, dado que estes podem ser alterados e
redefinidos durante qualquer altura do desenvolvimento do projeto.

Contudo, como é um projeto de um produto já existente, alguns dos requisitos já se encon-
tram bem definidos e detalhados para a fase de desenvolvimento descrita neste relatório
no Capítulo 5 - Desenvolvimento.

Este detalhe, apesar de tornar os requisitos mais favoráveis a sofrerem alterações, torna o
processo de implementação mais fácil.

A descrição dos requisitos segue a seguinte estrutura:

• ID: Identificador único do requisito

• Nome: Nome do requisito

• Descrição: Descrição do objetivo do requisito

• Prioridade: Priorização e importância da funcionalidade. É avaliada através do
método MoSCoW[52].

Grupo I - Informações do Produto

ANTD-1: Landing Page

• ID: ANTD-1

• Nome: Landing Page

• Descrição: Página inicial com informações sobre produto e ligações para outras
páginas úteis.

• Prioridade: Could have

ANTD-2: Termos e Condições

• ID: ANTD-2
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• Nome: Termos e Condições

• Descrição: Páginas com os termos e condições

• Prioridade: Should have

ANTD-3: Política de Privacidade

• ID: ANTD-3

• Nome: Política de Privacidade

• Descrição: Páginas com a política de privacidade

• Prioridade: Should have

Grupo II - Autenticação e Perfil

ANTD-4: Login

• ID: ANTD-4

• Nome: Login

• Descrição: O utilizador efetua o login para aceder às funcionalidades principais do
sistema

• Prioridade: Must have

ANTD-5: Registo

• ID: ANTD-5

• Nome: Registo

• Descrição: O utilizador cria uma nova conta

• Prioridade: Must have

ANTD-6: Confirmação de conta

• ID: ANTD-6

• Nome: Confirmação de conta

• Descrição: O utilizador confirma a conta depois de efetuar registo

• Prioridade: Must have
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ANTD-7: Reenviar email de confirmação

• ID: ANTD-7

• Nome: Reenviar email de confirmação

• Descrição: O utilizador não recebeu o email de confirmação e precisa de pedir um
novo

• Prioridade: Must have

ANTD-8: Login com Facebook

• ID: ANTD-8

• Nome: Login com Facebook

• Descrição: O utilizador faz login através do Facebook

• Prioridade: Should have

ANTD-9: Login com Google

• ID: ANTD-9

• Nome: Login com Google

• Descrição: O utilizador faz login através do Google

• Prioridade: Should have

ANTD-10: Recuperar senha

• ID: ANTD-10

• Nome: Recuperar senha

• Descrição: O utilizador pretende recuperar a senha

• Prioridade: Must have

ANTD-11: Visualizar perfil

• ID: ANTD-11

• Nome: Visualizar perfil

• Descrição: O utilizador visualiza os seus dados(email, nome, foto e descrição) de
perfil

• Prioridade: Should have
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ANTD-12: Editar perfil

• ID: ANTD-12

• Nome: Editar perfil

• Descrição: O utilizador pretende atualizar os seus dados da conta

• Prioridade: Should have

ANTD-13: Alterar tamanho de letra

• ID: ANTD-13

• Nome: Alterar tamanho de letra

• Descrição: O utilizador pretende aumentar o tamanho de letra em toda a aplicação

• Prioridade: Should have

ANTD-14: Logout

• ID: ANTD-14

• Nome: Logout

• Descrição: O utilizador desconecta-se da plataforma

• Prioridade: Must have

Grupo III - Conteúdo e Secções

ANTD-15: Listar conteúdos

• ID: ANTD-15

• Nome: Listar conteúdos

• Descrição: O utilizador lista todos os conteúdos disponíveis

• Prioridade: Must have

ANTD-16: Visualizar conteúdo

• ID: ANTD-16

• Nome: Visualizar conteúdo

• Descrição: O utilizador visualiza todas as secções de um conteúdo

• Prioridade: Must have
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ANTD-17: Visualizar secção

• ID: ANTD-17

• Nome: Visualizar secção

• Descrição: O utilizador visualiza a informação de uma secção

• Prioridade: Must have

ANTD-18: Procurar por conteúdos/secções/anotações

• ID: ANTD-18

• Nome: Procurar por conteúdos/secções/anotações

• Descrição: O utilizador procura por conteúdo usando palavras chave

• Prioridade: Must have

ANTD-19: Adicionar secção aos favoritos

• ID: ANTD-19

• Nome: Adicionar secção aos favoritos

• Descrição: O utilizador guarda uma secção para aceder mais tarde

• Prioridade: Must have

ANTD-20: Remover secção dos favoritos

• ID: ANTD-20

• Nome: Remover secção dos favoritos

• Descrição: O utilizador já não tem interesse nessa secção e remove-a dos favoritos

• Prioridade: Must have

ANTD-21: Listar secções favoritas

• ID: ANTD-21

• Nome: Listar secções favoritas

• Descrição: O utilizador acede aos seus favoritos

• Prioridade: Must have

Grupo IV - Anotações
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ANTD-22: Visualizar anotações de autores

• ID: ANTD-22

• Nome: Visualizar anotações de autores

• Descrição: O utilizador pretende ler as anotações de uma secção

• Prioridade: Must have

ANTD-23: Criar anotação própria

• ID: ANTD-23

• Nome: Criar anotação própria

• Descrição: O utilizador pretende anotar uma secção

• Prioridade: Must have

ANTD-24: Visualizar anotações próprias

• ID: ANTD-24

• Nome: Visualizar anotações próprias

• Descrição: O utilizador pretende ler as anotações que criou de uma secção

• Prioridade: Must have

ANTD-25: Editar anotação própria

• ID: ANTD-25

• Nome: Editar anotação própria

• Descrição: O utilizador pretende editar/atualizar uma anotação previamente criada

• Prioridade: Must have

ANTD-26: Remover anotação própria

• ID: ANTD-26

• Nome: Remover anotação própria

• Descrição: O utilizador remove uma anotação que criou numa secção

• Prioridade: Must have
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ANTD-27: Listar bundles de anotações de autores

• ID: ANTD-27

• Nome: Listar bundles de anotações de autores

• Descrição: O utilizador pretende listar os bundles de anotações de autores disponí-
veis

• Prioridade: Must have

ANTD-28: Visualizar bundle de anotações de autores

• ID: ANTD-28

• Nome: Visualizar bundle de anotações de autores

• Descrição: O utilizador pretende ver as informações(descrição, preço, número de
anotações) sobre um bundle de anotações de autor

• Prioridade: Must have

ANTD-29: Classificar bundle de anotações de autores

• ID: ANTD-29

• Nome: Classificar bundle de anotações de autores

• Descrição: O utilizador pretende expressar a sua opinião sobre um bundle, por isso
classifica-o de 0 a 5

• Prioridade: Could have

ANTD-30: Listar bundles de anotações próprias

• ID: ANTD-30

• Nome: Listar bundles de anotações próprias

• Descrição: O utilizador pretende aceder listar os bundles a que pertence

• Prioridade: Must have

ANTD-31: Criar novo bundle de anotações próprias

• ID: ANTD-31

• Nome: Criar novo bundle de anotações próprias

• Descrição: O utilizador pretende criar um novo bundle de anotações para um con-
teúdo

• Prioridade: Must have
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ANTD-32: Visualizar bundle de anotações próprias

• ID: ANTD-32

• Nome: Visualizar bundle de anotações próprias

• Descrição: O utilizador pretende visualizar um bundle do qual faz parte

• Prioridade: Must have

Grupo V - Anotações colaborativas

ANTD-33: Convidar um utilizador através do email para um bundle de ano-
tações próprias

• ID: ANTD-33

• Nome: Convidar um utilizador através do email para um bundle de anotações pró-
prias

• Descrição: O utilizador pretende que outros utilizadores o ajudem a criar anotações

• Prioridade: Must have

ANTD-34: Aceitar um convite para um bundle de anotações próprias

• ID: ANTD-34

• Nome: Aceitar um convite para um bundle de anotações próprias

• Descrição: O utilizador recebeu um convite para se juntar a um bundle de anotações
próprias e deseja aceitar o mesmo

• Prioridade: Must have

ANTD-35: Remover utilizador de um bundle de anotações próprias

• ID: ANTD-35

• Nome: Remover utilizador de um bundle de anotações próprias

• Prioridade: Must have

ANTD-36: Comentar uma anotação

• ID: ANTD-36

• Nome: Comentar uma anotação

• Descrição: Um utilizador expressa a sua opinião sobre uma anotação

• Prioridade: Could have
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ANTD-37: Criar uma sugestão de alteração de anotação

• ID: ANTD-37

• Nome: Criar uma sugestão de alteração de anotação

• Descrição: O utilizador sugere uma anotação alternativa à atual

• Prioridade: Could have

ANTD-38: Comentar uma sugestão de alteração de anotação

• ID: ANTD-38

• Nome: Comentar uma sugestão de alteração de anotação

• Descrição: O utilizador expressa a sua opinião sobre uma sugestão

• Prioridade: Won’t have

ANTD-39: Aceitar uma sugestão de alteração de anotação

• ID: ANTD-39

• Nome: Aceitar uma sugestão de alteração de anotação

• Descrição: O utilizador concorda com a sugestão e aceita-a

• Prioridade: Could have

ANTD-40: Rejeitar uma sugestão de alteração de anotação

• ID: ANTD-40

• Nome: Rejeitar uma sugestão de alteração de anotação

• Descrição: O utilizador não acha a sugestão correta e rejeita-a

• Prioridade: Could have

Grupo VI - Mercado

ANTD-41: Comprar bundle de anotações

• ID: ANTD-41

• Nome: Comprar bundle de anotações

• Descrição: O utilizador compra um bundle para obter acesso às anotações

• Prioridade: Must have
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ANTD-42: Vender bundle de anotações

• ID: ANTD-42

• Nome: Vender bundle de anotações

• Descrição: O utilizador criou um bundle e agora pretende vende-lo

• Prioridade: Must have

ANTD-43: Ativar tempo de experimentação

• ID: ANTD-43

• Nome: Ativar tempo de experimentação

• Descrição: O utilizador tem interesse em experimentar as funcionalidades premium
da aplicação

• Prioridade: Could have

ANTD-44: Ativar código de oferta

• ID: ANTD-44

• Nome: Ativar código de oferta

• Descrição: O utilizador recebeu um código de oferta e tenta ativa-lo

• Prioridade: Should have
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