UNIVERSIDADE b

COIMBRA

Rafael Alexandre Rodrigues Neves

SALA-Z
SISTEMA PARA PROCURA E GESTAO DE SALAS DE
EVENTOS MUSICAIS

VOLUME 1

Dissertacdo no ambito do Mestrado em Engenharia Informatica,
especializacao em Engenharia de Software orientada pelo
Professor Fernando José Barros Rodrigues da Silva e pelo

Engenheiro Arnaldo Moura e apresentada Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia / Departamento de Engenharia Informatica.

Junho de 2021



Esta pagina foi intencionalmente deixada em branco.



Agradecimentos

Quero comegar por agradecer o apoio incondicional da minha familia e, em particular, dos meus pais que
sempre foram o meu maior suporte durante o meu percurso académico.

De seguida, quero agradecer a toda a empresa Grama pela incrivel experiéncia que me proporcionaram e
pelo modo acolhedor com que me aceitaram. Quero agradecer especialmente ao meu orientador de estagio
Arnaldo Moura e & Susana Lourengo por serem os principais responséveis pelo meus sucesso no decorrer
do estagio curricular. Em adicao, quero agradecer a toda a equipa que esteve presente ou contactou com
o projeto do Sala-Z e que me ajudou sempre que precisei.

Quero também agradecer ao orientador Fernando Barros por ser um apoio constante durante o estagio
curricular e sempre ajudar em todos os aspectos curriculares.

Por fim, quero agradecer a todos os meus amigos que sempre me apoiaram durante o meu percurso
académico.

ii



Esta pagina foi intencionalmente deixada em branco.



Resumo

Em virtude de haver uma proximidade entre o mundo musical e alguns
membros da empresa Grama, soube-se que existe a necessidade por parte
dos artistas musicais e dos gerentes de estabelecimentos que conduzem
eventos musicais de haver uma ferramenta que, de alguma forma, ajude
o processo de angariagao, conducao e monitorizagao destes eventos e do
negocio pessoal em si.

Apos a empresa de software, Grama, lancar a primeira versao da plata-
forma Sala-Z em 2019 com o objetivo de facilitar a procura de locais de
espetéaculos por parte de artistas musicais, em 2020, num contexto de es-
tagio curricular, a Grama decidiu recriar e evoluir esta plataforma para,
nao so6 listar locais de espetaculos mas, também, possibilitar que os ge-
rentes destes tenham uma ferramenta de gestao do seu estabelecimento
e de eventos associados.

No presente relatorio de estagio, sera exposto todo o processo que o aluno
e a empresa tiveram durante o decorrer do ano curricular 2020/2021.
Serao analisadas as politicas de trabalho e de organizacao de eventos
dentro dos locais de espetaculos com o auxilio de possiveis clientes que,
durante o estagio, ajudaram a equipa a criar um produto que se adequa
as suas necessidades.

Assim, apos serem estudadas ferramentas que, de alguma forma, concor-
rem ao Sala-Z, foi desenhada e criada uma ferramenta moderna, inova-
dora e interessante que visa auxiliar os diversos estabelecimentos a gerir
0s seus espagos e eventos musicais. Seguindo diversas técnicas e prin-
cipios de engenharia de software, o aluno conseguiu terminar o estagio
curricular com uma plataforma inovadora que poderé ser utilizada por
diversos gerentes de eventos musicais num futuro préximo.

Palavras-Chave

Gestao de eventos musicais, Venues, Web Application, TypeScript, Java,
Micro-servigos, Engenharia de Software.**-
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Abstract

Due to the proximity between the musical world and some members of
Grama, it was learned that there was a need on part of musical artists
and venue managers who conduct musical events to have a tool that,
in some way, helps the process of raising, conducting and monitoring
musical events and the personal business itself.

As such, after the software company, Grama, launched the first version
of Sala-Z in 2019 with the objective of facilitating the search for venues
by musical artists, in 2020, in context of a curricular internship, Grama
decided to recreate and evolve this platform in order to, not only list
venues, but also providing their managers with a tool to manage their
establishment and associated events combating the need they currently
have.

In the current internship report, the entire process that the student and
the company had during the course of the curricular year 2020,/2021 will
be exposed. The work and event organization policies within the venues
will be analyzed with the help of potential customers who, during the
internship, helped the team to create a product that suits their needs.

Thus, after studying tools that, somehow, compete with Sala-Z, a mo-
dern, innovative and interesting tool was designed and created to help
the various establishments manage their spaces and events. Following
several software engineering techniques and principles, the student ma-
naged to finish the internship with an innovative plataform that can be
used by venue managers in a near future.

Keywords

Musical events management, Venues, Web Application, TypeScript, Java,
Microservices, Software Engineering.
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Capitulo 1

Introducao

O presente relatorio foi desenvolvido no &mbito da disciplina de estagio curricular do Mestrado de Enge-
nharia Informéatica com especializagao em Engenharia de Software da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
da Universidade de Coimbra no ano lectivo 2020,/2021.

Todo o estégio foi acompanhado pelo professor Fernando Barros do departamento de Engenharia Informéa-
tica da Universidade de Coimbra, assim como, pelo engenheiro de software Arnaldo Moura, da empresa
responséavel pelo presente estagio.

1.1 Contexto

O estagio curricular teve uma duracgao de dois semestres e foi realizado na empresa de desenvolvimento
de software, Grama. Fundada em Janeiro de 2017, a empresa esta localizada atualmente em Coim-
bra, Portugal e o nucleo da empresa tem varios anos de experiéncia em desenvolvimento de projetos
complexos de Tecnologias de informagao (TI), nomeadamente, para algumas das maiores operadoras de
telecomunicagdes da Europa e América do Sul.

Foi proposto pela empresa que o aluno desenvolvesse uma segunda versao da plataforma de procura e
gestao de salas de eventos denominada, Sala-Z.

O Sala-Z, na sua versdao 1.0, é uma plataforma que permite encontrar locais de espectaculo (mais usu-
almente tratados como venues), classificados por localizagao, detalhes técnicos, tipo e capacidade, col-
matando assim a dificuldade que os artistas e promotores de eventos sentem para encontrar e contactar
estas salas de espetaculos para os seus eventos. Permite, também, que os donos das venues submetam a
informacao necessaria a ser incluida nos resultados de pesquisa que, posteriormente, seré recebida pelos
administradores através do backoffice, onde conseguirao rever e aprovar o contetdo, bem como adicionar,
editar e remover dados existentes.

1.2 Objetivos

O Sala-Z é um projeto interno e antigo da empresa (Sec¢ao 3.2), porém, nunca foi totalmente finalizado.
Assim, a proposta realizada pela empresa passa por recriar o antigo software no seu todo, de modo a
que possa servir como ferramenta de gestao das proprias venues e dos eventos que estao associados as
mesmas.

Assim, o objetivo serd desenvolver a segunda versao da aplicagao web de forma a que disponibilize aos
gerentes das venues uma forma facil e conveniente de gerir a(s) sua(s) sala(s) de espetaculo(s) de forma
a conseguirem organizar cada evento e recursos associados, assim como, conseguirem ter uma tradugao
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visual de estatisticas monetarias da(s) venue(s) pelas quais estdo responsaveis.

1.3

Estrutura

O presente documento esta estruturado em 8 capitulos e o objetivo de cada um é apresentar, detalhada-
mente, cada uma das etapas de trabalho vividas pelo aluno:

No capitulo 1 é dada uma introducgao a todo o relatério, apresentando o contexto e a estrutura do
documento.

O objetivo do capitulo 2 é analisar e apresentar a metodologia de trabalho adoptada na em-
presa Grama e, por consequéncia, pelo estagiario e apresentar o planeamento temporal do trabalho
realizado ao longo do ano curricular, assim como, o plano de testes usado dentro da empresa.

O capitulo 3 é dedicado ao estado de arte. Neste, sao analisados temas que estao ligado ao &mbito
do trabalho, comecando por uma explicacao do que sao as venues, que tipos existem e como funci-
onam. De seguida, é abordada a primeira versao do Sala-Z, estudando as funcionalidades que esta
fornece, assim como, que funcionalidades é que poderao ser usadas para auxiliar o desenvolvimento
da sua nova versao.

Em adicao, é realizado um estudo sobre os concorrentes existentes com o objetivo de comparar as
plataformas ja existentes e o Sala-Z conseguindo, por sua vez, entender de que modo o mesmo se
destaca dos produtos ja disponiveis no mercado.

Visto que foi dado ao estagiario a hipotese de escolher entre varias ferramentas de desenvolvimento,
sera também apresentado o estudo realizado sobre as tecnologias, justificando as escolhas tomadas.

Por fim seré feita uma breve anélise dos riscos existentes no desenvolvimento do produto, assim
como, riscos que poderdo afetar o sucesso da plataforma.

No capitulo 4 irao ser expostas todas as user stories escritas no decorrer do primeiro semestre e,
consequentemente, todos os requisitos funcionais e ndo funcionais da segunda versao do Sala-Z.

No capitulo 5 iréd ser exposta a arquitetura do software segundo o modelo C4.

Por sua vez, no capitulo 6, ira ser apresentada toda a fase de desenvolvimento e requisitos desen-
volvidos, assim como, serao expostos algumas das funcionalidades mais importantes da aplicacao
desenvolvida no 2° semestre.

Por consequéncia, o capitulo 7 tem como objetivo apresentar a fase de testes e todos os testes
realizados ap6s o terminar do desenvolvimento da aplicacao

Por fim, sera feita uma breve conclusao do relatério no capitulo 8.
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Metodologia e Planeamento

2.1 Metodologia

Durante o desenvolvimento de qualquer produto, é sempre importante que a equipa responsavel determine,
antes de qualquer desenvolvimento, o método de trabalho que irao utilizar para alcancar o objetivo
pretendido.

Como tal, a presente secgao tem como objetivo expor a metodologia de trabalho seguida na empresa
Grama no decorrer do estagio curricular.

2.1.1 Agile

Durante o desenvolvimento do presente trabalho, foi usada uma metodologia agil. Agile ¢ um método de
trabalho que, ao contrario de metodologias tradicionais como waterfall, é baseado num desenvolvimento
iterativo e rapido, entregando sequencialmente funcionalidades novas, com qualidade e de acordo com as
necessidades do cliente.

Em 2001, com a necessidade de repensar a forma como os produtos eram desenvolvidos, pois estes
demoravam muito tempo até terem um resultado visivel, surgiu o Manifesto Agil. Neste, um conjunto
de developers reuniu quatro valores que sumarizam a filosofia de uma metodologia agil [8], sao estes:

Individuos e interacgoes mais do que processos e ferramentas.
e Software funcional mais do que documentagao abrangente.

e Colaboragao com o cliente mais do que negociagao contratual.

Responder a mudancga mais do que seguir um plano.

2.1.2 Secrum

Por fim, a equipa optou por uma metodologia agil baseada em scrum. Em adicao aos valores existentes
numa metodologia agil, a metodologia scrum é assente em mais trés fundamentos [1] :

e Transparéncia: cada membro da equipa tem que ter acesso a toda a informagao do produto.

e Inspecao: validagoes regulares sao essenciais para reajustar o projeto.
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e Desvios: a implementacao de novas medidas é necessaria quando a inspe¢ao mostra desvios dos
resultados esperados.

Assim, para cumprir os valores descritos em cima, a metodologia agil scrum é estruturada em véarios
periodos temporais (normalmente de 2 a 4 semanas) denominados sprints onde a equipa desenvolve um
nimero de tarefas presentes numa lista de tudo o que se sabe ser necessario no produto. Esta lista é
gerida pelo product owner e chama-se, backlog.

Por fim, no final de cada sprint, existe uma nova release, ou seja, uma nova versao do produto com as
novas funcionalidades desenvolvidas durante a presente sprint.

Roles

Para agilizar o processo de gestdo do produto, existem trés papéis (ou roles) fundamentais e complemen-
tares numa metodologia scrum.

Sao estes:

e Scrum Master: atua como lider da equipa e ajuda toda a equipa com quaisquer dificuldades.

e Product Owner: elemento responsavel pela ligagao entre a area de negocio e a area técnica. E
também responsavel por criar as user stories e manter o backlog atualizado.

e Equipa de Desenvolvimento: responsavel por desenvolver as funcionalidades listadas no backlog.

No contexto do estagio, o aluno esteve incluido na equipa de desenvolvimento em conjunto com um
designer responséavel por desenhar os elementos visuais da plataforma e, apesar do aluno nédo ser o
product owner, teve contacto com a criagao das user stories como forma de aprendizagem e facilidade na
escrita do presente relatorio.

Cerimonias

Por fim, a metodologia scrum também define trés cerimoénias essenciais para o sucesso de cada sprint
(Fig. 2.1).

Em primeiro lugar, no inicio de cada sprint, a equipa devera reunir-se para delinear que tarefas deverao
ser implementadas na mesma, tendo em conta a prioridade da tarefa e o tempo que esta ird consumir.

SCRUM PROCESS

Daily
Stand Up

Sprint
2-4 weeks
@ Scrum Master
= =t
Product Owner - A
==
st Dev team

Deployment

Sprint Review
+ Sprint Retrospective

. Sprint backlog

Product Product Planning
Vision Backlog meeting

Figura 2.1: Metodologia agil, Scrum [1]
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De seguida, durante o recorrer da sprint, a equipa devera reunir-se diariamente para partilhar com
os restantes membros os avangos conseguidos no dia anterior e o planeamento para o dia atual. Esta
reuniao, chamada daily stand-up, foi realizada todos os dias durante o segundo semestre para haver um
acompanhamento rigoroso do processo de desenvolvimento, porém, durante o decorrer do 1° semestre, foi
feita semanalmente. Esta decisao foi tomada por nao haver a necessidade de reunioes diarias, visto que,
a equipa ¢ pequena e as tarefas previstas para o 12 semestre nao necessitaram de um acompanhamento
didrio. Em adigao, durante o 1° semestre, o aluno apenas trabalhou com a empresa em tempo parcial,
pelo que, nao se encontrou na empresa todos os dias da semana.

Finalmente, dado o fim da sprint, a equipa devera, mais uma vez, reunir-se para fazer uma retrospectiva
da mesma de modo a incentivar a melhoria continua da equipa.

2.1.3 Ferramentas e comunicagao

De modo a haver um conhecimento geral do trabalho realizado pela equipa e do estado atual do projeto,
é importante para uma equipa de desenvolvimento ter uma rotina de partilha de informagao ativa e cons-
tante, para tal, a Grama incentiva sempre o uso de diversas ferramentas de comunicagao, complementadas
com reunioes semanais entre toda a equipa.

Assim, no decorrer do primeiro semestre, foi utilizado o Trello como um quadro Kanban (Fig.2.2) para
criar e manter o backlog, delinear tarefas para a sprint, associar essas mesmas tarefas a algum elemento
da equipa e, por fim, listar todas as tarefas concluidas.

T0 DO 7 PLAN DEVELOP | TEST DEPLOY DONE
O 'H

User Story Defect Task Feature

Figura 2.2: Quadro Kanban [2]

De forma a conhecer uma ferramenta nova e inovadora, a equipa tomou a decisao de, no decorrer do
segundo semestre, substituir a ferramenta Trello pela ferramenta Linear. Apesar do objetivo de ambas
as plataformas ser semelhante (servir como um quadro Kanban para organizagao das tarefas), a nova
ferramenta contém um conjunto de funcionalidades bastante apelativas que a ferramenta Trello nao
oferece, como por exemplo, uma anéalise grafica do esfor¢o efetuado ao longo do sprint (estes graficos
foram utilizados, inclusive, na secgao [2.2.2]), varios outros graficos de progressio, inimeras novas formas
de classificar um issue, entre outras.

Em adicfo, foram utilizadas diversas ferramentas de comunica¢do como o Slack para enviar/receber
mensagens de elementos da equipa ou mesmo da empresa no geral, o Webmail para troca de documentos
ou marcagao de reunides e o Discord ou Google Meetings como forma de comunicacao ativa em
ambiente remoto.
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Por fim, uma vez por més, realizaram-se reunioes entre o estagiario e ambos os orientadores que serviram
de apoio ao aluno e eventuais correc¢oes ao trabalho efectuado até a data.

2.1.4 Fluxo de trabalho

Durante todo o periodo de desenvolvimento foi utilizado um fluxo baseado em gitflow (Fig. 2.3) cujo
objetivo é repartir as funcionalidades em branches de trabalhos distintos de forma a organizar o fluxo de
trabalho e a facilitar os code reviews futuros.

v0.1 v0.2 vio

Master

J J
N
®)
Release \ 9
2N
> >

Feature
Feature > > =
Figura 2.3: Organizagdo comum gitflow [3]

Assim, durante o periodo de desenvolvimento, o aluno teve um fluxo de trabalho mais simplificado do que
o apresentado anteriormente (Fig. 2.3), sendo que, o branch master e o branch develop foram fundidos
de forma a apenas haver um branch principal, o develop. A partir deste, foram criados novos branches
por cada funcionalidade nova que, por sua vez, foram repartidos em diferentes tarefas (ver Fig. 2.4).

Em suma, podemos repartir fluxo de trabalho nos seguintes passos:

1. Criagao de um branch a partir do branch develop, para implementar uma nova funcionalidade. Esta
podera ter uma ou mais tarefas associadas que correspondem a um novo branch.

2. Apos a funcionalidade estar completa seréd feito um merge-request para o branch develop que seré
avaliado por um outro membro da equipa, geralmente e se possivel, um elemento sénior.

3. Caso o merge-request nao seja aprovado, o codigo tera de ser alterado para estar de acordo com o
pedido durante a avaliacao do mesmo.

4. Caso o merge-request seja aprovado, o branch develop sera atualizado com a nova funcionalidade.

5. No final do sprint seré feito um deployment com o contetido presente no branch pai (develop).

Task

Figura 2.4: Organizagao gitflow do Sala-z
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2.2 Planeamento

Antes de comecar cada um dos semestres, foi criado um diagrama de Gantt para, assim, estruturar o
trabalho e determinar deadlines das tarefas delineadas para cada um dos mesmos.

Em adigao, de modo a haver um termo comparativo entre o planeamento e o decorrer real dos semestres,
no final dos mesmos, foi analisado o trabalho feito para concluir se o semestre correu de acordo com
o planeamento e, caso contrario, perceber o que aconteceu de negativo servindo de aprendizagem para
ocasides futuras.

Por fim, foi estruturado o plano de testes a levar a cabo no decorrer do segundo semestre.

2.2.1 12 Semestre

Apesar do projeto seguir uma metodologia agil, o primeiro semestre serviu para entender o conceito
da plataforma e o problema existente nesta area especifica da cultura, assim como, serviu para planear
detalhadamente o processo de desenvolvimento levado a cabo no segundo semestre.

Planeamento inicial

Numa fase inicial do presente estagio, foi elaborado um Gantt Chart de modo a planear o primeiro
semestre. Neste, o aluno baseou-se no plano proposto pela empresa, assim como, em reunides em que o
tema foi abordado. Assim, o seguinte diagrama foi elaborado (Fig 2.5):

SalaZ

Integragdo na empresa
Metodologia de trabalho
Ferramentas usadas

Estado da arte 1

Masica

Explorar o SalaZ 1.0

Analise da Concorréncia
Tecnologias

Arquitetura server vs serverless

Requisitos

Entrevistas
Criacdo das user stories

Arquitetura I 1
Arquitetura

Prototipo
Inicializacdo do projeto
Protétipo

Relatério I
Escrever relatério
Finalizacdo

Figura 2.5: Planeamento inicial do 1° Semestre

Cronologia real

De modo a visualizar as alteragbes que surgiram no decorrer do semestre contra o plano realizado no
inicio do mesmo, o aluno criou outro Gantt Chart com o decorrer real do semestre. Assim, o resultado
foi o seguinte (Fig 2.6):
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SalaZ

Integragdo na empresa 1
Metodologia de trabalho

Ferramentas usadas

Estado da arte ! 1
Masica

Explorar o SalaZ 1.0

Analise da Concorréncia

Tecnologias

Arquitetura server vs serverless

Requisitos 1
Entrevistas
12 Entrevista
22 Entrevista
Tratamento da informacédo
Criacéo das user stories

Arquitetura I 1
Arguitetura

Prototipo I 1
Inicializac&o do projeto

Prototipo

Relatério 1
Escrever relatério

Finalizacdo

Figura 2.6: Comparacdo entre o plano inicial (azul) e o decorrer real (verde)

Conclusoes

Podemos concluir que, pela analise dos diagramas, houve alteragoes e atrasos no que toca ao plano
elaborado no inicio do semestre.

Em primeiro lugar, devido a pandemia e a pouca disponibilidade dos possiveis clientes, as entrevistas
comecaram mais tarde do que o planeado, pelo que, todo o processo de levantamento de requisitos também
sofreu atrasos. Este atraso serviu, no entanto, para consolidar o estudo da concorréncia.

Em segundo lugar, devido ao facto de ter sido dada uma grande liberdade ao estagiario para escolher as
tecnologias a usar no desenvolvimento do produto, o mesmo demorou mais tempo do que o planeado a
estudar a melhor solugao.

Apesar do facto da fase de requisitos ter-se atrasado em relagdo ao plano inicial, a equipa conseguiu
remediar esse atraso, sendo que, apenas o prototipo foi deixado incompleto. Este factor ndo apresenta
um problema pois, apesar do protétipo nao ter sido acabado, o objetivo deste era o estagiario conseguir
adquirir conhecimentos e experiéncia com as tecnologias a utilizar no semestre seguinte.

Por fim, houve um alteracao nos requisitos na fase final do 1° semestre, o que levou a uma alteragao do
documento de requisitos e da arquitetura.
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2.2.2 29 Semestre

O segundo semestre teve como objetivo desenvolver a plataforma no seu todo. Para tal, o semestre foi
repartido em periodos temporais de duas semanas (sprints). Cada sprint comegou por ser planeado, ou
seja, foi feita uma reuniao geral onde foram delineadas as tarefas que deveriam ser desenvolvidas durante
as duas semanas seguintes. Apoés o sprint acabar foi feita uma retrospectiva onde foram abordados os
aspectos positivos e negativos da sprint de tal forma a haver uma evolugao progressiva da equipa e do
método de trabalho.

Salaz

2° Semestre f 1
Sprint #1 —
Planeamento da sprint
Médulo de autenticacdo

Retrospeciiva

Sprint #2 O
Planeamento da sprint
Backoffice - Ulilizadores
Retrospectiva

Sprint #3 _
Planeamento da sprint
Backoffice - Venues
Retrospectiva

Sprint #4 ——
Planeamento da sprint
Frontoffice - Eventos
Retrospectiva

Sprint #5 —
Planeamento da sprint
Frontoffice - Eventos
Retrospectiva -

Sprint #6 ——
Planeamento da sprint
Frontoffice - Venues
Retrospeciiva

Sprint #7 ——
Planeamento da sprint
Frontoffice - Dashboard
Retrospectiva

Sprint #8
Testes de aceitacdo
Relatario de estagio

Figura 2.7: Gantt Chart - 2° Semestre 1? iteragiao

Cronologia real

Assim, o segundo semestre foi repartido em 7 sprints (chamados "ciclos"na plataforma Linear) de
desenvolvimento e um sprint apenas dedicado aos testes e conclusdo dos testes de aceitagdo. Assim,
no inicio de cada sprint de desenvolvimento, foi feito um planeamento poker onde, para cada tarefa,

é atribuido um valor que ira corresponder ao esforco estimado que a tarefa terd. Cada estimativa é
adquirida depois de todos os elementos da equipa concordarem com a mesma.

Este valor podera ser:

1 - Tarefa que demora 1 hora
2 - Tarefa que demora meio dia
3 - Tarefa que demora um dia

5 - Tarefa que demora 3/4 dias

Em adicdo, como é possivel visualizar no conjunto de figuras abaixo (Fig.2.11(a) a Fig.2.11(g)), cada
um dos periodos temporais é representado por um grafico que apresenta o esforco dedicado ao longo do
tempo. Para tal sao apresentadas as seguintes informagoes em cada um dos graficos:

Scope - Apresentado com uma linha a cinzento, o scope representa o esfor¢o delineado, geralmente,
no inicio de cada sprint. O objetivo de cada sprint sera, entdo, atingir esta linha no final do
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mesmo. Em adi¢@o, o scope poderé sofrer pequenas alteragoes ao longo do sprint pois, por vezes,
a equipa sentiu a necessidade de remover ou adicionar tarefas estimadas por motivos diferenciados
(e.g: demasiado esforgo, algum membro ia de férias, entre outros).

Effort - Apresentado com uma sombra azul, representa o progresso efetuado ao longo do semestre.
Para termos comparativos, a ferramenta Linear inclui uma linha azul tracejada para entender se o
esforgo esta abaixo ou acima do esperado.

Percentagem de sucesso - Percentagem de tarefas acabadas no final do sprint.

(a) 1° sprint (b) 2° sprint

(c) 32 sprint (d) 4° sprint

65 /67 25

(e) 5° sprint (f) 6° sprint

10
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100%

(g) 7° sprint

Figura 2.11: Decorrer do 2° semestre

Conclusoes

Como podemos observar pelas figuras 2.11(a) a 2.11(g) as estimativas nos primeiros sprints foram pouco
corretas, sendo que, a percentagem de sucesso apenas ultrapassou os 65% no 4° sprint. Este aspecto
foi normal e previsivel visto que, no inicio do periodo de desenvolvimento, o aluno estava numa fase de
integracao e aprendizagem, assim como, a equipa ainda nao tinha informacao suficiente para saber o
ritmo de trabalho do aluno.

Assim, tendo em consideragao que o 52 sprint foi um sprint extraordinario devido ao facto do scrum
master estar de férias e haver um atraso na aprovacao dos merge request devido a essa situagao, podemos
analisar que a taxa de sucesso aumentou progressivamente até ao 6° sprint onde a percentagem de
sucesso foi perto de 100%. Este crescimento progressivo da percentagem de sucesso prova que houve uma
aprendizagem progressiva dentro da equipa que, a cada sprint, perceberam melhor o ritmo de trabalho
do aluno e conseguiram estimar de maneira mais correta a sprint seguinte.

Por fim, podemos reparar que alguns sprints tiveram mais esfor¢co planeado que os anteriores numa
situagdo que nao faz sentido esse aumento, como, por exemplo, do sprint n® (Fig. 2.11(e)) para o
sprint n°%6 (Fig. 2.11(f)) em que houve um acréscimo de 54 pontos para 67 pontos quando a taxa de
sucesso do sprint 5 foi de apenas 44%. Este aumento de esfor¢o deu-se pois, uma tarefa apenas é dada
como completa no terminar do sprint quando passa de "In review" para "Ready to test" e, como muitas
tarefas do sprint 5 nao foram revistas antes do sprint acabar, essas mesmas passaram para o sprint
seguinte automaticamente o que, por vezes, resultava numa nova sprint ja com esforgo designado antes
do planeamento acontecer. Este acontecimento recorrente foi tido em consideragao e foi corrigido ao
longo do semestre, tendo o aluno terminado as tarefas com mais antecedéncia para poder haver tempo
suficiente para os code reviews antes do sprint acabar.

2.2.3 Planeamento dos testes

Em qualquer produto de software, a componente de qualidade do mesmo é altamente importante para o
seu sucesso no mercado. Assim, a atividade de testar sistematicamente a plataforma em busca de falhas,
representa uma papel fundamental em qualquer processo de desenvolvimento de um produto de software
para garantir que o mesmo é, nao s6 funcional, mas estavel e de qualidade.

Assim, em adigao ao planeamento temporal feito ao longo da presente seccao, foi feito, também, um
planeamento dos testes que terao de estar presentes no decorrer do segundo semestre.

No contexto do estagio, o aluno programou testes automatizados que, em paralelo com os testes manuais
realizados pela restante equipa da Grama, foram corridos no final de cada sprint com o objetivo de
encontrar quaisquer falhas nas funcionalidades desenvolvidas ao longo da mesma.

11
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Testes Automatizados

De modo a testar a plataforma de forma automatica, o estagiario seguira a filosofia de testes normal
da empresa. Como tal, ird seguir uma abordagem hibrida desenvolvendo testes de integragao com
dependéncias mock.

Mocking consiste em criar uma versao falsa de um servico interno ou externo que substituird o servigo
real de forma a ajudar o processo de testes.

Por outro lado, um teste de integracgao consiste em testar modulos individuais do software em grupos,
de forma a validar a comunicacdo e transferéncia de informacao entre estes grupos.

Testes Manuais

Para complementar os testes automatizados, serao feitos, no final de cada sprint, Smoke tests as funci-
onalidades implementadas durante a mesma.

Um Smoke test (também chamado de "Build Verification Testing"ou “Confidence Testing”) é um teste
de software cujo objetivo é garantir que as funcionalidades implementadas estao estaveis [9].

Em adicao, no final do semestre, foram realizados testes de aceitagao por parte da equipa da Grama. O
objetivo dos mesmos sera testar todas as funcionalidades do produto de modo a garantir que as mesmas
estao de acordo com o planeado. Assim, sera feito um plano de testes de acordo com os requisitos descritos
na Secgao 4.3 em que cada teste realizado ir4 conter a seguinte informacao:

ID : ID do teste (e.g.: Test-001).

Cenario : Cenéario da funcionalidade testada (e.g.: Login com credenciais validas).

e Descrigao : Descrigao do teste (e.g.: Entrar na aplicagdo com credenciais corretas).

Passos : Os passos necessérios para realizar o teste.

Resultado espectavel : Resultado esperado (e.g.: Entrar na homepage).

e Resultado real : Resultado real (e.g.: Entrou na homepage).

Status : Status do teste (e.g.: Passou).

12



Capitulo 3

Estado da arte

O presente capitulo explora todos os temas que estao associados ao ambito do projeto Sala-Z para, assim,
criar uma base de conhecimentos que possibilitaram compreender todo o contexto que rodeia o tema do
projeto. O capitulo esta divido em cinco secgoes, sao estas:

A primeira secgao explora o conceito de venues explicando o que sdo e como os tipos e caracteristicas
de cada uma influencia os seus eventos musicais.

Na segunda secgao ¢é explorada a plataforma antiga do Sala-Z, explorando quais as suas funcionalidades
e como estas serao aproveitadas no desenvolvimento da nova plataforma.

A terceira secgao apresenta os principais concorrentes ao Sala-Z. Nesta seccao seré analisado cada um
destes concorrentes, explorando o que estes fornecem aos seus clientes com o seu produto e comparando
0s mesmos com o que a plataforma Sala-Z fornece aos seus clientes, tentando concluir porque é que esta
plataforma de gestao de salas de espetaculo é diferente e potencialmente melhor que as suas competidoras.

Em adigao, na quarta secgao, serd demonstrado o estudo feito em relagao as tecnologias atuais mais
usadas por equipas de desenvolvimento de software por todo o mundo. Estas tecnologias serdo comparadas
e serd feita uma decisdo na escolha de tecnologia de frontend e backend usada no desenvolvimento da
nova versao do Sala-Z.

Por fim, na quinta secgao, serdo analisados os riscos da plataforma e as possiveis estratégias de mitiga-
¢ao.

3.1 Venues

Uma venue é um local que esta preparado para receber um ou varios artistas para terem uma atuagao
para um piblico grande ou pequeno. Desde as venues mais pequenas, como bares, até grandes salas
de concertos, existem véarios tipos de venues, porém, nem todas sao apropriados para qualquer tipo de
miusica pelas limitagoes que este pode apresentar (a nivel de sonoridade por exemplo).

Neste capitulo serao expostas as caracteristicas e tipos de venues, apresentando os pontos fortes e fracos
de cada um e quais os estilos musicais mais apropriados para as mesmas.

Caracteristicas de uma venue

Existem caracteristicas num espaco destinado a concertos que tém de ser tidas em consideracao antes dos
gerentes do mesmo contratarem um grupo de artistas.

Em primeiro lugar, o tamanho do espaco. Grandes artistas de pop ou rock por exemplo, atraem muitas

13
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pessoas e cobram valores muito elevados, pelo que, normalmente, atuam em grandes palcos onde existem
plateias preparadas para albergar centenas ou milhares de pessoas. Por outro lado, espacos mais pequenos,
como bares, estao preparados para estilos musicais mais casuais como bandas jazz ou como DJs.

Em segundo lugar, o facto do espago ser coberto ou nao é uma limitagao para alguns tipos musicais, por
exemplo, uma orquestra cléssica necessita de uma sala acusticamente preparada, por outro lado, uma
banda de rock nao necessita, necessariamente, de atuar num local fechado.

Por fim, o horario de atuacao também podera influenciar o estilo de musica. Por vezes bares ou discotecas
)
que estao abertos durante a noite tém maior probabilidade de contratar artistas como DJs pois a faixa

etaria é mais jovem, enquanto que, locais que estao abertos durante o dia, tendem a contratar mais
miusicos populares pois o publico tende a ser mais repartido por todas as idades.

Tipos de venues

Existem varios tipos de venues, porém, podemos analisar as mais vulgares dentro da sociedade, sao estes:

Os bares - sao locais pequenos que tém pouca capacidade e podem ter uma componente mais de rela-
xamento em que a musica é tocada baixo para os clientes poderem falar e estar, sao exemplos, bandas
de jazz, DJs, fado, entre outros. Por outro lado, também poderao ter uma componente mais de danca,
geralmente em ambiente noturno, onde os alvo sao jovens o que pode influenciar musica mais eletronica,
rock, hip hop, entre outros.

Estadios e arenas — espagos aberto para uma plateia enorme, geralmente é onde grandes artistas/bandas
atuam.

Salas de concertos/épera — espagos que sdo direcionados para grandes orquestras ou para éperas onde a
importancia esta na qualidade actstica da sala pois, geralmente, os instrumentos que atuam nestes locais
nao tém amplificagao eletronica, o que, em condigoes de acustica mediocre, complica tanto para o publico
como para o artista, ouvir com boa qualidade o som dos restantes instrumentos.

Anfiteatros — sao espacos fixos e ovais, geralmente ao ar livre, onde podem atuar varios tipos de artistas
que nao necessitem das melhores condigoes actsticas.

Obviamente poderiamos pensar e encontrar mais locais onde existem espetéculos, porém, serao parecidos
aos ja referidos anteriormente de alguma maneira.

Concluindo podemos dizer que um espago teré algumas componentes chave que nos ajudam a perceber
qual o melhor tipo de artista para atuar no mesmo, sao estes: se tem cobertura ou nao, o horéario das
atuagOes normais, a preparacao acustica da sala, e o tamanho do palco e da plateia.

3.1.1 Logistica de um espetaculo

Para um evento ser bem sucedido é importante que o mesmo seja bem organizado, seja bem conduzido
e seja bem finalizado. E facil para um mero participante dizer que o evento comeca quando o artista
que querem ouvir pisa o palco ou que acaba quando a iltima luz do recinto desliga, porém, para um
organizador/promotor de um evento, o mesmo comega muito antes. Desde os planos que lidam ao evento
até ao ultimo aperto de mao, a organizacao de um evento é um processo complicado.

Em primeiro lugar, promover um evento musical é um processo dispendioso e arduo. Geralmente um
evento é constituido por varios intervenientes que podem ser artistas, equipas técnicas de suporte (como
luzes ou som), gerentes de locais para eventos, entre muitos outros. Em adi¢do, muitos promotores de
eventos tém a responsabilidade acrescida de encontrar os melhores locais possiveis para realizar os mesmos,
tendo sempre de considerar o tamanho e se se adapta ao tipo de evento que esta a ser organizado, por
exemplo, um concerto de jazz podera ser realizado num ambiente fechado como um bar, enquanto que, um
concerto pop/rock podera ser realizado num palco grande ao ar livre que necessita de imenso espago para
o publico poder estar a assistir. Em resumo, promover um evento é um processo complexo que depende
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de muitas variaveis para ser bem sucedido, sendo que, um dos maiores trunfos de qualquer promotor de
eventos é a sua base de contactos pois, sem eles, os promotores serao obrigados a usar canais como email
ou nimeros de telemodvel profissionais para chegar ao individuo/espago que desejam negociar.

Em segundo lugar, gerir o evento em si é um processo arduo. E importante para um gerente saber
exatamente como esta a correr o evento, isto podera passar por saber a receita do evento, saber se o seu
espago ja esta cheio ou ainda pode vender mais bilhetes (se este for o caso) saber quem sao os elementos
do staff, tratar de todas as licengas ou contratos necessarios, entre outros.

Por fim, é sempre importante dar por fechado o evento com o pé direito. Garantir que todos os artistas
e staff sao pagos e garantir que todos os contratos ou qualquer outro tipo de documentos estao com-
pletamente tratados e guardados, por vezes, podem ser tarefas facilmente esquecidas se nao houver um
processo de gestao bem delineado.

Agentes

Assim, durante o processo de organizacao de um evento musical, sdo varios os agentes que participam no
mesmo. Entre os quais podemos salientar os seguintes:

Gerente da venue - Responséavel por uma venue (que pode ser uma sala de espetéculos, um bar
com musica ao vivo, entre outros... ), comunica com promotores de eventos, agentes ou diretamente
com artistas para organizar eventos musicais nos seus estabelecimentos. Sao responsaveis pela
bilhética e por determinar se a sala consegue albergar mais publico.

Promotor de eventos - Responsével por planear, promover e realizar um evento. Geralmente co-
munica com gerentes das venues para arranjar locais para realizar os mesmos e com agentes/artistas
para atuarem.

Agentes de artistas - Responsaveis por angariar eventos para os seus artistas (recebem ofertas de
promotores de eventos e de gerentes de venues, porém, também podem procurar eventos para os seus
artistas e convencer os gestores das venues que o artista consegue encher a mesma). Normalmente,
também sao responsaveis por negociar contratos e organizar viagens, estadias, entre outros.

Artistas - O misico que pode, ou nao, ter um agente que o represente e que, geralmente, procura
ou é requisitado para eventos.

Staff - Toda a equipa que ajuda na organizacgao e condugao do evento.

3.2 Sala-Z 1.0

Como ja referido anteriormente, a empresa Grama desenvolveu, parcialmente, a plataforma Sala-Z (Fig.
3.1), porém, esta plataforma apresentou alguns problemas no seu desenvolvimento sendo arquivada pela
equipa da Grama.

Como forma de revitalizar o projeto, foi criado um estagio para recriar de raiz a ideia ja pré estabelecida na
primeira versao do produto. Assim, a segunda versao da plataforma Sala-Z é uma evolugao da plataforma
jé existente, com novas funcionalidades e um foco diferente, por outras palavras, a nova versao sera focada
na gestao das venues e nao apenas na listagem de venues existentes. Contudo, algumas funcionalidades
da primeira versao estarao presentes na nova versao do produto e poderao servir de base de conhecimento
para o aluno desenvolver a segunda versao da plataforma.

Assim, na presente seccao, serdo apresentadas as funcionalidades da plataforma ja existente e sera feita
uma analise das diferencas que a nova versdo ira conter em relacdo & versao anterior.
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Figura 3.1: Primeira versao da plataforma Sala-Z [4]

3.2.1 Funcionalidades

A plataforma antiga do Sala-Z teve como foco principal a criagao e visualizagao de espagos para eventos.
Com um design e funcionalidades simples, o Sala-Z v1.0 permite:

e Autenticagao - como visitante da plataforma posso autenticar-me na plataforma.

e Listar venues - como visitante da plataforma posso listar todas as venues ou listar venues de
acordo com um filtro:

— Listar por nome

— Listar por distrito

— Listar por tipo

— Listar pela lotacao

e Ver

detalhes - Como visitante, posso ver os detalhes de uma venue.

e Criar uma venue - autenticado na plataforma, posso enviar um pedido de criacdo de uma nova
venues na plataforma com:

— Nome do espacgo

Descrigao

— Tipo

— Lotacao

Material que a venue fornece aos artistas

— Contactos (email, telemovel, ...)

— Imagem

Local (distrito, cidade, ...)

e Backoffice - Como membro da equipa de backoffice, posso aprovar ou negar um pedido de criagao

de venue.
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3.2.2 Reutilizagao de componentes

Apesar das tecnologias usadas no desenvolvimento da nova versdo do Sala-Z serem distintas das tecno-
logias usadas no desenvolvimento da primeira versdo, algumas das funcionalidades que irdo ser imple-
mentadas serao semelhantes as funcionalidades ja desenvolvidas na versao anterior, pelo que, as mesmas,
poderao servir de referéncia para o aluno.

Assim, no final do primeiro semestre e no decorrer do segundo semestre, o estagiario estudou o repositorio
antigo da plataforma com o objetivo de aprender a estruturar um projeto e as melhores praticas de
desenvolvimento. Com este conhecimento, o aluno passou a desenvolver a plataforma podendo reutilizar
componentes como:

e Autenticagao - Como o processo e as ferramentas de autentica¢do (como a utilizagdo do servigo
Cognito [10] da Amazon Web Services (AWS) para autenticagio dos utilizadores) sdo semelhantes,
o aluno podera utilizar o c6digo antigo como referéncia para a nova versao do produto.

e Listagem e criacao de venues - Como na versao antiga do Sala-Z, é possivel criar e listar venues,
pelo que, foram reutilizados muitos dos parametros de criagao e filtros de listagem utilizados na
versao anterior.

e Backoffice - Apesar do novo backoffice ser distinto do backoffice do Sala-Z v1.0, existirao muitas
semelhancas entre ambos, pelo que, também sera uma fonte de referéncia para o aluno.

3.3 Produtos concorrentes

Para realizar o estudo dos concorrentes diretos e indiretos & plataforma Sala-Z, foi realizada uma analise
do mercado para perceber se existem tecnologias semelhantes a que esté a ser desenvolvida e perceber as
abordagens tomadas pelas mesmas.

Assim, o objetivo deste capitulo seréd, com o agregado de informagao obtido sobre os concorrentes, perceber
no que o Sala-Z se distingue das outras plataformas semelhantes de forma a criar uma proposta de valor
interessante a possiveis futuros clientes.

Em primeiro lugar, temos a plataforma Gigwell [11] que oferece aos artistas trés produtos distintos que
possibilitam procurar novos eventos ou tours, gerir todo o processo de negociacao com possiveis venues
interessadas em abrigar o artista e, por fim, permite contabilizar os bilhetes comprados para o espetaculo
oferecendo uma anélise estatistica do mesmo.

Em adicdo, a plataforma Gigplanner [12] fornece aos artistas inimeras ferramentas de gestao pessoal
e de eventos em que irdo participar. Apesar de nao apresentar muitas funcionalidades e de ser apenas
direcionada aos artistas, a plataforma da Gigplanner fornece aos artistas uma forma de gerir o seu negocio
pessoal bastante evoluida.

Por outro lado, e como maior concorrente no cenério nacional, temos o Coliseum [13] da empresa Empis
acessos [14]. A Empis é uma empresa de bilhética portuguesa que fornece suporte a eventos tendo maior
foco no suporte na gestao de acessos e venda de bilhetes. Visto isto, a Empis desenvolveu uma aplicagao
de gestao de salas de espetaculo que, em adigao a gestao de venda e compra de bilhetes, gere eventos
(data, classificagoes, ...), locais (defini¢ao de filas e do recinto em si) e gestao de caixa.

De seguida, temos o Prism.fm [15]. E um software bastante evoluido que se foca no agendamento, orga-
nizagao e gestao de eventos musicais oferecendo ao cliente (equipa que organiza o evento) a possibilidade
de procurar artistas baseado em dados do Spotify, enviar pedidos de atuagao ao artista, receber feedback
dos agentes sobre o histoérico dos artistas, etc.

Por fim, a plataforma Muzeek [16] foca-se no agendamento e gestdo de eventos musicais. Destaca-se
pelo sua forte componente de automagao, tornando todos os passos de gestao de eventos mais réapidos
e faceis de realizar. Em adigao, é uma plataforma com varios planos que contém, também, uma opcao
gratuita.
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3.3.1 Comparagao entre plataformas

Através da exploragdo e analise feita a cada uma das plataformas concorrentes ao Sala-Z, foi elaborada
uma tabela (Tabela 3.1) para sumarizar e comparar as mesmas a nivel de funcionalidades e, também,
pontos fortes e pontos fracos de cada uma. Em adicao, foi adicionada a antiga versao do Sala-Z para
entender as diferengas que esta terd em comparac¢ao com a nova versao da plataforma.

Gigwell Gigplanner | Coliseum | Prism.fm Muzeek Sala-Z1.0 | Sala-Z2.0
Direcionada a: Artistas Artistas Gerentes Gerentes de Promotores de Artistas Gerentes de
Promotores de de venues VEenues eventos VENUES
eventos Promotares de Gerentes de venues
eventos Artistas
Gestio da banda/artista X \/ X X \/ x x
" Procuradeartistas X \/ X / \/ x \/
" Gerir venues X X \/ \/ \/ X \/
© Listar venues \/ X X x X \/ X
© Visual izar/gerir eventos / \/ / / / x /
" Ver/gerir receitado
evento o X v 4 v X v
" Estatfsticas monetérias \/ X X \/ \/ X \/
" Criaco sutomiética de
documentos (e.g. \/ x X / ‘/ X X
~ contratos)
Venda de bilhetes X X x \/ x x
. Integracdo com
plataformas de musica \/ X X \/ \/ >< ‘/
. (e.g.Spotify)
Fortes: Plataforma Detalhe na Bilhética Gerar ofertas e Plataforma bastante Repositériode | Gestdo detalhada
muito completa gestdodo andlise feita em completa com venues usado da venuee dos
para artistas artista tempo real possibilidade de ter por artistas eventos que a
um plano gratis para encontrar | mesma alberga
Integragdo como locais para
Spotify atuar
Fracos: E direcionada Apenas Poucas Um pouco Muitas dasfeatures sdo | Pouco Em fase inicial de
aos artistas ndo destinado a features confuso pagas conteldo desenvolvimento
sefocandotanto | artistas
nagestdoda Apenas destinado | Muitas
venue apromotores de funcionalidades, pouco
eventos foco

Tabela 3.1: Analise comparativa da concorréncia

Através da tabela 3.1 podemos concluir que, de todas as plataformas analisadas, as plataformas Prism.fm
e Muzeek apresentam-se como as maiores concorrentes ao Sala-Z. Apesar de muitas das funcionalidades
serem semelhantes numa fase inicial do desenvolvimento do Sala-Z, o objetivo da plataforma sera, no
futuro, nao s6 apoiar os gerentes das venues a gerirem o seu negocio mas, também, auxiliar artistas a
encontrar venues para atuar, assim como, gerir o seu negécio e a sua banda.

Em adicao, a plataforma apenas ter4 um concorrente direto em Portugal que ndo apresenta grandes
semelhancas ao Sala-Z v2.0, pelo que, podera ter mais impacto a nivel nacional.
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3.4 Tecnologias

Nesta seccao é apresentado o estudo realizado sobre algumas das tecnologias mais relevantes no cenario
de desenvolvimento de software analisando a sua taxa de uso, assim como, as diferengas entre ambas.
Estas informagdes irdo fundamentar a decisdo tomada pelo estagiario e pela equipa da Grama na escolha
de tecnologias usadas no desenvolvimento da plataforma Sala-Z v2.0.

3.4.1 Tecnologias de Frontend

Dentro do cenario de frontend existem intimeras escolhas possiveis. Das possibilidades foram extraidas
trés: Angular, React.js e Vue.js por apresentarem uma grande relevancia a nivel da comunidade
de desenvolvimento de frontend de web applications, assim como, por serem ferramentas utilizadas no
dia-a-dia da equipa de desenvolvimento da empresa Grama.

Angular

Angular é uma framework muito bem estabelecida dentro da comunidade de programadores por todo
o mundo. A mesma adota a linguagem de TypeScript e é bastante completa, o que a faz também ser
pesada e de alguma dificuldade de aprendizagem [17][18][19].

Em adigao, é uma das frameworks mais usadas dentro da empresa Grama, sendo que, o facto do alto
suporte oferecido pela equipa pode afetar a decisao de escolha da mesma.

React.js

React é uma ferramenta desenvolvida pelo Facebook e, em paralelo com Vue, adota a linguagem de
JavaScript. E uma das tecnologias mais populares dentro da comunidade pois insere o seu foco na
simplicidade e na facilidade de criagao dos Uls. Porém, React nao é uma framework, o que implica
que seja necessaria a importacao de bibliotecas para obter algumas funcionalidades o que torna esta
ferramenta leve inicialmente mas, & medida que novas bibliotecas sao adicionadas, pode-se tornar mais

complexa, assim como, pesada [17][18][19].

Vue.js

Por fim, Vue.js é uma framework de JavaScript que tenta unir o melhor das duas tecnologias referen-
ciadas anteriormente pois corre sobre o template de Angular e adota politicas do React o que a torna
incrivelmente leve. Por essa razao, tanto a comunidade de Angular como de React tém interesse nesta
ferramenta e, assim, esta numa ascensao de popularidade enorme [18].

3.4.2 Frontend - Comparacgoes

Apos o conhecer as diferentes plataformas foi feita uma comparagao entre as trés para, assim, tomar a
decisao de qual das tecnologias usar no desenvolvimento do frontend da plataforma.
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Angular React.js Vue.js
Ano de langamento 2010 2013 2014
Linguagem TypeScript JavaScript JavaScript/TypeScript
Vantagens Plataforma muito com- Leve Leve
pleta
Grande suporte da co- Fécil aprendizagem Facil aprendizagem
munidade
Desvantagens Aprendizagem dificil Necessita de apoio de bi- Menor suporte da comu-
bliotecas nidade em comparagao
com as restantes tecno-
logias
Ferramenta pesada Muitas  dependéncias
podem criar complexi-
dade
Ideal para Plataformas de grande Plataformas com muitas Plataformas com muitas
escala com muitas featu- componentes diferentes  componentes diferentes
res
Popularidade Médio-alto Alto Alto
Apoio da empresa Alto Médio Médio-alto

Tabela 3.2: Comparacao de tecnologias de frontend

Relevancia na comunidade

Para compreender a relevincia destas trés tecnologias dentro da comunidade, foi analisado o ntmero
de estrelas de repositorios do Github que utilizam as mesmas. Assim, com o auxilio do grafico 3.2
disponibilizado pelo blog da Codeinwp [5], podemos observar muito nitidamente trés pontos distintos:

e Podemos visualizar que a framework Angular é a que apresenta menos estrelas das trés. Isto é

compreensivel visto que é uma framework dificil de aprender, ou seja, é muito dependente da
comunidade fiel & mesma.

e Podemos também reparar que React e Vue tém vindo a crescer imenso desde 2016 e dominaram
completamente sobre a antiga framework Angular.

e Por fim, podemos ver que desde 2019, Vue tém se apresentado como a framework mais apelativa &
comunidade de desenvolvimento, ultrapassando React a meio de 2018.
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Star history

= angular/angular
= vue jafyue
Mok facebook/react

120k

100K

8Ok

Github stars

60k

Hk

20k

2014 2015 2006 207 2018 2019 2020
Date

Figura 3.2: Popularidade de frameworks de frontend [5]

3.4.3 Tecnologias de Backend

Como no cenario de frontend, existem varias tecnologias de desenvolvimento de backend que poderao
ser usadas no projeto. Na presente seccao serao abordadas algumas das tecnologias mais relevantes na
comunidade de desenvolvimento de software, assim como, dentro da empresa Grama.

Por fim, dada a oportunidade do aluno trabalhar com o servico da AWS Lambda [20], sera feita uma
analise das diferengas entre uma arquitetura com servidor e uma arquitetura serverless, tomando as
devidas conclusoes.

Spring Boot

Spring € uma plataforma open-source de Java que se destaca por ter recursos especiais como injecgao de
dependéncias, assim como, varios modulos adicionais interessantes (Spring JDBC, MVC, Security, AOP,
ORM e Test) que reduzem substancialmente o tempo de implementacao [21][22].

Spring Boot é uma versao jé inicializada da plataforma Spring que torna o comego da produgao do projeto
mais rapido, minimizando os passos mais confusos comuns nesta fase.

Express.js

Express.js € uma framework open-source que adota a linguagem de JavaScript e corre sobre Node.js.
A principal diferenga entre esta tecnologia e outras é que, nesta, a execucao de eventos ¢é realizada em
single-thread, ou seja, torna a framework rapida e com baixo consumo de memoria [21].

Quarkus

Quarkus é uma framework full stack nativa em Kubernetes' muito recente (2019) que, semelhantemente
a Spring, é corrida em java mas oferece melhorias a nivel de start up e memory footprint. Por sua vez,
Quarkus otimiza a sua linguagem para containers o que torna esta plataforma mais eficaz em cenarios
Kubernetes, cloud, ou mesmo, serverless [24].

11¢ uma plataforma de orquestragio de containers open source que automatiza muitos dos processos manuais envolvidos

no deployment, gestao e escalabilidade de aplicagdes corridas em containers."[23]

21



Estado da arte

3.4.4 Backend - Comparacgoes

Spring Express.js Quarkus
Ano de langamento 2002 2010 2018
Linguagem Java JavaScript Java

Vantagens [25]

Comunidade de
bem estabelecida

java

Rapido e leve

Pouca utilizagao de me-
moéria e primeira res-
posta muito rapida

Suporte multi-threading  Single-threading exige Eficiente para ambien-
menos memoéria tes cloud, containers e
serverless
Desvantagens [25] Uso de memoria pode Nao suporta multi- Muito novo (pouco su-
ser grande threading porte da comunidade)

Pode incluir dependén-
cias que nao sao usadas

Nao é ideal para compu-
tagao pesada

Desempenho [25][26]

Alto poder de computa-
cao

Muito répido

De forma geral, melhor
que Spring

Mais lento que Ex- Baixo poder de compu-

press.js tacao
Popularidade|[27] Baixo Médio Médio
Apoio da empresa Alto Baixo Meédio

Tabela 3.3: Comparagao de tecnologias de backend

3.4.5 Arquitetura com Servidor vs Serverless

Tendo em consideragdo que a empresa tem acesso ao servigo prestado pela AWS, Lamba, e que a primeira
versao da plataforma Sala-Z foi desenvolvida com uma arquitetura serverless, foi dada ao estagiario a
oportunidade de desenvolver o novo sistema com uma arquitetura sem servidor. Para tomar uma decisao
foi necessério estudar as vantagens e desvantagens de construir um sistema com estas caracteristicas.

Em primeiro lugar, é necessério entender o que é e como funciona uma computagao sem servidor. Como
dito anteriormente, o servico AWS Lambda permite a execucao de codigo sem ser ser necessario gerar um
servidor e apenas é cobrado o tempo de computagao consumido. O que ganhamos com isso?

Vantagens e desvantagens de uma solucao Serverless

A "revolucao"das arquiteturas serverless ja é falada desde ha muito tempo pelas vantagens que apresenta
em relagao a abordagens mais convencionais, porém, apesar de ja existir esta ideia desde 2006 e com o
sucesso do servigo da Amazon, Lambda, em 2014, ainda nao é uma arquitetura bem estabelecida ou usada
pelas empresas de software por ainda apresentar varios problemas (Referéncias [28], [29], [30] e [31]) .

Vantagens

Em primeiro lugar, custo. Obviamente que, ao pagar apenas quando é efectuado um pedido, o custo
diminui quanto menor for a utilizagao, ou seja, compensa para sistemas em que a carga de pedidos nao
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é constantemente elevada.

De seguida, seguranga pois cloud servers sao conhecidos por serem altamente seguros por estarem a
cargo de empresas com alta reputacao, como a Amazon.

Em adigao, os developers poupam imenso trabalho ao nao terem que se preocupar com o Sistema Ope-
rativo (SO), assim como, nao existe a preocupagao de construir uma aplicagao limitada pelo SO, apenas
é necessario construir o coédigo com a logica de negocio e fazer upload para a framework serverless.

Por fim, escalabilidade. Como os recursos oferecidos pelas frameworks serverless podem ser atribuidos
dinamicamente, estao preparados para picos de pedidos.

Problemas

Apesar das vantagens oferecidas por este tipo de arquitetura, existem ainda vérios problemas com a
abordagem serverless. Em primeiro lugar, o facto de existirem limitagoes a nivel da linguagem usada
para criar o codigo faz com que esta abordagem nao seja flexivel. Apesar da AWS Lambda disponibilizar
wrappers que possibilitam correr fungdes em linguagens que nao sao suportadas, isto tem um custo de
performance.

2

De seguida, como ainda é uma abordagem "nova", o facto de nao haver uma convengao entre
Jframeworks distintas, cria alguns problemas como o facto do developer ficar preso a uma empresa
(Vendor Lock), assim como, torna-se mais dificil migrar aplicagbes para serverless.

A nivel de performance, é dificil avaliar e comparar este tipo de abordagem com abordagens mais
convencionais (in-house server por exemplo) pois, por vezes, esta informagao é "escondida"pelas empresas
responséveis (neste caso a AWS). Apesar destas afirmarem que a nivel de performance, uma arquitetura
serverless é melhor, existem estudos [31] que afirmam o contréario.

Por fim, é extremamente complicado correr um aplicacao inteira num ambiente serverless. Geralmente,
este servico é usado para complementar uma abordagem com servidor em que apenas algumas funcoes
estao alocadas no servigo Lambda.

3.4.6 Decisoes tomadas

Apos analisar cada uma das opgoes possiveis tanto na area de frontend como de backend e ap6s debater
as mesmas com os respectivos orientadores de estagio, foram tomadas as respectivas decisoes.

Foi tomada a decisao de implementar o frontend com Vue por ser uma tecnologia facil de aprender, por
ser usada dentro da empresa, pelo que, existe um suporte forte oferecido ao estagiario e por ser cada vez
mais popular dentro da comunidade de desenvolvimento. Por outro lado, relativamente ao backend, apesar
da empresa ter oferecido a hipotese de implementar o mesmo num ambiente serverless, foi descartada
esta hipotese face aos problemas que a mesma ainda possui, pelo que, foi decidido implementar o servidor
com a framework Quarkus por ser uma evolugao da ferramenta Spring, por existir uma vontade, tanto
do lado do estagiario como da empresa, de explorar a mesma e por dar resposta a todos os requisitos da
plataforma.

3.5 Riscos

Antes do desenvolvimento da plataforma foi feita uma anéalise dos riscos que estao envolvidos no mesmo
para que, no futuro, seja possivel prever e tentar evitar que os mesmos ocorram ou tenham um alto
impacto no resultado final do produto.

Cada risco sera composto pela sua descrigao, estratégia de mitigagao, impacto e probabilidade
e serdo repartidos em duas seccoes. A primeira seccao seréd referente ao desenvolvimento do produto
e problemas que o aluno podera enfrentar no mesmo. Na segunda secgao da andlise de riscos serao

23



Estado da arte

abordados os riscos que a plataforma em si podera enfrentar.

3.5.1 Riscos de desenvolvimento

1. Tecnologias - O facto das tecnologias usadas no desenvolvimento do produto serem desconhe-
cidas ao aluno seré, sem duvida, uma factor que pode influenciar o tempo que o mesmo demorara a
realizar as tarefas e tornar o processo de desenvolvimento mais demorado e imprevisivel numa fase
inicial. Em adigao, as tecnologias a serem utilizadas sdo relativamente recentes (ver Capitulo 3.4)
0 que podera levar a que exista alguma falta de suporte por parte da comunidade.

Estratégia de mitigacao: Para contornar o facto do aluno demorar algum tempo a familiarizar-se
com as ferramentas, o mesmo comegou este processo no 1° semestre, comecando a desenvolver um
prototipo do produto. Em adigéo, o orientador tem uma vasta experiéncia com as ferramentas (ou
ferramentas semelhantes) que irdo ser utilizadas, pelo que, podera ajudar em qualquer ponto do
desenvolvimento do produto.

Impacto: Alto
Probabilidade: 30% - 50%

2. Falta de experiéncia - Face a falta de experiéncia do aluno com as ferramentas a serem
utilizadas, o mesmo podera ter alguma dificuldade em terminar todas as componentes do produto
até ao final do ano lectivo.

Estratégias de mitigacao: O planeamento efectuado para o segundo semestre devera ser cumprido
o melhor possivel tentando evitar atrasos. Em adig@o, os requisitos deverao ser classificados pelo
método de MoSCoW (Must, Should, Could, Would) para garantir que todos os requisitos criticos
sao implementados.

Impacto: Alto
Probabilidade: 30% - 50%

3. Pandemia - Com a evolugio da pandemia durante o 1° semestre, tornou-se impossivel o trabalho
presencial tendo a empresa optado por trabalhar remotamente. Com esta mudanga, o aluno nao
terd o mesmo suporte que teria em condigoes normais.

Estratégia de mitigacao: A tnica solugdo sera haver um acompanhamento remoto ao progresso feito
pelo aluno, assim como, o mesmo comunicar sempre os seus problemas ao orientador de estagio
através dos diversos canais de comunicagao.

Impacto: Muito baixo
Probabilidade: 70% - 100%

3.5.2 Riscos da plataforma

4. Agentes nao aderirem - A plataforma é completamente dependente da participagao de
gerentes de salas e de promotores de eventos para poder florescer.

Estratégia de mitigacao: Durante o processo de anélise de requisitos e durante o desenvolvimento
do produto, a equipa de desenvolvimento tera contacto com possiveis clientes. Ap6s o produto estar
completo, esses mesmos possiveis clientes terao acesso a plataforma de forma a ter um conjunto de
clientes ja a utilizar a plataforma.

Impacto: Alto
Probabilidade: 10% - 30%

5. Pandemia - Como a pandemia afeta fortemente a area cultural, podera haver algum atrito
em os agentes pagarem pela plataforma, assim como, o facto da pandemia reduzir a quantidade de
concertos tera um impacto na utilizagao do Sala-Z.

Estratégia de mitigacdo Numa perspectiva positiva, quando a plataforma for lancada para o mer-
cado, a pandemia poderé ja ter acabado ou aliviado de tal forma que seja possivel voltar a haver
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mais concertos, porém, é bastante provavel que os problemas financeiros por parte dos agentes con-
tinuarao existir, pelo que, a plataforma poderé estar disponivel de forma gratuita numa fase inicial
e ser paga através de pacotes extra com funcionalidades especificas.

Impacto: Moderado

Probabilidade: 70% - 100%

3.5.3 Matriz de riscos

Apos serem analisados os riscos da plataforma em jungdo com as estratégia de mitigagao, impacto e pro-
babilidade correspondente, foi elaborada uma matriz de riscos (Fig. 3.3) de forma a facilitar a visualizagao

dos mesmos .

Probabilidade

Muito Baixo i Moderado Muito Alto

Impacto

Figura 3.3: Matriz de riscos [6]
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Capitulo 4
Requisitos

Para planear a arquitetura de software e entender detalhadamente o que sera implementando no decorrer
do segundo semestre, foram levantados os requisitos da plataforma e escritos em forma de user stories.

Salienta-se que, devido & metodologia usada, pode haver uma motivagao (através de testes de usabilidade
ou outros) para haver pequenas alteragoes nos requisitos no decorrer do segundo semestre.

Assim, o presente capitulo apresenta todo o processo precedente ao levantamento dos requisitos, assim
como, expoe todas as user stories escritas pela equipa.

4.1 Entrevistas

Para complementar o estudo feito no estado da arte, a equipa de desenvolvimento realizou duas entrevistas
a dois possiveis clientes que possuem uma vasta experiéncia na sua area de forma a perceber a necessidade
de cada um e, assim, complementar o Sala-Z com funcionalidades que nao foram pensadas previamente.

Em primeiro lugar foi entrevistado o gerente do "Salao Brasil"em Coimbra.

Da entrevista remota de aproximadamente uma hora, a equipa conseguiu entender alguns problemas que
existem no planeamento de um evento, nomeadamente, factores externos como a estadia dos artistas
(nl’lmero de quartos, quantas pessoas, onde vao ficar, entre outros) e as refei¢oes (levantam-se questoes
como: "existem pessoas vegetarianas?", "quem vai estar na cozinha?", ou mesmo, "quantas pessoas vao
comer?"). Assim, apesar de serem factores externos ao evento musical em si, poderdo ser, no futuro,
adigoes que a ferramenta podera incluir.

Em adicao aos problemas referidos anteriormente, também foi possivel entender que, atualmente, estes
locais ndo usam nenhuma ferramenta para gerir o seu negocio, pelo que, preferem meios analogicos ou
apenas comunicar por emails para gerir a equipa ou para negociar algum concerto. Em adicao, o gerente
da venue referiu, também, que ja usaram ferramentas como o Trello e Slack mas abandonaram muito
rapidamente, porém, expoe a necessidade e grande interesse em ter ferramenta que possa, de alguma
forma, agilizar todo o processo de gestao e ver o desempenho da casa ao longo do tempo.

Em segundo lugar entrevistamos o coleccionador de discos e lojista, Rui Ferreira, que, para além de ter
uma enorme experiéncia na area de promogao de espetaculos e edigao de discos, ja foi agente de diversos
artistas.

Durante a entrevista presencial, o entrevistado referiu varios problemas que sentiu e sente no seu percurso
como agente e promotor de eventos, entre os quais:

e Muitos artistas tentam chegar a ele por email, porém, é muito complicado para ele conseguir ler e
responder a todos devido ao "spam"constante de mensagens.
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e Agendar uma data é sempre um problema por ser complicado arranjar um dia e hora que agrade
tanto o artista/banda como a venue.

e Muitas vezes burocracias atrasam todo o processo, como por exemplo, a venda de bilhetes s6 podera
comegar depois de uma aprovagao de uma entidade superior (ex. Camara Municipal).

Em adigao foram dadas varias dicas importantes & equipa da Grama, como por exemplo, o facto de
estatisticas de eventos poderem levar a conclusoes erradas sobre o mesmo, por exemplo, um evento pode
nao ter tanta audiéncia pelo simples facto de estar a chover e as pessoas nao quererem sair de casa, porém,
o gerente pode assumir no futuro que o evento nao foi bem sucedido por causa do artista.

Em conclusao, apods realizadas ambas as entrevistas, a equipa ficou com uma visao mais ampla do problema
em si, percebendo alguns detalhes que, anteriormente, nao tinha sequer posto em causa.

Assim, estas informagdes irdo complementar o conceito ja existente para a plataforma para, deste modo,
levantar os requisitos necessarios para obter um produto completo e coerente.

4.2 User Stories

De modo a especificar os requisitos da plataforma, a empresa optou por descrever a aplicagao de acordo
com as necessidades do utilizador, ou seja, através de 'User Stories’. Nestas, uma funcionalidade é
abordada com um formato fixo em que o objetivo sera definir o tipo de utilizador que pode cumprir
um objetivo que tem por uma razao.

Assim, cada user story é estruturada da seguinte formas:

"Como um <tipo de utilizador> posso <objetivo> para que <razao>."

Devido & grande quantidade de user stories, estas foram expostas por completo na Apéndice A. Dito
isto, o0 modulo da autenticacao exibido de seguida é um fragao do total das user stories e serve apenas
de exemplo para o presente capitulo.

ES-1: Como um utilizador de um espaco quero garantir que o Sala-Z apenas é utilizado por utilizadores
autenticados para assegurar que todas as funcionalidades da plataforma apenas sdo acedidas por
utilizadores autorizados.

US-1: Login

(a) Como um utilizador de um espago quero entrar no Sala-Z para usar as funcionalidades da
plataforma.

US-2: Terminar Sessdo

(a) Como um utilizador de um espago quero terminar a sessido para outros utilizadores que tém
acesso ao meu aparelho ndo possam utilizar a plataforma em meu nome.

US-3: Recuperagao da password

(a) Como um utilizador de um espago quero pedir uma recuperacao de password para poder
aceder a minha conta no caso de me esquecer da password.

US-4: Primeiro Login

(a) Como um utilizador de um espago quero completar o meu primeiro login para poder aceitar
um convite de acesso ao Sala-Z e, consequentemente, mudar a minha password definida pelo
sistema.
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4.3 Requisitos funcionais

Tendo por base as user stories definidas ao longo do Capitulo 4.2, sera possivel delinear todos os requisitos
que a plataforma deveré ter para ser considerada uma Minimum Viable Product (MVP). Em adicao, sera
feita uma avaliacdo de cada requisito consoante a sua prioridade seguindo o método de Moscow, ou seja,
cada requisito podera apresentar um dos seguintes quatro tipos de prioridade:

e Must Have (M) - Corresponde & prioridade maxima. Este requisito tera que estar presente no
produto final para o mesmo ser considerado MVP.

e Should Have (S) - Corresponde a uma prioridade média, ou seja, o requisito é importante, porém,
caso nao seja implementado o produto continua valido.

e Could Have (C) - Corresponde a uma prioridade baixa. Este requisito ¢ desejavel mas apenas
serda implementado caso haja tempo extra disponivel para tal.

e Won’t Have (W) - Corresponde a prioridade mais baixa. Este requisito nao sera implementado
para ja mas podera ser implementado no futuro.

Assim, todos os requisitos da plataforma estao representados nas tabelas 4.1, 4.2 e 4.3 que representam
os requisitos referentes ao modulo da autenticagao, moédulo da gestao de venues e médulo do backoffice,
respetivamente.

Tema Requisito Prioridade

Login (M)

Primeiro Login (M)

Logout (M)

Autenticagao e Recuperar password (M)
definigoes pessoais Mudar password (M)
Registar (€)

Mudar dados pessoais (M)

Tabela 4.1: Requisitos comuns ao utilizadores

Tema Requisito Prioridade
Procurar membros da venue (S)
Listar membros da venue M

Filtrar membros da venue

Administracgao Ordenar membros da venue C
Remover membros da venue (M)
Convidar utilizador (M)
Reenviar convite (S)
Definic¢oes Listar venues (M)
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Defini¢oes das venues

Pedir ajuda (C)
Ver venue (M)
Editar venue (M)

Adicionar recurso a venue
Mudar recurso da venue
Listar recursos da venue

Eliminar recurso da venue

Gestao de artistas

Ver lista de artistas

Marcar artista como favorito
Editar artista

Filtrar lista de artistas

Ordenar lista de artistas

Procurar na lista de artistas
Exportar listagem de artistas
Adicionar artista a lista de artistas

Ver um artista da lista de artistas

Editar um artista da lista de artistas

Remover um artista da lista de artistas

Gestao de eventos

Adicionar novo evento
Editar evento

Ver evento

Apagar evento

Ver eventos no calendario
Ver lista de eventos

Filtrar lista de eventos
Ordenar lista de eventos
Procurar na lista de eventos
Exportar listagem de eventos
Adicionar tarefa ao evento
Ver tarefa

Eliminar tarefa

Editar tarefa

Adicionar tarefa a lista de tarefas

Listar tarefas
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Filtrar lista de tarefas
Ordenar lista de tarefas
Pesquisar na lista de tarefas
Exportar lista de tarefas
Adicionar recurso ao evento
Eliminar recurso do evento
Editar recurso do evento

Sincronizar calendarios

Gestao de recursos

Listar recursos da venue

Ver utilizacao de recursos no calendério
Listar recursos

Filtrar lista de recursos

Ordenar lista de recursos

Pesquisar recurso na lista de recursos

Exportar lista de recursos

Ver evento com mais receita (com filtros)

Listar venues

M

Ver evento com mais entradas (M)

Ver artista que gerou mais receita (com filtros) (M)

Ver artista com maior nimero de eventos (M)

Dashboard Receita por més (M)
Receita anual por tipo (M)

Numero de eventos por més (M)

Ver eventos num calendario (M)

Ver tipo de misica que gerou mais receita (com filtros) (C)

Ver tipo de musica com mais eventos associados (C)

Tabela 4.2: Requisitos referentes a gestao de venues
Tema Requisito Prioridade

Criar venue (M)

Associar utilizador a venue (M)

Reenviar convite (M)

Backoffice Apagar utilizador (M)
(M)
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Listar utilizadores de venues

Editar venue

Tabela 4.3: Requisitos referentes ao backoffic

4.4 Diagrama de casos de uso

(M)
(M)

e

Depois das user stories estarem completas e os requisitos funcionais descritos, podemos extrair os casos
de uso da presente plataforma. Assim, o Sala-Z tera dois utilizadores principais, o Venue User que é
o utilizador que ira utilizar a plataforma para gerir a(s) sua(s) sala(s) de espetaculo e o Sala-Z Admi-
nistrator que, acedendo ao backoffice, sera responsavel por gerir toda a plataforma, os seus utilizadores

e venues existentes.

4.4.1 Autenticacao e informacoes pessoais

Na figura 4.1 podemos observar os agentes anteriormente referidos que, apos efetuarem o login poderao
usar as funcionalidades da plataforma que tém acesso.

Venue
User

Authentication and User information

@

See profile

<<extends>> !

Change personal
settings
/

<<extends>> |

( Ask for help

Unauthenticated
User

Sala-Z
Administrator

Figura 4.1: Casos de uso de autenticagao e informagoes do utilizador

4.4.2 Backoffice

Ja na figura 4.2 podemos ver as funcionalidades do backoffice, ou seja, as funcionalidades que apenas o
Sala-Z Administrator tera acesso.
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Sala-Z
Administrator

/\

Remove user Associate user
from venue with venue

Remove user @

<<includes>>
List venue
users

Figura 4.2: Casos de uso backoffice

See venue
details
Y

Backoffice

4.4.3 Venue user

Por fim, podemos analisar no conjunto de imagens seguintes (Fig. 4.3 a Fig. 4.7) todas as funcionalidades
que um utilizador comum (venue user) tera quando acede a plataforma.

Em primeiro lugar, o utilizador podera gerir cada uma das suas venues associadas (Fig. 4.3).

Venue
User

Remove

Add user See list of See venue

user from 7
to venue user tail
sers " details
1
<<extends>>

Edit venue

details

Venue Managment

Figura 4.3: Caso de uso - Venue managment

Tendo pelo menos uma venue associada, o utilizador podera gerir quaisquer eventos de quaisquer venues
(Fig. 4.4).
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Venue
User

i \
<<extends>> <<extends>> <<extends>>
’ £y

Add task to

Add resource

event to event

Event Managment

s/ Al ' ‘

1
<<extends>>
1

Export
event list

Figura 4.4: Caso de uso - Fvent managment

O utilizador podera, também, visualizar estatisticas relacionadas com os seus estabelecimentos e/ou

eventos a partir de uma dashboard (Fig. 4.5).

Venue
User

See
statistics

o 2 v s
<<includes>> <<includes>> <<includes>> <<includes>>

¥ Al -~

A CA
Statistics by
type of music

Statistics by
event

Statistics by

artist Recipe

”

Recipe by
month

Dashboard

<<extends>> <<extends>>

~

N

Recipe by year

Figura 4.5: Caso de uso - Dashboard
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Por fim, o utilizador podera consultar ou gerir outros componentes do negocio como, recursos (Fig. 4.6)

ou artistas (Fig. 4.7).

/

Venue
User

AN

Add See resource

List

. Remove
Edit resource

resource

resources

usage resource

<<extends>>

Export

resource list

Resources Managment

Figura 4.6: Caso de uso - Resource managment

Venue
User

A\

Remove
artist from list

Mark artist
as favarite

Add artist to
list

A

1
<<extends>>
1

Export
artist list

Artist Managment

Figura 4.7: Caso de uso - Artist managment
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4.5 Requisitos nao funcionais

Para terminar o presente capitulo, foi também feita uma abordagem aos atributos de qualidade presentes
na plataforma, ou seja, foram definidos os requisitos nao funcionais que a plataforma tera que conter para
ser considerada valida.

4.5.1 Disponibilidade

Disponibilidade é a capacidade do sistema estar pronto para executar uma tarefa num dado momento
sob as condigoes especificas. Na presente plataforma, o produto devera conter uma disponibilidade de
99.99% pois é o oferecido pelo servio Amazon Elastic Compute Cloud (EC2)[32] da Amazon Web
Services (AWS).

Possivel cenario: O utilizador, ao aceder ao Sala-Z, terd uma probabilidade de 99.99% de encontrar o
sistema disponivel.

4.5.2 Escalabilidade

Escalabilidade é a capacidade do sistema ser capaz de se adaptar e manter uma boa performance quando
o nimero de pedidos feitos ao mesmo é elevado. Mais uma vez, como a plataforma vai estar alocada na
AWS; o servigo EC2 oferece uma escalabilidade horizontal, ou seja, existe a possibilidade de adicionar
poder computacional em alturas de maior stress.

Possivel cenario: A plataforma, num cenério de grande stress, devera manter-se disponivel e responder
a qualquer pedido num méaximo de 3 segundos.

4.5.3 Seguranca

Seguranga é a capacidade do sistema de proteger dados e resistir a acessos nao autorizados. Assim,
a plataforma devera manter a confidencialidade e integridade dos dados do utilizador (segundo o
Regulamento Geral sobre a Prote¢do de Dados (RGPD)), autenticar ambas as entidades (através do
servigo Cognito [10] da AWS[10]) e negar a repudiagao.

Possivel cenario: O utilizador autenticado na plataforma tem a garantia que os seus dados sao confi-
denciais.

4.5.4 Usabilidade

Usabilidade ¢é a facilidade de aprendizagem e uso por parte do utilizador quando apresentado com a
plataforma Sala-Z. Com o conhecimento adquirido no Estado da Arte ( Cap.3 ) e das entrevistas realizadas
a possiveis clientes, a plataforma devera ser desenhada de modo a cumprir este requisito, sendo que, no
futuro, o mesmo sera ou nao aprovado pelos possiveis clientes abordados nas entrevistas.

Possivel cenario: Durante o funcionamento normal do sistema, o utilizador devera conseguir encontrar
um objetivo facilmente com num maximo de quatro cliques.
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Arquitetura de Software

2

No presente capitulo é exposta a arquitetura do software construida de acordo com as user stories
levantadas no Capitulo 4.2. A arquitetura seguird o modelo C4, por ser um modelo ji usado anteriormente
pelo aluno e por ser simples de compreender e construir.

Como referido anteriormente, a empresa esta subscrita e usa os servigos oferecidos pela AWS, pelo que,
em adigao & arquitetura de software, o presente capitulo também fara uma breve introducao aos servigos
que estarao presentes no desenho da aplicacao.

5.1 Amazon Web Services (AWS)

A AWS é um conjunto de mais de 175 servigos oferecidos pela empresa da Amazon ligados a armaze-
namento, rede, andlise, servigos de aplicagdo gestao, entre outros. De todos os servigos oferecidos pela
Amazon, seréa feita uma a analise de oito servigos utilizados pela empresa Grama que estarao presentes
na arquitetura do Sala-Z.

Sao estes:

CloudFront - "O CloudFront agiliza a distribuicdo do conteido web estdtico e dindmico, como
arquivos .html, .css, .php e ficheiros estdticos. Quando os utilizadores solicitam algum conteido,
o CloudFront fornece-o através de uma rede mundial de pontos de presenca que oferecem baiza
laténcia e alto desempenho". [33]

S3 - "O Amazon Simple Storage Service (S3) oferece armazenamento para a Internet. E possivel
utilizar o Amazon S8 para armazenar e recuperar qualquer volume de dados, a qualquer momento,
de qualquer lugar na web". [34]

API Gateway - "O API Gateway permite criar e implementar APIs REST e WebSocket a qualquer
escala. E possivel criar APIs robustas, seguras e dimensiondveis que acedem & AWS ou outros
servigos web, bem como dados armazenados na Cloud AWS". [35]

EC2 - "O EC2 é um servico web que fornece capacidade de computacdao escaldvel — literalmente,
servidores dos datacenters da Amazon — para criar e hospedar sistemas de software". [32]

ELB - "O Flastic Load Balancing (ELB) distribui automaticamente o trdfego de entrada do aplica-
tivo em vdrios destinos, como instincias do EC2. Monitoriza a integridade dos destinos registados
e roteia o trdfego apenas para os destinos integros. O FElastic Load Balancing oferece suporte a

trés tipos de load balancers: Application Load Balancers, Network Load Balancers e Classic Load
Balancers". [36]

36



Arquitetura de Software

RDS - "O Amazon Relational Database Service (RDS) é um servigo web que facilita a configuracao,
a operagao e escalabilidade de uma base de dados relacional na cloud. Fornece a capacidade econo-
mica e redimensiondvel para uma base de dados relacional padrdao do setor e gere tarefas comuns
de administragao de base de dados". [37]

SES - "O Amazon Simple Email Service (SES) é um servigo de envio e recep¢io de emails que
fornece uma maneira facil e econdmica de enviar emails". [38]

Cognito - "O Cognito é um servigo que cria identidades exclusivas para os utilizadores, autentica-
as com provedores de identidade, além de guardar dados de dispositivos mdveis na Cloud AWS".
[10]

5.2 Modelo C4

O modelo C4 é um método de criagdo de uma arquitetura de formar incremental comecando numa visao
mais ampla e acabando numa visdo detalhada de cada componente do software.

Assim, a arquitetura é dividida em quatro niveis:
1. Contexto - é apresentado o scope do sistema e relagoes existente com agentes e outros sistemas
externos.
2. Containers - é decomposto cada sistema em diversos containers.
3. Componentes - cada container serd decomposto em varias componentes.

4. Codigo - cada componente podera, por fim, ser decomposta em diagramas UML.

==
-_= s T_ Zoom in
2 8 = —
Level 1 Level 2 Level 3 Level 4
Context Containers Components Code

Figura 5.1: Exemplo de uma organizagao do modelo C4 [7]
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5.3 Arquitetura

Na presente secgao serd apresentada a arquitetura da plataforma Sala-Z de acordo com o modelo C4.

5.3.1 Contexto

Na visao do contexto sao definidos os utilizadores da plataforma, assim como, as APIs e servigos externos
que a plataforma utilizara.

No presente cenério definimos dois tipos de utilizador:

Utilizador de uma venue - o utilizador que ird entrar na aplicagao como utilizador que gere uma
ou mais venues.

Administrador do Sala-Z - administrador da plataforma que podera associar utilizadores comuns
a venues e poderé gerir as venues e utilizadores da plataforma.

Em adigdo, s@o expostos os servicos da AWS que a plataforma ira utilizar, assim como, a APIs externas
relacionadas com musica que serao fontes de informacao que a nossa plataforma poderé utilizar.

Venue
Manager
[Person]

SalaZ admin
[Person]

uses uses

Sala-Z v2.0

[Software System]

gets inform uses
ations services
/ N\

Music API's AWS

[Software System] [Software System]

Figura 5.2: Nivel 1 - Visao do contexto

5.3.2 Containers

Abrindo cada um dos sistemas de software, deparamo-nos com o nivel dos Containers (Fig. 5.3) onde
podemos ver a Single Page Web Application apresentada aos utilizadores, ou seja, o frontend da
aplicagao.

Ao ser efectuado um pedido, este serd redirecionado para o API Gateway e de seguida para o ELB.
Tendo em conta que ird haver redundancia no sistema, ou seja, cada micro-servigo ira ser deployed em
duas maquinas virtuais diferentes (EC2) para garantir que, se um EC2 cair, teremos uma méquina de
backup, o ELB seréa, entao, responsével por redirecionar o pedido para uma das maquinas EC2.

Assim, um EC2 alojard um dos seguintes micro-servigos da aplicagao:
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Authentication - servigo responsavel por gerir a autenticagao dos utilizadores e dos seus dados
pessoais. Utilizara, principalmente, o servico da AWS Cognito para gerir e validar as credenciais
dos utilizadores e os tokens existentes.

Venue Managment - servigo responsavel por gerir toda a secgao das venues como listagem de
eventos, recursos, artistas associados, entre outros.

Por fim, o servico Cognito serd responsavel por autenticar e guardar os utilizadores que tém conta no
Sala-Z.

Salaz admin
[Person]

Venue
Manager

[Person]

I
| Cognito
I

S3 I .
o | gets static Slngle Page authenticat _ _ _ _ _ _|_ fi AWS
[fég;r;;?:i?] [ " content Application ion control | [Crgr:r:ainer]
: [Container: Vue] :/
| -
| ~ 7 !
N | - | _
S - request authenticat |
N -7 [HTTPS/JSON] _ den control |
\! - | - f
| . _
N _ - |
N\ gets
\ information API Gateway /
\ from from AWS |
\ _ - [Container] /
- /
sets static
“content /
- . uses

Music API's

[Software System]

ELB
from AWS
[Container]

authenticat
ion control

infopmation EC2 Authentication |
from - Managment from AWS from AWS [Container: Quarkus |

[Container] [Container] [Container] micro-service]

Venue
Managment
[Container]

EC2
from AWS
[Container]

EC2
from AWS
[Container]

Authentication
[Container: Quarkus
micro-service]

|
1 Sala-Z v2.0
I [Software System]

SES
from AWS
[Container]

DETELER
from AWS
[Container: PostgreSQL]

Figura 5.3: Nivel 2 - Visao dos containers
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5.3.3 Componentes

Por fim, foi detalhado cada um dos micro-servigos e a componente web da aplicagdo, visualizando a
estrutura dos mesmos e as suas interagoes com o ambiente externo (AWS e APIs externas). Na Figura
5.4 podemos ver a componente de autenticacao, sendo que o servigco da AWS, Cognito esta no centro de
agoes, visto que, é o local de armazenamento seguro das informagoes de cada utilizador.

API Gateway

from AWS
[Container]

SES

from AWS
[Container] / | \
/ ) \
/ authenticat \
| / ion control \
/ | \
' / I \
| / \
| ’ \
| request . request
sends [HTTPS/JSON] Cognito [HTTPS/SON]
recovery Vi from AWS \
email using ; [Container] N
| / \
| / \
- N
| / changes
| / password user mat”ag \
men

on

Security
Component

Component
[Component]

[Component]

I Authentication
I [Container]

Figura 5.4: Nivel 3 - Micro-servigo responséavel pela autenticacao no Sala-Z

De seguida, temos o micro-servicos responsével pelas agoes relacionadas com a gestao de venues e todas
as agbes possiveis dentro de cada uma, com por exemplo, gerir eventos, recursos, tarefas, entre outros
(Fig. 5.5).

APl Gateway

from AWS
[Container]

P / \ ~ -
- P ’ I N ~ ~ .
request request request request request request request
_ ~[HTTPS/SON]  [HTTPS|SON]  [HTTPS/SON]  [HTTPSASON]  [HTTPSJSON]  [HTTPS/SON]  [HTTPS|SONI __

Event Resources Venue Tasks Administration Artists
Component Component Component Component Component Component Administration
[Component] [Component] [Component] [Component] [Component] -~ [Component] [Component]

|
|
|
l
|
|
l
I
|
l
1
|
l
|
, .
| gets/sets - gets
l

1

|

l

s3 connector ! o _
[Component] information ~ information
on - from
P - .
1 ~ s 7 |
1 Venue Managment gets and 7 - |
| [Container] sets static ~ ‘

************ content it ittt
from ! !

S3 Database

from AWS
[Container: PostgreSQL]

Music API's

from AWS

[Container] [Software System]

Figura 5.5: Nivel 3 - Micro-servico para gestao das venues
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Por fim, podemos visualizar mais detalhadamente aquele que serd o frontend do Sala-Z (Fig. 5.6). A
partir de uma single page application o utilizador poderé visualizar cada um dos modulos da aplicagao
sendo que, o Authentication guard sera responsavel por garantir que o utilizador s6 tera acesso as paginas
que tém permissoes.

Venue
Manager
[Person]

Salaz admin
[Person]

uses uses

Single Page
Application

[Component]

uses

Authentication
Guard

[Component:

Router
[Component:
TypeScript]

Ul Module

[Component]

_ - _ TypeScript]
ST -
~ . ~ T = _
N =~ I
~ = -~
[ N N . TSl _ \
. N\ ~ ~ - . o —
requires _routes to _routes to routes t© routes to routes to routes to uses
| N PN o~ ~ < - - N N |

~ -\ -

— T a

Resolrces Authentication
Module Module

[Component:
[Component] TypeScript]

Venue Module
[Component:

Artist Module Event Module Tasks Module
[Component: [Component:

TypeScript] TypeScript] [Component]

TypeScript]

~
~

:Single_Page Application™ ~ N \ / P - P |
([Container] ots . RN [ _ - S o <l ______  _o___/
\'nfo%mation request request request request request request uses
V2 [HTTPS, JSONJ~ _[HTTPS, JSON] [HTTPS, JSON] [HTTPS, JSON] [HTTPS, JSON]  -[HTTPS, JSON] I
P ~ N \ / o B s |
~ . -
-
. \ API Gateway ) Cognito
Music API's from AWS — — — — authenticat_ __ _ _ from AWS
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Figura 5.6: Nivel 3 - Componentes do frontend

5.3.4 Codigo

Sendo que, o nivel de codigo é meramente opcional de acordo com a documentagdo do modelo C4 [39]
e por apresentar um nivel de detalhe muito grande para uma fase inicial do projeto, este nivel nao sera
desenhado.
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5.4 Diagramas Entidade-Relacionamento
De modo a visualizar as entidades presentes no projeto, foi elaborado um diagrama Entidade-Relacionamento
(ER).

Um diagrama ER é uma forma de ilustrar como as entidades (ex. utilizadores, objetos, entre outros)
se relacionam entre si dentro de um sistema. Neste caso (e na maior parte dos casos relacionados com
Engenharia de Software) foi construido um diagrama para traduzir as tabelas que irdo estar presentes na
base de dados da plataforma.

Assim, o foco do presente ER so as trés grandes entidades:

Venue: ilustra todos os dados presentes sobre uma venue registada no sistema (Fig. 5.7).

Resource

- Address
resource_id >O— _
Venue address_id
name )
- venue_id addressLinel
description - )
’ name addressLine2
usage_policy )
description Gi
photo P .ty )
. address district
resource_type_id
website postalCode
i countr
resource_types email Y
resource_type_id phone
) ) -
type working_hours | WorkingHours
capacity day
photos opening_hour
event_types \——resources_list close_hour
event_type_id social_links_list
type event_type_list
———1members_list Social_network
User ——events_list social_network_id
Role user_id > artists_list social_name
- - @ J
role_id [ —(O<role_id url
role: venueUser or name
admin email
phone Artist*
artist_id
Event*
‘O<]|event_id
—

Figura 5.7: Entidade venue e as suas relagoes

Artist: ilustra todas as informagoes dos artistas associados a cada venue da plataforma (Fig. 5.8).

Artist
artist_id
music_types name
music_type_id e address
type email
phone
hotos
Social_network P
- . samples
social_network_id )
) videos
social_name . _
| ——music_type_list
url
L }—social_links_list

Figura 5.8: Entidade Artista e as suas relagdes
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Event: descreve todos os eventos associados a uma venue (Fig. 5.9).

Artist* N
artist_id
Venue*
venue_id
Event
event_id
venue_id
User* artist_list No%
user_id | I owner_id
start_date
end_date Resource
cost income status resource_id
cost_id income_id number_attendees name
description description ticket_price description
cost income source_income usage_policy
I—}— associated_costs photo resource_types
resources_list resource_type_id | Iresource_type_id
type

Figura 5.9: Entidade Evento e as suas relagoes
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Capitulo 6

Desenvolvimento

O presente capitulo é dedicado a fase de desenvolvimento sendo exposto o processo adotado pelo aluno
e pela restante equipa de desenvolvimento no decorrer do segundo semestre do estagio curricular, assim
como, as funcionalidades desenvolvidas face aos requisitos funcionais levantados no primeiro semestre.

6.1 Processo

O processo adotado pela equipa de desenvolvimento pode ser decomposto em trés partes distintas que
ocorreram de forma simultanea.

Em primeiro lugar, a construgao de mockups por parte da equipa de design. Nesta fase, todas as
componentes e paginas presentes na plataforma foram desenhadas e sujeitas a aprovagdo por parte do
product owner e do scrum master. Sendo que, para comegar a desenvolver qualquer funcionalidade, os
mockups de alta fidelidade tém de estar fechados e aprovados, este processo comegou antes do aluno
comegar a fase de desenvolvimento, de forma a que a equipa de design conseguisse estar sempre a frente
do processo de desenvolvimento.

Assim, o desenvolvimento representa a segunda parte do processo. Apos cada componente estar com-
pletamente desenhada e aprovada, o aluno desenvolveu a funcionalidade alvo e todas as dependéncias
existentes por parte dos micro-servicos. Apoés cada tarefa estar desenvolvida e marcada como tal, o
scrum master e um outro developer da Grama fizeram code reviews de forma a evitar erros programéti-
cos ou mesmo, alertar parar correcgoes relativas a boas praticas de escrita de codigo. Apos esta aprovagao,
a tarefa era dada como ready to test.

Por fim, todas as tarefas marcadas como completadas foram alvo de testes. Nesta fase, tanto o aluno,
como o scrum master testaram a aplicacao de forma a garantir que a mesma tinha o comportamento
esperado. Em adicao a estes testes, foram também feitos testes de integragdo em cada um dos micro-
servigos, garantido que todos os dados estavam a ser tratados de forma correta.

6.1.1 Tarefas

Como referido anteriormente [2.1.3], foi utilizada a ferramenta Linear para planear e estruturar o trabalho
a ser realizado a cada sprint. Assim, o quadro Kanban foi dividido em seis colunas (Fig. 6.1): Backlog
(todas as tarefas associadas ao presente projeto), To do (tarefas que estdo previstas para o presente
sprint e que foram estimadas no inicio do mesmo),In progress (tarefa que esta a ser desenvolvida),
Reviewing (tarefas marcadas como feitas e pendentes de aprovagao por parte dos code reviews), Ready
to test (tarefas aprovadas que terdo que ser testadas) e, por fim, Completed (tarefas dadas como
completas).
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Sala-Z current sprint

O Todo

US-081: Venue accumulated event
metrics

US-078: Venue audience filter

US-075: Venue accumulated metrics

US-067: Filter artists by metrics
.

US-062: Top events filter

US-064: Artist metrics by other revenue

US-063: Artist metrics by tickets
revenue

@ InProgress

US-060: Top events by revenue

US-065: Artist metrics by all revenue

In Review Ready to test

Gallery photo doesn't get saved

US-061: Top events by audience

e s

Profile photo doesn't get saved

US-066: Artist metrics by audience

Figura 6.1: Quadro kanban na plataforma Linear

6.2 Estrutura do coédigo

Na presente secgao ira ser analisada a estrutura do c6digo desenvolvido durante o estagio curricular. Tendo
por base a estrutura do cédigo da primeira versao do Sala-Z e com o apoio constante do coordenador da
empresa, o aluno estruturou o cédigo de forma a ser o mais semelhante possivel a uma estrutura de um

grande projeto da empresa.

Assim, ird ser analisado a estrutura do coédigo de frontend (Subsecc¢do 6.2.1) no seu todo e de um dos
servigos de backend, visto que, ambos os servigos tém uma estrutura semelhante (Subsecgao 6.2.2).

6.2.1 Frontend

o SALA-Z-FRONTEND
bo

config

artists
common
> core
vents

> login

> regions

Figura 6.2: Estrutura base do
frontend do Sala-Z

Como podemos ver na figura 6.2 o codigo esta dividido nas seguintes
pastas principais:

/src/assets - Pasta onde esta todo o conteddo estatico da aplicacdo
presente em todas as sessoes dos utilizadores como logétipos, imagens
fixas, entre outros.

/src/styles - Pasta onde estao armazenados todos os ficheiros de styling
scss.

/src/stories - Pasta onde sdo guardadas as historias do pacote story-
book. O storybook é uma ferramenta que tem como objetivo visuali-
zar os componentes pequenos (como botoes, caixas de input, etc.) de
um modo isolado, para poder testar comportamentos, diferentes temas,
agoes, entre outros.

/src/app - Pasta principal da aplica¢ao onde estao guardados os dife-
rentes modulos da mesma. Nesta, podemos ver os moédulos dos artistas,
eventos, venues e autenticagio ('login’ e ’users’) onde estdo presentes
0s servigos, componentes e interfaces relativos aos mesmos. Em adicao
temos outras pastas como 'common’ e 'utils’ onde existem scripts de
auxilio ao resto da aplicagao, 'store’ onde estao guardadas as diferentes
stores da aplicagdo (uma store é um local centralizado onde sdo arma-
zenados todos os dados disponiveis em toda a aplicacao [40]) e ’views’
onde estao as vistas da aplicagao.
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6.2.2 Backend

sala-z-authentication

Figura 6.3: Estrutura base do bac-
kend do Sala-Z

6.3 Funcionalidades

Sendo que ambos os servigos de backend tém uma estrutura seme-
lhante, basta analisar a estrutura do servigo de autenticacao para
entender como estes estao organizados.

Analisando a figura 6.3 é possivel partir a estrutura em trés niveis.

Controllers - Sao responsaveis por receber um pedido HTTP e
analisar a sua estrutura. Caso o pedido esteja conforme as valida-
¢oes efectuadas, o pedido seréd processado e sera enviado para um
dos servicos.

Services - Na camada dos servigos o pedido sera analisado e,
consoante as permissoes do utilizado, serao feitas as devidas agoes
sendo, ou ndo, necessério adquirir/mudar dados na base de dados
a partir de cada um dos repositorios.

Repositories - Responséavel por qualquer transacgao & base de
dados.

Em adigao a esta estrutura comum em servigos de backend, existem
outras fungoes/classes de auxilio como é o exemplo da pasta "core”
onde podemos encontrar validacoes, modelos, entre outros, ou a
pasta "exceptions” onde, caso o pedido nao possa ser respondido
corretamente, existem excecgoes pré-definidas.

Assim, durante o decorrer do segundo semestre foi possivel desenvolver uma plataforma interessante que
corresponde as expectativas levantadas no primeiro semestre e de acordo com as necessidades dos possiveis
clientes contactados pela equipa da Grama.

Assim, a plataforma desenvolvida pode ser repartida em trés secgoes distintas: Autenticagao, Backof-

fice e Frontoffice.

6.3.1 Autenticagao

Para um utilizador aceder a aplicagao terd que, previamente, ter sido convidado através de email por um
administrador da plataforma. No email de convite recebera uma palavra-passe temporaria que tera que
alterar obrigatoriamente no seu primeiro login.

Assim, ao entrar na aplicagdo, o utilizador serd abordado pelo ecrd de login onde poderd entrar na
aplicacao com o seu email e palavra-passe ou, caso se tenha esquecido da mesma, podera a repor através
de um codigo enviado por email (Fig. 6.4).
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Iniciar sessdo Esqueceu-se da palavra-passe? Redefinir palavra-passe

para rafaelalexandrerodiiguesneves@gmail com
EMAIL Iremos enviar-Ine um e-mall com Instrucdes & um

c6aigo para redefinir a sua palavra-passe. ©ODIGO DE REDEFINIGAO

123456

AL
rafaci@grama.io
PALAVRAPASSE g
NOVA PALAVRA-PASSE

e m
m fetarprnicar sessie SO AR SSE

Manter sess&o iniciada

&

Redefinir

Voltar para Iniciar Sesso.

Figura 6.4: Pagina de Login e redefinicao da palavra-passe

6.3.2 Backoffice

Para ser possivel o acesso e gestao de qualquer venue e para ser possivel um administrador da plataforma
conseguir convidar outros utilizadores, o backoffice apresentou-se como uma tarefa de alta importancia
e, como tal, foi a primeira seccao a ser desenvolvida apds o mddulo de autenticagao estar completo.
Assim, caso o utilizador que entrou na aplicacdo seja um administrador da plataforma, este tera acesso
ao backoffice onde poderéa tomar trés tipos de agoes.

Gestao de venues

Imediatamente apds iniciar a sessao, é apresentado ao administrador uma listagem das venues existentes
na plataforma onde serd possivel procurar por nome, regido, tipo de eventos ou tipo de local (Fig. 6.5).

B reeineres &

Espacos

Filtos

. - : f \ .

fMar70-625, Casadacultura Sert3, Castelo Branco Jazz iazz Anfteatro Adicionado a 23 abr 2021

& Utlizadores 95426649-0. Casadas Ates Coimbra, Coimbra AOVIVO  JAZZ casa Adicionado 3 24 mal 2021

9dcactd3 L. Cool Guarda, Guarda CONCERTO Bar Adiconado a 20 mai 2021
@ Configuracdes

8491c0ce-bf Local de teste Agueda, Aveiro JAzz Anfiteatro Adicionado a 23 abr 2021

2122608611 Novo espago #rouca, Aveiro CONCERTO Aneatro Adicionado 3 03 mai 2021

SO D
B8

86148739-0. Teste Arouca, Aveiro nzz Bar Adicionado a 03 mai 2021

Diminuir menu

Figura 6.5: Listagem das venues presentes na aplicagao

A partir desta pagina o administrador podera tomar varios tipos de agdo, como por exemplo, remover
uma venue, editar qualquer informagao de uma venue, ou mesmo criar um novo local (Fig. 6.6) onde tera
que preencher um formulério composto por trés passos.
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2 Utiizadores

@ Configuracdes

Diminuir menu

Criar novo espago

NOWE *

DESCRIGAO ¢

TIPO DE ESPAGO

TIPO DE EVENTOS *

ENDEREGO DA RUA

da da Guarda Inglesa

NOMERO DA PORTA * CODIGO POSTAL *

B Refoci Neves

REGIAO *

ADMINISTRADOR *
Adicionar administrador +

COLABORADORES

Adicionar colaborador +

cancelsr m

=3

Gestao de utilizadores

Figura 6.6: Criar uma nova venue

Em semelhanca a secgao de gestao de venues, na secgao de gestao de utilizadores, o administrador sera
apresentado com uma listagem dos mesmos (Fig. 6.7) onde podera procurar por nome/email, fungao,
espagos associados e o seu estado.

Em adi¢ao, podera editar, eliminar ou convidar um novo utilizador para fazer parte da plataforma (com
o papel de administrador ou com papel de utilizador comum da plataforma) e, caso necessario, associar
0 Mesmo a uma venue.

Filtos

Q Espacos
abcsbo.

22 Utiizadores. begste.

~ 762216,
@ Configuracdes
Tavos2.
04sazc
537008

eea22t

431082

Diminuir menu

Utilizadores

Rafasl Neves
rafaslalexancrerodriguesneves@gmail com

Rafasl Neves
rafaclneves@gramalo

Amaldo 1
amaldomoura+1@gmail.com

Rafa Teste

rafasteste@gramaio

Amaldo Admin

amaldo@gramaio

Carolina Martinho
carolinamartinho@grama.io
Amaldo Regular
amalgomoura+regular@gmail com
AnaWattioho
carolinamarinho3@gmail.com

Utiizador

Administrador

Utiizador

Utiizagor

Administrador

Administrador

Utiizador

Utiizador

NOVO ESPAGO  CASA DA CULTURA

LOCAL DE TESTE

TESTE

CASADA CULTURA  CASA DAS ARTES

CooL  TESTE

CASADASARTES  CASA DA CULTURA

cooL

Hoje 35 09:47 Adicionado 3 05 abr 2021

Hoje 3 1458 Adicionado a 22 mar 2021

- Conite pendente

- Coniite pendente

— Adicionado a 20 abr 2021

— Adicionado 3 20 abr 2021

- Adicionado 3 24 mai 2021

- Adicionado a 20 mai 2021

B refael Neves

Adicionar utilizador +

SRR

B

B 8

B B8

BB

&

Alterar os seus dados pessoais

Figura 6.7: Listagem dos utilizadores presentes na aplicacao

Por fim, o utilizador poder4 alterar qualquer informacao pessoal como nome, foto de perfil, email, entre
outros e/ou redefinir a sua palavra-passe (Fig. 6.11).
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6.3.3 Frontoffice

Finalmente, caso o utilizador que entrou na aplicagao nao seja um administrador da mesma, ou seja,
qualquer utilizador convidado por um administrador do Sala-Z para fazer parte da plataforma como

utilizador de uma ou varias venues, terd acesso a quatro secgoes distintas.

Dashboard

Ao entrar na aplicagao, o utilizador deparar-se-4 com a péagina da dashboard onde, de uma forma rapida
p. ) p b ) plda,
podera visualizar os eventos futuros e podera visualizar estatisticas referentes a cada um dos locais/eventos

no qual esta presente (Fig. 6.8).

00:00

01:00
& Dashboard
02100

o300
© Os meus espacos

& Eventos
Semana
o Confguraghes =
AUDIENCIA
7 100%
813asdcoc
047416490
e2a87105
Diminuir menu

13 - 19 Junho, 2021

oom. 12

NOVOS ARTISTAS

Xutos e pontapés

Zecaafonso

3000

200

aua. 1o

NOVOS ARTISTAS

/¥

3000

2000

88 Semana

aui 17 sex. 18 shs. 19

EVENTOS REALIZADOS

1

DESPESAS E RECEITAS

16 de Junho, 2021 2
25 de Abril, 2021 1

09 de Junho, 2021 1

2 Rafael Neves

16 DE JUNHO, 2021

Xutos e pontapes

Atista

=4

Gestao de venues pessoais

Figura 6.8: Dashboard

Na presente secgdo, o utilizador podera consultar todas as wvenues na qual estd presente (Fig.6.9) e
visualizar ou alterar qualquer informagao sobre a mesma.
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Os meus Espagos

Filios

#& Dashboard

Q Os meus espacos

& Eventos

Casa da cultura Novo espago

Anfteatro

Anfiteatro

& Configuracdes 00:00-2359

Diminuir menu

2 RafaelNeves (>

Figura 6.9: Listagem das venues pessoais

Eventos

Na seccao dos eventos, o utilizador poderéd gerir qualquer evento que esteja associado a qualquer uma
das suas venues, podendo visualizar através de um calendario as datas dos mesmo (Fig. 6.10), visualizar
os detalhes de cada um ou criar um novo evento que, a semelhanca da criacdo de venues é composto por

trés passos.

Eventos Lista de eventos
< JUNHO 2021 >
20u —
©®: : ¢« s s
Concerto da liber. test_artist 16:28-16:28
& Dashboard 78 e 0o oM 12 0w
w15 18 1 10 2
aua —
. 2 2 28 2 3 % 7 1 -
Q  Osmeus espacos Novo evento test_artist 10:53-10:53

& Configuractes

Diminuir menu

2 RafaelNeves (>

CONCERTO RN ~

Exportar lista

Figura 6.10: Listagem de eventos

Alterar os seus dados pessoais

De igual forma ao backoffice, o utilizador podera, também, alterar qualquer
6.11).
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B raeineres &

Configuragoes

Dados pessoais Alterar palavra-passe
FOTOGRAFIA PALAVRA-PASSE ATUAL
Q Espacos
NOVA PALAVRA-PASSE

2 Utiizadores
NOME * APELIDO

CONFIRMAR PALAVRA-PASSE
& Configuragdes Rafael Neves

E-MAIL

rafael neves@grama.io

TELEMOVEL

969884852

caneetar m

Diminuir menu

Figura 6.11: Alterar definigbes pessoais

6.4 Requisitos desenvolvidos

Com o terminar do segundo semestre do estagio curricular, o aluno conseguiu desenvolver grande parte
dos requisitos funcionais previstos.

Tendo em conta o nivel de prioridade de cada um dos requisitos levantados no decorrer do 1° semestre,
a equipa procurou organizar o tempo disponivel na segunda metade do ano curricular para desenvolver,
pelo menos, todos os requisitos must have e o maximo de requisitos should have possivel. Assim, o aluno
desenvolveu os seguintes requisitos funcionais durante o estégio curricular (Tabela 6.1):

Tema Requisito Prioridade Terminada
Login (M) Sim
Primeiro Login (M) Sim
Logout (M) Sim
Autenticacao e Recuperar password (M) Sim
defini¢oes pessoais Mudar password (M) Sim
Registar (C) Nao
Mudar dados pessoais (M) Sim
Procurar membros da venue (S) Nao
Listar membros da venue (M) Sim
Filtrar membros da venue (C) Nao
Administracao Ordenar membros da venue (C) Nao
Remover membros da venue (M) Sim
Convidar utilizador (M) Sim
Reenviar convite (S) Sim
Definicoes Listar venues (M) Sim
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Pedir ajuda (C) Nao
Ver venue (M) Sim
Editar venue (M) Sim
Defini¢Ges das venues | Adicionar recurso a venue (C) Nao
Mudar recurso da venue (C) Nao
Listar recursos da venue (C) Nao
Eliminar recurso da venue (C) Nao
Ver lista de artistas (S) Sim
Marcar artista como favorito (C) Nao
Editar artista (S) Nao
Filtrar lista de artistas (S) Nao
Ordenar lista de artistas (S) Nao
Gestao de artistas Procurar na lista de artistas (S) Nao
Exportar listagem de artistas (C) Nao
Adicionar artista a lista de ar- (S) Sim
tistas
Ver um artista da lista de artis- () Nao
tas
Editar um artista da lista de ar- (S) Nao
tistas
Remover um artista da lista de (S) Nao
artistas
Adicionar novo evento (M) Sim
Editar evento (M) Sim
Ver evento (M) Sim
Apagar evento (M) Sim
Ver eventos no calendario (M) Sim
Ver lista de eventos (M) Sim
Filtrar lista de eventos (S) Sim
Ordenar lista de eventos (S) Sim
Procurar na lista de eventos (M) Sim
Gestao de eventos Exportar listagem de eventos (S) Sim
Adicionar tarefa ao evento (S) Nao
Ver tarefa (S) Nao
Eliminar tarefa (S) Nao
Editar tarefa () Nao
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Adicionar tarefa a lista de tare- (S) Nao
fas
Listar tarefas (S) Nao
Filtrar lista de tarefas (S) Nao
Ordenar lista de tarefas (S) Nao
Pesquisar na lista de tarefas (S) Nao
Exportar lista de tarefas (S) Nao
Adicionar recurso ao evento (C) Nao
Eliminar recurso do evento (C) Nao
Editar recurso do evento (C) Nao
Sincronizar calendéarios (C) Nao
Listar recursos da venue (C) Nao
Ver utilizagao de recursos no ca- (C) Nao
lendario
Listar recursos (C) Nao

Gestao de recursos Filtrar lista de recursos (C) Nao
Ordenar lista de recursos (C) Nao
Pesquisar recurso na lista de re- (C) Nao
cursos
Exportar lista de recursos (C) Nao
Ver evento com mais receita (M) Sim
(com filtros)
Ver evento com mais entradas (M) Sim
Ver artista que gerou mais re- (M) Sim
ceita (com filtros)
Ver artista com maior nimero (M) Sim
de eventos

Dashboard Receita por més (M) Sim

Receita anual por tipo (M) Sim
Numero de eventos por més (M) Sim
Ver eventos num calendario (M) Sim
Ver tipo de miusica que gerou (C) Nao
mais receita (com filtros)
Ver tipo de musica com mais (C) Nao
eventos associados
Criar venue (M) Sim
Associar utilizador a venue (M) Sim
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Reenviar convite (M) Sim
Backoffice Apagar utilizador (M) Sim
Listar venues (M) Sim
Listar utilizadores de venues (M) Sim
Editar venue (M) Sim

Tabela 6.1: Requisitos funcionais realizados

Como podemos analisar na tabela 6.1, muitos dos requisitos funcionais previsto foram completados no
decorrer do segundo semestre, sendo que, o objetivo de desenvolver pelo menos todos os requisitos must
have foi, de facto, cumprido.

Por outro lado, alguns requisitos com menor prioridade nao foram terminados durante o decorrer no
estagio curricular, como por exemplo, todo o moédulo de tarefas de um evento e recursos de uma venue.
Apesar dos mesmos nao terem sido desenvolvidos, a equipa concordou que este factor nado apresenta um
nivel de importancia significativo pois, o objetivo do estagio foi criar uma base significativa do Sala-Z,
sendo que, esta plataforma ainda vai crescer muito mais no futuro e os requisitos em falta nao apresentam
uma importancia significativa.

6.5 Riscos

Com o final do semestre, foi possivel observar a anélise de riscos e perceber se as estratégias de mitigagao
foram, ou nao, significativas. Em adi¢ao, ocorreram desvios ao plano de trabalho que nao foram pensados
durante a anélise de riscos realizada no decorrer do primeiro semestre que tiveram que ser mitigados ao
longo do periodo de desenvolvimento.

6.5.1 Riscos ocorridos

Como apresentado no Capitulo 3 Secgao 3.5, foram levantados trés riscos de desenvolvimento aos quais
foram atribuidos uma estratégia de mitigacao cada. Para entender se estes riscos realmente ocorreram e
se a estratégia de mitigacao foi utilizada e eficaz vamos analisar cada risco descrito:

1. Tecnologias - O facto das tecnologias serem desconhecidas ao estagiario provocou um atraso sig-
nificativo na fase inicial do periodo de desenvolvimento, porém, este atraso foi mitigado através do
constante apoio do orientador de estagio da Grama e pelo facto do aluno ter desenvolvido algu-
mas componentes antes do periodo de desenvolvimento comegar oficialmente de modo a comecar a
aprender as tecnologias com antecedéncia.

2. Falta de experiéncia - Também devido & falta de experiéncia do aluno, houve a preocupagao
deste nao conseguir terminar todos os requisitos no final do ano letivo, pelo que, foram atribuidas
prioridades conforme o método de MoSCoW. Este método revelou-se eficaz pois, como observado na
analise dos requisitos completados na sec¢ao 6.4, muitas funcionalidades nao foram terminadas e,
o facto de haver uma priorizagao dos requisitos fundamentais, possibilitou desenvolver um produto
consistente e bem sucedido mesmo com os requisitos em falta.

3. Pandemia - A pandemia foi um fator presente durante grande parte do 1° semestre e a totalidade
do 2° semestre, pelo que, o trabalho remoto esteve presente na maioria do estigio curricular. Este
desvio daquilo que é o normal nao teve um alto impacto no projeto pois, a presente area de trabalho,
possibilita o trabalho remoto sem muitos problemas, pelo que, em adigao a estratégia de mitigagao
de manter um contacto constate na equipa através de dailies, o risco nao teve um alto impacto no
desenvolvimento do projeto.
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Assim, podemos concluir que todos riscos do projeto ocorreram no decorrer do ano letivo e, como tal,
as estratégias de mitigacao pensadas com antecedéncia foram fundamentais para o sucesso do estagio
curricular.

6.5.2 Desvios imprevistos

Apesar de, durante o decorrer do 12 semestre, ter sido feita uma anéalise de riscos, houveram situacgoes que
nao foram pensadas e que surgiram durante o decorrer da fase de desenvolvimento do produto. Assim, de
maneira a mitigar estes problemas, a equipa criou estratégias quando apresentada com estas as situagoes.

Foram estas:

1. Deployments na AWS - Visto que a AWS oferece 750 horas mensais de alojamento numa méquina
EC2, a equipa achou que era possivel os servigos da Amazon alojarem o servidor do Sala-Z todo
0 més, porém, como a plataforma tem dois micro-servigos foram necesséarias duas maquinas EC2.
Tal situagao tornou impossivel fazer com que a aplicagao web tivesse disponivel sempre.

Estratégia de mitigacao: Para mitigar este problema os deployments foram feitos no final de cada
sprint e o servidor esteve online durante o periodo de uma semana apds o deploy. Assim, o aluno
sempre que fez um deploy comunicou & equipa para esta poder testar e ver as novas funcionalidades
desenvolvidas no sprint anterior.

2. Code reviews - O facto dos code reviews serem feitos apenas por um elemento da equipa e como
cada sprint esteve dependente da aprovagao dos merge requests para o sucesso da mesma, surgiram
alguns problemas no inicio do 2° semestre pois, por vezes, o orientador nao teve disponibilidade
para completar os code reviews antes do sprint acabar por motivos distintos (e.g.: As tarefas serem
entregues poucos dias antes da sprint acabar ou o orientador estar de férias) resultando num atraso
da implementacao da tarefas e, por consequéncia, no inicio dos testes.

Estratégia de mitigacao: Para mitigar este problema, o estagiario fez um esforgo para entregar as
tarefas com tempo suficiente para o orientador conseguir fazer os code reviews. Em adigao, como no
final do semestre o aluno ja tinha dominado alguns principios de programacio normais na empresa,
os code reviews foram mais faceis de realizar.

Concluindo, podemos dizer que a anélise de risco foi um sucesso pois todas as estratégias de mitigagao
demonstraram-se tteis quando apresentados com cada um dos riscos possiveis, porém, houveram situagoes
que a equipa nao previu que tornaram o processo ligeiramente mais complicado.

Apesar destas situagoes terem sido desagradéaveis em alguns aspetos, houve uma aprendizagem continua
da equipa que, com tempo e trabalho de equipa, formaram estratégias de mitigagao que possibilitaram
ultrapassar estes imprevistos.

6.6 Trabalho futuro

Apos analisados os requisitos terminados neste estégio curricular, podemos concluir que a plataforma
ainda tem muito para crescer.

Terminar o moédulo dos artistas é, sem duvida, um elemento fundamental no trabalho futuro, visto que,
este modulo ja foi comecado neste estagio curricular e é um elemento de grande interesse do clientes da
plataforma. Em adicdo, a possivel comunicagao entre gerentes das venues e os diversos artistas através
da plataforma é uma funcionalidade que traz grande valor ao Sala-Z, pelo que, a equipa da Grama ja
comegou a desenhar os mockups destas funcionalidades para serem desenvolvidas num futuro préximo
(Fig. 6.12).
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Figura 6.12: Mockups do médulo dos artistas

Apesar deste modulo estar a ser pensado para os gerentes das venues poderem ver e comunicar com 0S
artistas, também esta em mente da equipa da Grama que o Sala-Z ofereca aos préprios artistas ou agentes
uma ferramenta de gestdo dos seus negocios e de procura de locais para atuarem.

Em adigao, existem varias funcionalidades ja pensadas e discutidas, nao sé pela equipa de desenvolvimento
da Grama, mas também com diversos clientes que mostraram interesse na plataforma, como por exemplo,
introduzir tarefas associadas a eventos, assim como, introduzir bilhética na plataforma. Como tal, o Sala-

7 iré ter continuidade no préximo ano letivo onde irao abrir dois novos estagios para dar continuidade
ao trabalho comegado durante o presente estagio curricular.
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Testes

Como referido anteriormente (Seccao 2.2.3), o plano de testes elaborado durante o segundo semestre
seguiu a filosofia normal da empresa Grama, sendo que, foram elaborados testes automaticos sobre os
dois micro-servigos da plataforma e smoke tests a toda a plataforma, garantido que as funcionalidades
correspondentes aos requisitos fundamentais estavam, de facto, estaveis e de acordo com o esperado. Para
tal, foi elaborado um plano de testes tendo por base as user stories e a prioridade de cada de forma a
avaliar a plataforma e o sucesso da fase de desenvolvimento.

Em adicao foram feitos testes aos requisitos nao funcionais, garantido que a plataforma cumpre os mesmo.

7.1 Testes funcionais
Os testes funcionais sobre a aplicagao foram feitos de acordo com as seguintes abordagens:

e white-box - Testes feitos pelo proprio aluno (elemento que desenvolveu a aplicagdo) com o objetivo
de testar as funcionalidades tendo em consideragao o c6digo que escreveu e as possiveis vulnerabi-
lidades que o mesmo possa ter.

e black-box - Testes feitos pela designer da equipa e por mais um elemento da mesma onde o objetivo
é testar as funcionalidades e usabilidade da aplicacao nao tendo conhecimento prévio sobre o cédigo
desenvolvido.

e grey-box - Testes elaborados pelo scrum master da equipa com o objetivo de, de acordo com o
conhecimento que obteve apds os merge reviews, conseguir testar a aplicacao tendo algum conheci-
mento sobre o c6digo, mas também alguma abstracao do mesmo.

Assim, os testes foram feitos de forma sequencial, sendo que, no final de cada sprint, foram testadas
todas as funcionalidades desenvolvidas até ao instante presente tendo como objetivo, nao s6 testar as
funcionalidades desenvolvidas durante a sprint, mas também testar as funcionalidades anteriores que
podem ter sido afetadas pelas mudancas recentes. Deste modo, a equipa seguiu um plano de testes
constituido pelas seguintes informagoes:

User story - ID da user story que esta a ser alvo de testes.

ID - ID do teste.

Cenario - Cenério correspondente a a¢do que o teste esta a avaliar.

e Descricao - Breve descrigao sobre o objectivo do teste.

Passos - Passos que o tester tem que seguir para realizar o teste.
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e Resultado esperado - Resultado esperado depois da agao ser realizado.

¢ Resultado obtido - Resultado obtido pela agao realizada e se vai de acordo com o resultado
esperado.

e Estado - Estado do teste (Passou ou Falhou).

A totalidade do plano pode ser consultado na Apéndice B ou pode ser analisado um excerto na seguinte
tabela (Tabela 7.1):

. . Resultado . Estado
User story D Cenario Descrigao Passos Resultado obtido
esperado (P/F)
Login valide como Verificar se um utilizador com if;g:ri? :r?‘lhacilacggﬂeto Entrar no Entrar no
1 |utilizador de uma credenciais validas consegue iniciar a . ) ) P
= - Inserir palavra-passe correta frontoffice frontoffice
venue sessdo
- Submeter
- Abrir a aplicacio
Iniciar sess&o com Werificar se um email invalido produz - Inserir email incorreto Mensagem de
2 e N Mensagem de erro P
email invalido uma mensagem de erro - Inserir palavra-passe correta erro
- Submeter
- Abrir a aplicacio
3 Iniciair sessdo com Verificar se uma password invalida - Inserir email correto Mensagem de Mensagem de erro P
palavra-passe invalida |produz uma mensagem de erro - Inserir palavra-passe incorreta erro g
- Submeter
us-.o01
Verificar se, apds sair da aplicacéo, a ~Abrir a aplicacio
Iniciar sessdo e ndo sessdo & telrm'?nada apos np?-m tegr ' - Inserir credencials validas
4 manter sessdo iniciada | selecionado a opcéo PManter sessdo - Submeter Pdgina de Login| Pagina de Login P
iniciada” e - Fechar browser
- Abrir aplicacdo
- Abrir a aplicacio
Werificar se, apds sair da aplicacdo, a - Inserir credencials validas
5 Iniciar sessio e 565580 & mlan’?ida apos Lerl:;elegiorwlado - Selecionar opgdo de manter sessdo Pagina principal | Pagina principal P
manter sessao iniciada 2 opcio "Manter 595550 iniciada” - Submeter gina princip gina princip
pe - Fechar browser
- Abrir aplicacdo
Entrar na aplicacéo Sair para o Sair para o Login e
us-002 6 |Terminar sessao Verificar se sesséo é terminada apés Clicar no icgn dg logout Login e néo ser néopser oss?vel P
B clicar logout | e fogou possivel voltar P
- Violtar uma pagina atras voltar ao menu
ao menu
- Entrar na aplicacéo
Recuperar palavra- Verificar se, ao inserir um cddige - Recuperar palavra-passe
7 |Passecom email invalido, é .=I1 resentada uma m%ansa em Inseril:r) emaﬁ corretop Mensagem de Mensagem de erro P
correto e inserir codigo <€ ap 9 P ermo 9
de erro - Inserir codige invalide e palavra-passe
errado P
US.003 valida
Recuperar palavra- - Entrar na aplicacée
} . . ) - . - Recuperar palavra-passe Palavra-passe Palavra-passe
g |Passscom email Verificar s, ao insarir um cadigo valido, Inserir email correto alterada com alterada com P
correto e inserir codigo | a palavra-passe é alterada Lo i
- Inserir cadigo valido e palavra-passe sucesso sSucesso
correto e
valida
- Werificar se o utilizador consegue . - -
N3o mudar palavra- ultrapassar o passo de alteracio da - Inserir credenciais de novo utilizador Ecrd de Ecré de primeiro
9  |passe no primeiro P p G - Voltar atrds no ecréd de primeiro Login L . pr P
palavra passe sem alterar a palavra . . primeiro Login Login
Lagin - Inserir as credenciais de novo
Us-004 passe
Mudar palavra-passe Verificar se o utilizador consegue ; IMnflgrE:rr greglealcrfm:ses:wo ilizador
10 i pa p efectuar o Login apés mudar a palavra- palavra-p Pagina principal | P&gina principal P
no primeiro Login asse - Entrar na aplicagio com palavra-
P passe nova
Adicionar um novo Verificar se um utilizador com uma - Navegar até edicdo de uma venue Convite enviado | Convite enviado
Us-005 1 Utilizador a uma Venue Venue pode adicionar um nove - Adicionar colaborador com email, ara utilizador ara utilizador P
utilizador primeiro nerme e ultime nome valide p P
Reenviar um convite = .
Us-006 12 ao utilizador Nao desenvolvido - -
Venue com lista |Venue com lista de
. 5 - P de utilizadores utilizadores,
Listar todes os Verificar se um utilizador com uma - Navegar até edicdo de uma venue s PR :
us-007 . S A incluinde o incluindo o
13 |membros de um Venue associada pode visualizar todos |- Adicionar um novo colaborador. P
espaco associado os outros membros Ver detalhes da Venue recentemente recentemente
pag adicionado e 0 | adicionado e 0
proprio proprio

Tabela 7.1: Excerto do plano de testes levado a cabo no final do 2° semestre
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7.1.1 Testes automatizados

Em adicao aos smoke tests realizados sobre a aplicagao, foram feitos testes de integracao sobre cada
um dos micro-servigos existentes de forma a, de uma forma rapida e eficaz, testar todos os endpoints
existentes garantindo que os dados estao a ser tratados de forma correta.

Como é possivel visualizar na imagem em baixo (Fig. 7.1), com o auxilio da ferramenta JUnit, cada
teste é composto por um pedido feito ao micro-servigo e por uma anélise a resposta obtida. Cada script
ird enviar um certo ntimero de pedidos, irA comparar a resposta com a esperada e, caso algum campo da
resposta nao corresponda ao esperado, o teste ira falhar.

Figura 7.1: Teste automatizado sobre o endpoint de edigao de eventos

Este tipo de testes foi corrido apos todos os merge requests feitos para o branch principal, develop e
imediatamente antes de todos os deployments feitos pelo aluno para, de uma maneira sistemética e
rapida, garantir que nenhuma funcionalidade nova alterou o comportamento de uma funcionalidade ja
desenvolvida.

7.2 Testes nao funcionais

Em adicao aos testes funcionais elaborados no decorrer do segundo semestre, foram também elaborados
testes sobre a escalabilidade e performance da plataforma quando sujeita a um alto namero de pedidos
atraves de load testing.

Load testing sao testes cujo o objetivo é analisar o desempenho da aplicacao quando submetido a um
alto ntimero de pedidos. Para determinar o desempenho da aplicacao web desenvolvida durante o pre-
sente estagio, a mesma foi sujeita a um acréscimo de pedidos para, de forma comparativa, determinar o
desempenho da plataforma quando o nimero de pedidos aumenta.

Tendo em conta que os micro-servigos estao alojados em méaquinas AWS EC2 (ver capitulo 5.3) com
especificacoes base, ou seja, 1 CPU e 2 GB de ram, os testes foram feitos de forma a testar o uso da
plataforma de acordo com o nimero de utilizadores espectavel numa fase inicial de uso da mesma. Assim,
assumindo que a plataforma tera 50 utilizadores na sua fase inicial e que cada utilizador iré efectuar uma
totalidade de 10 pedidos por hora.
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Os resultados dos testes realizados foram os seguintes (Tabela 7.2):

# de # de Tempo (ms)
pedidos utilizadores Min. Médio Méx.
10 1 60 67 110
20 2 59 67 206
50 5 61 72 122
100 10 61 86 200
200 20 61 123 208
400 40 60 164 299
500 50 58 205 526

Tabela 7.2: Load testing realizado ao Sala-Z

Para fazer uma anélise correta de load testing da plataforma, os testes foram corridos sobre a a¢ao de um
utilizador entrar na dashboard do Sala-Z, visto que, sera a péagina inicial da plataforma e, possivelmente,

a pagina mais visitada por parte dos utilizadores.

7.2.1 Conclusoes

Analisando os resultados podemos concluir que os mesmos foram bastante positivos, sendo que, o pior
resultado obtido foi de 0.5 segundos no cenario em que 50 utilizador, simultaneamente, realizam 10

pedidos ao servidor.

Sendo que, geralmente, o periodo de atengao normal de um utilizador ronda os 2 e os 4 segundos, ou seja,
este valor representa o limite méximo desejavel que uma aplicagao deve responder a qualquer pedido do
utilizador, podemos concluir que a plataforma, sobre circunstancias normais, cumpre o presente requisito

nao funcional.
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Conclusao

Com o terminar do estagio curricular, o estagiario, para além de uma experiéncia fundamental dos
conceitos bésicos da estrutura de uma empresa e das metodologias de trabalho da consequente equipa de
desenvolvimento, trabalhou e aprendeu com varios profissionais da area de engenharia de software.

Com o objetivo de criar uma plataforma organizada, estruturada e de qualidade, o aluno comegou por
planear o ano curricular. Este factor teve uma grande importancia, ndo s6 para organizar a ordem do
trabalho, mas também para entender que tarefas poderiam ser concluidas no espaco de tempo disponivel.

Com o ano curricular planeado, o aluno comegou por fazer uma analise do estado da arte que foi,
provavelmente, um dos estudos mais importantes no decorrer do primeiro semestre. Este permitiu ao
aluno e a equipa entender as necessidades das wvenues, assim como, entender aquilo que o mercado ja
oferece e como o Sala-Z se podera destingir dos produtos ja existentes. Em adigdo o estudo dos riscos
da plataforma teve um papel fundamental no sucesso do segundo semestre e do desenvolvimento da
plataforma através das estratégias de mitigagao criadas com antecedéncia.

Com o estudo do estado da arte e com um conjunto alargado de user stories e consecutivos requisitos
funcionais e nao funcionais baseados no mesmo, o aluno acabou o primeiro semestre com o desenho da
arquitetura do produto seguindo o modelo C4. Este modelo apresentou inimeras vantagens pois, por
comecgar com um nivel de visdo geral e depois detalhar cada uma das componentes da plataforma, o
aluno conseguiu mais facilmente partir o produto complexo em véarios moédulos mais pequenos e simples
de entender.

Assim, o aluno comegou o segundo semestre com o desenvolvimento da plataforma utilizando Vue com
Typescript para o frontend e micro-servigos na linguagem java utilizando a ferramenta Quarkus. Durante
este periodo, o aluno aprendeu imenso com a equipa de desenvolvimento da Grama nao s6 pelo desafio
que foi criar a plataforma de gestao de salas de eventos musicais mas, também, pelos diversos code reviews
que elementos com alta experiéncia fizeram aos diversos merge requests do aluno.

Finalmente, e de forma a garantir que o produto esté de acordo com as expectativas da equipa e dos clien-
tes, a plataforma foi testada a nivel funcional e nao funcional para garantir que todas as funcionalidades
desenvolvidas apresentam o comportamento esperado.

Apos o terminar do estagio curricular, as expectativas do aluno foram alcangadas, sendo que, desenvolveu
um enorme conjunto de aptidoes e capacidades ao trabalhar no ambiente profissional e acolhedor que foi
o da empresa Grama.

Apesar das dificuldades encontradas durante o semestre, como por exemplo, o facto da pandemia atual ndo
possibilitar o trabalho presencial durante o segundo semestre e o facto do aluno nunca ter tido contacto
com as ferramentas usadas durante o estagio curricular (em particular com as ferramentas de desenvolvi-
mento Vue e Quarkus), o aluno e a equipa da Grama sentiram que o estagio foi um sucesso, sendo que,
apesar de alguns dos requisitos expostos durante o primeiro semestre nao terem sido desenvolvidos por
falta de tempo para tal, a plataforma apresentou todas as funcionalidades base e fundamentais.
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A Apéndice A

A.1 User stories
Moédulo das Venues

1. Gestao da autenticagao

ES-1: Como um utilizador de um espago autenticado quero garantir que o Sala-Z apenas é utiliza-
dor por utilizadores autenticados para assegurar que todas as funcionalidades da plataforma
apenas sao acedidas por utilizadores autorizados.

US-1: Login

i. Como um utilizador de um espaco quero entrar no Sala-Z para usar as funcionalidades
da plataforma.

US-2: Terminar Sessdo

i. Como um utilizador de um espago quero terminar a sessao para outros utilizadores que
tém acesso ao meu aparelho ndo possam utilizar a plataforma em meu nome.

US-3: Recuperagao da password

i. Como um utilizador de um espago quero pedir uma recuperacao de password para
poder aceder & minha conta no caso de me esquecer da password.

US-4: Primeiro Login

i. Como um utilizador de um espaco quero completar o meu primeiro login para poder
aceitar um convite de acesso ao Sala-Z e, consequentemente, mudar a minha password
definida pelo sistema.

2. Painel de administragao

o

ES-2: Como um utilizador de um espago autenticado quero gerir os utilizadores com acesso
minha venue para poder gerir cada um .

US-5: Convidar novo utilizador para a minha venue

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero convidar um utilizador para
plataforma para poderem aceder e gerir a informagao da minha venue. Quero inserir a
seguinte informacao:

Q

e Primeiro nome
e Ultimo nome
o Fmail
US-6: Reenviar convite para novo utilizador da minha venue

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero reenviar um convite a um novo
utilizador para poder renovar o convite.

US-7: Ver lista de utilizadores com acesso a venue

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver a lista de utilizadores com
acesso & minha venue para poder facilmente perceber que utilizadores tém acesso e que
permissoes tém. Quero ver a seguinte informacao:

e Nome
o Email
e Data do ultimo login

US-8: Ordenar lista de utilizadores com acesso & venue

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero ordenar a lista de utilizadores com
acesso a minha venue para poder extrair facilmente qualquer informacao necessaria.

US-9: Procurar utilizadores com acesso & venue
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i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero procurar utilizadores com acesso a
minha venue para poder extrair facilmente qualquer informagao necessaria. Que procurar
por:

e Nome
e Email
US-10: Remover utilizador da venue

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero remover um utilizador com acesso
a minha venue para apagar um utilizador que nao deveria ter acesso & mesma.

3. Dados do utilizador

ES-3: Como um utilizador de um espago autenticado quero gerir os meus dados pessoais para
gerir e mudar os mesmos.

US-11: Mudar a password

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero mudar a minha password para a
configurar de forma a ser segura e facil de decorar.
US-12: Mudar os dados pessoais
i. Como um utilizador de um espacgo autenticado quero mudar os meus dados pessoais
para serem correctos. Quero editar as seguintes informacoes:
e Primeiro nome
e Ultimo nome
o Email

Imagem de perfil
US-13: Ver a minha lista de venues

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero listar as minhas venues para
poder facilmente aceder as suas informagoes e detalhes. Quero ter acesso a cada mddulo
de gestao da venue interagindo com o nome da mesma na listagem.

US-14: Contactar o helpdesk

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero pedir ajuda para ser assistido em
qualquer problema relativo a plataforma.

4. Defini¢oes da venue

ES-4: Como um utilizador de um espago autenticado quero ver e editar a minha venue no Sala-Z
para a plataforma poder mostrar informacao atualizada.

US-15: Ver e mudar os dados de uma venue

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver e editar a(s) minha(s) venue(s)
para a plataforma mostrar a informacao atualizada sobre a(s) mesma(s). Quer poder
mudar os seguintes pontos:

e Nome*

e Descrigao*

e Tipo de espago™

e Tipo de eventos*
e Morada completa™®

Regiao*
o Contactos
o Website
e Redes sociais
e Horéario
e Fotografias
(*campo obrigatorio)
ES-5 Como um utilizador de um espago autenticado quero gerir os meus recursos para a plata-
forma mostrar informacao atualizada.
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US-16: Adicionar recursos a uma venue

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero adicionar todos os recursos dispo-
niveis na minha venue para que qualquer pessoa interessada em atuar possa ver a listagem
de recursos disponiveis. Quero adicionar pelo menos:

e Nome*
e Tipo*
e Descrigao
e Politicas de uso
e Fotografia
(*campo obrigatorio)
US-17: Alterar recursos de uma venue
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero editar todos os recursos disponiveis

na minha venue para que qualquer pessoa interessada em atuar possa ver a listagem de
recursos disponiveis atualizada. Quero poder mudar pelo menos os seguintes pontos:

e Nome*

e Tipo*

e Descrigao

e Politicas de uso

e Fotografia

(*campo obrigatorio)
US-18: Listar recursos de uma venue
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver um listagem de todos os

recursos disponiveis na minha venue para poder facilmente entender todos os recursos
disponiveis. Quero poder ver os seguintes pontos:

e Nome*
e Tipo*
(*campo obrigatorio)
US-19: Eliminar recurso de uma venue
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder eliminar qualquer recursos

listado na minha venue para remover qualquer recurso obsoleto. Devo também receber
um aviso antes de eliminar o recurso.

5. (Gestao do artista

ES-6: Como um utilizador de um espago autenticado quero aceder a listagem de artistas seguidos
pela minha venue

US-20: Ver lista de artistas

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero ver a minha lista de artistas para
poder ver a lista de artistas que contactei, artistas que contactaram a venue ou artistas
que sigo para pontecial futuro contacto. Quero ver pelo menos:

e Artista*
e Tipo de musica*
e Regiao*
e Dono da conta*
e Status* (iniciado, confirmado, realizado, fechado, abandonado)
e Numero de vezes que atuou na minha venue*
e Data da ultima atuacao na minha venue
(*campo obrigatorio)
US-21: Marcar artista com favorito na minha lista de artistas
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder marcar como favorito um

artista na minha lista de artistas para poder filtrar a minha lista de artistas e alcancar
os artistas favoritos mais rapidamente
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US-22: Filtrar a lista de artistas

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder filtrar a minha lista de
artistas para facilmente extrair qualquer informacao que necessite. Quero filtrar por:

Nome

Regiao

Tipo de musica

Status

Data do ultimo evento

Numero de atuagoes

Qualquer combinacao dos anteriores

US-23: Ordenar a minha lista de artistas.

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder ordenar a minha lista de
artistas para poder mais facilmente extrair qualquer informacdo que necessite. Quero
poder ordenar por:

Nome

Regiao

Tipo de musica
Status

Data do ultimo evento
Numero de atuagoes

US-24: Procurar na minha lista de artistas.

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder procurar na minha lista
de artistas para poder facilmente extrair qualquer informagao necessaria. Quero poder
filtrar por:

Nome

Regiao

Tipo de musica
Status

US-25: Exportar a minha lista de artistas

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero poder exporta a minha lista de
artistas em .csv para poder trabalhar sobre os mesmos offline.

ES-7 Como um utilizador de um espaco autenticado quero ter acesso & informagao de um artista
que a minha venue segue para poder facilmente extrair qualquer informagao necesséria.

US-26: Adicionar novo artista a minha lista de artistas.

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero adicionar um novo artista & mi-
nha lista de artistas para ter uma lista de todos os artistas que contactei, artistas que
contactaram a minha venue ou artista que segui para possiveis futuras atuagoes. Quero
poder criar um artista com os seguintes pontos:

Artista*

Tipo de musica*

Regiao*

Dono da conta*

Status* (iniciado, confirmado, realizado, fechado, abandonado)
Numero de vezes que atuou na minha venue*

Lista de eventos passados na minha venue

Contactos

Website

Redes sociais

Links para websites com informagoes adicionais (e.g: Discogs, Bandcamp)
Fotografias

Samples
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e Videos
(*campo obrigatorio)
US-27: Ver um artista listado na minha lista de artistas
i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero poder visualizar um artista da
minha lista de artistas para poder aceder aos detalhes do mesmo
US-28: Editar os detalhes de um artista listado na minha lista de artistas
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder mudar os detalhes de uma
artistas para ter uma compreensao completa dos artistas que contactei, contactaram a
minha venue ou artistas que segui.
US-29: Remover um artista

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero poder remover um artista da minha
lista de artistas para remover qualquer artista obsoleto da mesma

6. Gestao de eventos

ES-8: Como um utilizador de um espago autenticado quero ter acesso a informacao dos eventos
da minha venue para poder facilmente aceder a qualquer informacgao sobre os mesmos.

US-30: Criar evento

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero quero comecar um novo evento
para poder ter uma listagem de todos os eventos que estao a ser negociados na minha
venue. Quer adicionar a seguinte informacao:

o Artista(s)*

e Data(s) do evento*

e Dono da conta*

e Status (iniciado, confirmado, realizado, fechado, abandonado)

e Recursos necessarios

e Lista de tarefas

e Receita dos bilhetes

e Qutra receita

e audiéncia

(*campo obrigatorio)

US-31: Editar um evento

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero editar qualquer evento para ter
informagao sobre o mesmo atualizada.

US-32: Ver evento

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder ver toda a informagao sobre
um evento para ter facilmente acesso & mesma.

US-33: Apagar evento

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder apagar um evento para
remover qualquer evento obsoleto.

ES-9 Como um utilizador de um espago autenticado quero ter uma lista de eventos para ter
acesso facil a qualquer evento negociado ou em negociagao.

US-34: Ver lista de evento no calendéario

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver um evento no calendario dos
meus eventos para poder ver todos os eventos negociados.

US-35: Gerir lista de eventos

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero poder ver a minha lista de eventos
para poder gerir a mesma

US-36: Filtrar lista de eventos

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero filtrar a minha lista de eventos
para poder mais facilmente extrair qualquer informagao. Quero poder filtrar por:
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Nome

Data

Status

Tipo de musica

Dono da conta

Qualquer combinacao dos a cima listados

US-37: Ordenar lista de eventos

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder ordenar a minha lista de
eventos para poder mais facilmente extrair informagao necessaria. Quero poder ordenar

por:

Nome

Data

Status

Tipo de musica
Dono da conta

US-38: Procurar na lista de eventos

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder procurar por um evento
para ter acesso ao mesmo mais rapidamente. Quero poder procurar por:

Nome

Data

Status

Tipo de musica
Dono da conta
Artistas

US-39: Exportar lista de eventos

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder extrair a minha lista de
eventos em .csv para poder trabalhar sobre a mesma num ambiente offline ou poder
partilhar mais facilmente.

ES-10: Como um utilizador de um espago autenticado quero gerir todas as tarefas associadas a cada
evento para poder mais facilmente perceber o estado de cada uma.

US-40: Criar tarefa

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero adicionar uma nova tarefa para
poder mais facilmente gerir o meu evento. Quero adicionar os seguintes pontos:

Titulo*

Descrigao

Dono da tarefa
Status

Data

Recursos necessarios
Checklist

Artista associado

US-41: Editar tarefa

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero poder editar uma tarefa para ter
a informacao atualizada. Quero poder alterar os seguintes pontos:

Titulo*
Descrigao
Dono da tarefa
Status

Data

Recursos necessérios
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o Checklist
o Artista associado
e Etiquetas
US-42: Ver tarefa
i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero ver toda a informagao sobre uma
tarefa para obter qualquer informagao necessaria. Quero ver os seguintes pontos:
e Titulo
e Descrigao
e Dono da tarefa
e Status
e Data
e Recursos necessérios
e Checklist
e Artista associado
US-43: Apagar tarefa
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero poder apagar uma tarefa para
eliminar qualquer tarefa obsoleta.

ES-11: Como um utilizador de um espago autenticado quero ter acesso a uma listagem de tarefas
para poder gerir as mesmas.

US-44: Ver lista de tarefas do evento

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver a lista de tarefas para poder
visualizar o estado de cada uma.

US-45: Filtrar lista de tarefas do evento
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero filtrar a minha lista de tarefas
para aceder mais rapidamente a uma tarefa. Quero filtrar pelos seguintes pontos:
e Data
e Status
e Dono da tarefa

Etiqueta
Artista associado

US-46: Ordenar lista de tarefas do evento

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero poder ordenar a minha lista de
tarefas para poder aceder mais facilmente a qualquer tarefa. Quero poder ordenar por:

e Data
e Status
e Dono da tarefa
e Etiqueta
e Artista associado
US-47: Procurar na lista de tarefas do evento

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero procurar por uma tarefa na minha
lista de tarefas para poder mais facilmente encontra uma tarefa especifica. Quero procurar
por:

e Data

e Dono da tarefa

e Etiqueta

e Artista associado

US-48: Exportar a minha lista de tarefas

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero exportar a minha lista de tare-
fas em .csv para poder trabalhar num ambiente offline ou poder partilhar com outro
utilizador.
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ES-12: Como um utilizador de um espago autenticado quero gerir todos os recursos associados a
um evento para poder mais facilmente perceber o estado de cada evento

US-49: Adicionar um recurso a um evento

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero adicionar um recurso disponivel
na minha venue a um evento para poder gerir os recursos requisitados.

US-50: Editar um recurso de um evento

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero editar um recurso associado a um
evento para mudar o seu tempo de requisito.

US-51: Remover um recurso de um evento
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero desassociar um recurso a um evento
para ficar disponivel.
7. Listagem de recursos
ES-13: Como um utilizador de um espago autenticado quero ter acesso a listagem de uso dos recursos
da venue para poder ter informagao sobre cada recurso
US-52: Ver no calendério recursos reservados
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver num calendario a minha lista
de recursos reservados para gerir os mesmos
US-53: Ver lista de recursos reservados
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero listar os meus recursos reservados
para saber que recursos tao reservados e para que proposito.
US-54: Filtrar lista de recursos reservados

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero filtrar a minha lista de recursos
reservados para extrair qualquer informagao necessaria. Quero filtrar pelos seguintes
pontos:

e Nome
e Data(s)
e Evento
US-55: Ordenar lista de recursos reservados

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ordenar a minha lista de recursos
reservados para extrair qualquer informagao necessaria. Quero ordenar pelos seguintes
pontos:

e Nome
e Dataf(s)
e Evento
US-56: Procurar na lista de recursos reservados
i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero procurar na minha lista de recursos
reservados para extrair qualquer informacao necessaria. Quero ordenar por:
e Nome
e Evento
US-57: Exportar lista de recursos reservados

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero exportar a minha lista de recursos
reservados em .csv para poder trabalhar num ambiente offline ou para poder partilhar
com outra pessoa.

8. Dashboard

ES-14: Como um utilizador de um espago autenticado quero ver os melhores eventos para perceber
quais os eventos que correram melhor para cada uma das métricas.

US-58: Ver melhores eventos por receita dos bilhetes

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero ver os melhores eventos por receita
dos bilhetes para saber quais foram os eventos mais lucrativos.
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US-59:

US-60:

US-61:

US-62:

ES-15:

US-63:

US-64:

US-65:

US-66:

US-67:

ES-16:

US-68:

US-69:

Ver melhores eventos por outra receita

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver os melhores eventos por outras
receitas para saber quais foram os eventos mais lucrativos.

Ver melhores eventos por receita total

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero ver os melhores eventos por receita
totalpara saber quais foram os eventos mais lucrativos.

Ver melhores eventos por audiéncia

i. Como um utilizador de um espacgo autenticado quero ver os eventos com mais audiéncia
para saber quais foram os eventos mais populares.

Filtrar melhores eventos
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero filtrar os melhores eventos para
saber quais foram os melhores eventos baseados em:
e Periodo de tempo
e Artista
e Receita dos bilhetes em média
e Qutra receita em média
e Receita total em média
e Popularidade do evento
e Audiéncia média
Como um utilizador de um espago autenticado quero ver os melhores artistas para perceber
quais os melhores artistas para cada uma das métricas.
Ver melhores artistas por receita dos bilhetes

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver o artistas que gerou mais
receita por venda de bilhetes para saber quais foram os artistas mais lucrativos.

Ver melhores artistas por outra receita

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver o artistas que gerou mais
receita por outro motivo para saber quais foram os artistas mais lucrativos.

Ver melhores artistas por receita total

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver o artistas que gerou mais
receita para saber quais foram os eventos mais lucrativos.

Ver melhores artistas por audiéncia
i. Como um utilizador de um espacgo autenticado quero ver os artistas que tiveram mais
audiéncia para saber quais foram os artistas mais populares.
Filtrar melhores artistas
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero filtrar os melhores artistas para
saber quais foram os melhores artistas baseados em:
e Periodo de tempo
e Tipo de misica
e Receita dos bilhetes em média
e QOutra receita em média
e Receita total em média
e Popularidade do artista
e Numero de eventos
Como um utilizador de um espago autenticado quero ver os melhores tipo musicais para
perceber quais os melhores para cada uma das métricas.

Ver melhores tipos musicais por receita dos bilhetes

i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero ver o tipo musical que gerou mais
receita por venda de bilhetes para saber quais foram os mais lucrativos.

Ver melhore tipos musicais por outra receita
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i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver o tipo musical que gerou mais
receita por outro motivo para saber quais foram os mais lucrativos.
US-70: Ver melhores tipos musicais por receita total
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver o tipo musical que gerou mais
receita para saber quais foram os mais lucrativos.
US-71: Ver melhores tipos musicais por audiéncia
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver os tipos musicais que tiveram
mais audiéncia para saber quais foram os mais populares.
US-72: Filtrar melhores tipos musicais
i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero filtrar os melhores tipo musicais
para saber quais foram os melhores baseados em:
e Periodo de tempo
o Artista
e Receita dos bilhetes em média
e QOutra receita em média
o Receita total em média
e Popularidade do artista
e Nimero de eventos
ES-17: Como um utilizador de um espago autenticado quero ver as métricas chave da minha venue
para poder gerir melhor a mesma
US-73: Receita por més
i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver a minha receita por més para
saber por cada tipo de receita o meu agregado mensal
US-74: Receita acumulada anual

(a) Como um utilizador de um espago autenticado quero ver a minha receita acumulada por
ano para saber por cada tipo de receita o meu agregado anual

US-75: Filtrar receita acumulada mensal ou anual
i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero filtrar a minha receita para ver o
meu agregado e/ou receita acumulada depois de filtrar os seguintes campos:

e Periodo de tempo

e Tipo de misica
Receita dos bilhetes
e Qutra receita
Receita total

e Audiéncia média
US-76: Ver audiéncia

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver a audiéncia por més para
saber o meu agregado mensal.

US-77: Ver audiéncia anual

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver a audiéncia por ano para
saber o meu agregado anual.

US-78: Filtrar audiéncia
i. Como um utilizador de um espaco autenticado quero filtrar a audiéncia para ver o meu
agregado e/ou audiéncia acumulada depois de filtrar os seguintes campos:
e Periodo de tempo
e Tipo de musica
Receita dos bilhetes
Outra receita

Receita total
Audiéncia média
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US-79:

US-80:

US-81:

ES-18:

Numero de eventos por més

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver o nimero de eventos por més
para saber o agregado mensal

Numero de eventos acumulados por ano

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero ver o ntimero de eventos por ano
para saber o meu agregado anual.

Filtrar nimero de eventos

i. Como um utilizador de um espago autenticado quero filtrar o nimero de eventos para
ver o meu agregado e/ou nimero de eventos acumulado depois de filtrar os seguintes
campos:

e Periodo de tempo

e Tipo de musica

e Receita dos bilhetes

e QOutra receita

e Receita total

e Audiéncia média
Como um utilizador de um espago autenticado quero ver num dashboard o calendario para
ver facilmente os eventos da minha venue

Moédulo do Backoffice

1. Gestao da autenticagao - Administrador do Sala-Z

ES-19:

US-82:

US-83:

US-84:

US-85:

Como um administrador do Sala-Z quero garantir que o Sala-Z e o seu backoffice apenas
é utilizador por utilizadores autenticados para assegurar que todas as funcionalidades da
plataforma apenas sao acedidas por utilizadores autorizados.

Login

i. Como um administrador do Sala-Z quero entra no Sala-Z para usar as funcionalidades
da plataforma.

Terminar Sessao

i. Como um administrador do Sala-Z quero terminar a sessdo para que outros utilizadores
que tém acesso ao meu aparelho nao possam utilizar a plataforma em meu nome.

Recuperacao da password
i. Como um administrador do Sala-Z quero pedir uma recuperagao de password para
poder aceder & minha conta no caso de me esquecer da password.
Primeiro Login

i. Como um administrador do Sala-Z quero completar o meu primeiro Login para poder
aceitar um convite de acesso ao Sala-Z e, consequentemente, mudar a minha password
definida pelo sistema

2. Gestao de venues - Administrador do Sala-Z

ES-20:

US-86:

Como um administrador do Sala-Z autenticado quero gerir as contas de venues do Sala-Z
para gerir cada uma e utilizadores associados

Criar nova venue
i. Como um administrador do Sala-Z autenticado quero criar uma nova venue para adi-
cionar uma nova venue e associar um administrador. A venue tera os seguintes campos:
e Nome*
e Curta descrigao
e Tipo de espaco

Tipo de eventos
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e Morada completa
e Regiao
e Contacto
o Website
e Redes sociais
e Horéario
e Fotografias
US-87: Associar utilizador a uma venue

i. Como um administrador do Sala-Z autenticado quero associar um utilizador a uma
venue para poder convidar um utilizador como administrador da venue. Quero inserir os
seguintes campos:

e Primeiro nome*
e Ultimo nome*
o Email*
US-88: Reenviar um convite a um novo utilizador de um espago

i. Como um administrador do Sala-Z autenticado quero reenviar um convite a um utili-
zador para renovar 0 mesmo.

US-89: Eliminar um utilizador

i. Como um administrador do Sala-Z autenticado quero eliminar um utilizador para re-
tirar o acesso do mesmo ao Sala-Z

US-90: Listar venues
i. Como um administrador do Sala-Z autenticado quero listar todas as venues para poder
visualizar cada uma e gerir as mesmas. Quero ver a seguinte informacao:
e Nome
e Tipo de espaco
e Tipo de evento
e Regiao
US-91: Listar utilizadores
i. Como um administrador do Sala-Z autenticado quero listar todos os utilizadores para
poder visualizar cada uma e gerir os mesmas. Quero ver a seguinte informacao:
e Nome
e venues associadas
o Email
e Ultimo login
US-92: Editar venue
i. Como um administrador do Sala-Z autenticado quero editar uma wvenue para poder
atualizar as seguintes informagoes:
e Nome*
e Curta descrigao
e Tipo de espago
e Tipo de eventos
e Morada completa
e Regiao
e Contacto
o Website
e Redes sociais
e Horario
e Fotografias
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US-064 69 Ver melhores artistas Verificar se é possivel obter os i ga;eegar tate? p;xgna f’:‘. dashboard. peltr}eztnoe ao ao artista com
por outra receita melhores artistas por outra receita - CENMN REORE (IS N SIICES Pos e Com mais receita
receita mais receita acumulada
acumulada
1% Linha .
R 1% Linha pertence
US-065 70 Ver melhores artistas Verificar se € possivel obter os B gf;eegarr tat&: p:gn"a‘ dl: dashb::a/d : perlrit;nce :‘" ao artista com
por receita total melhores artistas por receita total PSRN ERI0R G0 MCHCas PO ke sl mais receita
receita mais receita acumulada
acumulada
v Ih st Verifi . ivel obt - Navegar até a pagina da dashboard. 1r:eLinha 1% Linha pertence
US-066 " = muzi Ewe aflieas ':I'hgar ser: ptzssswe " d.?' s - Ordenar tabela das métricas por p!; stn°e a0 ao artista com
por audiéncia melhores artistas por audiéncia audiéncia artista com mais audiéncia
mais audiéncia
1r:eLinha 1% Linha pertence
s s . . oy aiec pesience ao ao melhor artista
Filtrar melhores Verificar se é possivel obter os - Navegar até a pagina da dashboard. | melhor artista
US-067 72 : i de acordo com a
artistas melhores eventos - Ordenar tabela das métricas de acordo com ordenacio
a ordenacdo realizada
realizada
Ver melhores tipos
US-068 73 |musicais porreceita Néo desenvolvido - - -
dos bilhetes
Ver melhores tipos
US-069 74 |musicais porreceita Nao desenvolvido = = =
dos bilhetes
Ver melhores tipos
Us-070 75 |musicais porreceita Nao desenvolvido - - -
total
us-071 | 76 |Ver melhores tipos Nao desenvolvido - . -

musicais por audiéncia
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Filtrar melhores tipos

Us-072 | Nao desenvolvido - - -
E possivel . .
US-073 78 |Recsita por més Verificar se é possivel visualizar a - Navegar até a pagina da dashboard. visualizar a visuaElim“:Sceita
po receita mensal - Ver gréfico de receita mensal receita do més domés atual
atual
E possivel - 2
US-074 79 Receita acumulada Verificar se € possivel visualizar a - Navegar até a pagina da dashboard. visualizar a visuglm“::lceifa
anual receita anual - Ver gréfico de receita anual receita do ano d tual
atual 0 ano atua
us-o7s | o [Filtrar receita Nzo desenvolvido : - -
acumulada
: P P e e Nimero de .
G Verificar se é possivel visualizar a - Navegar até a pagina da dashboard. pe Niamero de
Us-076 81 |Ver audiéncia mensal audiéncia mensal - Ver gréfico de audiéncia aun?:;;aar audiéncia mensal
US-077 82 |Ver audiéncia anual Verificar se é possivel visualizar a - Navegar até a pagina da dashboard. Namero de Nimero de
audiéncia anual - Ordenar tabela das métricas audiéncia anual | audiéncia anual
Us-078 83 |Filtrar audiéncia Nao desenvolvido - - -
US-079 84 Numero de eventos | Verificar se € possivel verificar o - Navegar até 'Dashboard Nimero de Numero de
por més numero de eventos mensal - Visualizar nimero de eventos por més | eventos mensal | eventos mensal
US-080 85 Namero de eventos | Verificar se € possivel verificar o - Navegar até ‘Dashboard Nuimero de Numero de
acumulados por ano | nimero de eventos anual - Visualizar nimero de eventos por ano | eventos anual eventos anual
Filtrar nimero de = -
US-081 86 e Nao desenvolvido - - -
Login valido Verificar se um administrador com :lAbr'r'a aplic_f(;éo o Entr Ent
US-082 g4 |SoSaVERCH Como credenciais vélidas consegue iniciar a TR CENES COMS nao o il
administrador sessio - Inserir palavra-passe correta frontoffice frontoffice
- Submeter
. Sair para o . ;
: = i e & : - Entrar na aplicacédo - = Sair para o Login e
US-083 35 Tgm]nr]atrrszsao como \cl;.enﬁclar setsesao éterminadaapds | cuoarno icon de logout Login e rlmaoltsaer néo ser possivel
AONMESNa0or CaE J0g0u - Voltar uma pégina atras POSSIVeIVOTAr |y ojtar ap menu
ao menu
- Entrar na aplicacao
Recuperar palavra- . s g - - Recuperar palavra-passe Palavra-passe Palavra-passe
US-084 86 |passe como \a/egigc::eh:ge"észh:’a'gawmgo valido, | Inserir email correto alterada com alterada com
administrador p P - Inserir codigo vélido e palavra-passe sucesso sucesso
valida
) Verificar se o utiizador consegue - Inserir credenciais de novo utilizador
US-085 87 Pnrn.ellro Login como efectuar o Login apés mudar a palavra- | Mudara palayra-Easse Pagina principal | Pagina principal
administrador o - Entrar na aplicaciao com palavra-
pase passe nova
- Pagina com Péagina com
. - - Navegar até listagem de venues . 5
US-086 88 |Criar uma Venue Vgnﬁcar se um administrador consegue |_ Cliclar em "Adicionar venue' fistagem de listagem de
criar uma venue - Preencher formulario venues com a venues com a
venue criada venue criada
. - - Navegar até listagem de venues
" Verificar se um administrador consegue . Detalhes da  |Detalhes da venue
Us-087 89 |Editar um Venue editar uma venue : hEddn:tt:?arrl:}r:a\;:Sgrecampo venue alterados alterados
Pégina com 5
i e -~ listagem de agina com
g Verificar se um administrador consegue |- Navegar até listagem de venues %
US-088 90 |(Eliminar uma Venue eliminar uma venue - Eliminar uma venue venues sem a listagem de
venue venues sem a
eliminada venue eliminada
Pégina com
- . listagem de Pégina com
. s - Navegar até listagem de utilizadores o .
91 Associar novo Venﬁc.ar o tm adm‘;?lst;adorconsegue - Clicar em "Adicionar utilizador' uut;.lll'zaggras .oodr: ﬁ:!stag:m de
utilizador a uma venue | 3550C1ar um novo ulilizacor a uma - Preencher formulario el pieagon. com
venue - Adicionar pelo menos uma venue e com a(s) utilizador criado e
venue(s) com a(s) venue(s)
US-089 as,stlx‘iada(s) associada(s)
Pé&gina com
listagem de Pagina com
Assodiar utilizador Verificar se um administrador consegue |- Navegar até listagem de utilizadores  |utilizadores com listagem de
92 existente a uma venue associar um utilizador existente a uma |- Editar utilizador utilizador utilizadores com
venue - Adicionar pelo menos uma venue editado e com a |utilizador editado e
(s) venue(s) |com a(s) venue(s)
associada(s) associada(s)
US-090 93 Reenviar convite a Verificar se um administrador consegue |- Navegar até listagem de utilizadores | Email enviado
utilizador reenviar um convite a um utilizador - Reenviar convite a um utilizador ao utilizador
- i ; : Listagem de lL'stagem de
R Verificar se um administrador consegue |- Navegar até listagem de utilizadores |utilizadores sem | utilizadores sem o
Us-091 94, |Elleniniar ulizador eliminar um utilizador - Eliminar um utilizador o utilizador utilizador
eliminado eliminado
Listagem de Listagem de
; Verificar se um administrador consegue | _ - venues venues
USs-092 95 |Listar Venues Estartodas as voriies Navegar até listagem de venues apresentada apresentada
corretamente corretamente
Listagem de Listagem de
. - Verificar se um administrador consegue - . utiizadores utilizadores
US-093 96 |Listar utilizadores Elar todas o8 .l adoras - Navegar até listagem de utilizadores apresentada apresentada
corretamente corretamente
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