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Capitulo 0

Resumo

A Ticketline, uma das maiores empresas de bilhética nacional, possui um sistema complexo
de varias plataformas para suportar toda a sua operacao. Muitas destas plataformas estao
ultrapassadas e, visto que a exigéncia dos clientes aumentou muito nos tltimos anos,é
necessario substituir as plataformas por outras mais adequadas as necessidades atuais.

O objetivo deste projeto é a criacao de uma plataforma de criacao e gestao de mapas de
salas de espetaculo para a Ticketline. A nova plataforma, desenvolvida em Ruby on Rails,
serd dividida em diversos componentes com funcionalidades e objetivos especificos. Em
primeiro lugar, sera desenvolvida uma aplicagao web para gerir mapas, que sera responséavel
pelas operagoes CRUD e associagao dos mapas a salas de espetdculo. Em adigao, sera
desenvolvido um componente para importar os mapas da plataforma antiga e fazer a sua
traducao para o novo modelo de dados, para que possam ser apresentados num widget
que permitira visualizar os mapas das salas e que podera ser integrado em plataformas da
Ticketline. Finalmente, serd desenvolvido um componente que deverd permitir adicionar
zonas e lugares aos mapas das salas, de forma interativa.

O presente documento descreve o desenvolvimento desta plataforma, seguindo uma me-
todologia de software. Este projeto seguird praticas de engenharia de software, obtidas
durante a frequéncia do autor no mestrado de Engenharia Informatica, e detalha as fases
de planeamento, levantamento do estado da arte, levantamento de requisitos e arquitetura
do sistema, e também desenvolvimento e validagao do sistema.

Palavras-Chave

Internet, Bilhética, Mapas Interativos, Salas de Espetaculo, Gestdao, Eventos, Aplicacao
Web, API
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Capitulo 0

Abstract

Ticketline is one of the biggest ticketing companies in Portugal and therefore possesses a
complex system of multiple platforms to support its operation. Since client demands have
increased in the past few years, it is now necessary to replace those platforms with more
adequate ones capable of fulfilling of all those demands.

The goal of this project is to develop a platform capable of creating and managing seat
maps. The new platform will be developed in Ruby on Rails and divided into components
with different and specific objectives. The first component is a web application capable
of managing seat maps. Also, it should be responsible for all CRUD operations and
associations of seat maps to rooms. The second component will import the old seat maps
and translate them to the new data model so that it is possible to transition from the old
plataform to the new one. The third component will be a widget for rendering the room
maps. It should be possible to integrate this component in any Ticketline platform that
needs it. Finally, the last component will be a seat map editor capable of drawing zones
and seats that should be interactively added to the map.

This document describes the development of this platform following a software development
methodology. The document will also follow practices of software engineering acquired by
the author during his master’s degree and detail the phases of planning, state of the art,
system requirements, system architecture and also system development and validation.

Keywords

Internet, Ticketing, Interactive Seat Maps, Show Venues, Management, Events, Web Ap-
plication, API
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Capitulo 1

Introducao

O projeto aqui apresentado é o desenvolvimento de uma ferramenta de criagao e gestao
de mapas de salas de espetaculo desenvolvida por um aluno do Mestrado de Engenharia
Informéatica no ambito da disciplina de Disserta¢do/Estéagio em Engenharia de Software
na Faculdade de Ciéncias e Tecnologias da Universidade de Coimbra. A ferramenta sera
desenvolvida durante o estagio na The Loop Company sob orientagao do Professor Doutor
Raul Barbosa, do Departamento de Engenharia Informética, e Mestre Marta Mercier, da
The Loop Company.

1.1 The Loop Company

A The Loop Company é uma empresa que se iniciou em 2016 com o langamento do projeto
Book in Loop, uma plataforma inovadora de reutilizacao de manuais escolares. Inicial-
mente, o grande foco da empresa era o desenvolvimento de solugées que incentivassem
a economia circular. No entanto, a necessidade de desenvolver plataformas para supor-
tar estes produtos levou a criagao de uma equipa com elevadas capacidades nas areas de
ciéncia de dados e tecnologia. Desde entao, a empresa passou a desenvolver solugoes tec-
nologicas para clientes externos, como é o caso da Ticketline. Apesar desta transi¢ao, as
preocupagoes ambientais mantiveram-se, assim como a vontade de tornar a economia mais
circular.

1.2 Contexto e Motivagao

O cliente deste projeto é a Ticketline, a maior empresa de venda de bilhetes a nivel nacional.
Fundada ha mais de 20 anos, apresenta uma grande rede de pontos de venda e um website
que permitem aos seus clientes adquirir os seus ingressos onde e quando desejarem.

O sistema que suporta toda esta operacao é complexo e envolve uma série de plataformas
que interagem entre si. Existem plataformas para gestao e administragdo como a plata-
forma de gestao de eventos e gestao de salas. Ha plataformas especificas para venda de
bilhetes como o website e pontos de venda e, finalmente, esti disponivel uma 4rea para que
os promotores possam consultar detalhes e estatisticas dos seus eventos que se encontrem
a venda.

Apesar de existirem todas estas plataformas, o foco deste projeto incidira sobre a plata-
forma de gestao de salas, que permite criar e gerir mapas de salas de espetaculo. Adicional-
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mente, é responsavel por fornecer as representagoes dos mapas das salas de espetaculo ao
website e aos POS, para que o cliente possa escolher o lugar que quer reservar, e também
a plataforma de gestdao de eventos, para que possa ser feita a configuracao individual de
cada evento.

Estas plataformas foram desenvolvidas quando a empresa nasceu e, desde entao, as neces-
sidades aumentaram consideravelmente, assim como a exigéncia dos clientes relativamente
ao comércio online. Por essa razao, a Ticketline decidiu que as suas plataformas necessita-
vam de renovacao e a The Loop Company foi a empresa escolhida para a execugao desta
tarefa.

1.3 Objetivo

O objetivo deste projeto é desenvolver uma nova plataforma que substitua o software
utilizado atualmente para criar e gerir mapas de salas de espetéculo.

A plataforma seréa uma aplicacdo web e deveré ser integrada com outras plataformas para
fornecer os mapas. Adicionalmente, devera existir um ferramenta que importe e traduza
o modelo das salas antigas para a nova plataforma. Em maior detalhe, a plataforma pode
ser descrita da seguinte forma:

A aplicagdo web sera a forma dos gestores de salas acederem as funcionalidades desta
plataforma. Aqui, os gestores poderao consultar as informagoes relativas aos locais dos
eventos e respectivas salas de espetaculo. Em adicao, serda possivel desenhar mapas e
associa-los as salas. A criagdo dos mapas sera realizada através de um editor que permitira
incluir os componentes que compoem a sala de forma interativa.

Para integrar os mapas das salas nas outras plataformas, serd criado um widget que,
suportado por uma API, permitird renderizar o mapa e realizar uma série de operagoes. O
widget deverd permitir consultar a disponibilidade dos lugares em tempo real e selecionar
os lugares para que seja possivel efetuar reservas. Nas plataformas onde for integrado, o
widget servird como forma de selecionar lugares para que as plataformas possam realizar
as operagoes que necessitam dessa informacgao.

Finalmente, a ferramenta de traducao deve permitir traduzir a informagao presente nas ba-
ses de dados do sistema atual para modelos de dados que o novo sistema consiga interpretar
e utilizar.

As funcionalidades suportadas pela plataforma serao descritas em maior detalhe no capitulo
dos Requisitos.
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Capitulo 2

Planeamento

Neste capitulo sao descritas as tarefas a realizar durante o projeto e o seu enquadramento
temporal. Seguidamente, sdo analisados os riscos inerentes a este projeto e definidas es-
tratégias de mitigacdo. Finalmente, sao analisadas as ferramentas de desenvolvimento e
descritas as ferramentas de apoio ao projeto.

2.1 Tarefas

Esta seccao descreve a lista de tarefas a realizar durante o projeto, ap6s uma breve anélise
da proposta de estagio curricular a realizar na The Loop Company.

2.1.1 Primeiro Semestre

O plano de trabalho para o primeiro semestre consiste em estudar o problema, levantar
requisitos junto do cliente e desenhar a arquitetura do sistema.

Planeamento

Na tarefa de planeamento é feita toda a preparacdo necessaria para iniciar o projeto.
E escolhida uma metodologia de desenvolvimento de software e sdo definidas as tarefas a
realizar. E produzido um diagrama de Gantt com a organizacao das tarefas pelos semestres.

Levantamento do Estado da Arte

A tarefa de levantamento do estado da arte implica a analise da plataforma de gestao de
salas utilizada atualmente, de ferramentas que permitem a criacao de mapas interativos de
salas de espetaculo e de web services para realizar a integragao da plataforma. Os estudos
realizados nesta tarefa permitem entender melhor o contexto deste projeto e tomar decisoes
mais informadas.

Levantamento de Requisitos e Restrigoes

A tarefa de levantamento de requisitos e restri¢oes envolve reunir com o cliente para obter
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uma descricao do sistema a implementar. Nesta tarefa, sao produzidas as histérias de
utilizador e identificados atributos de qualidade e restrigoes.

Design do Sistema

A tarefa de design do sistema implica realizar a descricdo da plataforma através de diagra-
mas que permitam entender o funcionamento do sistema.

Desenvolvimento do relatério intermédio

Visto que este projeto ¢é realizado no ambito de uma tese de mestrado em Engenharia de
Software, no final do primeiro semestre é necessario submeter um relatorio sobre o trabalho
desenvolvido.

Preparagao da apresentagao/defesa intermédia

Além da entrega do relatério intermédio, é necessario apresentar e defender o trabalho
realizado perante um juri constituido por professores do Departamento de Engenharia de
Informaética.

Estudo do desenvolvimento de aplicagoes em Ruby on Rails e React

Como forma de preparagao para o desenvolvimento da plataforma, no final do primeiro
semestre sao realizados tutoriais de Ruby on Rails e React para aprofundar o conhecimento
sobre estas frameworks.

2.1.2 Segundo Semestre

No segundo semestre, o plano de trabalho consiste em desenvolver a plataforma, reali-
zar testes ao sistema e implementar eventuais melhorias e/ou corre¢oes que possam ser
necessarias. No final do semestre, é feita a entrega da plataforma ao cliente.

Desenvolvimento da Plataforma de Gestao de Salas

O desenvolvimento da plataforma de gestao de salas consiste no desenvolvimento do painel
de gestao de salas, responsavel pela gestao das informagoes dos locais, salas e mapas, e do
editor, responsavel pela criagao dos mapas de salas de forma interativa. Implica também
a construcdo de um widget e API para integrar os mapas nas outras plataformas e de
uma ferramenta que permita realizar a tradugdo do contetido presente nas bases de dados
do sistema de gestao de salas antigo para modelos de dados que o novo sistema consiga
interpretar.

Testes a Plataforma de Gestao de Salas

Nesta tarefa, sao realizados testes individuais as varias funcionalidades implementadas,
testes de integracao entre as varias plataformas e testes de sistema.
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Melhorias e/ou corregoes a Plataforma de Gestao de Salas

Nesta fase, os problemas detetados durante a tarefa anterior sao corrigidos e sao imple-
mentadas eventuais melhorias que a equipa de desenvolvimento considere possivel.

Desenvolvimento do relatério final

Tal como no primeiro semestre, no final do segundo semestre é necessario submeter um
relatério com a descrigao do projeto desenvolvido durante o estégio na The Loop Company.

Preparagao da apresentagao/defesa final

Além da submissdo do relatorio, é necessario apresentar e defender o trabalho realizado
perante um juri constituido por professores do Departamento de Engenharia Informatica.

2.2 Planeamento Temporal

Nesta secgao, as tarefas sdo divididas em subtarefas e sdo apresentadas estimativas tem-
porais para a duracao destas tarefas através de diagramas de Gantt. Posteriormente, é
realizada uma comparagao entre as estimativas e a duragao real das tarefas e sdo justifica-
das eventuais inconformidades.

2.2.1 Plano do Primeiro Semestre

As figuras 2.1 e 2.2 apresentam o enquadramento temporal das tarefas do primeiro semestre.
As primeiras tarefas a realizar no primeiro semestre servem para a escolha de metodologia,
divisao de tarefas e definicdo da estrutura do relatorio. De seguida, é feito o levantamento
do estado da arte que consiste na analise da plataforma de gestao de salas da Ticketline,
de Web Services e de ferramentas de criagdo de mapas interativos. Esta tarefa prolonga-
se até a segunda semana de novembro. A fase seguinte inicia-se com uma reunido com

TL - Gestéo de Salas (The L...
Planeamento F 1
Defini¢ao da estrutura inicial do relat...
Planeamento das tarefas a realizar n.

Avaliagao r 1
Levantamento do Estado da Arte

Requisitos
Levantamento e Andlise dos Requisit
Criagio de User Stories

Figura 2.1: Diagrama de Gantt do plano do primeiro semestre - Parte 1

cliente tendo em vista o levantamento dos casos de uso do sistema. Seguem-se as tarefas de
analise e identificacdo dos requisitos, e criagdo de historias de utilizador, que se estendem
até a primeira semana do més de dezembro. Posteriormente, sao descritos os atributos de
qualidade e as restri¢coes inerentes a este projeto.
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Figura 2.2: Diagrama de Gantt do plano do primeiro semestre - Parte 2

Nas tltimas trés semanas do més de dezembro decorre a fase de design do sistema que se ini-
cia com a descrigao do modelo de dados através de um diagrama Entidade-Relacionamento.
Nas semanas seguintes segue-se a criacao dos diagramas de arquitetura e de navegagao.

Nas duas primeiras semanas de janeiro é finalizado o relatério intermédio, e, na semana
seguinte, é preparada uma apresentacido para a defesa intermédia. Em paralelo, sao re-
alizados tutoriais de Ruby on Rails e React como forma de preparagdo para o segundo
semestre.

2.2.2 Resultado do Primeiro Semestre

Durante o primeiro semestre ocorreram alguns desvios temporais em relacao ao plano
estabelecido no inicio do semestre. A tarefa de levantamento e anélise de requisitos sofreu
um atraso pois a previsao efetuada era claramente otimista tendo em conta a quantidade
de requisitos deste projeto. Apos reunir com o cliente, foi necessario recorrer ao feedback
iterativo do modelo Waterfall e realizar algumas corre¢oes nos requisitos. Estas corregoes
estenderam-se até a primeira semana de janeiro. Devido a este atraso, foi necessario
condensar as tarefas de descricdo da arquitetura do sistema na segunda semana de janeiro.
Nesta fase, foram marcadas varias reunioes para definir a arquitetura do sistema mais
rapidamente que permitiram cumprir o plano estipulado para o primeiro semestre.

2.2.3 Plano do Segundo Semestre

O segundo semestre destina-se ao desenvolvimento da plataforma e a realizagao dos testes
e correcoes necessarias, como pode ser consultado nas figuras 2.3 e 2.4.

A primeira tarefa é o desenvolvimento do painel de gestao(Dashboard) que permite gerir os
locais e salas de espetaculo e tem a duracao de trés semanas. Segue-se o desenvolvimento
do tradutor do modelo de dados até a primeira semana do més de margo.

2.2.4 Resultado do Segundo Semestre

Durante o segundo semestre também ocorreram alguns desvios temporais. Em primeiro
lugar, o desenvolvimento do dashboard estendeu-se duas semanas mais que o proposto.
Isto deve-se ao facto do autor ainda nao estar totalmente familiarizado com a linguagem
Ruby on Rails. O atraso no desenvolvimento do deste componente fez com que a data de
inicio do desenvolvimento dos restantes componentes fosse adiado também duas semanas.
Por essa razao, a tarefa de testes e correcoes passou a ter apenas a duracao de duas sema-
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nas. Durante estas semanas o autor focou-se maioritariamente na resolucao de problemas
detectados nas revisoes de codigo.

TL - Gestao de Salas (The L...

L
Desenvolvimento F 1
!

Plataforma Web
Dashboard
Editor

Tradutor

Widget e API

Figura 2.3: Diagrama de Gantt do plano do segundo semestre - Parte 1

Nas quatro semanas seguintes é desenvolvido o widget de visualizacdo de salas e a API
que o suporta. A udltima tarefa de desenvolvimento é a criagdo do editor para desenhar os
mapas de salas de forma interativa. Esta é a tarefa mais demorada e dura até metade do
més de maio.

TL - Gestao de Salas (The L...

Desenvolvimento F 1
Plataforma Web
Editor <<

Validagao F 1
Testes de Integracio
Testes de Sistema
Melhorias e Correcdes

Relatério e Apresentacao Final f 1
Conclusao do relatdrio final
Preparacao da defesa final

Figura 2.4: Diagrama de Gantt do plano do segundo semestre - Parte 2

Seguidamente, inicia-se a fase de testes que contempla a realizagdo de testes de integracao
e de sistema e sao efetuadas as corregoes e melhorias que sejam necessarias. As tarefas de
testes e melhorias duram até meio do més de junho e, posteriormente, inicia-se a conclusao
do relatorio final de estdgio. Depois da entrega do relatério é preparada uma apresentagao
para a defesa final que ocorre durante o més de julho.

2.3 Metodologia

Apo6s analisar a disposicao de tarefas apresentada na proposta de estagio da The Loop
Company, existe uma clara divisdo de tarefas a realizar nos dois semestres. No primeiro
semestre as tarefas consistem na anélise e planeamento do projeto, levantamento do estado
da arte, levantamento e anélise de requisitos e design do sistema. O segundo semestre é
composto por tarefas de desenvolvimento, testes e entrega ao cliente. Tendo em conta esta
distribuicao, o modelo Waterfall, presente na figura 2.5, foi a metodologia escolhida para
este projeto.
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Figura 2.5: Modelo Waterfall com feedback iterativo [1]

O modelo Waterfall ¢ uma metodologia de desenvolvimento de software que foi introduzida
em 1970 por Winston Walker Royce. Neste modelo, as tarefas sao divididas em Requisitos,
Design, Desenvolvimento, Validagao e Deployment e o progresso deve ser feito de forma
sequencial, ou seja, s6 se avanga para fase seguinte assim que a fase anterior esteja con-
cluida. Em alguns casos, como no caso deste projeto, é adicionada uma fase de Avaliagao
devido & necessidade de realizar um estudo do Estado da Arte no inicio do projeto.

Apesar do declinio de popularidade, o modelo Waterfall ainda é bastante utilizado em
diversos projetos. No entanto, a dificuldade em lidar com mudancas pode ser um problema
visto que quando se trabalha com um cliente, como é o caso deste projeto, é natural
existirem alteracoes no decorrer do projeto. Por essa razao, serd importante estabilizar
os requisitos e manter o cliente envolvido nessa fase, de forma a minimizar o ntimero de
mudancas durante o projeto e, consequentemente, evitar atrasos.

2.4 Gestao de Riscos

O processo de desenvolvimento de software envolve muitos fatores e, por essa razao, é
necesséario identificar os riscos que podem impedir o sucesso do projeto e definir estratégias
que permitam diminuir a sua probabilidade.

Na tabela 2.1, sao identificados riscos inerentes a este projeto e é-lhes atribuida uma
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probabilidade de ocorréncia e o impacto que podem ter nos objetivos definidos para este

estagio.
Tabela 2.1: Tabela de Riscos
1D Risco Probabilidade | Impacto
1 Contégio por COVID-19 que cause atrasos no Baixa Baixo
projeto.
2 Estabilizacao dos requisitos leva a atrasos no
projeto.
3 A aprendizagem das tecnologias demora mais Baixa Baixo
tempo do que o esperado.
4 | Testes revelam a necessidade de muitas corregoes Baixa
5 Dificuldades na integragdo com outras Alta
plataformas
6 Dependéncia de outras plataformas pode causar
atrasos no desenvolvimento
7 O modelo de dados antigo ndo permite uma
traducao completa para o novo modelo de dados

As estratégias de mitigacao para gerir os riscos identificados sao as seguintes:

1. Seguir as indicagbes da Direcao Geral de Saude para evitar um contagio por COVID-
19.

2. Alocar mais tempo para o levantamento de requisitos.

3. Reservar tempo para a aprendizagem das tecnologias no primeiro semestre.

4. Deixar uma margem para a execuc¢ao de corregoes até ao fim do projeto.

5. Escolher tecnologias adequadas para integragao de sistemas.

6. Desenvolver outros funcionalidades enquanto os sistemas nao estiverem prontos.

7. Em ultimo caso, criar um sistema semelhante ao atual para os mapas que forem
importados.

2.5

Ferramentas

Nesta secgao, sao analisadas as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento deste projeto
e sao descritas outras ferramentas importantes para a organizacao do trabalho e comuni-
cagao com a equipa.

2.5.1

Ferramentas de Desenvolvimento

Para o desenvolvimento de uma aplicagao web existem, neste momento, muitas linguagens
e frameworks que facilitam o trabalho dos programadores ao disponibilizarem bibliotecas

que auxiliam a implementacao de arquiteturas comuns a este tipo de projetos.

Para este projeto, a equipa da The Loop Company ja tinha realizado estudos prévios e
decidiu que a plataforma seria desenvolvida em Ruby on Rails e PostgreSQL seria o SGBD

10
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utilizado. Adicionalmente, para implementar o front-end do editor de salas foi escolhida
a biblioteca React, devido a necessidade de maior interatividade neste componente da
plataforma. Assim sendo, é importante realizar um estudo sobre estas ferramentas para
entender melhor os seus principios de funcionamento.

Back-End

Ruby on Rails[4] é uma framework de desenvolvimento de aplicagdes web que utiliza a
linguagem Ruby. Foi desenhada com a intencao de facilitar o desenvolvimento destas
aplicagoes ao fazer previsoes sobre o que os programadores necessitam para comegar a de-
senvolver. Adicionalmente, permite aos programadores escrever menos codigo para atingir
0 mesmo ou mais do que outras linguagens e frameworks.

A sua filosofia baseia-se em dois principios|5]: Nao se repita (Don’t Repeat Yourself) e
Convengao em vez de Configuracao (Convention Over Configuration). O primeiro principio
indica que cada pedago de conhecimento deve ter uma representacao tinica, confiavel e sem
ambiguidades dentro de um sistema. O segundo principio afirma que, ao contrario de
muitas frameworks, a Ruby on Rails nao necessita de configuragoes extensas e detalhadas,
pois ja existe uma configuragao utilizada por defeito.

A framework Ruby on Rails segue o padrao MVC, ou Modelo-Vista-Controlador, muito
utilizado para o desenvolvimento de aplicagoes web. O padrao MVC pode ser dividido em
trés partes:

O Modelo é responséavel pela gestdo e manipulacdo da informacao, a Vista controla a
forma de apresentagao da informagao ao utilizador e, por dltimo, o Controlador interpreta
os pedidos do utilizador e gere a légica entre Modelo e Vista, para poder responder de
forma apropriada. As interacOes entre estes componentes podem ser visualizadas na figura
2.6.

Envia informagdo” Controlador Respostz

[ Pede Informacio

Vista Modelo

Resllc-ﬂ_i_‘_‘_‘_-_} I.-" Utilizador "'-I
L |
Figura 2.6: Arquitetura Modelo-Vista-Controlador [2]

A framework Ruby on Rails disponibiliza bibliotecas que facilitam a implementagao desta
arquitetura, sendo elas:

e A biblioteca Active Record|[6], que facilita a criagao e utilizacdo de objetos cuja
informacao necessita de ser guardada numa base de dados. E uma implementacao do
padrao Active Record|7] que utiliza técnicas de Object-Relational Mapping (ORM)
para evitar a necessidade de escrita de métodos SQL.

e A biblioteca Action View|[8|, responséavel por converter a informagao transmitida
pelo Controlador para respostas aos pedidos feitos pelo utilizador.

11



Capitulo 2

e A biblioteca Action Controller|9], responsavel por fazer pedidos ao Modelo por
informagoes especificas e organizar essas informagoes da forma que a Vista necessita
para apresentar ao utilizador.

Em adigao, existe uma grande quantidade de outras bibliotecas que se encontram disponi-
veis na RubyGems|10].

Front-End

O desenvolvimento do front-end de um aplicagdo web implica, habitualmente, a utilizacao
de trés linguagens: HTML, CSS e JavaScript. A jungao destas trés linguagens é o que
possibilita a criagdo de paginas estruturadas, estilizadas e interativas.

HTML, ou Hypertext Markup Language, é a linguagem de marcacao utilizada para criar
péginas web. Permite descrever a estrutura e organizacao de uma pagina web através da
adi¢ao de elementos predefinidos que indicam ao browser como deve exibir o contetido ao
utilizador|11].

CSS, ou Cascading Style Sheets, é uma linguagem que permite estilizar um documento
HTML ao indicar como os varios elementos que compoem a pagina devem ser apresentados|12].

JavaScript é a linguagem utilizada para criar e controlar contetido dindmico dentro de um
website. Através desta linguagem é possivel invocar métodos de uma API ou modificar
informagoes dentro de uma pagina sem ter de a atualizar manualmente|13].

Como o componente de edigdo necessita de um elevado nivel de interatividade, foi escolhida
a biblioteca React em vez de JavaScript puro. A principal vantagem da utilizagdo desta
biblioteca é a facilidade de atualizar a interface grafica cada vez que existem alteragdes nos
dados.

React é uma biblioteca de JavaScript utilizada para construir interfaces de utilizador.
Essas interfaces sao construidas através da juncao de componentes independentes, isolados
e reutilizaveis. Adicionalmente, existem estados que permitem atualizar a interface assim
que sao alterados. KEsta arquitetura permite tornar o processo de desenvolvimento de
front-End mais organizado e eficiente.

Sistema de Gestao de Base de Dados

Um Sistema de Gestao de Base de Dados é um software desenhado para guardar, retirar,
definir, e gerir informagdes numa base de dados|14]. Habitualmente, estes sistemas incor-
poram o modelo de dados relacional que permite a definicao de relagoes entre os dados
através de valores de dados em tabelas, garantindo maior independéncia entre os dados.

A escolha de PostgreSQL[15] justifica-se com o facto de ser open-source e muito popular
na comunidade de programadores de Rails, onde se inclui a The Loop Company que utiliza
habitualmente este SGBD.

2.5.2 Ferramentas de Apoio ao Projeto
Overleaf Editor de LaTeX online que permite a partilha de documentos. Neste projeto,
é utilizado para desenvolver o relatério de estégio.

Trello Ferramenta de gestao de projetos online. E utilizada neste projeto para organizacao
das tarefas relativas ao desenvolvimento do relatorio.

TeamGantt Ferramenta online para planeamento temporal de projetos. Neste projeto, é
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utilizada para produzir diagramas de Gantt.

Microsoft Teams Plataforma de comunicacgao e colaboragao que oferece funcionalidades
de chat, videoconferéncia e partilha de ficheiros. Foi a aplicacao escolhida para comunicar
com a orientadora da tese e restantes membros da The Loop Company, visto ser a aplicagao
utilizada atualmente na empresa.

Microsoft 365 Pack de aplicacoes online de escritério que permite criar e partilhar docu-
mentos com colegas de equipa.

ClickUp Ferramenta de gestao de projetos online. E a ferramenta utilizada pela The Loop
Company para a gestao de projetos de software.

GitLab Gestor de repositorios de software, baseado em git, utilizado pela The Loop Com-
pany nos seus projetos.

Visual Studio Code Editor de cédigo utilizado pelo autor neste projeto.
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Estado da Arte

Neste capitulo é realizado um levantamento e anélise do estado da arte. Visto que o
objetivo deste projeto é desenvolver uma solugao para substituir um sistema ja existente,
o primeiro item a ser analisado é a plataforma de gestao de salas utilizada atualmente pela
Ticketline. Seguidamente, sdo avaliadas algumas ferramentas que facilitam a produgao de
mapas de salas de espetaculo para entender se podem ser utilizadas ou se é necessario
desenvolver a plataforma a partir do zero. Finalmente, sao analisados Web Services para
entender qual é a melhor solugao para a integracao dos mapas das salas nas plataformas
que necessitam.

3.1 Plataforma de Gestao de Salas da Ticketline

Nesta seccao, sao analisadas as funcionalidades que a plataforma de gestdo de salas da
Ticketline oferece e sdo identificadas as limitagoes e problemas que surgem da utilizacao
desta ferramenta. Esta analise visa identificar as funcionalidades que o sistema atual oferece
para um melhor entendimento relativamente ao contexto deste projeto. Adicionalmente,
sao analisadas as limitagoes e problemas deste software para que os mesmos possam ser
evitados no design da nova solugao.

3.1.1 Funcionalidades

Numa primeira anéalise, o software parece algo complexo e bastante antiquado. A sua
estrutura estd dividida em trés paginas mas existem dois componentes que sao comuns
a todas as paginas da aplicacao, sendo o primeiro uma listagem dos locais presentes na
plataforma. Esta lista apresenta um formato de arvore em que os locais podem ser seleci-
onados, para apresentar os detalhes do local, ou expandidos, para apresentar as salas do
local selecionado. As salas, por sua vez, podem também ser selecionadas para apresentar a
pégina de detalhes da sala ou expandidas para apresentar a lista de zonas que compoem a
sala. E possivel, posteriormente, selecionar uma zona para apresentar a pagina de detalhes
da zona.

O segundo componente é uma barra que permite ao utilizador realizar cinco operagoes:
criar uma nova zona, incluir uma zona numa sala, confirmar as alteracoes realizadas,
excluir uma zona ou colocar a lista de salas no seu estado inicial. Na figura 3.1, podemos
visualizar a pégina inicial da plataforma que é, também, a pagina de detalhes de um local.
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Figura 3.1: Software Ticketline - Pagina Inicial/Detalhes de Local

A pégina de detalhes de uma sala, na figura 3.2, permite editar as informacées da sala
como o nome da sala, morada, contactos e outras informagoes relevantes. Adicionalmente,
¢ possivel definir a imagem do mapa da sala que sera apresentada no website. E tam-
bém apresentado um esbogo do mapa da sala com a representacao das zonas através de

retangulos.
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Figura 3.2: Software Ticketline - Pagina de Detalhes de Sala

Na pégina de detalhes da zona, figura 3.3, o utilizador pode definir o nome da zona, a
cor da zona, a porta de entrada e o tipo de espetaculo. E também nesta pagina que é
feito o mapeamento dos lugares da zona através de uma matriz que o utilizador pode
configurar para que possa representar, de forma aproximada, a disposi¢ao dos lugares na
sala. A plataforma oferece a possibilidade de definir o ntimero de filas e colunas da matriz,
anular células para representar obstéculos e o formato da zona e, adicionalmente, definir
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corredores verticais ao indicar a coluna que antecede o corredor. E também possivel definir
a label do primeiro lugar e escolher entre uma série de algoritmos de numeragao para que
os restantes lugares sejam numerados de forma automatica.

Nesta pagina é também definido um poligono, em HTML, que ira ser sobreposto & imagem
fornecida nas configuragoes da sala. Desta forma, o cliente pode aceder ao mapa de lugares
da zona ao clicar em cima da zona na imagem. E também definido um retangulo, e o seu
tamanho e posigao, que sera apresentado no esbogo presente na pagina de detalhes da sala.

D 7 X || Informacdes da Zona da Sala ¢ o, =
e LimeGr [V Corthain? ) ) Internet - Ficheiro para Seleccio
# Selz Paraue-The Lingene Restau - || DescriciodaZona 8615 o M Linsr [~ E o dozonans s | SR
@ Sala : Parque da Cidade - Port |Bancada B Largura  Tnicio daZona na Sala - ¥ S —————
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Figura 3.3: Software Ticketline - Pagina de Detalhes de Zona

Na figura 3.4, é possivel visualizar o mapa da sala exportado para o website da Ticketline.
Neste mapa, é possivel visualizar a topologia da sala e clicar nas zonas do mapa para abrir
o mapa individual da zona, caso tenha lugares marcados.

DESCONTOS VISIBILIDADE MARCACAD  PRECO

Plateia Vip o - 35,00€

- Bancada B o - 20,00€
Bancada B - Palco - - 25,00€

_ Bancada C o - 18,00€
Bancada D o - 20,00€
Bancada D - Palco o - 25,00€

Mobilidade Reduzida - - nao 15,00€

Plateia A o - 28,00€

Flateia De Pé - = nao 13,00€

Figura 3.4: Software Ticketline - Mapa da Sala
O mapa individual da zona, na figura 3.5, é possivel identificar os lugares ocupados através

de uma legenda de cores que facilita a interpretacdo da informacdo presente no mapa.
Adicionalmente, é possivel selecionar lugares para efetuar reservas.
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Figura 3.5: Software Ticketline - Mapa da Zona

3.1.2 Problemas e Limitagoes

Apesar do software cumprir o seu proposito, as tecnologias utilizadas para desenvolver tém
varias limitacoes que, por sua vez, causam problemas na utilizagao deste software. Por essa
razao, nesta subseccao serao identificados e analisados alguns problemas desta plataforma.

Interface

Em primeiro lugar, a interface é desatualizada e algo complexa. Apesar da estrutura do
software ser muito simples, com apenas trés paginas distintas, a informacao presente nas
paginas pode tornar-se confusa pois nao existe grande organizagao. Em adigdo, muitos
campos nao apresentam uma linguagem suficientemente clara para se entender o seu pro-
posito.

Representacao de Lugares

Outro problema é a representagao das zonas utilizar o formato de matriz, que nao é su-
ficientemente flexivel para apresentar formatos de zona que nao sejam retangulos. Por
exemplo, na figura 3.6, esta representada uma zona que tem uma forma curva que nao é
refletida no respetivo mapa da zona, presente na figura 3.7.

Pouca Automagao

Alguns processos de criacdo de mapas poderiam ser automatizados para facilitar as tarefas
dos gestores. Por exemplo, a necessidade de definir manualmente um poligono HTML para
sobrepor uma imagem poderia ser eliminada utilizando tecnologias mais recentes. Outro
problema, que estd também relacionado com a forma de representacao em matriz, é a
necessidade de desativar lugares para representar obstéculos ou tentar aproximar a zona
ao seu formato real. Este processo pode tornar-se exaustivo e seria evitado com outro tipo
de representacao mais apropriada.

Visualizagao dos Mapas

Finalmente, os mapas produzidos podem tornar-se confusos e, de certa forma, enganadores.
Por exemplo, como é possivel visualizar nas figuras 3.6 e 3.7, devido a nao existirem
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referéncias do palco na pagina da zona, o cliente pode ficar confuso e ndo conseguir avaliar
bem o posicionamento de um lugar em relagao ao palco.

INA DESCONTOS VISIBILIDADE MARCACAD  PRECD
Bancada = - ndo 25,00€
SEM DISPONIBILIDADE
Camarotes 12 Par = - 87,50€
L)
Camarotes 12 Par. = - 87,50€
Camarotes 23 Par = - 62,50€
CAMAROTES 12 PAR.
Lugares marcados R

Galeria 12 - - ndo 20,00€

’ Galeria 2° = - ndo 18,00€
Plateia De Pé = - ndo 35,00€

Figura 3.6: Software Ticketline - Zona Curvada
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0 X 87,50¢ = 0,00€

Figura 3.7: Software Ticketline - Mapa de Lugares da zona semicircular

3.2 Ferramentas de Criacao de Mapas Interativos para Salas
de Espetaculo

Esta seccao sera iniciada com uma breve explicacdo sobre o funcionamento de mapas
interativos. De seguida, serdo analisadas ferramentas que permitem criar mapas interativos
para salas de espetéculo. No final, sera realizada uma comparacao para entender se alguma
destas solugoes podera ser utilizada para facilitar o desenvolvimento deste projeto.
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3.2.1 Mapas Interativos

Os mapas interativos sao, habitualmente, uma representagao da vista aérea da sala de
espetaculos. Esta forma de representacao permite aos clientes entender melhor a topologia
da sala e, consequentemente, avaliar a qualidade dos lugares. Os mapas sao interativos
pois permitem ao utilizador clicar, fazer zoom e explorar o mapa através da utilizacao do
seu rato ou smartphone. Habitualmente, estes mapas sao constituidos por varias zonas que
o utilizador pode selecionar ou ampliar para conseguir visualizar as filas de lugares|16].

O desenvolvimento de mapas interativos com uma interface apelativa e intuitiva é um
desafio complexo. No entanto, existem varias ferramentas que permitem criar e renderizar
estes mapas através dos seus editores. Posteriormente, estes mapas podem ser integrados
em websites e ser utilizados por clientes para efetuar reservas de bilhetes.

3.2.2 Softjourn Venue Mapping Tool

A Softjourn[17] é uma empresa que presta servigos de tecnologia, especialmente nas areas
de tecnologia financeira, cartoes e pagamentos, entretenimento e média e bilhética. No
inicio de 2020, anunciaram a introdu¢ao de uma nova ferramenta|18| de criacao de mapas
de salas de espetéculo.

No seu website, a Softjourn indica que esta ferramenta possibilita a criagdo de mapas
com um design intuitivo, sendo possivel identificar facilmente zonas, obstaculos e portas.
Informam também que estes componentes possuem um elevado nivel de personalizacao
pois permitem alterar a cor, forma e designacao. A figura 3.8 mostra o editor de salas
desta ferramenta.

Em termos de integracdo, é necessario hospedar a ferramenta no lado do cliente, algo
que, segundo a Softjourn, diminui problemas de conectividade e aumenta a performance,
fiabilidade e seguranca.

Your Tickets:

Section A

Exit
Exit

General C

o General B

ay 2 Adu
06000000000000000000s

Table C

Seats Aduit 525,00

Total: $152.00

Checkout

Figura 3.8: Softjourn Venue Mapping Tool - Editor de Mapas

3.2.3 Seatmap.pro

A Seatmap.pro[19] é uma ferramenta de criagdo de mapas de salas de espetaculo que esta
dividida em trés partes: um editor de mapas, um sistema de reservas e um renderizador
de mapas. O sistema de reservas nao sera analisado pois nao faz parte do a&mbito deste
projeto.
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No website, ¢ indicado que o editor de mapas de salas, presente na figura 3.9, fornece
um grande nimero de funcionalidades. Nesta ferramenta, o utilizador pode criar zonas ao
definir o nimero de filas e colunas que compoem a zona. A partir desse ponto, é possivel
aplicar uma série de transformagées como rodar, curvar e esticar. Através destas transfor-
magoes é possivel aproximar o mapa da sala a topologia da sala. Além da representacao
de uma seccao, este software disponibiliza representacoes de mesas e poligonos aos quais
se podem associar lugares.

A Seatmap.pro permite escolher entre realizar a hospedagem da ferramenta localmente ou
aceder as funcionalidades através do seu website. Posteriormente, é possivel integrar esta
ferramenta com outros sistemas através da API da ferramenta. Para facilitar este processo,
a empresa disponibiliza toda a documentacao relevante no seu website.

Untitled

o @ Tide Untitled Sector
Q¢ o9

Auion rows
0® = (=)=

0 ADD ROWS
o
99990 00220
°og°ogg°oo°0° meoooﬁgge@ge@ sotom

°
o 00 09509 e B
020000388 992000029093099
(-9 QOOOQQQQQ ® ©0 00@0’@@0@@ 09 cune »
900200900000322 ©99050022002509 -

890092
0000@33300 °38330@°°° e

Delete Sector

Figura 3.9: Seatmap.pro - Editor de Mapas

3.2.4 Seats.io

A ferramenta Seats.io[20] destaca-se pela facilidade de integragao dos véarios componentes,
sendo apenas necessario incluir um script de JavaScript numa pagina web e implementar
os métodos da sua API. A documentagdo com a descricao do processo de integragao é
disponibilizada na pagina da plataforma.

A ferramenta pode ser resumida em trés grandes médulos: um editor de mapas, um gestor
de eventos e um renderizador para apresentar o mapa ao cliente. O gestor de eventos nao
serd analisado pois nao faz parte do &mbito deste projeto.

O editor de salas, presente na figura 3.10, oferece aos seus utilizadores um elevado nivel de
personalizagao, sendo possivel adicionar e manipular poligonos para criar zonas e obsté-
culos. Adicionalmente, existem representacoes de mesas e expositores que oferecem maior
variedade no momento da criacdo do mapa. E também disponibilizada uma biblioteca dos
mapas das salas mais populares que podem ser importados e que permitem evitar a tarefa
de criacao desses mapas.

Finalmente, o renderizador de mapas fornece ao cliente uma experiéncia imersiva e visu-
almente apelativa. O mapa da sala é apresentado na sua totalidade e o utilizador pode
navegar e interagir com o mapa para obter mais informagoes sobre os lugares e efetuar
reservas.
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Figura 3.10: Seats.io - Editor de Mapas

3.2.5 Seatics Maps

A Seatics Maps[21] é uma solugao de mapas interativos que pode ser integrada através de
uma API. Esta ferramenta permite ao utilizador controlar a interface da plataforma de cri-
acao de salas. Atualmente existem duas opgoes: utilizar uma interface pré-construida que
fornece varias opgoes de configuragao ou construir uma interface de raiz. Uma visualizagao
da interface pré-construida esté presente na figura 3.11.

Segundo a Seatics Maps, os mapas produzidos por esta ferramenta destacam-se pelo design
responsivo e preparado para mobile e também pela inclusao de fotografias da vista de cada
zona.

A documentacao desta ferramenta nao se encontra disponivel, sendo necesséario pedir uma
demonstracao para obter mais informagoes.

.., Boston Red Sox vs. Baltimore Orialas

"
wrnw 8

P
o

Figura 3.11: Seatics - Editor de Mapas
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3.2.6 Comparacgoes e Decisao

Nesta subsecgao é realizada uma comparagao entre as ferramentas analisadas. Visto que
a Seatics Maps nao apresenta informacao suficiente sobre as suas funcionalidades, néao
foi considerada como opcao para este projeto e, consequentemente, nao foi incluida na
comparagao.

Os critérios utilizados nesta comparagao e os respetivos resultados podem ser consultados
na tabela 4.1.

Tabela 3.1: Comparagao de ferramentas de criagao de mapas de salas

Ferramenta ‘ Softjourn VMT Seatmap.pro Seats.io
Editor de Salas Completo Muito Completo  Muito Completo
Documentagao - Muito Completa Muito Completa

Editor de Salas Os editores de salas destas plataformas s@o muito poderosos mas, no
entanto, aqueles que se destacam sao o editor da ferramenta Seats.io[22] e Seatmap.pro[23]
que suportam todos os elementos necessérios a este projeto. O editor da Softjourn VMT[24|
é completo e oferece quase tantas funcionalidades como os outros dois, mas, no entanto,
nao oferece outro tipo de representacées que nao sejam zonas de lugares. Por exemplo,
a representacdo de mesas nao é suportada nesta ferramenta e é um dos requisitos deste
projeto.

Documentagao Enquanto a documentacao das APIs da Seats.io[25] e Seatmap.pro[26|
sao muito completas e estdao disponiveis nos websites, a Softjourn VMT nao disponibiliza
qualquer tipo de documentagao.

Apesar da Seatmap.pro e Seats.io serem muito completas, a decisao final foi nao utilizar
qualquer ferramenta e desenvolver um sistema de raiz. Estas ferramentas permitem desen-
volver mapas interativos muito capazes e que satisfazem muitos requisitos deste projetos
mas, no entanto, a sua falta de personalizacao e flexibilidade fazem com que alguns requi-
sitos nao sejam implementaveis. Por exemplo, o sistema atual da Ticketline suporta vérios
tipos de algoritmos para numeragao de lugares que sao utilizados nas salas portuguesas
e que nao sao suportados por estas ferramentas. Esta informacao é depois utilizada nos
bilhetes para que os clientes possam identificar facilmente o seu lugar na sala. Outro exem-
plo seria o facto de nao ser possivel adicionar novas funcionalidades visto que o sistema
estaria dependente de outra entidade.

Resumindo, a utilizagdo destas ferramentas levaria & necessidade de desistir de algumas
funcionalidades que sao importantes para o cliente. Por essa razao, o desenvolvimento de
um sistema ajustado as necessidades do cliente é a tnica solugdo, até ao momento, capaz
de implementar todos os requisitos deste projeto.

3.3 Web Services

Os Web Services sao, por defini¢do, aplicagbes ou fontes de informacao que estao acessi-
veis através de um protocolo web, HI'TP ou HTTPS, e que permitem comunicar e trocar
informacao na internet. Ao contrario de aplicagbes web, os Web Services sao desenhados
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para comunicar com outras aplicagoes em vez de comunicar com utilizadores. Uma funci-
onalidade muito importante dos Web Services é a capacidade das aplica¢des comunicarem
entre si, independentemente da linguagem em que foram escritas.

Existem varios tipos de Web Services mas os mais utilizados na construcao de aplicacoes
web sao os SOAP Web Services e RESTful Web Services.

SOAP Web Services

SOAP, ou Simple Object Access Protocol, ¢ um protocolo baseado em XML para aceder a
Web Services via HI'TP ou SMTP. Utiliza documentos WSDL como forma de distribuir o
modelo de descri¢ao de um Web Service, que indica como devem ser os pedidos e respostas
a este servico.

RESTful Web Services

REST, ou Representational State Transfer, ¢ um estilo de arquitetura de software em que
cada URL tnico representa um objeto. Os RESTful Web Services sao leves, escalaveis e de
facil manutencao, sendo habitualmente utilizados para a criacdo de APIs para aplicacoes
web. Utilizam HTTP e suportam diversos métodos como GET, POST, PUT ou DELETE,
facilitando a construcao de servigos orientados a operagoes CRUD.

Comparagoes e Decisao

Ao contrario dos SOAP Web Services, os RESTful Web Services nao funcionam bem para
sistemas que necessitem de transmitir a sua informacao de forma segura e que necessitem de
realizar operacoes stateful mas, no entanto, esse nao é o caso deste projeto. A informacao
enviada para o Widget nao é confidencial, pois consistird apenas no mapa da sala que
estd disponivel no website, e nao ha necessidade de realizar operagoes stateful, visto que
a maioria dos pedidos serd apenas para receber ou atualizar informagao. Em adigdo, os
RESTful Web Services sao mais rapidos, eficientes e nao estdo limitados a um tipo de
conteudo das mensagens.

A decisao caiu entao na utilizagdo de RESTful Web Services para realizar a comunicagao
com o Widget presente nas outras plataformas.
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Requisitos do Sistema

Neste capitulo sao apresentados os requisitos que tém de ser cumpridos e as restricbes que
tém de ser respeitadas. Em primeiro lugar sdo identificados os requisitos funcionais deste
sistema e é-lhes atribuida uma prioridade. De seguida, sao criadas historias de utilizador
para descrever melhor o funcionamento do sistema do ponto de vista do utilizador. Posteri-
ormente, sao identificados os atributos de qualidade deste sistema e as restricoes impostas
a realizacao deste projeto.

4.1 Requisitos Funcionais

Nesta seccao sao listados os requisitos funcionais identificados apoés reunir com o cliente.
Estes requisitos encontram-se priorizados relativamente & sua relevincia para o projeto
utilizando o método de priorizagao de requisitos MoSCoW|27], que define a prioridade dos
requisitos da seguinte forma:

e Must Have (M) - requisitos que s@o absolutamente necessarios para o sucesso do
projeto.
° - requisitos que nao sdo vitais mas adicionam valor significativo.

° - requisitos que nao sao necessarios mas tém um pequeno impacto
nos resultados do projeto.
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Dashboard

Na tabela 4.1 estao apresentados os requisitos funcionais da aplicacao web que serd o
dashboard da plataforma de gestao de salas.

Tabela 4.1: Requisitos Funcionais - Dashboard

Requisitos Funcionais Prioridade

Autenticacao | Autenticar Utilizadores
Utilizador Visualizar perfil

Listar Venues

Venues

Pesquisar Venues

Listar Salas associadas a uma Venue
Salas

Pesquisar Salas associadas a uma Venue
Adicionar/Editar Layouts
Eliminar Layouts

Duplicar Layouts

Recuperar Layouts eliminados (até 30 dias)

Associar Layouts a uma Venue/Sala

Listar Layouts associados a uma Venue/Sala

Listar Layouts recentemente modificados
Listar Layouts eliminados
Listar Layouts importados

Pesquisar Layouts associados a uma Venue/Sala !

Pesquisar Layouts recentemente modificados

Layouts

2

Pesquisar Layouts eliminados

Pesquisar Layouts importados

|| | n

Mostrar alteracgoes feitas a um Layout

Widget de Visualizagao de Salas

Na tabela 5.7 sao listados os requisitos referentes ao widget de visualizagao de salas que
serd integrado no website, POS e plataforma de gestao de eventos da Ticketline.

Tabela 4.2: Requisitos Funcionais - Widget

Requisitos Funcionais Prioridade

Selecionar lugares
Apresentar informagoes sobre lugares (tags)

Alterar a disponibilidade dos lugares

Lugares
em tempo real

Clicar sobre uma zona, setor ou anel
para expandir

Apresentar a disponibilidade dos lugares

Grupos de | Apresentar zonas sem lugares marcados

Lugares Fazer zoom sem perder a visao global da sala

Apresentar a lista de zonas, setores ou anéis
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Editor de Mapas

A tabela 5.6 mostra os requisitos do componente de edi¢cdo de mapas de salas.

Tabela 4.3: Requisitos Funcionais - Editor

Requisitos Funcionais Prioridade
Guardar Alteracoes
Guardar — -

Guardar Alteracoes Automaticamente
Adicionar/editar zonas, setores e bancadas

Zonas, —
Eliminar zonas, setores e bancadas

Setores

Selecionar zonas, setores e bancadas
e Bancadas

Mover zonas, setores e bancadas

Adicionar/Editar Lugares

Eliminar lugares

Selecionar Lugares

Mover Lugares

Lugares Atribuir ntiimeros a lugares

Atribuir tags a lugares (mobilidade ou
visibilidade reduzida e VIP)

Associar lugares a zonas, setores

ou bancadas

Adicionar/Editar Conjuntos de Lugares
Conjuntos de | Eliminar Conjuntos de Lugares

Lugares Mover Conjuntos de Lugares
(Retangulos, | Atribuir labels/ntimeros a filas e lugares de
Semicirculos, | acordo com algoritmos

Anéis e Atribuir tags a Conjuntos de Lugares
Mesas) Curvar, esticar ou rodar Conjuntos
de Lugares

Adicionar/Editar formas geométricas
Eliminar formas geométricas
Mover formas geométricas

Formas Selecionar formas geométricas
Geométricas | Adicionar tipos a formas geométricas
(Palco, Obstéaculo, Bar, WC, Portas, Outro)
Associar formas geométricas a zonas,
setores ou bancadas

Bloquear edigoes simultaneas a um layout

Replicar alteragoes feitas no Layout base

Outros noutros Layouts

Importar uma imagem para o fundo da sala

Importar um ficheiro CSV para gerar o
rascunho da sala
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4.2 Histoérias de Utilizador

As historias de utilizador|28] sao explicagoes gerais e informais de um requisito de software
através da perspetiva do utilizador. Habitualmente, as histérias de utilizador sao utilizadas
em metodologias adgeis mas, no entanto, também podem ser utilizadas noutras metodologias
como forma de completar os requisitos identificados.

As historias de utilizador sdo expressas numa frase simples e tém, habitualmente, a seguinte
estrutura|28]:

Como [tipo de utilizador|, quero poder [intenc¢ao| para que [razao|.

A estrutura de uma Histéria de Utilizador foca-se em trés partes principais:
Tipo de utilizador: O cargo do utilizador que quer realizar uma agao.
Intencgao: A agado que o utilizador quer realizar.

Razao: O objetivo do utilizador ao realizar a agao.

4.2.1 Utilizador

1. Autenticagao
(a) Como gestor quero poder fazer login no sistema para que possa autenticar-me
na plataforma.
(b) Como gestor quero poder fazer logout no sistema para que possa remover a
minha autenticacao na plataforma.

2. Perfil

(a) Como gestor quero poder visualizar o meu perfil para que possa ver as minhas
informacoes pessoais.

(b) Como gestor quero poder editar as minhas informagoes pessoais (nome, con-
actos, email, passwor as possa manter atualizadas.
tactos, 1, d) para que ter atualizad

4.2.2 Painel de Gestao/Dashboard

1. Locais
(a) Como gestor quero poder pesquisar por um local pelo nome ou id para que
possa encontrar rapidamente um local que eu ja conheco.

(b) Como gestor quero poder selecionar um local para que possa ver as informa-
¢Oes e salas associadas.

(c) Como gestor quero poder filtrar locais por distrito para que possa encontrar
os locais de um distrito especifico mais rapidamente.

(d) Como gestor quero poder ordenar os locais pelo nome, de forma alfabética e
inversa, para que possa encontrar mais rapidamente um local que eu ja conheco.
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2. Salas

(a) Como gestor quero poder pesquisar uma sala pelo nome e id para que possa
encontrar rapidamente uma sala que eu ja conheco.

(b) Como gestor quero poder selecionar uma sala para que possa ver as informa-
coes e layouts associados.

(¢) Como gestor quero poder ordenar as salas pelo nome, de forma alfabética
e inversa, para que possa encontrar mais rapidamente uma sala que eu ja
conhego.

(d) Como gestor quero poder associar layouts a uma sala para que possam ser
listados.

3. Layouts

(a) Como gestor quero poder pesquisar por um layout pelo nome, id ou sala/local,
para que possa encontrar rapidamente um layout que ja conheco.

(b) Como gestor quero poder filtrar os layouts por estado (publicado/rascunho)
para que possa encontrar rapidamente um layout cujo estado ja conheco.

(c) Como gestor quero poder ordenar os layouts por nome e data de modificagao
para que possa encontrar o layout que procuro mais facilmente.

(d) Como gestor quero poder selecionar um layout para que possa ver as infor-
magoes e o mapa do layout.

(e) Como gestor quero poder adicionar um layout a uma sala para que possa ser
listado.

(f) Como gestor quero poder adicionar ou editar informagoes de um layout, tais
como:
i. O nome para que os gestores possam diferenciar o layout.
ii. A capacidade méxima para que se possa definir o nimero méaximo de
bilhetes do evento.

iii. O estado para que possa definir se o layout esté pronto para ser utilizado
num evento.

(g) Como gestor quero poder definir um layout como layout base de uma sala
para que este seja utilizado na construgao de novos layouts.

(h) Como gestor quero poder visualizar o mapa do layout para que possa distin-
guir visualmente os layouts.

(i) Como gestor quero poder selecionar os layouts afetados por uma edi¢ao ao
layout base para que possa reproduzir as alteracoes feitas no layout base sem
ter de editar outros layouts.

(j) Como gestor quero poder duplicar um layout para que possa utilizar um
layout ja criado.

(k) Como gestor quero poder ver um histérico de modificagbes para que possa
analisar quando um layout foi editado e por quem.

(1) Como gestor quero poder eliminar um layout para que deixe de ser listado
na sala e passe a ser listado numa lixeira.

(m) Como gestor quero poder visualizar os eventos associados a um layout para
que possa saber que eventos estao a utilizar ou utilizaram este layout.
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4. Lixeira de Layouts

(a) Como gestor quero poder pesquisar por um layout que tenha sido apagado no
espago de 30 dias para que possa encontrar um layout apagado que ja conhego.

(b) Como gestor quero poder selecionar um layout que tenha sido apagado para
que possa ver as suas informagoes e mapa.

(c) Como gestor quero poder filtrar os layouts, por estado ou data de modificagao,
que tenham sido apagados num espago de 30 dias para que os possa encontrar
mais rapidamente.

(d) Como gestor quero poder recuperar um layout num espago de 30 dias para
que volte a ser listado.

5. Layouts Recentemente Modificados

(a) Como gestor quero poder selecionar um layout recentemente modificado para
que possa ver as suas informagoes e mapa.

(b) Como gestor quero poder pesquisar por um layout recentemente modificado
pelo nome e id, para que os posso encontrar rapidamente.

(c) Como gestor quero poder filtrar os layouts que tenham sido editados recente-
mente para que os possa encontrar rapidamente.

4.2.3 Editor

1. Geral

(a) Como gestor quero poder editar o mapa da sala para que possa alterar a

disposi¢ao dos varios componentes, tais como:

i. Lugares;

ii. Obstéculos;

iii. Portas;

iv. Palcos;

v. Zonas/Setores/Anéis;

vi. WCs.

(b) Como gestor quero poder importar uma imagem para que possa ser utilizada
como fundo do mapa.

(c) Como gestor quero poder importar um ficheiro csv para que possa gerar um
rascunho do mapa da sala.

2. Lugares
(a) Como gestor quero poder adicionar lugares a uma posi¢ao especifica para que

possam aparecer no mapa.

(b) Como gestor quero poder adicionar e editar informagoes de um lugar, tais
como:
i. A label para que o cliente possa saber o numero do lugar.

ii. As tags para que o cliente possa saber se o lugar é de mobilidade reduzida,
visibilidade reduzida ou VIP.

iii. O estado para que o cliente possa saber se o lugar pode ser reservado.
iv. O formato para que o cliente possa distinguir os tipos de lugares.
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(c) Como gestor quero poder mover lugares para que possa definir a sua posigao
no mapa.

(d) Como gestor quero poder eliminar lugares para que deixem de aparecer no
mapa.
(e) Como gestor quero poder escolher um algoritmo de labeling para que possa
atribuir labels a vérios lugares. Esses algoritmos sao:
i. Sequencial com a numeracao a iniciar-se da esquerda para a direita.
ii. Sequencial com a numeragao a iniciar-se da direita para a esquerda.
iii. S6 ntimeros pares com a numeragcao a iniciar-se da esquerda para a direita.
iv. SO niimeros pares com a numeragao a iniciar-se da direta para a esquerda.
v. S6 numeros impares com a numeragcao a iniciar-se da esquerda para a direita.
vi. S6 ntimeros impares com a numeragao a iniciar-se da direta para a esquerda.

vii. Nimeros pares no lado esquerdo e impares no lado direito com os niimeros
maiores na parte exterior e menores na parte interior.

viii. Nameros pares no lado esquerdo e impares no lado direito com os nimeros
menores na parte exterior e maiores na parte interior.

ix. Nameros pares no lado direito e impares no lado esquerdo com os ntimeros
maiores na parte exterior e menores na parte interior.

x. Pares no lado direito e impares no lado esquerdo com os ntimeros menores
na parte exterior e maiores na parte interior.

(f) Como gestor quero poder alterar o alinhamento dos lugares (esquerda, centro,
direita) para que o cliente possa entender o formato da plateia.

3. Zonas/Setores/Anéis

(a) Como gestor quero poder adicionar zonas, setores e anéis para que possam
aparecer no mapa.

(b) Como gestor quero poder adicionar e editar informagoes de uma zonas, setores
ou anéis, tais como:
i. O nome para que o cliente possa diferenciar as zonas.

ii. O nome abreviado para que possa definir o nome que aparece no bilhete
do cliente.

iii. A porta de entrada/saida para que o cliente possa saber a porta pela qual
deve entrar e sair da sala.

iv. A cor para que possa distinguir as varias zonas, setores e anéis visualmente.

v. O tipo para que o cliente possa saber se existem lugares marcados naquela
zona, setor ou anel.

vi. Os lugares, caso existam lugares marcados, para que se possa saber quais
sdo os lugares que pertencem a zona, setor ou anel.

(c) Como gestor quero poder eliminar uma zona, setor e anel para que deixe de
aparecer listada/o.

(d) Como gestor quero poder listar as zonas, setores e anéis para que os possa
selecionar individualmente.

(e) Como gestor quero poder adicionar zonas a um setor para que possam aparecer
numa camada inferior ao setor no mapa da sala.

(f) Como gestor quero poder fazer transformagoes a uma zona, setor ou anel, tais
como:
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i. Rodar para que possa alterar a orientagao da zona, setor ou anel no mapa.
ii. Distorcer para que possa alterar o formato da zona, setor ou anel.

iii. Curvar para que possa alterar o formato da zona, setor ou anel.
4. Mesas

(a) Como gestor quero poder adicionar mesas para que possam aparecer no
mapa.

(b) Como gestor quero poder adicionar e editar informagoes a uma mesa, tais
como:
i. O nome para que possa diferenciar as mesas.

ii. Os lugares para que se possa perceber quais sao os lugares pertencentes a
mesa.

iii. O tipo para que o cliente possa saber se os lugares podem ser comprados
individualmente ou se tém de ser comprados na totalidade.

(c) Como gestor quero poder rodar uma mesa para que alterar a orientagao da
mesa no mapa.

5. Formas Geométricas

(a) Como gestor quero poder adicionar formas geométricas para que possam
aparecer no mapa.

(b) Como gestor quero poder adicionar e editar informagoes de uma forma geo-
métrica, tais como:
i. A posicao para que o cliente possa visualizar a sua localizacdao no mapa.
ii. O tipo (porta, WC, obstéaculo, zonas sem lugares marcados) para que o
cliente possa saber o que representa a forma geométrica no mapa.
iii. O formato para que o cliente possa associar esse a forma geométrica ao
objeto que representa.

(¢) Como gestor quero poder eliminar uma forma geométrica para que deixe de
aparecer no mapa.

(d) Como gestor quero poder fazer transformagoes a uma forma geomeétrica, tais
CcOmo:

i. Rodar para que possa alterar a orientagao da forma geométrica no mapa.
ii. Distorcer para que possa alterar o formato da forma geométrica.

iii. Curvar para que possa alterar o formato da forma geométrica.

4.2.4 Widget

1. Utilizador
(a) Como utilizador quero poder visualizar o mapa completo da sala para que
possa entender topologia da sala.

(b) Como utilizador quero poder fazer zoom no mapa da sala para que possa
navegar facilmente pelo mapa da sala.

(c) Como utilizador quero poder clicar, ou fazer zoom, sobre uma zona/setor /anel
para que possa ver a camada abaixo dessa zona/setor/anel.

(d) Como utilizador quero poder ver a disponibilidade dos lugares em tempo real
para que possa saber a ocupacao da sala.
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(e) Como utilizador quero poder selecionar lugares para que possa escolher os
lugares sobre os quais desejo realizar uma operagao.

(f) Como utilizador quero poder ver informagoes sobre os lugares, tais como:

i. O preco de cada lugar para que possa tomar uma decisao informada.

ii. As tags para que possa saber se o lugar é de visibilidade reduzida, mobi-
lidade reduzida ou VIP.

2. Cliente
(a) Como cliente quero poder ver as zonas/setores/anéis numa lista para que

possa selecionar uma zona/setor/anel sem ter de procurar no mapa.

(b) Como cliente quero poder selecionar uma zona/setor/anel na lista para que
possa ver a camada abaixo dessa zona/setor/anel.

4.3 Atributos de Qualidade

Os atributos de qualidade, ou requisitos nao-funcionais, sao propriedades testaveis e mensu-
raveis de um sistema que sao utilizadas para avaliar se um sistema satisfaz as necessidades
dos seus stakeholders. Nesta seccao, sao descritos os atributos de qualidade deste sistema
através da criacao de cenérios para cada atributo.

4.3.1 Interoperabilidade

Interoperabilidade é a habilidade de sistemas de software diferentes comunicarem e opera-
rem entre si. Neste projeto, a interoperabilidade é um atributo de qualidade essencial, visto
que o objetivo principal desta plataforma é a criacao de layouts que podem ser integrados
noutras plataformas.

Cenario: Um sistema com o widget integrado faz um pedido para obter um mapa de
uma sala.

Tabela 4.4: Atributo de Qualidade - Interoperabilidade

Origem do Estimulo | Sistema com o widget integrado
Estimulo Sistema faz um pedido para obter um mapa de uma
sala
Ambiente Funcionamento normal
Artefacto Servidor
Resposta O sistema responde ao pedido com o mapa da sala.
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4.3.2 Seguranca

A seguranga é um atributo de qualidade importante para esta plataforma devido & neces-
sidade de evitar que existam manipulagoes de dados indesejadas que possam comprometer
o bom funcionamento do sistema.

Cenario: O utilizador tenta realizar um pedido, como aceder a pagina de detalhes de um
layout, sem estar autenticado na plataforma.

Tabela 4.5: Atributo de Qualidade - Seguranca

Origem do Estimulo | Utilizador nao autenticado
Estimulo O utilizador tenta aceder a pagina de detalhes de um
layout
Ambiente Funcionamento Normal
Artefacto Servidor
Resposta O sistema verifica se o utilizador esta autenticado e
redireciona para a péagina de login

4.3.3 Usabilidade

A usabilidade é uma medida de quao bem um utilizador consegue realizar uma tarefa para
atingir um determinado objetivo. E uma qualidade essencial que qualquer aplicacdo web
deve ter para manter os seus utilizadores satisfeitos. Estudos[29] indicam que algumas
métricas que podem ser utilizadas para medir a usabilidade de um sistema consistem na
percentagem de sucesso na realizacao das tarefas, tempo de realizacao da tarefa, percen-
tagem de erro e satisfagdo dos utilizadores.

Cenario: Utilizador a desenhar um mapa para uma sala através do editor.

Tabela 4.6: Atributo de Qualidade - Usabilidade

Origem do Estimulo | Utilizador

Estimulo O utilizador a desenhar um mapa para a sala
Ambiente Funcionamento Normal
Artefacto Editor de Mapas
Resposta O utilizador consegue desenhar o mapa da sala

Meétricas da O utilizador deve ter uma percentagem de sucesso igual
Resposta ou superior a 50% na realiza¢ao das tarefas necessarias

para construir um mapa para uma sala

4.3.4 Performance

A performance é um atributo essencial para qualquer aplicagdo web nos dias de hoje, visto
que os utilizadores nao estao dispostos a esperar por respostas as suas agoes no website.
Por essa razao, é importante que o sistema seja capaz de responder passado um tempo
apropriado. Alguns estudos|30] revelam que 0.1s é o tempo méximo para que os utilizadores
considerem que as suas agoes estdo a ser executadas instantaneamente. Adicionalmente,
um tempo de resposta de 1s fa-los aperceberem-se do atraso na resposta mas mantém a
sensagao que estao a navegar livremente. Finalmente, um atraso de 10s de resposta faz
com que os utilizadores desistam da tarefa que estavam a tentar executar.
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Cenario: O sistema recebe um pedido, proveniente de um widget, para expandir um
grupo de lugares e responde dentro de um limite de tempo adequado.

Tabela 4.7: Atributo de Qualidade - Performance

Origem do Estimulo | Widget
Estimulo Widget envia pedido HT'TP
Ambiente Funcionamento Normal
Artefacto Servidor
Resposta O sistema responde ao pedido com sucesso
Métricas da O tempo de resposta nao excede 1 segundo
Resposta

4.4 Restricoes

Nesta sec¢ao, sao identificadas as restricoes que devem ser respeitadas durante o desenvol-
vimento deste projeto.

Tabela 4.8: Restricao Técnica RT01: Ruby on Rails

ID RTO1

Titulo Ruby on Rails

Origem The Loop Company

Ambiente | Desenvolvimento de Software

Objetivo | Facilitar a manutengao e inclusao de novas fun-
cionalidades no software

Descricao | Nos projetos desenvolvidos pela The Loop Com-
pany é utilizada a framework Ruby on Rails. Por
essa razao, e para facilitar a inclusao de novas
funcionalidades no futuro, a sua utilizacao é con-
siderada obrigatoria.

Tabela 4.9: Restrigao Técnica RT02: PostgreSQL

ID RT02

Titulo PostgreSQL

Origem The Loop Company

Ambiente | Desenvolvimento de Software

Objetivo | Facilitar a manutengao do software

Descricao | O PostgreSQL é o sistema de gestao de bases

de dados utilizado pela The Loop Company nos
seus projetos. Por essa razao, e para facilitar a
manutencgao do sistema, a sua utilizagcdo é con-
siderada obrigatoria neste projeto.
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Descricao do Sistema

Neste capitulo é descrito o sistema a implementar através da criagao de diagramas de
arquitetura que representam modulos e as conexoes entre eles, e entidades e respetivas
relacoes. Adicionalmente, é apresentado o esquema e organizacao das paginas, através de

wireframes, e o fluxo da aplicagdo, num diagrama de navegagao.

5.1 Diagrama Entidade-Relacionamento

Os diagramas Entidade-Relacionamento permitem visualizar a organizacao da informagao e
as conexdes entre as varias entidades que compdem o sistema. Na figura 5.1, é apresentado
o diagrama produzido para este projeto que pode ser visualizado em maior escala na secgao

dos apéndices.

PK | id integer

kind integer
parent_id integer
Iabel string

svg text

rule integer
rotation integer
skew integer

curve integer

| FK | layout_id integer

id integer

FK

FK

FK

name string

base boolean

published boolean
imported boolean
capacity integer
deleted_at timestamp
published boolean
imported boolean
import_finished boolean
location_id integer
root_seats_group_id integer

base_layout_id integer

id integer

fitle string |

id integer

created_at datetime
FK | layout_id integer

FK | user_id integer

PK

id integer

il

FK

FK

FK

kind integer

shape integer

active boolean

X integer

y integer

label string

groupofseats_id integer
origin_geometry_id integer

base_geometry_id integer

Figura 5.1: Diagrama Entidade-Relacionamento
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As entidades presentes neste diagrama podem ser brevemente descritas da seguinte forma:
Layout

A entidade Layout guarda as informacoes relativas a um mapa de uma sala. Esta entidade
tem as seguintes ligagoes:

e Um layout tem um ou mais grupos de lugares. (Ligacao 1-para-N com a entidade
GroupOfSeats)

e Um layout tem um ou mais registos de alteracao. (Ligagao 1-para-N com a entidade
Log)

GroupOfSeats

A representagao GroupOfSeats foi baseada num artigo[3] presente no website da ferramenta
Seatmap.pro.

A entidade GroupOfSeats representa um grupo de lugares e descreve a organizagdo do
mapa recorrendo a uma representacao em arvore. Todas as salas tém pelo menos um
grupo de lugares que representa a raiz da sala. Esse grupo de lugares pode depois ser
decomposto em outros grupos de lugares ou numa lista de lugares, representados pela
entidade Geometry. As folhas desta arvore sao sempre lugares ou grupos de lugares que
nao tém lugares marcados.

*GoS (type=floor) // floor
*GoS (type=zone, ga=true/false) // VIP zone, dancefloor
GoS (type=table, ga=true/false) // table
+Array of seats

Figura 5.2: Representacao de uma sala utilizando a entidade GroupOfSeats|3]

A grande vantagem de armazenar dados desta forma é a facilidade de integracao de novas
estruturas de organizacao da sala. A figura 5.2, mostra um exemplo de como pode ser
representada uma sala que contenha zonas com mesas.

A entidade GroupOfSeats tem as seguintes ligagoes:
e Um GroupOfSeats pode ter um grupo de lugares pai. (Ligagao 0O-para-N com a
entidade GroupOfSeats)

e Um GroupOfSeats pode ter zero ou mais rotulos. (Ligagao N-para-N com a entidade
Tag)

e Um GroupOfSeats pode ter zero ou mais lugares ou portas. (Liga¢ao 0-para-N com

a entidade Geometry)

Geometry

A entidade Geometry representa uma geometria que pode ser um lugar ou porta. Esta
entidade tem as seguintes ligacoes:

e Uma geometria pode ter zero ou mais rotulos. (Ligagao N-para-N com a entidade
Tag)
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e Uma geometria, do tipo lugar, pode ter uma indicagao da geometria de origem caso
tenha sido duplicada. (Ligacao O-para-1 com a entidade Geometry)

e Uma geometria pode ter uma indicagdo da geometria base caso tenha sido criada a
partir do layout base. (Ligagao 0-para-1 com a entidade Geometry)

Tag

A entidade Tag representa os rotulos como mobilidade reduzida, visibilidade reduzida,
VIP, e outros rotulos que poderao ser tteis.

Log

A entidade Log representa os registos das alteracoes feitas a um layout.

5.2 Arquitetura do Sistema

Nesta seccao é apresentada a arquitetura de sistema deste projeto, seguindo o modelo C4
para visualizac¢do de arquiteturas de software[31]. A arquitetura segue o padrao MVC, ou
Modelo-Vista-Controlador, visto que o sistema sera desenvolvido em Ruby on Rails.

Todos os diagramas de arquitetura do sistema podem ser consultados em maior escala na
seccao dos apéndices.

O diagrama de contexto do sistema, na figura 5.3, apresenta uma visao do panorama do
sistema com pouco detalhe. Nesta visao é apresentada a plataforma de gestao de salas e
as entidades ou sistemas que comunicam com este software.

[Pessoa]

Cliente, Operador de POS
ou Gestor que pretende
aceder ao mapa da sala.

acede a acede a

APl de Autenticagio

[Sistema de Software] Widget

Fomece mapas, 3 [Container. JavaScript]
de salas

Autentica

Permite autenticar utilizadores dentro da utilizadores

TickefLine. Widget que renderiza o mapa interativo.

Fomece dados
de locais/zalas

Plataforma de Locais/5alas
[Sistemz de Software]

Plataforma que permite gerir as
informagdes de locais e venues.

Figura 5.3: Diagrama de Contexto do Sistema
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Os sistemas de software que interagem com a plataforma de gestao de salas sdo:

e API de Autenticacao, para autenticar os utilizadores da plataforma de gestao de salas.
E utilizada pelas plataformas internas da TicketLine e permite que os utilizadores
possam utilizar as mesmas credenciais em todos estes sistemas.

e API de Locais/Salas, para obter as informagoes relativas a Locais e Salas que sao
necessarias para a plataforma de gestao de salas.

o Widget, para representar visualmente o mapa das salas de espetaculo em outras
plataformas.

O diagrama de containers do sistema, na figura 5.4, mostra uma decomposi¢ao da pla-
taforma de gestdo de salas nos seus blocos principais. Aqui é possivel visualizar as trés
camadas do padrao Modelo-Vista-Controlador, as conexdes entre elas e entre as restantes

entidades e sistemas de software.

acede a

HTTPS]

API de Autenticagdo Controladores Vista
Container: API] [Container: Ruby on Rails] [Container: Front-End]
[€——Pedidos HTTPS—— [ Afualiza—m»
Permite autenticar utilizadores nas Receabe e responde a pedidos do utilizador Fomnece == funcionalidades da plataforma
plataformas da TickeiLine = de outrss platsformas 20 utlizadar. stravés do browssr
Widget
Pedidos HTTPS [Centainer: JavaScript]
Widget que renderiza 0 mapa interativo
Plataforma de Locais/Salas
Container: API] L& e escreve
l&——Pedidos HTTPS [ActiveRecord]
Plataforma que permite gerir as
informagdes de locais e venues. Base de Dados
[Container: PostgreSQL]

Guarda loda a informac3o relevante
para a aplicagio web.

Plataforma de Gestao de Salas
Container: Sistema de Software

Figura 5.4: Diagrama de Containers do Sistema
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O diagrama de componentes do sistema, na figura 5.5, apresenta a decomposicao do con-
tainer dos controladores em componentes mais pequenos e descreve, mais detalhadamente,

a divisao das responsabilidades entre eles.

acede a

¥

HTTPS]

Vista

[Container: Front-End]

Fornece as funcionalidades da plataforma
Ao utilizador através do browser.

Atualiza
[HTTPS]

Controlador de Locais
[Container: Ruby on Rails]

Permite 30 gestor de =alas procurar &
visualizar as informagdes dos locais.

Controlador de Salas
[Container: Ruby on Rails]

Permite 30 gestor de =alas procurar &
visualizar 3= informagdes das =alzs.

Controlador de Utilizadores
[Container: Ruby on Rails]

‘erifica & gers sutenticagdo dos
utilizadores. Permite ao utilizador ver as
suas informagdes pessoaiz.

Controlador de Layouts
[Container: Ruby on Rails]

Permite ac gestor criar, pesquisar e gerir

ayouts.

Controladores

Container: Ruby on Rails

Controlador de Widgets
[Container: Ruby on Rails]

Suporta o widget de visualizagdo dos mapas|
stravés da Rails AL

Lé e escreve
[ActiveRecord]

Base de Dados
[Container: PostgreSQL]

Guarda toda a informacdo relevante
para a aplicacdo web.

Figura 5.5: Diagrama de Componentes do Sistema - Controladores

5.3 Wireframes

Os Wireframes|32] sao esbogos simples que demonstram como o conteido das paginas
O principal objetivo é validar e estruturar ideias sem
preocupagoes de design e estilos. Durante o desenvolvimento da arquitetura do sistema, o
autor e a equipa de design da The Loop Company analisaram os requisitos deste projeto
e planearam a estrutura das paginas de acordo com as suas necessidades. Posteriormente,
tendo como base as decisoes tomadas nas reunioes anteriores, a equipa de design criou
uma série de Wireframes para apresentar ao cliente, que aprovou resultado final. A lista
completa de Wireframes pode ser consultada nos apéndices do relatorio.

estd estruturado e organizado.
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A figura 5.6 mostra a pagina inicial da plataforma onde o utilizador pode visualizar e
procurar os layouts recentemente modificados. Adicionalmente, o utilizador pode criar um
novo layout através do atalho presente nesta pagina.

Novo Lavour

Recentemente Modificados

g v] [a ror

aldo Preto e

Gasino de Estoril/ Sela Pretoe Dino Perque Laurinkia Casina Estori
Frata pagateara P

Ditibuigso do Zons ¢ Frota

X

modiioss sy - 90 Pos sas oo por s - 190 s

Culturgest / Grande Auditério Gulturgest / Galeria Cordoaria Nacional Lusx Fragil Teatro Independente de Osiras
Loyoutil Galeria Espagomusica Layoutc Layoutp

[T — . Sy [V —— [rv——

Figura 5.6: Exemplo de Wireframe: Pagina Inicial

A pagina de detalhes de um local, na figura 5.7, mostra as informagoes de um local como
o nome, id e lista de salas associadas a este local. Em adigéo, o utilizador pode pesquisar
por salas dentro do local.

Informagdes Gerais

A Nome da Venue 1D de Venue
Casino Estorl 59981921

Lista de Salas

[ e

Salo Preto e Prata Auditorio
Layouts (3) Layouts (2)

modticadopor s - 19 hors ks modicatoporuse - 19 bors s

Figura 5.7: Exemplo de Wireframe: Pagina de Local
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Na figura 5.8 é apresentada a pagina de lista de locais onde o utilizador pode procurar e
selecionar um local.

Lista de Venues

o | [a

Aula Magna
Salaa ()

prT—

Casino Estorl Centeo Cultural de Belém Cordoaria Nacions!
Soha 2) Sene 3) Layouts 2]

fr— [ —_——r—

Espago Lapo Hotel D Pedio Lisbos e Campo Jardim Botinica de Lisbon
Sl 3) Salne 1) Salet3) Pequeno Layeuts 0)
Seis )

Figura 5.8: Exemplo de Wireframe: Lista de Locais

A figura 5.9 mostra a pagina de detalhes de uma sala, onde o utilizador pode ver o nome,
id, capacidade e o layout base. Adicionalmente, o utilizador pode pesquisar por outros
layouts que estejam associados a esta sala ou criar um novo layout.

Casinofstorl > Salio Preoa Praa

—

Nome da Sala 10 de sala
‘Salso Preto 0 Prsta 661553265

Capacidade Masima da Sala
12000 Lugares

RO ————

Lista de Layouts - publcados | ascuntos

s eceres v [@ e

Figura 5.9: Exemplo de Wireframe: Pagina de Sala
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Na figura 5.10 é possivel visualizar a pagina de detalhes de um layout. Permite ao utilizador
visualizar as informacoes de um layout como o nome, id, eventos associados, estado, lotagao
méxima e registo de alteragbes. A figura mostra também as operacgbes que o utilizador

pode realizar dentro de um layout.

Q. Procurar
Informagdes Gerais | ediar
Nome doLayout 10 do Layout
Loyout A sz
Eventos Associados
Evento desportivo Evento Musical
Layout base para esta sala ( rior

Defini como layout base
Lotagao méxima do Layout (sté12000) | Editar
Lotagio Mixima

9700

Registos recentes (4) Mostrar todos os registos.

Layout modificado por Userx 19h
e e 1de

ayout alterad: 2 29e anatss
Layout Criado por UserX 2deshats

Imagem do Layout

& Descarregar Imagem

Visualizar Layout
Duplicar este Layout
Editar Layout

Estado do Layout
Publicado

Figura 5.10: Exemplo de Wireframe: Pagina de Layout

A lixeira de layouts, na figura 5.11, permite ao utilizador procurar por um layout que tenha
sido apagado e, posteriormente, recupera-lo ou apaga-lo permanentemente.

2 ©®

NTICKETUNE cestos ALAS Q Procurar
Layouts Apagados
‘ Fiar por v ‘ | Q
Anfteatro da Pedra Casino da Estoril/ Sala Pretoe Jardim Boténico de Lisboa
b 8 prata Distibucso do arin

Cordoaria Nacional Aula Magna Dino Parque Lourinha

Centro Cultural de Belém /
Gran rio

Culturgest / Pequeno Auditério

Figura 5.11: Exemplo de Wireframe: Lixeira de Layouts
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Na figura 5.12 é possivel ver o perfil do utilizador que contém informacoes como nome,
contactos, email, password e as ultimas acoes feitas pelo utilizador.

MDTICKETUINE Q Procurar o e

Informagdes Gerais

Nome do Utiizador Nome Abreviado
Rafacl Tocantins Torres Cabrita Rafael Cabrita
Telefone 1 Telefone 2

+351 961352 345 +351262343 554
Email

rafael cabrita@ticketine.pt
Palavra-Passe

Palavra-Passe

Registos recentes do Utilizador () | Mostrar todos os registos

Layout modificado por Rafael Cabrita
L Cabrita
Capacidade Maxima do Layout alterada para 9700 por Rafael Cabrita
Layout Criado por Rafael Cabrita

Figura 5.12: Exemplo de Wireframe: Perfil do Utilizador

A figura 5.13 mostra o editor de layouts da plataforma e as operagdes que o utilizador
pode realizar na criacdo do mapa de uma sala.

PTICKETLINE Disposigao #1 - Teatro Sd da bandeira ~ Sair
L - o- a = o i} @
Seleccionar  Rectangular  Mesa  Objeto  Mover  Fundo

GRUPO DE LUGARES

@ Adicionar grupo

DIMENSOES
Filas - 5 +
Colunas - 14 +

ROV DR T O ALINHAMENTO

H@HaSAHHGEHH O @

TRANSFORMAR
Curva B e O ——
Rodar Ee——

Entortar O

NUMERAGAQ DE LUGARES

Sequeéncia 1,2,3,4..

Semtide G
1

N inicial - +

Figura 5.13: Exemplo de Wireframe: Editor de Layouts
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5.4 Diagrama de Navegacao

Um diagrama de navegagdo é uma mapa das conexoOes entre as véarias paginas de um
website.

Na figura 5.14 pode ser consultado o diagrama de navegacao da Plataforma de Gestao de
Salas.

Painel de Gestao
(Dashboard)

Lista de Atividades
Recentes

»| Criar Novo Layout

l | | |

Locais Ajuda Perfil do Utilizador Layouts Eliminados

L Mostrar Layouts
Lista de Locais Lista de FAQs Eliminados

(Lixeira)

Recuperar Layout

»  Pagina do Local Apagar Layout
Permanentemente

— Lista de Layouts Lista de Salas

v

Criar Novo Layout

Pagina da Sala ~ €-------- :

Lista de Layouts

Criar Novo Layout

‘t————————» Pagina de Layout €——— Criar Layout

Editar Layout
> Adicionar informacéo
o Layout

Mostrar Layouts
=l Eliminados
(Lixeira)

|| Editar Informacéo do

> Criar Novo Layout

e Editor

Figura 5.14: Diagrama de Navegacao da Plataforma
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Capitulo 6

Desenvolvimento do Sistema

Este capitulo explora o processo e o plano de desenvolvimento deste projeto. Em adicao,
é descrita a implementagao dos varios componentes da plataforma de gestao de salas.

6.1 Processo de Desenvolvimento

Esta seccao descreve o processo utilizado pela equipa na implementacao deste projeto.

6.1.1 Organizacao da Equipa

Durante o projeto, o autor foi incluido na equipa que estava a desenvolver varias solugoes
para a Ticketline e, por essa razao, esteve presente em reunioes diarias com os restantes
membros da equipa. Nestas reunioes era pedido que cada elemento fizesse um ponto
de situacdo sobre as tarefas que estava a implementar para que os restantes membros
pudessem estar a par do progresso de cada projeto e, principalmente, para que a gestora
de projeto pudesse monitorizar o progresso de cada projeto. Adicionalmente, estas reunioes
permitiram também o esclarecimento de duvidas e discussao técnica entre os membros da
equipa.

Além destas reunides, foram também agendadas reunides, habitualmente duas vezes por
semana, com o Tech Lead da equipa para realizar o planeamento técnico das varias fun-
cionalidades, nomeadamente sobre a organizacao do coédigo e configuracao de eventuais
bibliotecas necessarias. Em caso de necessidade, estas reunides serviam também para es-
clarecer duvidas que surgiram durante a fase de desenvolvimento.

6.1.2 Organizacao de Tarefas

O inicio do desenvolvimento de um novo componente era marcado pelo agendamento de
uma reuniao com a orientadora e o Tech Lead para planear a sua implementacao e criar
tarefas para dividir e organizar todo o processo. Caso fosse necessario, devido & maior
complexidade de implementacgao, poderiam ser também discutidas questoes técnicas como
a organizagao do cédigo ou bibliotecas necessarias.

Para organizar as tarefas durante o projeto foi utilizado o ClickUp[33], um software que
permite criar quadros de tarefas e dividi-las de acordo com o seu estado de desenvolvimento.
Estes quadros podem depois ser partilhados com a equipa para que cada elemento possa
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consultar as tarefas que tem de realizar e atualizar o seu progresso. Um exemplo do quadro
do ClickUp, durante a fase de desenvolvimento, pode ser consultado na figura 6.1.

ey

sccomony wiarames - @y

aF

Craste Page of Edit layaut
[MOCKUPS High Fidelity]

.

Craste Pratotypa for overs!

Figura 6.1: Exemplo do quadro do ClickUp durante a fase de desenvolvimento

Backlog - Lista de tarefas que ainda nao foram realizadas.

Pending - Lista de tarefas que estao dependentes de desenvolvimentos da Ticketline.
Issue/Bug - O codigo foi revisto e continha bugs ou outros problemas.

To Do - Tarefas a realizar num futuro préximo.

In Progress - Tarefas que estao a ser realizadas.

MR Review - Codigo que aguarda revisao para ser merged com o branch de desenvolvi-
mento.

Review - Tarefas que aguardam revisao da gestora de projetos.
Closed - Tarefas terminadas.

Quando o autor iniciava o desenvolvimento de uma funcionalidade, mudava o cartao da
respetiva tarefa da coluna “To Do” para “In Progress” para sinalizar os orientadores que
tinha comegado a trabalhar naquela funcionalidade. No momento em que a tarefa estava
concluida, era criado um Merge Request para o branch de desenvolvimento e o cartao da
tarefa era mudado para a coluna de “MR Review”. Na descricdo do Merge Request eram
indicadas as funcionalidades adicionadas, alteradas ou removidas e era feita a associagao
a tarefa criada no ClickUp. O Merge Request criado pelo autor era posteriormente revisto
pelo Tech Lead para garantir que o codigo estava de acordo com o esperado. Se fossem
necessarias alteragoes, o cartao era movido para a coluna de “Issue/Bug’ e era feita uma
descricao das alteragOes necessarias para que o autor as pudesse implementar. Quando
o codigo era aprovado, a tarefa passava para a coluna de "Review"e ficava a aguardar
aprovagao por parte da gestora de projeto que poderia aceitar o resultado e concluir a
tarefa ou indicar novas alteragoes que fossem necessarias.
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6.1.3 Verificagcao do Cédigo

Como foi referido na subsecgdo acima, o cédigo desenvolvido pelo autor, tal como todo
o codigo produzido na The Loop Company, é revisto por membros seniores para tentar
diminuir a ocorréncia de erros no c6digo e garantir que as boas praticas de Ruby on Rails
estao a ser cumpridas.

Em adicao a este método de revisao, foram também adicionadas algumas ferramentas que
faziam verificagoes antes de cada commit, tais como:

e Rubocop|34] - verificador de estilo e formatacao de codigo baseado no guia de estilos
de Ruby on Rails mantido pela comunidade.

e Brakeman|35] - ferramenta de analise de codigo que procura vulnerabilidades de
seguranca em aplicagoes na linguagem Ruby on Rails.

e Bundle-Audit[36] - ferramenta que procura vulnerabilidades nas bibliotecas de Ruby
utilizadas no projeto.

e Yarn-Audit[37] - ferramenta que procura vulnerabilidades nas bibliotecas de javas-
cript que foram importadas pelo Yarn|38|.

6.2 Plano de Desenvolvimento

A presente secgao descreve os objetivos, em termos de requisitos implementados, que se
planeia atingir na realizacao deste projeto.

6.2.1 Objetivos

O objetivo deste projeto é desenvolver um Produto Viavel Minimo que, neste caso, consiste
na implementagao dos requisitos que foram considerados obrigatorios na tarefa de priori-
zagao de requisitos. No entanto, visto que algumas funcionalidades estdo dependentes de
outras APIs que ainda estdo em desenvolvimento na Ticketline, existe o risco de néao ser
possivel implementar algumas funcionalidades.

Relativamente ao plano de desenvolvimento da plataforma, em adigao & priorizagao re-
alizada, foi acordado, em reuniao com os restantes membros da equipa e com o cliente,
que o desenvolvimento se iniciaria com a implementacao das funcionalidades do dashbo-
ard, seguido do Tradutor, posteriormente o widget e, finalmente, o Editor de layouts. No
desenvolvimento destes componentes serao sempre implementados em primeiro lugar os
requisitos com maior indice de prioridade.

6.2.2 Requisitos Funcionais Implementados

Nesta subseccao sao apresentados os requisitos funcionais implementados na fase de desen-
volvimento do projeto. No caso de existirem requisitos nao implementados sao fornecidas
justificacbes para o sucedido. As tabelas apresentadas abaixo mostram os requisitos funci-
onais identificados no capitulo 4 com indicacao da sua prioridade e sucesso da implemen-
tagao.
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As prioridades estao representadas de acordo com a seguinte legenda:

e Must Have (M) - requisitos que sdo absolutamente necessarios para o sucesso do

projeto.
e Should Have (S) - requisitos que nao sao vitais mas adicionam valor significativo.
e Could Have (C) - requisitos que nao sao necessirios mas tém um pequeno impacto

nos resultados do projeto.

Dashboard

Como é possivel verificar na tabela 6.1, a maioria das funcionalidades planeadas para o
dashboard foi implementada com sucesso. No entanto, existiram dois requisitos que nao
foram implementados e que, apesar de nao serem considerados obrigatérios, poderiam
acrescentar algum valor ao produto final. A razdo para a nao implementagao destes requi-
sitos foi nao existirem, até & data, endpoints nas API’s da Ticketline que possibilitem o

desenvolvimento e integracao destas funcionalidades.

Tabela 6.1: Requisitos Funcionais - dashboard

Requisitos Funcionais

Prioridade

Concluido

Autenticagao | Autenticar Utilizadores
Utilizador Visualizar perfil
Listar Venues
Venues .
Pesquisar Venues
Listar Salas associadas a uma Venue
Salas - -
Pesquisar Salas associadas a uma Venue
Adicionar/Editar layouts
Eliminar layouts
Duplicar layouts
Recuperar layouts eliminados (até 30 dias)
Associar layouts a uma Venue/Sala
Listar layouts associados a uma Venue/Sala
layouts Listar layouts recentemente modificados
Listar layouts eliminados
Listar layouts importados
Pesquisar layouts associados a uma Venue/Sala
Pesquisar layouts recentemente modificados S Sim
Pesquisar layouts eliminados S Sim
Pesquisar layouts importados S Sim
Mostrar alteragoes feitas a um layout S Sim
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Widget de Visualizagao de Salas

Na tabela 6.2 é possivel verificar que nao foram cumpridos dois requisitos relativos ao
widget. Como sdo dois requisitos que nao foram considerados obrigatorios na fase de
priorizagao, foi decidido que seria mais prioritario avancar imediatamente para o desenvol-
vimento do componente de edi¢ao, para que fosse possivel implementar todos os requisitos
obrigatorios, e assim cumprir os objetivos tragados para o desenvolvimento da plataforma.

Tabela 6.2: Requisitos Funcionais - widget

Requisitos Funcionais Prioridade | Concluido
Selecionar lugares

Apresentar informagoes sobre lugares (tags)
Alterar a disponibilidade dos lugares

em tempo real

Clicar sobre uma zona, setor ou anel

Lugares

para expandir

Apresentar a disponibilidade dos lugares

Grupos de | Apresentar zonas sem lugares marcados
Lugares Fazer zoom sem perder a visao global da sala

Apresentar a lista de zonas, setores ou anéis

Editor de Mapas

Relativamente ao editor, como é visivel na tabela 7?7, nao foram cumpridos sete requisitos
nao obrigatérios. Dois dos requisitos, um obrigatério e outro nao obrigatoério, foram cum-
pridos de forma parcial. Neste caso, foi considerado que seria importante passar a fase de
testes para que o planeamento do segundo semestre pudesse ser cumprido.

Em relagao aos requisitos implementados parcialmente, é importante considerar que:

(1) O tnico tipo de conjunto de lugares implementado foi o retangulo. Ainda assim, é
possivel criar semicirculos através da jungao do retangulo e de operagoes de adigao
de lugares singulares.

(2) Foi apenas implementada a operagao rotagao, devido a ter sido considerado que seria
a opcao fundamental para combater uma das principais limitacoes da plataforma
anterior: a impossibilidade de saber a posicao dos lugares em relagao ao palco.
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Tabela 6.3: Requisitos Funcionais - Editor

Requisitos Funcionais

Guardar Alteragoes

Guardar — .
Guardar Alteragoes Automaticamente
Adicionar/editar zonas, setores e bancadas
Zonas, —
Eliminar zonas, setores e bancadas
Setores

e Bancadas

Selecionar zonas, setores e bancadas

Mover zonas, setores e bancadas

Lugares

Adicionar/Editar Lugares

Eliminar lugares

Selecionar Lugares

Mover Lugares

Atribuir ntiimeros a lugares

Atribuir tags a lugares (mobilidade ou
visibilidade reduzida e VIP)

Associar lugares a zonas, setores
ou bancadas

Conjuntos de

Adicionar/Editar Conjuntos de Lugares

Eliminar Conjuntos de Lugares

Lugares Mover Conjuntos de Lugares
(Retangulos, | Atribuir labels/ntimeros a filas e lugares de
Semicirculos, | acordo com algoritmos

Anéis e Atribuir tags a Conjuntos de Lugares

Mesas) Curvar, esticar ou rodar Conjuntos
de Lugares
Adicionar/Editar formas geométricas
Eliminar formas geométricas
Mover formas geométricas

Formas Selecionar formas geométricas

Geométricas | Adicionar tipos a formas geométricas
(Palco, Obstéaculo, Bar, WC, Portas, Outro)
Associar formas geométricas a zonas,
setores ou bancadas
Bloquear edigoes simultianeas a um layout
Replicar alteragoes feitas no layout base
Outros noutros layouts

Importar uma imagem para o fundo da sala

Importar um ficheiro CSV para gerar o
rascunho da sala
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Prioridade

Concluido

Sim

Nao

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Nao

Sim

Parcialmente®)

Sim

Sim

Sim

Nao

Parcialmente(?)

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Nao

Nao

Nao

Nao
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6.3 Componentes

O proposito desta secgao é descrever o processo de desenvolvimento de cada componente.
Sao analisados também os objetivos de cada componente e, quando aplicavel, sdo revelados
os maiores problemas que surgiram durante a sua implementagao e descritas as solugoes
adotadas para os ultrapassar.

6.3.1 Dashboard

Nesta subsecgao sao descritos os objetivos que o dashboard deve conseguir cumprir e é feita
uma explicagdo, técnica e funcional, dos requisitos implementados.

Objetivo

O objetivo do desenvolvimento do dashboard é implementar um componente que permita
criar e gerir novos layouts e associd-los a uma venue ou sala para que possam ser utilizados
em eventos que ocorram nesses locais. Este componente serve também como ligagdo ao
tradutor e editor de mapas, pois seré através do dashboard que o utilizador poderé utiliza-
los.

Descricao do Desenvolvimento

Do ponto de vista técnico, o dashboard consiste numa aplicagao web desenvolvida em Ruby
on Rails e, por essa razao, segue o modelo MVC. Isto significa que, de um modo geral, os
requisitos implementados seguem o mesmo fluxo, isto é, o utilizador interage com a vista
para efetuar um pedido a um controlador que ird consultar as informagoes presentes na
base de dados, através da utilizacdo dos modelos, para responder com uma nova vista.

Autenticagao

A autenticagdo é um requisito importante do dashboard da Plataforma de Gestao de Salas,
pois permite evitar que utilizadores nao autorizados consigam aceder as funcionalidades
da plataforma. Para gerir a autenticagao na plataforma foi utilizada a gem Warden[39],
que permite personalizar métodos de autenticagao e serializar dados relevantes na sessao
para saber que um utilizador esté autenticado. Adicionalmente, possibilita redirecionar o
utilizador para uma pagina especifica cada vez que uma tentativa de autenticacao falha.

No caso deste projeto, tal como foi referido na arquitetura do software, a autenticagao
é efetuada através de uma API disponibilizada pelo sistema de gestao de utilizadores da
Ticketline. Esta API recebe uma combinacao de nome de utilizador e palavra-passe, criada
previamente no sistema de gestao de utilizadores da Ticketline, e retorna o identificador
do utilizador, um JSON Web Token (JWT), um refresh token e a data de expira¢ao do
JWT. As informagoes retornadas pela API sdo serializadas na sessdo para que possam
ser acedidas posteriormente. Para garantir que um utilizador nao-autenticado nao possa
aceder as funcionalidades da aplicacao, é efetuada uma verificacdo para averiguar se o
utilizador estd autenticado que em caso de falha redireciona o utilizador para a péagina de
login e em caso de sucesso autoriza o utilizador a realizar a acao pretendida.

Venues e Salas

Os requisitos relacionados com wvenues e salas englobam operagoes de listagem e pesquisa,
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visto que estas entidades tém a sua propria plataforma de gestdo onde sdo realizadas as
restantes operagoes CRUD. Assim sendo, todos os requisitos implementados utilizam as
APIs disponibilizadas por essa plataforma.

A pagina de venues, na figura 6.2, apresenta a lista total de venues disponiveis e permite
que o utilizador pesquise venues pelo nome. Para nao sobrecarregar as bases de dados
foi utilizada a técnica de paginacao disponibilizada pela API, que restringe o ntimero de
elementos retornados em cada pedido que, neste caso, foi limitado a 10 venues por pedido.

Venues

Filtrar por v ] [Procure por venue Procurar |

Cordoaria Nacional

Centro Cultural de Belém Campo Pequeno
Salas (2) Layouts (0)

(i

Antiga Sede Ticketline LiveStage
Sal

Sem modificagdes Sem modificagdes

Sem modificagdes

Belém - Terreiro das Missas
Layouts (0

Culturgest
Salas (2)

Sem modificagdes Sem modificacdes Sem modificagdes Sem modificagdes Sem modificacdes
12 Next Last

Figura 6.2: Pagina de Venues

A pégina de detalhes de uma venue, presente na figura 6.3, apresenta as informacoes gerais
da venues e a lista de salas ou a lista de layouts, caso seja uma venue sem salas.

Adicionar Layout

Informacoes Gerais

Name Cinema Séo Jorge
Id 6b21005d-495a-eb11-a607-281878afd3{3

Lista de Salas

Sala 3 Sala Manoel de Oliveira
Layouts (0)

Sem modificagdes Sem modificagdes

Figura 6.3: Pagina de detalhes da Venue
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A péagina de detalhes de uma sala, figura 6.4, é semelhante & péagina da venue, pois apre-
senta também as informacoes gerais da sala e a lista de layouts onde o utilizador pode
realizar pesquisas, filtrar os layouts publicados e em rascunho e ordenar por data da 1l-
tima modificagao.

Adicionar Lavout

Informacdes Gerais

Nome da Sala LiveStage
ID de Sala 8565d376-3d8e-eb11-85aa-2818788603dc

Lista de Layouts

| Mais Recentes v || Filtrar por v ||Layout || Procurar

Layout 2

modificado por 3765 - 1 minuto atras
Editar Apagar

Layout 1

Figura 6.4: Pagina de detalhes da Sala

Layouts

Os layouts sao a principal entidade gerida pelo dashboard e, por essa razao, é onde esta
condensada a maior parte das funcionalidades. De um modo geral, o dashboard imple-
menta todos os métodos CRUD, sendo que existem algumas funcionalidades adicionais
que permitem complementar estes métodos base.

A plataforma permite listar layouts de 4 maneiras diferentes, nomeadamente:
e layouts Associados a uma Room/ Venue - os layouts que tém o campo “location id”
igual ao ID da venue/room e que nao tenham sido eliminados.

e layouts Modificados Recentemente - os resultados distintos de um left outer join, pelo
ID do layout, entre os layouts nao eliminados e todos os registos de alteragoes que
tém o ID do utilizador.

e layouts Eliminados - todos os layouts que tém o campo “deleted at” diferente de
null.

e layouts Importados - todos os layouts que tém o campo “imported” com o valor
verdadeiro e que nao tenham sido eliminados.
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Estas operacoes de listagem sao complementadas com pesquisas pelo nome do layout,
que permitem filtrar e ordenar os resultados. Adicionalmente, é também suportada uma
pesquisa geral de layouts, que procura pelo nome de todos os layouts que nao tenham sido
eliminados.

Criar Layout

Layouts Recentemente Modificados

[ Filtrar por v || Ordenar por v | (Procurar |
Pine Oaks / Paradise Place Paradise Creek / Autumn Pointe Summer Creek / Summer Square Eagle Creek / Park Square University Pointe / Summer Place
Convento Sdo Francisco - Grande Auditério ~ Centro de Congressos do Arade CASINO ESTORIL - Saldo Preto & Prata ~ TEATRO TIVOLI BBVA CAMPO PEQUENO

modificado por Will Dicki modificado por Lulu Wilkinson modificado por Zackary Reilly modificado por Rep. Christina Gulgowski modificado por Harley Nicolas

Editar Apagar Editar Apagar Editar Apagar Editar Apagar Editar Apagar

Figura 6.5: Exemplo de Listagem de layouts

A criacao de layouts pode ser feita de duas formas distintas, ao preencher um formulério
com os dados do novo layout ou ao duplicar um layout ja existente. O formulério de criagao
do novo layout requer o nome do layout, a lotacao, a venue ou sala a que sera associado e
a indicagao sobre se serd o layout base da sala.

Criar Layout

Nome |
Lotacao |

< —

Associar Sala | Park Creek - Pine Court v

[] Definir como layout base
| Criar|

Figura 6.6: Formulério de Criagao de um layout

A duplicagao de um layout requer a venue ou sala a que um layout sera associado, o nome
do novo layout e a indicagao sobre se sera a o layout base da sala. Uma das preocupagoes
no momento da duplicagao de um layout é copiar todos os grupos de lugares e geometrias e
nao apenas o layout, para que futuras alteragoes no layout original nao sejam reproduzidas
nos layouts duplicados e vice-versa.
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Duplicar Layout

Associar Venue *

| Selecionar Venue v |

Associar Sala
| Selecionar Sala v
Renomear

Lotacdo (Limite de 12000)

~
w

| Duplicar |

Figura 6.7: Formuléario de Duplicagao de um layout

A funcionalidade de eliminacao de layouts ocorre em duas fases, em primeira instancia,
quando o utilizador elimina um layout, é atribuido um valor do campo “deleted at” que
consiste na data em que o layout foi eliminado. Desta forma, o layout passara a ser listado
na lista de layouts eliminados e deixara de ser visivel nas outras listas.

Quando o layout se encontra na lista de layouts eliminados, figura 6.8, o utilizador pode
recuperé-lo, eliminé-lo permanentemente ou aguardar até que o layout seja eliminado au-
tomaticamente ao fim de 30 dias. Para recuperar um layout é atribuido o valor ‘null’ ao
campo "deleted_at", para que volte ao estado em que estava antes de ser eliminado. Para
eliminar um layout permanentemente é necessario apagar todos os grupos de lugares e
geometrias, diretamente ou indiretamente associados ao layout, e os registos de alteragoes
desse layout.

Layouts Eliminados

Os Layouts Eliminados serfio apagados permanentemente ao fim de 30 dias.

|:F|Itrar por v | | Ordenar por v | | Procurar layouts || Procurar |
Summer Pointe / Park Village Royal Estates / Summer Place
Centro de Congressos do Arade Convento Sdo Francisco - Grande Auditério
i - i : B
o B LY
modificado por Delia Hickle moditicado por Janella Cremin
Recuperar Apagar Permanentemente Recuperar Apagar Permanentemente

Figura 6.8: Pagina de layouts eliminados
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Para apagar os layouts ao fim de 30 dias, é utilizado um Cron Job, criado através da gem
Sidekiq[40], que executa uma tarefa todos os dias & meia-noite e elimina os layouts cuja
data presente no campo “deleted at” tenha sido ha mais de 30 dias.

Finalmente, a edigao de layouts ¢ realizada na péagina de detalhes do layout (figura 6.9). O
utilizador pode alterar o nome, a lotagao, o estado e a indicagao de base da sala. Visto que
apenas pode existir um layout base, quando um layout é definido como base, é importante
remover o layout base atual do estatuto de base.

Informacoes (serais

Editar
Nome Coenvento Sio Francisco - Grande Auditério
D3

Eventos associados (10) Mostrar Todos os Eventos
Evento 3622 - Aerozmith

Evento 6757 - 12

Evento 8962 - The Carpenters

Evento 4156 - The Beastie Boys

Evento 2786 - The Rolling Stones

Layout base

Esta alteragio removera qualquer anterior layout definido como base.

Definir come layout base [

Lotacio maxima
Até 12000
Editar

Lotacio
]

Modificactes Recentes (1) Mostrar Todos os Registos

Convento 530 isco - Grande ori dificadoe por ( aproximad; 20 horas
Estado
[Rascunha ~]
EEE EEE

Loy 1 el
Download
Duplicar
Editar
Apagar

Figura 6.9: Pagina de detalhes do layout

Pesquisa

Para a pesquisa de layouts foi utilizada a gem pg_ search[41]| que facilita a pesquisa de texto
no PostgreSQL[15] ao disponibilizar algoritmos que permitem lidar com erros ortogréficos
ou apresentar os resultados sem ser necessario escrever o nome completo do layout, neste
caso, para obter o resultado que se procura. Em maior detalhe, os algoritmos utilizados
neste projeto foram:

e O algoritmo double metaphone|42| que permite fazer a correspondéncia entre palavras
que soam semelhantes mesmo que sejam escritas de forma bastante diferente.

e O algoritmo trigram search|43| que procura quantas substrings de 3 letras, ou trigra-
mas, correspondem entre duas palavras. Desta forma é possivel obter os resultados
que se procura mesmo no caso de existirem erros ortograficos ou de digitagao.
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A biblioteca permite também configurar o peso que cada algoritmo tem em relacao ao outro,
sendo que, neste caso, se optou por dar um peso igual a cada algoritmo. Adicionalmente,
foi também utilizada uma funcdo que permite ignorar a acentuacao das palavras durante
a pesquisa.

Para evitar que a base de dados fosse sobrecarregada com pedidos muito extensos foi
necessario limitar o nimero de resultados provenientes de uma pesquisa. Para isso, os
resultados foram limitados a 10 itens através da utilizagdo de um sistema de paginagao
criado pela gem Kaminari[44] que permite que os resultados de uma query sejam divididos
em Varias paginas.

6.3.2 Tradutor

Nesta subsecao sao descritos os objetivos que o tradutor deve conseguir cumprir, as deci-
soes técnicas tomadas e os problemas enfrentados durante a fase de desenvolvimento do
componente.

Objetivo

O objetivo do tradutor de salas é importar mapas de salas da plataforma antiga e traduzi-
los para o novo modelo de dados. Desta forma, seré possivel utilizar todos os componentes
da plataforma mesmo que ainda nao tenham sido criados todos os mapas das salas através
do novo editor de salas para que a transicao possa ser feita de forma gradual sem o negocio
deixar de funcionar.

Descrigcao do Desenvolvimento

Para entender a melhor forma de desenvolver o tradutor de salas, foi necessario estudar o
funcionamento da plataforma antiga, e o respectivo modelo de dados, e mapear as infor-
magoes necessérias para o novo modelo de dados.

Na plataforma antiga, os mapas das salas sao representados por uma imagem que utiliza
um mapa HTML que permite definir areas da imagem cliciveis que contém uma ligacao
para um URL. Estas areas sao definidas através de conjuntos de coordenadas que estao
persistidas na base de dados, assim como o URL para a imagem. No caso da nova plata-
forma, os mapas sao construidos através da jungao de imagens SVG que sao manipuladas
com uso de javascript, para permitir interactividade com o utilizador.

Por essa razao, o plano inicial para importar o mapa das zonas era criar poligonos SVG,
através de paths, com as coordenadas presentes na base de dados. No entanto, verificou-se
que as coordenadas de cada area nao tinham sido recolhidas com o rigor necessério, porque
nao era necessario na implementacao antiga, visto que as dreas HTML nao eram visiveis
para o utilizador. Essa limitacao fez com que a solugdo passasse por aplicar uma logica
semelhante & usada na antiga plataforma, isto é, importar a imagem do fundo da sala e criar
poligonos transparentes onde o utilizador pode clicar. Na figura 6.10, esta representado o
exemplo de um SVG , criado a partir das coordenadas presentes na plataforma antiga, que
apresenta irregularidades entre zonas adjacentes.
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Figura 6.10: Exemplo de SVG criado com as coordenadas do sistema antigo

Posto isto, o proximo passo foi importar os mapas de lugares que, na plataforma antiga,
eram implementados no formato de matriz. Para isso, seria necessério transformar o valor
dos indices em coordenadas, x e y, relativamente ao SVG da zona a que pertenciam.
Contudo, no caso em que os mapas de lugares necessitavam de ser rodados para ficarem
dentro dos limites da zona, nao era possivel determinar o dngulo de rotagao necessario pois
nao havia indicacao da posicao em relagao ao palco.

Assim, a solugao passou por utilizar uma solugdo semelhante a atual e apresentar os mapas
de lugares dentro de um pop-up que é apresentado ao utilizador assim que faz um clique
sobre uma grupo de lugares. Dentro deste pop-up existe um SVG onde sao adicionados os
SVGs de cada lugar da zona. As coordenadas de cada lugar obtém-se através da multipli-
cacao do indice pela soma do didmetro e espaco de lugares para que os lugares fiquem nas
suas linhas e colunas corretas e com um espagamento entre eles.

Relativamente aos restantes dados necessérios ao novo modelo, nao foi necessério realizar
quaisquer transformagoes visto que era possivel fazer a correspondéncia entre os campos
antigos e 0s novos.

Posto isto, é importante referir que a importagao de layouts é feita no dashboard, através
da submissdo do formulario presente na figura 6.11. Este formulario inclui os campos
necessarios para a criagdo de um layout e também dois campos, venue e evento, que
definem o mapa da sala a importar da plataforma antiga.
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Importar Layout

Nome | |

Lotagiio | |

Associar Venue -

Associar Sala -

[ Definir como layout base

Importar de:

Venue | |

Evento | |

| Continuar |

Figura 6.11: Formulario de Importagao de layouts

Quando o formulério é submetido é agendado um ActiveJob, que permite realizar a im-
portacdo de forma assincrona. A opgao pelo funcionamento assincrono deve-se ao facto
da importagdao ser uma tarefa demorada e que impediria o utilizador de realizar outras
tarefas enquanto aguarda pela sua conclusao. Até o layout acabar de ser importado nao é
possivel realizar operagoes que afetem os grupos de lugares e lugares pertencentes a este
novo layout, pois poderiam gerar conflitos indesejados.

Dificuldades no Desenvolvimento

Durante o desenvolvimento deste componente surgiram algumas dificuldades, maioritaria-
mente devido as diferencas no funcionamento do sistema atual e antigo.

Como foi referido na subsecgao acima, o primeiro problema deve-se ao facto dos poligo-
nos criados com as coordenadas presentes no sistema antigo terem sido criados apenas
como uma camada invisivel em que o utilizador pode clicar. Por essa razao, os poligonos
apresentavam defeitos e poderiam existir espagos em branco entre zonas adjacentes.

Outro problema foi o facto de nao existir, no modelo antigo, qualquer referéncia do palco.
Assim, como nédo se sabe exatamente a localizacdo do palco, ndo é possivel orientar os
lugares na sua direcdo. Adicionalmente, nao existe qualquer referéncia a forma de cada
poligono logo, nao é possivel garantir que os lugares sao renderizados dentro dos limites do
poligono, algo que poderia causar problemas de visualizagao. A solugdo para este problema
foi adaptar o widget e utilizar, nos layouts importados, um modal para a visualizacao dos
lugares. Esta solucao sera explorada em maior detalhe na seccao seguinte.
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6.3.3 Widget

Nesta subsecao sao descritos os objetivos que se pretendem atingir com o desenvolvido do
widget de visualizagao de salas e é documentada a sua implementacao.

Objetivo

O objetivo do widget de visualizagdo de salas é apresentar o mapa da sala e permitir que
o utilizador possa interagir com o mapa para realizar operagoes sobre lugares e grupos de
lugares.

Descricao do Desenvolvimento

O widget de visualizagao de salas foi desenvolvido em vanilla javascript e é suportado por
uma API disponibilizada na plataforma de gestdo de salas. Para realizar a sua integracao
nas diversas plataformas, como o website, POS e plataforma de gestao de eventos, sera
adicionado um iframe as paginas que necessitarem com uma ligagao ao URL onde o widget
estd deployed. Para inicializar o widget neste URL é necessario passar, por parametro, o
ID do layout desejado. Um exemplo do mapa de uma sala apresentado no widget pode ser
consultado na figura 6.12.

PALCO

Figura 6.12: Exemplo do Mapa Inicial do widget

| Retroceder |

Para apresentar o mapa ao utilizador, o widget recorre & API para fazer um pedido que
retorna a primeira camada do mapa, isto é, o grupo de lugares raiz da sala e todos os seus
grupos de lugares descendentes. Seguidamente, é construido o SVG que representa o mapa
da sala, que segue a seguinte estrutura:
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<svg> // raiz da sala
<svg></svg> // descendente 1

<svg></svg> // descendente 2
<svg></svg> // descendente 3
(...)

</svg>

Como ¢é possivel verificar, a estrutura do SVG da sala respeita as relagoes presentes na
base de dados, isto é, se um grupo de lugares descende de outro grupo de lugares entao o
seu SVG sera adicionado dentro do SVG do seu grupo de lugares pai.

Assim que o mapa é renderizado, o utilizador pode clicar sobre os SVGs de cada grupo
de lugares para os expandir. Quando isto acontece, é feito um novo pedido & plataforma
de gestao de salas, para obter todos os grupos de lugares ou lugares que descendem desse
grupo de lugares. Tal como foi referido, os SVGs desses grupos de lugares sdo inseridos
dentro do SVG do grupo de lugares expandido. Na figura 6.13, é apresentado um exemplo
de um grupo de lugares expandido cujos filhos sdo também grupos de lugares.

: Retroceder |

Figura 6.13: Exemplo de Grupo de Lugares Expandidos com Grupos de Lugares

No caso da camada seguinte ser constituida apenas por lugares, figura 6.14, além de ser
necessario realizar o processo descrito acima para adicionar os SVGs de cada lugar, é
necessario fazer outras operacoes extra. Em primeiro lugar, é feita uma conexao a um
servidor de WebSocket que devolve a disponibilidade dos lugares dessa zona e atualiza,
em tempo real, a disponibilidade de cada lugar. Adicionalmente, é necessario manter
um pré-carrinho que retém os lugares que o utilizador seleccionou. Quando um lugar é
selecionado, é enviado um pedido & API que bloqueia o lugar e difunde essa informacao
a todos os clientes que estejam ligados ao servidor WebSocket. Assim que um lugar é
selecionado, o utilizador tem 10 minutos para concluir a sua compra ou entao os lugares
sao novamente libertados. Caso o utilizador volte a clicar sobre um lugar selecionado, é
feito um novo pedido para libertar esse lugar que sera também difundido para os clientes
ligados ao servidor WebSocket.
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1-0 1-1 1-2 1-3

2-0 2-1 2-2 2-3

3-0 3-1 3-2 3-3

Retroceder

Figura 6.14: Exemplo de Grupo de Lugares Expandidos com Lugares

No caso dos layouts importados, tal como foi referido na seccdo anterior, os lugares sao
apresentados dentro de um modal como forma de resolver alguns problemas encontrados
durante a traducao dos modelos de dados. Na figura 6.15, é apresentado um exemplo de
uma zona pertencente a um layout importado.

2? Plateia

P36 P34 P32 P30 P28 P26 P2 P2 P2 PIS P14 P12 PI0 PS P6 P4 P2 P1 P3PS P7 P9 P PI3 PIS P19 P2 P23 P2 P27 P P PH P3S
Q¥ Qi QN Q¥ Q) QI QM Q2 QM QI QU4 QI Q10 @5 Q6 Q4 Q2 Q1 @3 ©F Q7 Q9 QU QI3 QIS Q19 Q2 Q2 Q3 Q¥ Q¥ QI QN QI

R3 RM R3 RN R R RM R2 RW RIS Rl R R10 RS R6 R4 R2 R1 R3 RS R7 RO RI RI RIS R19 R RN R3S R R R R RIS

T TM TR TN T8 T TH T2 TN T T TR T T TH TS TS T T TH TS TN T® T T8 TS
U UM U3 UM U3 UG UM U2 UD U8 U1 U2 UB U U2 U U U U

Va6 Va4 Va1 VD VIS V36 Va4 Va2 Va0 vas VIS Va2l V2l V25 Va7 Va0 VAl VAl vas

Figura 6.15: Exemplo de Modal de Lugares

Como os valores de x e y de cada lugar que sao guardados na base de dados sao os indices das
linhas e colunas, é necessario transforma-los em coordenadas para que os lugares possam
ser corretamente visualizados pelo utilizador. Para fazer essa transformacao, esses indices
sao multiplicados pela soma do didmetro e espacamento de lugares. Dessa forma, como é
possivel visualizar na figura 6.15, os lugares sdo facilmente distinguiveis e os formatos sao
apresentados corretamente.

Atualizacao do Estado dos Lugares em Tempo Real

A atualizag@o do estado dos lugares em tempo real é um dos requisitos obrigatorios deste
projeto. O objetivo deste requisito é permitir aos clientes ter sempre uma visao atualizada
dos lugares disponiveis e, ao mesmo tempo, garantir que um lugar selecionado nao pode
ser selecionado por outro utilizador em simultaneo.

62



Desenvolvimento do Sistema

Para manter a informagao sobre os lugares bloqueados foi utilizado Redis[45], que é uma
base de dados em memoéria do tipo chave-valor. Esta ferramenta suporta varios tipos de
dados, sendo que para esta funcionalidade foram utilizados hashes que sao mapas entre os
campos e os valores de texto. Neste caso em particular, o hash ird conter todos os identifi-
cadores dos lugares bloqueados e estara associado a uma chave que serd uma combinagao
entre o identificador da sessao e o identificador do grupo de lugares.

Cada vez que um utilizador selecionar um lugar sera efetuado um pedido & plataforma de
gestao de salas que ira verificar se o lugar ja existe dentro do hash para aquela sessao e
grupo de lugares e, caso nao exista, é criado um novo campo com o identificador do lugar.
O resultado desta operacao seré retornado para o widget que ira atualizar o estado do lugar
consoante a resposta recebida. Se o utilizador voltar a selecionar o lugar j& escolhido, é
repetido o processo mas para desbloquear o lugar. Estas tarefas encontram-se definidas
em scripts da linguagem Lua[46] que s@o executados pelo Redis de forma atémica, o que
resolve quaisquer problemas de concorréncia.

Para evitar que os lugares que foram bloqueados mas nao reservados fiquem indisponiveis
eternamente, foi criado outro hash que contém todos os lugares que aguardam a confir-
macao da reserva. Adicionalmente, foi implementada uma funcao que itera, a cada 10
segundos, sobre estes lugares e liberta aqueles cuja data de expiragao tenha sido ultrapas-
sada.

Como forma de propagar as alteragoes feitas no Redis para todos os utilizadores foi uti-
lizada a biblioteca ActionCable[47], que permite criar canais para transmitir informagao
através de Web Sockets. Estes canais sdo criados utilizando o mesmo identificador utilizado
no Redis, isto é, uma combinacdo entre o identificador da sessdo e do grupo de lugares.
Desta forma, cada vez que um utilizador expande um grupo de lugares para ver os lugares
disponiveis numa sessdo, é feita uma subscrigdo do respectivo canal e é recebida uma lista
com todos os lugares bloqueados. Posteriormente, sao recebidas atualizagoes, provenientes
da plataforma de Gestao de Salas, cada vez que um lugar é bloqueado ou libertado. A
subscricao ao canal é mantida enquanto o utilizador permanecer na vista de lugares do
mesmo grupo de lugares.

6.3.4 Editor
Nesta subsecgao sao descritos os objetivos que o editor de salas deve cumprir e é feita uma

explicagao, técnica e funcional, dos requisitos implementados. Para terminar, é feita uma
comparacao entre os editores da antiga e da nova plataforma.

Objetivo

O objetivo do editor de salas é construir novos mapas de salas que utilizam a nova estrutura
de salas e modelo de dados. Posteriormente, estes mapas podem ser utilizados no widget
de visualizacao de salas para que os utilizadores possam interagir com eles nas diversas
plataformas.

Descricao do Desenvolvimento

O componente de edi¢ao de mapas foi desenvolvido em React[48], devido & maior necessi-
dade de interactividade com o utilizador. Adicionalmente, o autor decidiu que seria benéfico
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implementar estilos durante o desenvolvimento deste componente, visto que facilitaria a
testagem e validagao do cédigo durante o desenvolvimento. Para isso, foi acrescentado o
CSS necessério, seguindo o hand-off disponibilizado pela equipa de design nos mockups.

Na figura 6.16, é apresentado o ecra inicial do editor, que esta dividido em varios compo-
nentes:

e uma barra de navegacao superior, onde o utilizador pode selecionar operacoes que
deseja executar;

e uma barra lateral esquerda, que apresenta a estrutura hierarquica dos grupos de
lugares e organizagao da sala;

e uma barra lateral direita, que apresenta informacoes sobre o objeto selecionado e que
permite, em alguns casos, realizar alteragoes a esse objeto;

e uma tela central que apresenta o mapa da sala com o qual o utilizador pode interagir
para selecionar, inserir, eliminar ou editar os elementos constituintes da sala.

GRUPOS DE LUGARES INFORMAGOES DO LAYOUT
0 Lugares sentados.
0 Lug:
0 Grupos

Figura 6.16: Pagina Inicial do Editor

Adicionalmente, existe ainda uma Store onde sao guardadas varidveis que necessitam de
ser mantidas durante o funcionamento do Editor, tais como a arvore de dados da sala, os
objetos selecionados, a operagao selecionada e a quantidade de grupos de lugares e lugares
da sala. Em adigao, este componente contém também fung¢oes responsaveis por manipular
os dados presentes nestas variaveis.

De seguida, sera descrito o funcionamento técnico do editor. Em primeiro lugar, visto que
cada SVG tem o seu proprio sistema de coordenadas, é necessario entender como é feita
a traducao do clique do rato nas coordenadas do ecra do cliente (DOM) para o sistema
de coordenadas de um SVG especifico. Para esse efeito, foi utilizada a fun¢ido presente na
figura 6.17, extraida de um artigo sobre conversao de coordenadas SVG[49].
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function svgPoint(element, x, y

const pt = svg.createSVGPoint
pt.x = x
pt.y =y

return pt.matrixTransform( element.getScreenCTM().inverse

Figura 6.17: Funcao de tradugdo de coordenadas DOM para SVG

O primeiro passo desta fungao é criar um ponto SVG, utilizando o método createSVGPoint,
e atribuir as coordenadas do evento a este ponto. De seguida, é aplicada uma transforma-
¢ao matricial, criada a partir da inversa da matriz que mapeia as unidades SVG para as
coordenadas do ecra, que transforma as coordenadas do ponto em coordenadas relativas a
viewbox do SVG.

Quando o utilizador selecciona a opg¢ao de criar um lugar e existe um clique sobre a tela de
visualizagao do mapa, é utilizada a funcao apresentada acima para obter o ponto em que
o lugar deve ser adicionado. Posteriormente, é criado um nd, com todas as informagoes
base de um lugar, que é adicionado & lista de descendentes do objeto selecionado. E
também criado um elemento SVG, utilizando as coordenadas recolhidas anteriormente,
que é adicionado ao SVG do grupo de lugares onde esta inserido. Na notacdo SVG, um
lugar é representado da seguinte forma:

<g data-node-type="seat" data-node-id="0">

<circle cx="" cy="" r="8"></circle>
<text x="" y=""></text>
</g>

Como é possivel verificar, um lugar é representado por um circulo e contém um elemento
de texto para apresentar a label do lugar. Estes elementos sao agrupados com a utilizagao
de um elemento g, que possui dois atributos: o tipo do elemento e o seu ID na lista
de descendentes do grupo de lugares a que pertence. Na figura 6.18 é possivel observar
exemplos da visualizacao de lugares no mapa da sala.
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Layout B

Selecionar
Lugar

GRUPOS DE LUGARES LUGAR

~ LayoutB N° do Lugar
Lugar
Lugar
Lugar

Lugar

Figura 6.18: Exemplo de adigao de lugares

Tal como esta ilustrado na figura 6.19, quando um lugar é selecionado é apenas possivel
editar o seu nimero. Quando o nimero é editado, é necessario atualizar esse valor na
adrvore de dados da sala e também no mapa da sala, para que possa ser visivel para o

utilizador.

LUGAR

N® do Lugar

Figura 6.19: Exemplo de barra lateral direita de lugares

Além da adigao de lugares de forma singular, é também suportada a adi¢ao de retangulos de
lugares. Para isso, é necessario definir FventListeners para 3 eventos distintos: mousedown,
mousemove e mouseup. Quando o utilizador carrega sobre a tela de visualizacdo do mapa
é capturado o evento mousedown, é recolhido um ponto inicial e iniciado o processo de
desenho. De seguida, cada vez que existe um evento mousemove, é recolhido um novo ponto
e é calculada a distancia entre o ponto inicial e o ponto atual. O valor dessa diferenga é
dividido pela soma do didmetro e do espago entre lugares, que devolve o ntimero de linhas e
colunas que é possivel adicionar. Se algum desses valores for diferente do ntimero atual de
linhas e colunas, sao adicionadas ou removidas linhas e colunas até que o retangulo tenha
as novas dimensoes. De seguida, sao atualizadas as dimensoes do retadngulo e o processo
repete-se até existir um evento mouseup. Quanto isso acontece, atualizam-se as labels dos
lugares e termina o processo de desenho. Em notagao SVG, um rectangulo de lugares é
representado da seguinte forma:
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<g data-node-type="rect-seats" data-node-id="0">
<g data-node-type="row" data-node-id="0">
<g data-node-type="seat" data-node-id="0">(...)</g>
<g data-node-type="seat" data-node-id="1">(...)</g>
<g data-node-type="seat" data-node-id="2">(...)</g>
<g data-node-type="seat" data-node-id="3">(...)</g>
</g>
<g data-node-type="row" data-node-id="1">(...)</g>
<g data-node-type="row" data-node-id="2">(...)</g>
</g>

Um retangulo de lugares é um grupo de filas que, por sua vez, sao um grupo de lugares.
Esta divisao em filas, através da utilizagao de elementos do tipo g, permite que seja possivel
selecionar filas e realizar operagoes como mover ou apagar apenas uma fila de lugares e
nao todo o retangulo.

Layout B

Selecionar
Lugar

GRUPOS DE LUGARES DIMENSOES

~LayoutB Filas 6
~ Gupo de Lugares 1
Colunas 17
~ Recténgulo de Lugares.

»Fila
»Fila NUMERAGAO DE LUGARES

»ia 00000000000000000 Sequénca [1.2.3,4.5.6 N
00000000000000000
»Fia 00000000000000000 Sentido [EJ"
»Fia 00000000000000000
- 00000000000000000 e nicial 1
« 00000000000000000
IDENTIFICAGAO DE FILAS
semso 3 1)

Fila inicial A

Figura 6.20: Exemplo de adicao de rectangulo de lugares

Quando um rectangulo de lugares esta selecionado, a barra lateral direita apresenta um
estado semelhante ao apresentado na figura 6.21. Em primeiro lugar, é possivel visualizar
o numero de filas e colunas que um rectangulo de lugares possui. Estes valores podem
ser alterados, o que provoca modificagoes na arvore de dados da sala e no elemento SVG
apresentado na tela de visualizagao. Também a barra lateral esquerda é atualizada com
a nova estrutura da sala. Adicionalmente, é possivel definir algoritmos para a numeracio
de lugares e filas. No caso dos lugares é possivel escolher numeragao de forma sequencial,
apenas nimeros pares e apenas nameros impares. E também possivel definir um sentido e
o nimero do primeiro lugar a ser numerado. No caso das filas, é apenas possivel escolher
o sentido de labelling e a label da primeira fila.
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DIMENSOES
Filas 6
Colunas 17

NUMERAGAOQ DE LUGARES

Sequéncia 1,2, 3, 4.5,6,_ v
Sentido S
N inicial 1

IDENTIFICAGAO DE FILAS

Sentido 3

Fila inicial A
Figura 6.21: Exemplo de barra lateral direita do rectangulo de lugares

Finalmente, outra possibilidade é a adigdo de zonas sem lugares marcados. O processo de
adicao deste tipo de lugares é muito semelhante & adigao de retangulos de lugares. Ou seja,
quando ha um evento mousedown sobre a tela de apresentacdo do mapa é capturado um
ponto inicial. De seguida, cada vez que é capturado um evento mousemove é capturado
um novo ponto e é calculada a diferenga de altura e largura entre estes dois pontos. Caso
as dimensoes sejam diferentes, o retangulo que representa uma zona sem lugares marcados
é redimensionado. Este processo é repetido até existir um evento mouseup, que marca o

fim do desenho da nova zona.

Layout B

Criar
Redangulo  Morer
de Lugares

GRUPOS DE LUGARES GRUPO DE LUGARES

~ Layout B Admissdo Geral - AG [Zgiu]

DIMENSOES

Dimensdes | 412 184

Lotacdo 10000

Figura 6.22: Exemplo de adicao de zona sem lugares marcados

68



Desenvolvimento do Sistema

Quando uma zona sem lugares marcados esta selecionada, a barra lateral direita apresenta
dois formulérios distintos, como é possivel observar na figura 6.23. O primeiro formulério
apresenta o nome da zona, nome abreviado da zona e também a sua cor. Quando estes
valores sao alterados, é necessario atualizar a arvore de dados da sala, o elemento na tela de
visualizagdo e também a barra lateral esquerda. Em adi¢ao, o segundo formulario permite
visualizar as dimensoes da zona e também a sua lotacao. Tal como no formulario anterior,
é possivel editar esses valores, o que provoca modificagbes na arvore de dados e na tela de
visualiza¢ao, caso as dimensoes sejam alteradas.

GRUPO DE LUGARES

Admissdo Geral

AG #00FFO0
DIMENSOES
Dimensdes 409 130
Lotac&o 1000

Figura 6.23: Exemplo de barra lateral direita de zona sem lugares marcados

Em adicdo a estas operacoes de criacao e edicao de lugares e grupos de lugares, existem
também outras que sdo comuns a varios tipos de elementos, tais como mover, eliminar e
gravar.

Para mover elementos no mapa da sala existem duas estratégias diferentes, dependendo do
elemento que esta selecionado. Em ambos os casos, a estratégia para calcular os valores
da translagao é semelhante & utilizada para calcular o tamanho de uma zona sem lugares
marcados. Se o elemento selecionado for um grupo de lugares, sdo alterados os valores
dos atributos x e y presentes no SVG. No caso do elemento selecionado ser um lugar ou
rectangulo de lugares, é utilizado o atributo transform, suportado por elementos g. Neste
caso, enquanto o utilizador est4 a mover o lugar ou rectdngulo de lugares, o valor da
translacao é atualizado, o que faz com que todo o contetido do elemento g seja movido.
Quando o utilizador termina de reposicionar o elemento, ou seja, quando é capturado um
evento mouseup, sao atualizadas as coordenadas de cada elemento que pertence a esse
grupo e o atributo transform é removido.

No caso de eliminagao de elementos, é necessério selecionar um elemento e clicar no botao
de eliminar presente na barra de navegagao superior. Quando este botdo é carregado, o
elemento selecionado é removido da arvore de dados da sala, da tela de visualizagao e
também da barra lateral que mostra a estrutura da sala. Contudo, é necessario verificar
se os elementos que serao eliminados ja estao presentes na base de dados, isto é, se tém
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um ID associado. Caso tenham, os elementos nao sao eliminados mas sim sinalizados
como eliminados para que, quando é feita a gravacao da &arvore, esses elementos possam
ser eliminados da base de dados.

Finalmente, para persistir os elementos na base de dados é utilizada uma API que recebe a
arvore de dados da sala. A &rvore é posteriormente percorrida e os seus nos sao guardados,
atualizados ou eliminados consoante os seus valores. Assim que todos os elementos estao
atualizados, é retornada uma nova arvore atualizada com os IDs da base de dados e sem
os elementos que foram eliminados.

6.3.5 Comparagoes e Conclusao

Terminado o desenvolvimento dos novos componentes, é tempo de aferir se as novas solugoes
resolvem os problemas identificados durante a analise da antiga plataforma.

Em primeiro lugar, um dos grandes beneficios desta plataforma em relacdao a sua ante-
cessora € a sua organizacdo em componentes distintos e com fungoes especificas. Dessa
forma, é mais facil para o utilizador entender os passos necessarios para a realizacao de
uma tarefa. Na plataforma antiga, o componente de edi¢ao e o dashboard funcionavam em
conjunto, algo que tornava os menus muito complexos e com muita informacdo que era
complicada de interpretar.

No caso do componente do dashboard, além da sua melhor organizagao, visivel ao comparar
as figuras 6.24 e 6.25. Existem também novas funcionalidades que facilitam as tarefas
dos utilizadores. Por exemplo, a funcionalidade de duplicar mapas nao era suportada na
plataforma antiga, o que implicava que quando era necesséirio fazer a minima alteracao
era necessario recriar a sala de novo. Na nova plataforma, o dashboard permite que esta
tarefa seja realizada apenas com o preenchimento de um formuléario. Adicionalmente,
a funcionalidade de recuperacao de layouts eliminados permite dar maior seguranca ao
utilizador, pois caso elimine um layout por acidente tem sempre a hipotese de reverter a
sua acao. Na plataforma antiga, caso um mapa fosse eliminado por engano, era necessario
recriar esse mapa desde o inicio. Finalmente, o facto de existir uma listagem de layouts
que o utilizador modificou recentemente faz com que nao seja necesséario realizar vérias
pesquisas para retomar o seu trabalho, o que melhora a experiéncia do utilizador.

Salas Disponiveis 7 X || Informagaes g3 Ssla

Cédigoda Sala 2343
# Sala : Parque - The Lingeric Restau - | Descrigdo da Sala Local do evento da Sala Local deVenda Descrigio da Sala Resumo (Internet)

# Salz Pargus o Cidade - Porto [Pavingo Mutiusos de Gondomar PORTO | Jheca | [PAVMULT. GONDOMAR
# Sal= - PARQUE DA CIDADE - Porio - .
# Sala - PARGUE DA GIDADE - Porio Comprimento da Sala Internet Disposicéo
-8 Sala : Parque da Cidade-Queimédra || [100 PavGodomar orande g
- Sals : Parque de Jogos de Ramalde Largura da Sl
# Sola Parque de Jogos de Ramalde | 7
8 Sala: Parque Desp. Azevido - Rebo
@ Sala : Parque Desp. Azevido - Rebo Enderego Telefone Fax
# Sele: PARQUE GAIA NIMA i T T
# Sal2 PARQUE POLIS - Vila do Co
# Sala : PARQUE POLIS - Vila do Co [ £z feci
‘8 Sala : PAV. MULTIUSCS GONDOM [ [
Sala  Pav.Congressos de Matosinh e Ne Contribuinte
® Sala : Pav Desportivo da Povoa -P ] I
g Sala : Pav Feiras e Exposigies de P
® Sala : Pav.Feiras e Exposigies de P
# Sala: Pav.Feiras ¢ Exposigies de P
Sala : Pav Feirss = Exposigies de P
# Sala: PAVMUNICV.N FAMALICA
# Sala : Pavilhdo Desportiva da Vila d
-# Sala : Pavilhao Multiusos | Expotorr 22 Plateia
# Sala : Pavilhio Muliusos de Gondo - R G
1 Sole - Pavilhdo Multiusos de Gondo 25 plateia.

Bancada D.
13 Plateia

Bancada €.

1

Zona: 22Plateia
; Zona: Bancada B Bancadac

' Zona :Bancada C

¥ Zona:Bancada C

- ' Zona:Bancada D

#% Zona:Bancada D
# Sala : Pavilhio Muliusos de Gondo
B Sala : Pavilhio Muliusos Pévoa do
# Sala : Pavildo Multiusos Rota dos
# Sala - Pavilhio Municipal Paredes -

Sala : PAVILHAO ROSA MOTA - Po

$Sa\a PAVILHAO ROSA MOTA - Po

Sala : PAVILHAQ' ROSA MOTA - Po Operags

8ala : Pavilhdo Rosa Mota - Porto persgses

@ Solo - Pavilho Rosa Mota-Porto ™~ Nova Zona Incluir ‘ Alterar ‘ Excluir | Rever ‘
u

Figura 6.24: Exemplo da pagina da sala do dashboard antigo
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Adicionar Layout

Informacées Gerais

Nome da Sala LiveStage
ID de Sala 8565d376-5d8e-ebl1-85aa-2818788603dc

Lista de Layouts

|. Mais Recentes H Filtrar por v HLayout H Procurar

Layout 2

medificado por 3765 - 1 munuto atras
Editar Apagar

Layout 1

Figura 6.25: Exemplo da pégina da sala no novo dashboard

Relativamente ao widget, é possivel assinalar dois aspectos onde existiriam melhorias sig-
nificativas. Primeiramente, os lugares deixaram de ser apresentados com um modal, figura
6.26, e passaram a ser mostrados diretamente no mapa, figura 6.27. Assim é possivel per-
ceber a localizagao dos lugares relativamente ao palco, algo que é essencial para avaliar a
qualidade da localizagdo do lugar. Isto faz com que seja possivel entender melhor a planta
da sala e a localizagao das diferentes zonas. Para além disso, a nova solucao apresenta a
disponibilidade dos lugares em tempo real. Dessa forma, o utilizador pode ter a garantia
que um lugar que selecionou nao seréd reservado por outro cliente até que o pagamento
esteja concluido.

BANCADA B

NP /U BBAUBR NN EITE B UM 87654321

movozErxe-zo0mm

‘ »
@oiwonver @ ocurano @ seLecionado | correpor

0 X 20,006 = 0,00€

Figura 6.26: Exemplo de lugares apresentados no antigo widget
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0-0 0-1 0-2 0-3

2-0 2-1 2-2 2-3

| Retroceder |

Figura 6.27: Exemplo de lugares apresentados no novo widget

Finalmente, em relagdo ao componente de edigao, é possivel identificar muitas melhorias.
Como é possivel observar ao comparar as figuras 6.28 e 6.29, a grande diferenga no novo
editor é a criagao de zonas ser totalmente flexivel e nao limitada por uma estrutura de tabela
fixa. Devido a esta diferenca, foi possivel resolver muitos dos problemas identificados no
antigo editor. Em primeiro lugar, foi possivel aumentar a interatividade da plataforma ao
permitir que as salas passassem a ser criadas através de interacoes com a tela de visualizagao
do mapa. Assim, o utilizador passa a ter maior liberdade para posicionar cada zona e tornar
o mapa da sala mais préximo da realidade e criar uma melhor experiéncia de compra para
o utilizador, que percebe exatamente onde se localiza o seu lugar. Adicionalmente, o novo
editor apresenta menus mais simples e especificos aos elementos que estao selecionados,
algo que facilita a aprendizagem do utilizador.

Em termos funcionais, o novo editor é também muito mais completo que o da antiga plata-
forma. Por exemplo, agora existe um maior niumero de elementos que se podem adicionar,
sendo eles: lugares individuais, zonas sem lugares marcados, retangulos de lugares e pal-
cos. Adicionalmente, é possivel realizar varias novas operagoes sobre estes elementos, como
reposicionar os elementos para que possam ficar na localizacdo ideal. E também possivel
aplicar rotagoes aos grupos de lugares para que possam ficar orientados para o palco, se
assim for o caso.

es da Zona da Sala
Corda = Internet - Ficheiro para Seleccdo
oda zona 6615 g I LG [*] 7 @207 comprinento migo dazonana sie Xy | P e
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Sals - Parque Desp. Azevido - Rebo [Espectscuios Com numeracéo de Lugares =] quantidade msama de Cadeirss por ila| a3 | | <2reaShape="poly” coords="5,46,82,49,82,233,6, 233"
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¥ Sala: PARQUE GAIA NIMA pednbiel~, pateudta | 1
- Sala : PARQUE POLIS -Vila do Co [ deicie de Inicio

# Sala PARQUE POLIS -Vila do Co
# Sala: PAV. MULTIUSOS GONDOM [eades

¥ Tem Tradugdo ?

Ocupacio .
o 2250 [T venda Vertical

Traducdo |_Asscer Trasusse
ApagarLugares Anulados

B Sala - Pavilhdo Desportivo da Vila d
# Sl Pa ultiusos | Expotorr
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Zona :Bancada B
Zona :Bancada C
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¥ ne:
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’

Figura 6.28: Exemplo da criagao de uma sala no editor antigo
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GRUPOS DE LUGARES INFORMAGOES DO LAYOUT

»Test 514 Lugares sentados
100 Lugares em pé
4 Grupos de lugares

Figura 6.29: Exemplo da criagao de uma sala no novo editor

Em suma, a nova plataforma oferece maior organizagdo e um maior nimero de funcionali-
dades aos utilizadores. Para além disso, resolve muitos problemas que foram identificados
na andlise & antiga plataforma e que se tornavam obstaculos para os utilizadores. As-
sim sendo, e apesar de existir espaco para melhorias e novas funcionalidades, é possivel
concluir que todos os componentes da plataforma cumprem o seu objetivo e tornam esta

plataforma, em termos funcionais, superior & plataforma antiga.
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Testes de Sistema

Este capitulo descreve os testes funcionais realizados na plataforma de gestao de salas.

7.1 Plano de Testes

O plano de testes para a Plataforma de Gestao de Salas consistiu em realizar testes fun-
cionais, de unidade e de integragao, aos varios componentes da plataforma. No caso do
Dashboard e Tradutor, o objetivo era testar todos os métodos que tiverem sido desen-
volvidos na linguagem Ruby. Nos casos do Editor e Widget, como sao maioritariamente
desenvolvidos em javascript, o plano era testar as APIs que suportam estes componentes.

7.2 Unat Testing

Unit Testing é a testagem individual de moédulos para garantir que os resultados que
produzem sao corretos. Estes testes foram realizados manualmente pelo autor durante
a fase de desenvolvimento de cada funcionalidade e, posteriormente, através de testes
automaticos na fase de validacao da plataforma.

Os testes automaéticos foram realizados com a utilizagdo da ferramenta RSpec[50] que
permite criar casos de testes e executar vérias verificagbes para garantir a validacao do
resultado do teste.

A técnica escolhida para testar a aplicagao foi statement coverage, que é uma técnica de
white box testing que implica a execucao de todas as linhas do c6digo pelo menos uma
vez. O objetivo desta técnica é cobrir todos os caminhos possiveis do codigo e garantir que
todas as linhas sejam testadas.

Para aplicar esta técnica, foram criados, manualmente, casos de teste para cada funcao.
Posteriormente, os testes foram executados e avaliados de forma automéatica com a ferra-
menta RSpec[50].

Para avaliar a cobertura dos testes unitarios foi utilizada a ferramenta de analise SimpleCov|51].
Na figura 7.1, é possivel verificar que o projeto teve uma cobertura de 87.74%, que, apesar

de nao chegar ao objetivo de 100% de cobertura da técnica de statement coverage, € um
resultado que pode ser considerado satisfatorio.
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Testes de Sistema

All Files ( 27.74% covered at 1.22 hits/line )

Figura 7.1: Cobertura do c6digo depois de correr todos os casos de teste

As razdes que nao permitiram uma cobertura total devem-se ao facto da fase de testes ter
coincidido com algumas revisoes de codigo que revelaram a necessidade de corregoes. O
autor preferiu dar prioridade a estas corre¢es pois entendeu que nao seria benéfico testar
codigo que teria de ser alterado. Por essa razao, nao foi possivel cumprir todos os testes
planeados em tempo ttil.

7.3 Integration Testing

Integration Testing é a combinacao e testagem de diferentes moédulos para garantir que
funcionam corretamente quando interagem entre si. Esta fase ocorre depois dos mddulos
serem testados individualmente.

No caso da plataforma de gestao de salas, foram realizados testes de integragao manuais
quando existia interagdo com outras plataformas da Ticketline. Em primeiro lugar, foi tes-
tada a importacao de um mapa da antiga plataforma de gestao de salas e, posteriormente,
a sua apresentacao no widget de visualizagao de salas.

| Retroceder |

Figura 7.2: Exemplo da representagao de uma sala importada no widget

Em adicao, foi também testada a inclusao do widget noutras plataformas da Ticketline.
Para realizar esse teste, o widget foi incluido no novo website da Ticketline como é possivel
verificar na figura 7.3.
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AGENDA  EVENTOS' LIVESTAGE'

il

BALTHAZAR

ALFANDEGA DO PORTO

ESCOLHA O TIPO DE BILHETES

£ 01Nov2021 0x=  0,00€

Morada Reservas e informac somos. Termos e Condigtes Contactos
Edificlo Arcls 1820 . ca ..

Rua Ivone Silva, 6 - 8 Esq
1050124 Lisboa

Resolugso de Litigios Ajuda

Emai
ticketline@ticketiine.pt Livro d

VISA (@ MB meu

Figura 7.3: Exemplo do widget integrado no website da Ticketline

Finalmente, como a autenticacdo na plataforma de gestao de salas é realizada por uma API
da Ticketline, o dltimo teste de integragao consistiu em tentar autenticar um utilizador na
plataforma ao utilizar credenciais validas e invalidas.

7.4 Conclusao

A realizagdo dos testes, quer através de revisoes ou de forma automatizada, revelou a
necessidade de realizar algumas correcées no cédigo. Essas corregoes foram realizadas
para tornar as plataformas mais robustas e menos susceptiveis a falhas quando utilizadas
pelos utilizadores.

Com a realizagao dos testes de integragao foi possivel concluir que as plataformas desen-
volvidas podem ser integradas nos sistemas Ticketline, interagindo corretamente com as
APIs internas e também com outras plataformas.
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Conclusao

A possibilidade de ser integrado numa equipa e trabalhar num projeto de desenvolvimento
de software foi uma experiéncia muito valiosa pois permitiu melhorar competéncias e conso-
lidar as matérias exploradas durante as unidades curriculares do Mestrado em Engenharia
Informética.

Este projeto iniciou-se com uma fase de planeamento onde foi escolhida uma metodologia
de desenvolvimento de software e foram definidas as tarefas a realizar durante o semestre
de acordo com a metodologia.

Seguiu-se uma fase de levantamento do estado da arte onde foi analisada a Plataforma de
Gestao de Salas utilizada atualmente como forma de identificar as limitagoes e problemas
que os utilizadores da plataforma enfrentam atualmente. Adicionalmente, foram analisadas
ferramentas de criacao de mapas de salas para entender se poderia ser utilizada uma
destas ferramentas para realizar a criagdo dos mapas de salas e a sua integragdo noutras
plataformas. Finalmente, foram analisados e comparados Web Services para decidir o tipo
de Web Service que iria ser utilizado no desenvolvimento do projeto.

Na fase seguinte foi feita a identificagao e anélise dos requisitos funcionais e atributos de
qualidade apds reunioes com o cliente. Nesta fase foram também identificadas as restrigoes
impostas pela The Loop Company para o desenvolvimento deste projeto. A presenga de
um cliente real foi um desafio pois implicou nao sé interpretar os desejos do cliente como
também gerir as suas expectativas para garantir que a dimensao e complexidade do projeto
se adequavam ao tempo disponivel.

Para concluir o primeiro semestre, foi feita uma descrigdo do sistema para entender como
os requisitos iriam ser cumpridos. A descricao foi feita através da representacao do modelo
de dados num diagrama entidade-relacionamento, da criacao dos diagramas de arquitetura
do sistema, da descricao da organizacao das paginas com o auxilio de wireframes e da
criagao de um diagrama de navegacao para entender o fluxo da aplicagao.

Durante o primeiro semestre, os grandes desafios foram conseguir identificar corretamente
os requisitos explicados pelo cliente. Adicionalmente, existiram algumas dificuldades em
contribuir com sugestOes nas reunides para definir a arquitetura e funcionamento do sis-
tema.

No segundo semestre iniciou-se a fase de desenvolvimento dos varios componentes que
compoem a plataforma. Para cada componente, foram implementados os requisitos de
maior prioridade, cumprindo assim o objetivo de desenvolver um Produto Viavel Minimo
durante este projeto. Esta fase de desenvolvimento foi, sem duvida, a mais desafiante pois
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implicou o contacto com novas tecnologias e também uma equipa de desenvolvimento. Em
especial, desenvolver o componente de edi¢ao de salas foi uma grande experiéncia pois a
realizacao de muita pesquisa de tecnologias com que o autor néo estava muito familiarizado.

Finalmente, na fase de validacao do sistema foram realizados testes funcionais a plataforma
que permitiram identificar alguns problemas e evitar que esses erros ocorram quando a
plataforma for entregue ao cliente.

O principal foco do trabalho futuro neste projeto deve ser o cumprimento dos restantes
requisitos identificados para enriquecer o valor desta plataforma. Por exemplo, no editor de
salas nao foram implementados muitos requisitos ‘Should Have’, como a adi¢do de novos
formatos de zona e adicdo de mesas, que podem trazer maior valor para o cliente. A
adicao de estilos para as varias paginas do Dashboard deve também ser uma prioridade.
Finalmente, devem também ser completados os testes funcionais para cumprir o objetivo
de statement coverage e devem ser realizados testes nao funcionais, assim que a plataforma
estiver pronta para ser entregue ao cliente.

O estagio foi muito positivo para o autor pois permitiu experienciar como é trabalhar num
grande projeto de engenharia de software. A possibilidade de fazer parte deste projeto
desde o seu inicio fez com que o autor adquirisse novos conhecimentos e tivesse a expe-
riéncia de contactar com um cliente real. Finalmente, a oportunidade de estar integrado
numa equipa de desenvolvimento de software fez com que o autor melhorasse competéncias
essenciais para um engenheiro de software.
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Apéndice A - Diagramas de Gantt
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Figura 1: Diagrama de Gantt do plano do primeiro semestre
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Figura 2: Diagrama de Gantt do resultado do primeiro semestre
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Figura 3: Diagrama de Gantt do plano do segundo semestre

86



|

!

ESEL S04 B2B28d8 B224 £84

£ ffc Ecca Eafeaccn fana faa

oy es3yap o cgdeuadaiy
Ry DUIBE O DgEnjILe)
[uly agSejuasaudy 2 ousqEEy
£3g3au0g 3 sRUoYEp
SpepI 3P S=wsaL
ogisubizuy 3p s3asa)
oglepyen
v = 3aEpin
TR
P
piseqysag
oM euLiogERlg
PR3 3 Y P SEUCIL

**1 8yl ) sejes ap 0e3saD - 1L

Figura 4: Diagrama de Gantt do resultado do segundo semestre
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Apéndice B - Arquitetura do Sistema
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Figura 5: Diagrama de Contexto do Sistema
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[Suporia o widget de visuslizagdo dos mapas,
afraves da Rails AP

Controladores
Container: Ruby on Rails

L e escreve
[ActiveRecord]

Figura 7: Diagrama de Componentes do Sistema - Controladores
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Apéndice C - Diagrama Entidade-Relacionamento
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Figura 8: Diagrama de Entidade-Relacionamento
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Apéndice D - Wireframes

_|_

NOVO LAYOUT

Recentemente Modificados

Filtrar por

v‘ ‘ Q, Procurar

Casino de Estoril / Sala Preto e
Prata

Layout A

‘maificado por userX - 19h horas atrds

Culturgest / Grande Auditério
Layout Il

matificars por userX - 19h horas atrds

Dino Parque Lourinhd

Casino Estoril / Saldo Preto e
Espaco teatro Prata

Distribuigéo Zona A

‘madificado por userX - 19h horas atrds modifieado por userX + 19h horas atrds

Culturgest / Galeria Cordoaria Nacional
Galeria Espago musica

madificads por userX - 19 horas atrss morificado por userX - 19h horas ateds

Jardim Botanico de Lisboa
Distribuico de Zona 4

Casino Estoril / Saldo Preto e
Prata

Layout C

modificado por userX « 19k haras atrds

modificado por userX - 19h horas atrds

Teatro Independente de Oeiras
Layout D

Lux Fragil
Layout C

modificado por userX - 19hhoras atrds

modificado por userX - 19hhoras atrds

Figura 9: Wireframe: Layouts Recentemente Modificados
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_|_

NOVO LAYOUT

Recentemente Modificados

Filtrar por
Mais Recente
Mais Antigo

Publicades

Em Rascunho

matificado por userX - 19 horas atrds

Culturgest / Grande Audit6rio
Layout Il

macificado por userX - 19 horas atrds

Q, Procurar
Dino Parque Lourinha Casino Estoril / Saldo Preto e Jardim Botanico de Lisboa
Espaco teatro Prata Distribuicéo de Zona 4

Distribuigéo Zona A

modifieads por userX - 19k horas atrés userx - usen) - 19h horas aeas
Culturgest / Galeria Cordoaria Nacional Lux Fragil
Galeria Espaco musica Layout C

Detalhes

‘madificada por userX - 19h horas atrds user - useck + 10h horas alrds

Casino Estoril / Saldo Preto e
Prata

Layout

madificado por userX - 19k haras atrds

Teatro Independente de Oeiras
Layout D

modificado por userX - 19hhoras atrds

Figura 10: Wireframe: Filtro de Layouts Recentemente Modificados

Eliminar Layout

Tem a certeza de que pretende eliminar o layout Galeria?

Figura 11: Wireframe: Eliminar Layout
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Layouts Apagados

0 Layouts Apagad liminad 20 fim de 30 dias.
Filtrar por v ‘ ‘ Q,  Procurar por Sala, Venue ou nome de Layout
Anfiteatro da Pedra Casino de Estoril / Sala Preto e Jardim Botanico de Lisboa Campo Pequeno Centro Cultural de Belém /
Distribuigdo de Sala B Prata Distribuigao do Jardim Distribuiaa Inicial Grande Auditorio
Preto e Prata Musica Distribuigao Musical

eliminado por userX - 19h horas atrds liminado por user - 19h horas atrés eliminada por userX - 19h horas atrés eliminada por userX - 15h horas airds eliminado por userX - 19h horas atrds
Cordoaria Nacional Aula Magna Dino Pargue Lourinhd Culturgest / Grande Auditério Culturgest / Pequeno Auditério
LayoutC Layout ¥ Distribuigao Concerto Lourinha Concerto Pedro Abrunhosa ThemeFest

Visualizar Detalhes

eliminado por userX - 19h haras atrds ‘eliminado par userk - 19h horas atrés eliminada por userX - 19h horas atrés eliminada por userX - 15h horas airds eliminado por userX - 19h horas atrés

Figura 12: Wireframe: Layouts Apagados

Restaurar Layout

Tem a certeza de que pretende restaurar o layout Distribuigao Concerto Lourinha?

0O layout seré restaurado no espac¢o Dino Parque Lourinha.

Figura 13: Wireframe: Restaurar Layout
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Lista de Venues

Filtrar por Distrito v ‘ | Q, Procurar
Altice Arena Auditério Municipal Anténio Silva Anfiteatro da Pedra
Salas (3) Layouts (4) Salas (3)

modificado por userX - 19h horas atrds ‘modificado por userX - 10h horas atrds
B.Leza Campo Pequeno
salas (3) Layouts (3)

‘modificado por userX - 19h horas atrés madificado por userX - 19h horas atrés
Culturgest Dino Parque Lourinhd
salas (3) Salas (3)

modificado por userX - 19h horas atrds madificado por userX - 19h horas atrds

Auditério Municipal Ruy de
Carvalho
Salas (3)

Casino Estoril
Salas (2)

@

Detalhes

user - 10h horas atrds

Centro Cultural de Belém
Salas (3)

:

- 19h horas airds

Espago Lapo
Salas (3)

Hotel D. Pedro Lisboa e Campo
Pequeno
Salas (3)

userX - 19h horas alrds

Figura 14: Wireframe: Lista de Locais

Casino Estoril

Informagoes Gerais

Nome da Venue
Casino Estoril

ID de Venue
59981921

Aula Magna
Salas (3)

modificado por userX - 19h haras alids

Cordoaria Nacional
Layouts (2)

modificado por userX - 19h haras alids

Jardim Botanico de Lisboa
Layouts (3)

modificado por userX - 19h haras alrés

Lista de Salas

Filtrar por v‘ | Q, Procurar

Saldo Preto e Prata Auditério
Layouts (3) Layouts (2)

‘maodificado por userX  19h horas atrds modificado por userX - 19h horas aieés

Figura 15: Wireframe:
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CasinoEstoril > Saldo Preto e Prata

Informagées Gerais

Mome da Sala
Saldo Preto e Prata

Capacidade Maxima da Sala
12000 Lugares

Layout Base
Casino Estoril / Saldo Preto e
Prata

Distribuicio Zona A

madificads por userX - 19h horas atrds

Lista de Layouts -« publicados | 3 rascunhos

ID de sala
664553265

Mais recentes v‘ ‘ Q, Procurar

Casino Estoril / Saldo Preto e
Prata

Layout A

+

NOVO LAYOUT

2

madificado por userX - 19k horas atrds

Casino Estoril / Saldo Preto e
Prata

Layout B

A

maificado por userX - 19h horas atrds

Casino Estoril / Saldo Preto e
Prata

Layout C

matificars por userX - 19h horas atrds

Figura 16: Wireframe: Péagina da Sala

Duplicar layout de sala

Sala associada:

‘ Sala Principal

Nome do layout: ‘

Lotagdo méxima:
Limite de 12 000

Figura 17: Wireframe: Duplicar Layout
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Capitulo 8

Criar novo layout de sala

Nome do layout: | Disposicdo Saldo Preto e Prata - Casino Estoril

Assaciar a sala: | Saldo Preto e Prata

Lotagdo méxima: 10000
Limite de 12000

Definir como layout principal para esta sala
Alayout principal sers usada como base sempre que pretender criar um novo layout para futuros eventos.

Tipo de sala

Duplicar layout: | Disposigéo Caminhos do Cinema - CCB

Figura 18: Wireframe: Criar novo Layout

Criar novo layout de sala

Nome do layout: | Disposicao Saldo Preto e Prata - Casino Estoril

Assaciar a sala: | Saldo Preto e Prata
Lotagdo maxima: 10000
Limite de 12000

Definir coma layout principal para esta sala
Alayout principal ser usada como base sempre que pretender criar um nove layout para futuros eventos.

Tipo de sala

@ Sala vazia

Duplicar layout: Seleccione um layout de sala previamente criada

Procurar...

Centro Cultural de Belém - Grande Auditério (Disposigao Principal)
Disposigdo Caminhos do Cinema - CCB

Disposigédo A Castro - 2021

Disposicdo Rancho de Cantadores de Aldeia Nova de Séo Bento

Disposigao SiLVIA PEREZ CRUZ & FARSA CIRCUS BAND

Figura 19: Wireframe: Criar novo Layout
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Criar novo layout de sala

Nome do layout: ‘ Disposigao Saldo Preto e Prata - Casino Estoril

Associar a sala: ‘ Saldo Preto e Prata

Lotagdo méxima: - 10000 +
Limite de 12 000

Definir como layout principal para esta sala
Alayout principal serd usada como base sempre que pretender criar um novo layout para futuros eventos.

Tipo de sala

X Sala pré-existente

Figura 20: Wireframe: Criar novo Layout

Informagdes Gerais

Nome do Utilizador Nome Abreviado
Rafael Tocantins Torres Cabrita Rafael Cabrita
Telefone 1 Telefone 2

+351 961 352 345 +351 282 343 554
Email

rafael.cabrita@ticketline.pt

Palavra-Passe

Palavra-Passe

[r—
Registos recentes do Utilizador (1)

Layout modificado por Rafael Cabrita 19h atras
Layout definido como base layout de Sala Principal por Rafael Cabrita 1d e 2h atrés
Capacidade Maxima do Layout alterada para 9700 por Rafael Cabrita 2d e 4h atrés
Layout Criado por Rafael Cabrita 2d e 6h atras

Figura 21: Wireframe: Perfil do Utilizador
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P»TICKETUNE
b i
Seleccionar  Criar lugares

PTICKETLUINE
[N :
Seleccionar  Criar lugares

X

Mesa

X

Mesa

o

Objeto

Figura 22: Wireframe: Pagina Inicial do Editor

j= g%

Objeto

Figura 23: Wireframe: Criar Grupo de Lugares

LU

Mover

Ly

Mover

=
Fundo

=
Fundo

Disposigéo #1 - Teatro Sa da bandeira -

Disposicao #1 - Teatro Sa da bandeira -

100

B @

INFORMAGOES DE SALA

0 Lugares
0 Grupos

GRUPOS

@ Adicionar grupo

COVID-19

Aplicar distanciamento de lugares |:

INFORMAGOES DE SALA

0 Lugares

0 Grupos

GRUPOS

| Abreviatura ‘ ‘. v ‘
COvID-19

Aplicar distanciamento de lugares O



PTICKETUINE Disposigo #1 - Teatro S da bandeira ~ [0 Sair

B B oo 8 @ B @
Seleccionar  Criarlugares  Mesa  Objeta  Mover  Fundo
INFORMAGOES DE SALA
0 Lugares
1 Grupo
GRUPOS
‘.Zonﬂ-zw Sgrgw
Adicionar grupo
CovID-19
Aplicar distanciamento de lugares D
Figura 24: Wireframe: Criar Grupo de Lugares
P»TICKETUNE Disposigdo #1 - Teatro Sé da bandeira ~  [ZEI0E Sair
B+ B W O 8 @ B @
Seleccionar  Crierlugares  Mesa  Objeto  Mover  Fundo

INFORMAGOES DE SALA

0 Lugares
3 Grupos
GRUPOS
@ zona1 -1 2w
® zona2-72 o
‘.zonaa—zz E=3 IEIEI‘

@ Adicionar grupo

COoVID-19

Aplicar distanciamento de lugares

Lugares de distancia:

Figura 25: Wireframe: Agrupar Grupos de Lugares
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PTICKETUNE Disposigao #1 - Teatro S4 da bandeira - [ZEIIEE Sair
T o o] ®
Grupo Criorlugares ~ Mesa  Objete  Mover  Fundo
GRUPOS
|VBancadaxPTD @z m
‘.ZDnﬂ-ZT =]
‘.zanazrzz 9“
Arracte aninne nar: dicianar
‘.ZonaZi'ZE Q‘
A POOOOOOOT
.
5 000000000 | zonaa 2 < |
¢ 000000000
' POOOOOOOPOOOO
A YYIIIIIIIIIY) DIMENSOES
A T IIIIII I I Filas — 8 +
B i1 12 43 A4 25 A6 27 48 A9 20| B (1 32 33 44 A5 a6 a7 48 49 20
¢ OOV DBOEG - HeodBEsIDD® Colunas — 14 +
D |89 @ 33 30 35 36 @) @9 39 @ @) @ @ @8 O |31 32 33 34 @5 36 37 28 99 @0 @ 42 43 (a8
£ |84 @5 @6 @ @ @8 @9 S0 51 52 53 54 55 Se E |84 @5 @6 @7 |47 @8 w9 S0 51 52 53 (54 (55 (ss

ALINHAMENTO

TRANSFORMAR

Curva —_—O—

Rodar —O—
o=+ Entortar — 0

Figura 26: Wireframe: Agrupar Grupos de Lugares

PTICKETUNE Disposigao #1 - Teatro Sa da bandeira ~  [ZEE1EE Sair
B = L S @ o C oo
Selecclonar  Rectangular Mesa Objeto  Mover  Fundo
GRUPO DE LUGARES
@ Adicionar grupo
DIMENSOES
Filas - 5 +
Colunas - 14 +
TOPPO OO 0o EE
BR@dHDHESH G dD 6 ALINHAMENTO
EE T
& @ @ @ @ @ @ @ & @ & 6 & & E = =
5 & & @ & @ & @ @ @ & 66 & G
TRANSFORMAR

Curva _—
Rodar —O—
Entortar _——

NUMERAGAO DE LUGARES

Sequéncia 1,2,3,4.. v

Sentido <l

Ne inicial - 1 +

Figura 27: Wireframe: Adicionar Lugares
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PTICKETUINE Disposigo #1 - Teatro S da bandeira ~ [0 Sair

B~ QO & = il = D @ B @

Seleccionar Anel Mesa Objeta Mover Fundo

GRUPO DE LUGARES

‘ @ zona1-71 v
a1 novo grupo

DIMENSOES

Filas - 2 +

Colunas 50

Ajustar colunas automaticamente

TRANSFORMAR

Rodar o
Moldar ')
cantos

NUMERAGAO DE LUGARES

Sentido [ I

Ne inicial - 1 +

IDENTIFICAGAO DE FILAS

Sentido T @
Figura 28: Wireframe: Adicionar Lugares em Anel
P»TICKETUNE Disposicdo #1 - Teatro S da bandeira ~  [IEEITE Sair
D‘v : | gv U] = b} o B @
Seleccionar Semi-circulo Mesa Objeto Mover Fundo

GRUPO DE LUGARES

‘ @ zona1-71 v
Criat nove rupo

DIMENSOES

Filas - 7 +

Colunas - 14 +

ALINHAMENTO

3] |

TRANSFORMAR

Curva —_O—
Rodar _
Entortar _—O—

NUMERAGAO DE LUGARES

Sentido G

ra + Ne inicial - 1 +

Figura 29: Wireframe: Adicionar Lugares em Semicirculo
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PTICKETUNE Disposigao #1 - Teatro S4 da bandeira - [ZEIIEE Sair
[N - X o~ LUl = D o @
Seleccionar Criar lugares Mesa Objeto Mover Fundo
MESA
N° Lugares | — 8 +
Lugares livres | — 0 +
Ti|
g
° /,,—,\\1 Retangular
7 l ‘| 3
5\\,_,;/.
5 TRANSFORMAR

Rodar _—O—

NUMERAGAO DE LUGARES

‘Sequéncia 1,2,3,4.. v

Diregdo

Figura 30: Wireframe: Criar Mesas

PTICKETUNE Disposigao #1 - Teatro Sa da bandeira ~  [ZEE1EE Sair
B = N @ o C o
Seleccionar  Criar lugares Mesa Objeto  Mover  Fundo
RETANGULO

Nenhuma

Admissio Geral

TEXTO
Palco

VOOV AIIDORGS Texto
D@D BDD®
HhOaGaasaaaH 06O @ Tamanho
B@EEeH o606 R6 606 e
I e rr X rr

TRANSFOR

Rodar

Figura 31: Wireframe: Criar Formas Geométricas
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PTICKETUINE Disposigo #1 - Teatro S da bandeira ~ [0 Sair

e # 9 0 8 @ 5 o8 B e

Fila riar lugares Mesa Objeta  Mover  Fundo

GRUPO DE LUGARES

Seleccionar grupo v

Criar novo grupo

DIMENSOES

ALINHAMENTO

) 6 ) € &) @ @ @ 6 © @ @ @ ®

Y TRANSFORMAR
Curva _—O—
Rodar _—OO—
Entortar _—

NUMERACAO DE LUGARES

Sequéncia | 1,2,3,4... v

Sentido <l

Ne inicial - 1 +
IDENTIFICAGAO DE FILAS

Figura 32: Wireframe: Selecionar Filas de Lugares

PTICKETLUINE Disposicdo #1 - Teatro S da bandeira ~  [IEEITE
v |- B v =
. Lo 8 ! o B o
Seleccionar  Crlarlugares ~ Mesa  Objeto  Mover  Fundo

GRUPO DE LUGARES

Seleccionar grupo v

Criat novo grupo

ALINHAMENTO

TRANSFORMAR

Curva _—
Rodar o
Entortar _—O—

%) @) @ @ @ @ @ @

o
8

4 a5 a8 @7 a8 @9 50 &

e

NUMERAQAO DE LUGARES
Sentido <l IE'

IDENTIFICAGAO DE FILAS

Sequéncia AB,C... v
S Sentido
Eila iniatal . A N

Figura 33: Wireframe: Selecionar Lugares Coletivamente
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PTICKETUNE cesron ok sacas

o

Objeto

15 iE X

Lugar Criar lugares Mesa

Disposigéo #1 - Teatro Sa da bandeira

o &=

Mover Fundo

P DO @RG
s RGO DH@

c HDADOHINSBOHH DO @
I LTI
c GGG D

LUGAR

TIPO DE LUGAR
Mobilidade reduzida
Visibilidade reduzida

VIP

oooo

Blogueado

Figura 34: Wireframe: Selecionar Lugar Individualmente

PDTICKETUNE cesron ok savas Disposigio #1 - Teatro Sa da bandeira ~ [ Sair
[N - X =38 Lyl = o - o
Seleccionar  Criar lugares Mesa Objeto  Mover  Fundo
IMAGEM DE FUNDO
Carregue uma imagem para usar
como plano de fundo.
o 1
Admissao Geral
AMAS._blueprint.svg
1T2@3@Es e @@ G a2 0 e
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N S
43 (84 (a5 (46 (@7 (@8 (@9 S0 51 52 53 54 55 56 TRANSFORMAR
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L & RING

Figura 35: Wireframe: Importar Fundo da Sala
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DTICKETUNE sesror vk saias Disposigdo #1 - Teatro S& da bandeira ~

[N - x| 0~ Ul = 5 o
Seleccionar Criar lugares Mesa Objeto Mover Fundo
HISTORICO DE ALTERAGOES
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o 1500h
Riben Silva
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Ruben Silva
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Ruben Silva

+ Voltar para Edigdo

Figura 36: Wireframe: Historico de Alteragoes
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