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Abstract

Event / registrations management has progressed over time, following an evolutionary
system of moving from the use of paper forms to a redesign in web applications. These
applications provide the diverse set of features to solve the problem of event / registrations
management which sometimes follow an inflexible approach.

This work aims to evaluate the different registrations platforms that exists. In order to
contextualize the object of study, we discuss the set of methods and / or platforms currently used
to evaluate how their functionality and flexibility provide or not the set of requirements required
for use in different situations.

The evaluation / discussion of the existing platforms allowed us to verify that the
platforms do not provide the flexibility we need, requiring an analysis of the development models
that can be used to develop the solution, comparing PHP Frameworks, CMS and general language.

This analysis was followed by the specification of the platform, providing details and
some characteristics of its specification.

The specification was used during the development process, following side by side with
the testing process, to evaluate each developed functionality. Subsequently, a series of extensive
tests were carried out, to validate that the platform meets the various requirements specified.

The test suite (along with a month of testing with the Clube de Montanha do Funchal
and the different participants of their event) revealed that the solution developed provides
flexibility not only in the management of the registrations, but also in the management of the
information provided in each event, allowing the communication of information to the athletes

without the need of using external tools.






Resumo

A gestéo de eventos/inscrigdes tem progredido ao longo do tempo, seguindo um sistema
evolutivo de passagem da utilizacdo de formulérios em papel para uma reformulacdo nas
aplicacOes web. Essas aplicacdes fornecem o conjunto diversificado de funcionalidades para

resolver o problema da gestéo de eventos/inscri¢des segundo uma abordagem por vezes inflexivel.

Este trabalho visa avaliar as diferentes plataformas de inscricdes existentes atualmente.
Com o intuito de contextualizar o objeto de estudo, debatemos sobre o conjunto de métodos e/ou
plataformas atualmente utilizados para avaliar de que modo a funcionalidade e flexibilidade deles

fornece ou ndo o conjunto requisitado para uso em diferentes situacdes.

A avaliacdo/debate das plataformas existentes permitiu verificar que as plataformas ndo
fornecem a flexibilidade que necessitamos, exigindo-se a prossecucdo de uma analise dos
modelos de desenvolvimento que possam ser utilizados para o desenvolvimento da solugéo,

comparando frameworks PHP, CMS e linguagem geral.

Esta & analise foi seguida da especificagdo da plataforma, fornecendo detalhes e algumas

caracteristicas da sua especificagao.

A especificacdo foi utilizada durante o processo de desenvolvimento, seguindo lado a
lado com o processo de testes, de modo a avaliar cada funcionalidade desenvolvida.
Posteriormente, efetuaram-se um conjunto de testes extensos com o intuito de validar que a

plataforma cumpre com os diversos requisitos especificados.

O conjunto de testes, (juntamente com um més de testes com o Clube de Montanha do
Funchal e os diferentes participantes do seu evento), revelaram que a solugdo desenvolvida
fornece flexibilidade ndo s6 na gestdo das inscrigdes, mas também na gestdo da informacédo
fornecida em cada evento, permitindo a comunicagdo de informacOes aos atletas sem a

necessidade de utilizacdo de ferramentas externas.
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1. Introducao

A organizagéo de eventos evoluiu muito para chegar ao patamar de facilidade que se
encontra atualmente. Com o aparecimento de inimeras ferramentas e plataformas web, a
organizacgdo de eventos tornou-se mais facil e rapida, ndo s6 em termos de gestdo, mas também

em termos de visibilidade.

A gestao/organizacao de eventos nem sempre teve a facilidade atual, visto que a alguns
anos atras recorria-se ao uso de mecanismos mais rudimentares e demorados (uso de papel para
documentos de gestdo), introduzindo alguma complexidade na sua execucdo. A gestdo tornava-
se ainda mais complexa quando era necessario gerir o nimero de inscritos, sendo necessario
utilizar formularios impressos em papel que os inscritos tinham de preencher para poder participar
no evento. Neste sistema introduzia-se a necessidade de presenca pessoal do utilizador, para além
da complexidade de gest&o de formulérios dos diversos utilizadores a validar no dia do evento. E
de referir a necessidade de despendimento de um elevado nimero de recursos humanos para a

execucdo do evento e validacdo das inscrigdes.

Contudo, no decorrer do tempo surgiram aplicacBes web que permitiram otimizar o
processo de gestdo/organizacdo de eventos e também o processo de inscrigdes nos eventos. As
aplicagbes web removeram parcialmente a necessidade de presenga pessoal dos utilizadores
durante o processo de inscri¢bes e concentraram as informacdes numa s area, facilitando desta
forma a gestdo/organizacdo de ou mais eventos e permitindo reduzir o nimero de recursos

humanos necessarios para inscrever novos utilizadores e gerir os existentes.

Estas aplicacGes foram evoluindo de modo a tentar resolver a maior parte dos problemas
dos eventos, permitindo uma gestdo mais facil e fluida. No entanto ainda existem dificuldades no
que toca a gestdo de multi-eventos, a gestdo de informacGes e gestdo dos formularios presentes

nos eventos.

As dificuldades de gestdo de multi-eventos estdo relacionadas com a impossibilidade de
conseguir centralizar os dados permitindo uma visdo mais geral, isto porque a maior parte das
aplicacBes web fornecem gestdo de eventos individuais, ndo permitindo qualquer relagdo entre
eventos. A gestdo das informacOes é uma dificuldade, visto que grande parte das aplicacdes web
fornecem um conjunto pré-definido de campos de informacdo que ndo pode ser configurado,
limitando o evento a esse tipo de informacGes. A dificuldade de gestdo de formulario advém do
nimero limitado de opgbes de campos e também da limitada gestdo permitida nesses diversos

campos.



As barreiras tentam ser contornadas com a utilizagdo de ferramentas como o Excel para

juncao de dados dos diversos eventos que integram o formulario.

1.1.  Objetivo

O objetivo deste trabalho consiste no desenvolvimento de uma plataforma de inscriges
que permita inscrever utilizadores em eventos. A plataforma deverd ser o mais flexivel possivel
permitindo a gestdo da informacgéo e a atualizagdo de diferentes tipos de eventos, abrangendo o

maior nimero de areas possiveis.

A plataforma deverd permitir ainda a gestdo de eventos ndo s6 individualmente, mas
também de uma forma agregada, facilitando a gest&o total de um determinado conjunto de eventos

relacionados.

A gestdo dos eventos devera ainda incluir a criacdo de formulario dindmicos, a utilizagao

de métodos de pagamentos e a troca de mensagens com os utilizadores inscritos.

Como a gestdo de eventos desportivos requer muito trabalho por parte da organizacao, a
plataforma devera permitir sub-dividir a gestdo do evento para os diversos membros da
organizagdo, melhorando assim o processo de gestdo dos diversos eventos em decurso permitindo

a organizacao saber que efetuou as alteracdes e quando foram efetuadas.

Além de todos os mecanismos de gestdo, a plataforma devera registar todas as acles e

permitir visualizar um histérico das diferentes aces que foram efetuadas pela organizagéo.
1.2.  Motivacao

Este projeto pretende fornece mecanismos de gestao dos eventos/atletas a uma plataforma
de gestédo de tempos, que atualmente esta sendo utilizada pelo Clube de Montanha. A necessidade
de um mecanismo de gestdo de eventos/gestdo surgiu devido a enorme complexidade que os
sistemas de tempos se tém tornado devido a ndo fornecer qualquer mecanismo para gestdo de
atletas e a inexisténcia de qualquer tipo de automatizacdo no que toca a gestdo de eventos e 0s
seus formularios. Isso obrigava o Clube de Montanha a ter que requerer a ajuda de um desenvolver

sempre que fosse necessario criar novo evento e novo formuléario
1.3.  Organizacao do documento

No segundo capitulo iremos analisar as diversas plataformas de eventos/inscri¢des e as

funcionalidades que fornecem e sdo essenciais para a gestao de eventos.

No terceiro capitulo iremos comparar o desenvolvimento utilizando uma linguagem

geral, um CMS e uma framework PHP, avaliando qual é a melhor opcéo.
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No quatro capitulo iremos abordar os diferentes tipos de testes nas aplicacdes web e sobre

a influéncia do desempenho na reacdo dos utilizadores.

Com base nas pesquisas anteriores, no quinto capitulo iremos debater sobre os requisitos
prioritarios com as informagoes fornecidas pelo Clube Montanha do Funchal e analisaremos as
tecnologias recorridas para resolver o problema em questdo e o porqué das escolhas feitas.
Falaremos igualmente da especificacéo e arquitetura da plataforma.

Nos Ultimos capitulos finalizaremos com a exposicdo dos resultados obtidos, testes

efetuados para a solucdo em causa e finalizagcdo com as conclusGes e trabalho futuro.
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2. Trabalhos Relacionados

Neste capitulo iremos falar sobre o conjunto diversificado de plataformas de inscri¢des,
0 que permitird ter uma melhor nocao dos diversos servigos de inscri¢Bes existentes. O conjunto
de plataformas de inscri¢Ges sera analisado com a verificacdo de todos os seus pontos fortes e
fracos, bem como seréo validadas as diversas funcionalidades fornecidas, possibilitando uma

analise das plataformas em relacdo as diversas necessidades.
2.1. Plataformas de inscrigbes em eventos

Existem imensas plataformas de inscri¢fes, e por vezes a escolha de uma ou de outra
recai no nimero de funcionalidades que a plataforma fornece, ou em casos mais extremos, as

funcionalidades que ndo fornece.

Ao iniciar a pesquisa sobre plataformas de gestdo e criacdo de eventos deparamos com
uma pandplia de opgdes por onde escolher, desde plataformas que forneciam o basico ou pouco
mais do que o bésico e outras que ofereciam uma vasta lista de funcionalidades para gerir um

evento.
Algumas das plataformas encontradas foram as seguintes:

o Sympla (http://www.sympla.com.br/)

e E-Inscrigdo (http://home.e-inscricao.com/)

e V/peventos (https://www.vpeventos.com)

o Doity (https://www.doity.com.br)

e Eventbrite (https://www.eventbrite.com/)

e Weventual (http://www.weventual.com/)

e Event Registration (Wordpress plugin)

e PremierOnline (https://www.premieronline.com/)

Das plataformas referidas foram selecionadas aquelas que conjuntamente forneciam um
vasto nimero de funcionalidade, tomando igualmente em conta o pais em que as diversas
plataformas operavam, de modo a adquirir um conjunto globalmente disperso. Refletimos
igualmente para o publico-alvo aderente as diferentes plataformas, dando preferéncia as que
forneciam um servico para diferentes publico-alvo, alargando desta forma o conjunto de

utilizadores a atingir.

Seguindo as caracteristicas especificadas anteriormente foram selecionadas as seguintes

plataformas:

11


http://www.sympla.com.br/
https://www.doity.com.br/
http://www.weventual.com/
https://www.premieronline.com/

e Eventbrite
e Weventual

e E-Inscrigdo

e Event registration (Wordpress plugin)

o Escolhido como uma das opgOes por tratar-se de um plugin e seguir uma

abordagem diferente das diversas plataformas escolhidas.

e PremierOnline

o O PremierOnline é a Unica que o publico-alvo sdo atletas, sendo a plataforma que

mais se relaciona com a solugéo que procuramaos.

De seguida, iremos apresentar cada uma das plataformas, mas detalhadamente.

2.1.1. Eventbrite

A Eventbrite € uma plataforma que permite o alojamento de eventos onde a validagdo da

entrada no evento é gerida através de bilhetes. Trata-se de uma plataforma onde é possivel criar

e gerir eventos, mas o seu foco é a venda dos bilhetes para diversos eventos criados, fornecendo

mecanismos especificos para a gestéo de bilhetes e diferentes pre¢os. Como a plataforma se foca

na venda de bilhetes, surgem algumas funcionalidades peculiares a plataforma, por exemplo, a

possibilidade de personalizar crachas para serem utilizados nos eventos em vez de bilhetes. [1]

{71 Event Dashboard
= Order Options

Order Form

Order Confirmation

Event Type & Language

Waitlist Settings
Mai

age Waitlist

<} Invite & Promote

Discount & Access Codes

Tracking Links
Affiliate Programs

Social Stream
& Analyze

Analytics
Charts
Event Reports

Tracking Pixels

£ Manage Attendees

Orders

Add Attendees
Emails to Attendees
Guest List

Name Badges
Check-in

UNPUBLISH | COPY | CANCEL | DELETE
A
Event Dashboard
Completed 1 Ticket Sold / 45
Congratulations on completing 3%
your event!
TICKETS  VISITS  INVITES
~
0in the last 30 days
Tickets Sold 4
Tickets Pending 4]
Tickets Available 44
~
.
No tickets sold
YOUR EVENT URL
https://www.eventbrite.com/e/sadasdasdad-tickets-19656983567
~
Edit

Sales by Ticket Type

ENABLED

TICKET TYPE PRICE SOLD STATUS END SALES

wewgewqewe €0.00 1/45  Ended 12/30/156:00 PM

Figura 1 - Pdgina do evento (Eventbrite)
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Como podemos visualizar na Figura 1, a plataforma Eventbrite fornece uma interface
onde é possivel visualizar algumas estatisticas do evento e disponibiliza todos os links das

diferentes funcionalidades sem a necessidade de uma procura extensiva.
As funcionalidades mais comuns que sdo disponibilizadas séo:

¢ Introducdo de novos participantes;

e Visualizagdo e gestdo dos participantes;
e Registo de entrada dos participantes;

e Atribuicdo de nimeros automaticamente;

e Configuracdo de formulario de inscrigdo;
Para além dessas funcionalidades a plataforma fornece ainda:

e Mecanismos para gestdo da lista de espera ap6s a lotagdo do evento estar esgotada;
e Gestdo de mensagem/email ap6s a confirmacgédo de pagamento do evento;

e Linguagem que deve ser utilizada no evento;

e Gestdo de cadigos de entrada ou de desconto;

e E um conjunto de funcionalidades para promover e divulgar o evento através de

diferentes tipos de widgets que estdo presentes na plataforma;

Varios pontos fortes encontrados na plataforma sdo as funcionalidades de promocao e de
divulgacdo fornecidas, visto que a plataforma oferece um conjunto alargado de opg¢des de escolha.
A plataforma permite a divulgagdo do evento via email, website, Facebook e disponibiliza um
conjunto de widgets que podem ser adicionados a sua pagina para facilitar a compra de bilhetes

ou visualizagdo do evento em questéo.
2.1.2. Weventual

E uma plataforma de gestdio de eventos que permite a gestdo, divulgacdo e
acompanhamento de eventos, quer de indole desportiva, que de outra categoria que necessita de
uma diferenciagdo. A principal diferenca entre a gestdo de eventos desportivos e 0s eventos
diversos é a possibilidade de gerar automaticamente os dorsais para os atletas quando estamos a

organizar um evento desportivo diferenciado, criando a numeragéo dos atletas. [2]
Em relacéo a funcionalidades comuns a plataforma fornece:

e A configuracdo de formulério de inscricéo;
e A atribuicdo de dorsais caso a categoria escolhida seja evento desportivo;
e Aintroducéo de novos participantes;

o A Visualizacdo e gestdo de participantes;
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o O registro de entrada dos participantes;

Além das funcionalidades anteriormente referidas para a gestao de utilizadores e eventos,
a plataforma fornece ainda um conjunto amplo de funcionalidades que s&o bastantes interessantes.
Entre essas estdo presentes:

o Geracdo de recibos para as inscricoes;

e Importacéo de resultados através de ficheiro CSV ou XLS;

o Validacgdo de s6cios através de importacdo de ficheiro CSV ou XLS;
e (Gestdo de ajudantes (organizac¢des convidadas para ajudar no evento);
e Visualizacdo de resultados apds a importacéo;

e Divulgacao da lista de participantes;

e Configuracéo e geracdo de diplomas;

e  Gerir multiplos formulério;

Apesar de fornecer um conjunto amplo e diversificado de funcionalidades, é de notar que
algumas delas ndo funcionam de forma adequada na sua utilizagdo nos diapositivos moveis,
mudando o layout e fazendo zoom da pégina durante a navegacao de forma inadequada, algo que
pode confundir os utilizadores. Também é de notar que a gestdo de ajudantes é bastante reduzida,
abrangendo somente algumas funcionalidades da plataforma.

2.1.3. E-Inscricéo

Esta plataforma fornece mecanismos para a criagdo e gestdo de eventos de todos os tipos,
ndo atribuindo nenhuma funcionalidade especificada na categoria de eventos desportivos. A
plataforma adapta-se facilmente aos diferentes dispositivos, permitindo a gestdo e

acompanhamento do evento através de dispositivos moveis ou tablets. [3]

A plataforma fornece um conjunto de funcionalidades bastante semelhante a plataforma

anterior, fornecendo o seguinte:

e Gestdo de informagdes do evento;

e Gestdo do formulério;

e Visualizagdo e gestdo de pagamentos;
o Copiar evento;

e Exportar lista de inscritos;

e Gerar e configurar certificado;

e Divulgacéo do evento;
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A plataforma fornece algumas funcionalidades que se destacam e que deveriam ser
padrdo nas outras plataformas, tais como a possibilidade de criar campos no formulario onde é
possivel atribuir um valor que sera adicionado ao valor final da compra (caso seja selecionado ou
preenchido). A funcionalidade bastante (til, visto que muitas organizacGes fornecem produtos
adicionais (t-shirts, almoco, lanche, etc) em seus eventos, que ndo agradam todo o publico-alvo,
e dado a inexisténcia de selecdo de servico, o cliente ndo pode efetuar a inscricdo sem esses

mesmos produtos.

E de notar que os mecanismos de validacdo de inscritos seguem padrdes e necessidades
presentes no Brasil logo, torna-se complexo a utilizacdo de qualquer tipo de documento ou sistema
de pagamento sem ser brasileiro. Esta restri¢cdo faz com que certas funcionalidades importantes

para a organizagdo ndo estejam disponiveis para organizagoes fora do Brasil.

Além das restrigdes em certas funcionalidades por questdes de localizacéo, a plataforma
segue algumas decisbes de design que ndo sdo muito apraziveis para o organizador. Todos 0s
eventos sao automaticamente publicados ap6s a sua criagao ndo possibilitando a reverséo da a¢éo,

uma vez que a visibilidade é automatica apds a criacao.

E uma plataforma simples no que toca a gest&o e criacdo de eventos, sendo que algumas
funcionalidades se destacam por fornecerem flexibilidade nos servigos que a organizagdo pode
fornecer ao participante do evento. Juntamente com essa flexibilidade a plataforma fornece um
conjunto extenso de campos predefinidos no formulario, que permite aumentar a flexibilidade na
obtencdo de dados do participante, sendo Gtil quando o evento requer a obtencdo de dados de

diversos tipos.
2.1.4. Event registration

Event registration é um plugin que associado ao CMS Wordpress é uma solucao sélida
para a criacdo e gestdo de eventos. Ao contrario das plataformas/solucBes avaliadas
anteriormente, o plugin é uma solu¢do mais simplista, focando-se maioritariamente nas
funcionalidades basicas para criacdo/gestdo de eventos/inscritos e remogdo de qualquer
funcionalidade adicional que possa ser confusa ou mesmo desnecessaria para uma gestdo bésica.
Sendo um plugin para Wordpress, existe alguma flexibilidade dentro das caracteristicas e

necessidades da plataforma, possibilitando a sua extensdo caso seja necessario. [4]

Além da simplicidade do plugin e das funcionalidades de gestdo basicas para

criagdo/gestdo de eventos/inscritos fornecidas pelo plugin, é possivel:

e Gestdo de formulario de inscricéo;

e Envio de email apds inscricao;
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¢ Introducdo de link para formulario de inscrigdo externo;

A facilidade de utilizacéo do plugin e o fornecimento restrito das funcionalidades basicas
sdo os pontos mais fortes do Event Registration, apesar de por vezes falhar no fornecimento em
diversas areas das funcionalidades essenciais ou funcionalidades incompletas., destacando-se a:

o Falta de validacdo nos campos do formuldrio, sendo possivel introduzir qualquer tipo de
dados nos diferentes tipos de campos;

o Nao existéncia de forma de efetuar verificacdo de entrada dos inscritos;

2.1.5. PremierOnline

E uma plataforma de gestdo e cronometragem de eventos desportivos, que permite a
visualizagdo de resultados numa plataforma externa pertencente & plataforma de inscri¢Ges.
Comparativamente as soluces inicialmente expostas, PremierOnline € o servigo que fornece uma
extensa lista de configuracBes, podendo levar minutos ou até horas a configurar um evento,
dependendo das configuracGes que o utilizador quer adicionar ao evento. A complexidade e
extensdo das funcionalidades permite o suporta de grande parte das necessidades dos eventos
desportivos, possibilitando uma gestdo centralizada de diversos eventos de forma rapida e
eficiente. Apesar das inUmeras vantagens, é de notar que a configuracdo do evento somente é
possivel uma Unica vez, podendo obrigar a organizagdo a recomecar a configuragdo do evento do
zero em casos de ma execucdo das acdes, causando um despendimento duas vezes superior ao
normalmente esperado. A plataforma torna-se critica para a organizacdo de eventos devido a
restri¢do de configuracéo do evento apos a sua criagdo, impossibilitando mudancas e exigindo por
vezes a recriagdo total dos eventos devido a mudanga de data ou em casos de alteragGes durante

as inscricdes. [5]

Além das funcionalidades relacionadas com a criacdo e obtencdo de informacéao dos inscritos

a plataforma ainda fornece mecanismos de:

e Configuragdo pagamentos;

e Envio de email ou SMS apos inscrigoes;

e Visualizacdo de estatisticas;

e Edicdo informacéo dos inscritos;

e Inscri¢do individual ou inscricdo multipla;

e Gestdo de cddigos promocionais,

A plataforma fornece muitas funcionalidades e um conjunto extenso de configuracdes para
facilitar a organizacdo de eventos, porém nem todas as necessidades sdo saciadas e existem

funcionalidades bésicas que ndo estdo presentes na plataforma, tais como a introdugdo manual de
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participantes, cuja destaca-se por ser uma funcionalidade de base em todas as plataformas

referidas anteriormente.

2.2.  Funcionalidades presentes nas plataformas

Com a analise das diferentes plataformas escolhidas foi possivel criar uma tabela de

resumo das diversas funcionalidades encontradas.

A tabela abaixo reflete as funcionalidades presentes nas diferentes plataformas que séo

indispensaveis para uma solugéo problema.

Tabela 1 - Funcionalidades das plataformas estudadas

Plataformas

Funcionalidades

Gestao de métodos de
pagamento

Event
Eventbrite Weventual e-inscricdo registration PremierOnline

Gerir evento

Editar evento

Analise do evento

Adicionar inscritos

Verificacdo de
inscritos

(Gerirevento
|
Andlisedoevento
|
Criacdo de eventos
repetitivos
Remover evento \
Copiar evento e suas
configuracoes
Formularios dinamicos \
Multiplos formularios \
Gerar recibos \
Multiplos
organizadores
Enviar emails ou sms
apos inscricao
Validaggo de socios |
Gerar diplomas |
Divulgarevento |

As funcionalidades presentes na Tabela 1 foram selecionadas devido a sua evidente

integragdo na maior parte das plataformas estudadas (como gerir evento, editar evento, etc,) e
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algumas delas foram escolhidas porque introduzem uma determinada funcionalidade que permite

reduzir o tempo de configuracdo de um determinado evento.

As funcionalidades de criacdo de eventos repetitivos, divulgacdo do evento, geragéo de
recibos, validacdo de socios e geracdo de diplomas, ndo adicionam qualquer tipo de informacéao
no que toca ao evento, mas introduzem mecanismos que permitem gerir, validar e fornecer

informacGes aos diversos participantes do evento com mais facilidade.

Com base nos dados obtidos, podemos verificar que todas as plataformas fornecem pelo
menos as funcionalidades bésicas para a criagdo e gestdo de eventos. As funcionalidades nas
diferentes plataformas seguem um padrao, fornecendo o imprescindivel para gestdo do evento e
dos utilizadores, apesar de algumas plataformas dispensarem funcionalidades essenciais por
motivos desconhecidos (plataforma PremierOnline ndo fornece mecanismo para editar

informacdo dos participantes).

Cada uma das plataformas tenta resolver um problema especifico, e cada uma delas
fornece um determinado conjunto de funcionalidades, que pode ser ou ndo vasto, que as tornas

Unicas no que toca o publico-alvo que querem atingir.
2.3.  Tecnologias utilizadas pelas plataformas

Durante a avaliacdo das plataformas analisou-se as tecnologias que eram usadas nas
diferentes solucdes, de modo a obter uma melhor nog¢do daquelas que estdo a ser utilizadas nas
diferentes solucdes existentes. Esta informacdo podera ser Gtil durante o desenvolvimento da

solugdo final. Para tal utilizou-se a extensdo wappalyzer (https://wappalyzer.com), que analisa 0

website e tenta desvendar que tecnologias podem estar por detras do website, conseguindo detetar
a utilizacdo de CMS, servidores web, Frameworks entre outras tecnologias utilizadas para

desenvolvimento web.
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Tabela 2 - Tecnologias utilizadas pelas plataformas

Plataformas o o

eventua entb a Registratio PremierO
A 0 A
Tecnologias
Usadas
Apache X X
DD X X
er Bootstrap X
ordpre X
.a :o s o X
Que X X X X
A 0 X
X X X
00gle Ana
ReQ n X
0 X
Que X X
Backbone X
DaC AP A X
derscore X
D X
andleba X
ordpress Plug X
owhbo X
Ruby on Ra X
ew Re X
0 3 X
Rea X
P X X X X

Na tabela resumo podemos observar que existe uma lista diversificada de tecnologias
utilizadas pelas plataformas sendo algumas mais comuns do que as outras. E de referir que a maior
parte das plataforma avaliadas utiliza conexdes encriptadas através de HTTPs , permitindo uma
melhor seguranca na transmissao de dados entre os utilizadores e o servidor. E igualmente muito
frequente a utilizacdo da ferramenta de anélise Google Analytics e a framework JQuery que
permite modificar, criar e remover partes do documento HTML.
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2.4. Conclusao

O conjunto de plataformas avaliadas permite a facil gestdo de forma bésica dos eventos
e suas inscri¢fes, porém algumas delas vao mais além da gestdo e suas inscricdes, fornecendo
funcionalidades que permitem gerir, gerar e fornecer informag6es aos diversos participantes do
evento. Como as diferentes plataformas tém solucbes que seguem abordagens diferentes, algumas
das funcionalidades deixam de ser (teis por estarem muito ligadas a resolucdo de um problema

em concreto.

E de notar que algumas das funcionalidades existentes estdo restringidas a um
determinado pais ou destacam-se por ser confusas e de dificil manuseio.

As plataformas existentes sdo uma solucdo viavel, mas também é possivel desenvolver

uma solugdo de raiz, cuja abordaremos nos proximos capitulos.
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3. Modelo de desenvolvimento

Atualmente existem imensas tecnologias para o desenvolvimento e publicacdo de
aplicacBes web, dificultando a escolha durante o desenvolvimento de um projeto. As diferentes
tecnologias existentes seguem abordagens diferentes para apoiar o utilizador final ou o
programador do projeto, necessitando uma avalia¢do coerente e coesa de modo a optar por aquelas

gue fornecem um melhor ambiente para o desenvolvimento da aplicacédo web.

Debateremos as diferengas de desenvolvimento de uma aplicagdo web utilizando uma
Linguagem geral, um CMS ou uma framework, analisando-os e verificando quais das opgdes
s&o mais adequadas para desenvolver a plataforma de inscricGes.

CMs

FRAMEWORK

>

Linguagem Geral

[y
|

=
b |

Trabalho/Programacio necessaria

Controlo
Figura 2 - Controlo / Trabalho - CMS, Framework e Linguagem geral

Na Figura 2 sdo apresentadas as principais diferencas no desenvolvimento utilizando uma

Linguagem geral, um CMS ou uma Framework.

A andlise e avaliacdo incluira as funcionalidades necessérias fornecidas para que a
aplicacdo web adapte-se as diferentes necessidades que possam surgir no futuro, analisando a

seguranca, o desempenho e a flexibilidade, entre outras.
3.1. Linguagem geral

Quando se desenvolve uma aplicacdo web com linguagem geral, ndo existe qualquer tipo
de base que permita o programador acelerar o desenvolvimento da sua aplicagdo. O
desenvolvedor necessita de utilizar as funcionalidades basicas fornecidas pela linguagem para

desenvolver funcionalidades mais complexas consoante as suas necessidades. Mesmo fornecendo
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um conjunto alargado de funcionalidades basicas, as linguagens gerais nao fornecem solucao para

problemas mais complexos, como o envio de emails, validacdo de dados entre outras funcdes.

Por esse motivo o desenvolvimento de aplicagdes web utilizando uma linguagem geral,
tem tornando-se cada vez mais complexo ao longo dos anos, pois as solu¢des necessitam cada
vez mais de um conjunto alargado de componentes para que um problema seja resolvido. Isso néo
s6 torna complexo o desenvolvimento de uma aplicacdo web, bem como obriga os
desenvolvedores a darem suporte a um conjunto alargado de componentes, atrasando em muito o

desenvolvimento dos projetos.

Com o intuito de resolver esse problema comecaram a surgir as framework e os CMS,
cujos adicionam um conjunto de componentes de base que permitem reduzir o tempo de
desenvolvimento de aplica¢des web. Esta reducéo de tempo vem com o custo de menor controlo
sobre algumas componentes que estdo integrados na framework ou CMS, observavel na imagem

acima exposta.
3.2. CMS

CMS (Content Management System) é um software que € utilizado para gerir e criar
conteudo digital. Fornece um conjunto de funcionalidades de base que permite:

o Gestdo de utilizadores e suas permissoes:

e Gestdo e criagdo de paginas;

e (Gestéo de estrutura do website;

e Gestdo da aparéncia do website e da navegacéao fornecida aos utilizadores;

e Entre outras;

O CMS também fornece um conjunto de plugins para quase todas as funcionalidades que
podem ser geridos e instalados sem necessidade prévia de experiéncia em programacao,
facilitando a utilizagéo do servico para os devidos interessados. Quando n&o é possivel encontrar
um plugin para uma certa necessidade, 0 CMS fornece documentacdo para ajudar no processo de
desenvolvimento de novos plugins. Como cada CMS contém um conjunto de regras a seguir, iSso
por vezes dificulta o desenvolvimento de certos plugins, restringido de certa forma o potencial
possivel do plugin. [6][7]

Vantagens:

e Fornece um conjunto alargado e diversificado de funcionalidades;
¢ Normalmente fornecem boa documentacdo para o desenvolvimento de plugins para
0 CMS;

e Perfeito para gerir e criar contetido digital.
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Desvantagens:

e N&o sdo muito flexiveis pois é necessario seguir as restricbes que sdo impostas pelo
CMS, obrigando o utilizador ao desenvolvimento de codigo que por vezes ndo segue
as melhores praticas;

o Desenvolvimento lento para requisitos especificos;

¢ Modificar plugins pode ser dificil, arriscado e levar a perda compatibilidade com as
novas versdes do CMS ou plugins;

e Como os plugins e o CMS sdo publicos, eles podem ser analisados e explorados por
utilizadores maliciosos que pretendam encontrar falhas de seguranca para proveito
préprio;

e Fornece um conjunto de funcionalidades que nunca serdo utilizadas, aumentando o
tempo de aprendizagem pois estdo presentes e ndo sdo utilizadas;

e Todos os CMS introduzem um conjunto de ficheiros que aumentam o tempo de
carregamento e diminuem a performance;

e Odesenvolvimento de funcionalidades especificas podem levar imenso tempo devido
as restrigdes impostas pelo CMS;

e E caro para comegar e caro para manter [8];
Alguns exemplos de CMS séo:

e Wordpress (https://wordpress.com/) — E dos CMS mais utilizados por ser facil de
configurar e utilizar.

e Joomla (https://www.joomla.org/) — Facil de utilizar e configurar, o CMS requer
algum conhecimento técnico para o utilizador.

e Drupal (https://www.drupal.org/) — E 0 mais poderoso dos referidos, mas
também requer muita conhecimento técnico ndo s6 em termos de

desenvolvimento web, mas também relacionado com o CMS.

Para um utilizador sem experiéncia técnica prévia e com um projeto de curto prazo, o
Wordpress seria 0 CMS de escolha perfeito. Os utilizadores com alguma experiéncia e com
necessidade de desenvolver uma aplicacdo que esteja relacionada com redes sociais ou um site
comercial a melhor opcéo é o Joomla. Se o utilizador j& conta com muita experiéncia técnica na
area, a melhor opc¢éo seria o Drupal, visto que fornece uma melhor performance e um grande

namero de plugins.
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3.3. Framework PHP

A Framework PHP fornece uma estrutura basica para facilitar o desenvolvimento de
aplicacBes web, providenciando de raiz um conjunto de funcionalidades que facilita a interacdo
com a base de dados, a validacdo de formulario, o envio de emails, entre outras funcionalidades
bésicas. A maior parte das framework PHP sdo construidas pensando num modelo MVC
(Modelo-Vista-Controlador), onde é separado a ldgica de negécio (Controlador), os dados
(Modelo) , e a interface (Vista) sendo assim possivel trabalhar com cada um individualmente.
Desta forma é possivel alterar a interface sem se preocupar com altera¢Ges na logica de negocio

ou mesmo nos dados. [9]

As frameworks possuem poucas restri¢ces e por isso existe uma maior flexibilidade no
desenvolvimento de necessidades especificas, além de que fornecem maior controlo sobre o que

¢ obtido como resultado final.
Vantagens:

e Maior flexibilidade devido a existéncia de controlo do codigo escrito;

o Desenvolvimento rapido para requisitos especificos;

e Falhas de seguranca que ndo estdo relacionadas com a framework podem ser
facilmente corrigidas pelos programadores;

e Existe um conjunto vasto de librarias que facilitam o desenvolvimento da

aplicagéo.
Desvantagens:

e Necesséria experiéncia em programacao;

¢ Durante o inicio do projeto o custo de desenvolvimento é grande;

e (Caro para comecar, mas reduz ao longo do tempo de desenvolvimento.
Alguns exemplos de framework PHP séo:

e Laravel (https://laravel.com/) - & uma framework relativamente novamente

(langada em 2011), que fornece uma sintaxe elegante e um mecanismos de
modelos leve e poderoso;

e Symfony (https://symfony.com/) - Utilizada como base do CMS Drupal e da

framework Laravel, trata-se de uma framework que tem uma grande comunidade
de desenvolvedores e f&s, porém com uma curva de aprendizagem longa que ndo

ajuda em projeto curtos;
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o Codeigniter (https://codeigniter.com/) — Extremamente leve e simples de

utilizar, a framework é de féacil instalacdo e configuracdo e permite a inclusdo de
software de terceiros caso necessario;

e Yii 2 (http://www.yiiframework.com/doc-2.0/) — Considerada a framework PHP

mais rapida por utilizar um mecanismo que defere os recursos até que sejam

necessarios, melhorando assim os tempos de resposta.

Com base no anteriormente referido, é plausivel afirmar que das frameworks referidas a
mais facil de utilizar é o Codeigniter, sendo igualmente a mais leve das exemplificadas. A
framework com maior nimero de componentes é o Symfony, porém a curva de aprendizagem é
longa ndo sendo muito ideal para projetos de curto prazo. As restantes sdo de facil usabilidade e
fornecem um conjunto de componentes diversificado, porém para um projeto onde a questdo
temporal é importante, o Codeigniter é a framework de preferéncia, visto que a curva de

aprendizagem é a menor entre as referidas.
3.4. Conclusoes

Tendo em contas as vantagens e desvantagens referidas anteriormente, o
desenvolvimento da plataforma utilizando uma linguagem geral seria demasiado custoso e
complexo, e por esse motivo serd removida das opgdes de escolha focando-nos nos pontos fortes

e fracos que as frameworks e os CMS tém.

Estes pontos fortes e fracos serdo avaliados em termos de performance, seguranca,

flexibilidade, atualizacao e experiéncia do utilizador:

o Desempenho — Os CMS tentam abranger o maior nimero de necessidades e por isso
providenciam um grande conjunto de funcionalidades que geram um grande impacto a nivel
de performance. O impacto acontece mesmo quando estas mesmas funcionalidades ndo sdo
utilizadas e € impossivel remove-las, visto que fazem parte da base do CMS esta embutida e
ndo permite a remog&o sem causar problemas no CMS.

Por outro lado, as frameworks ndao contém um conjunto alargado de funcionalidades de raiz
e s6 fornecem librarias que permitem o desenvolvimento de aplicacfes web, obtendo uma
melhor performance comparando com o CMS.

e Seguranca - A seguranca € uma das grandes preocupacdes em todos 0s negécios e
plataformas existentes na internet, de modo a prevenir contra os utilizadores maliciosos e
proteger informagfes pessoais contra roubos virtuais com intuito de lucro alheio. Por isso,

manter o codigo fonte das plataformas interno é realmente importante para impedir

utilizadores maliciosos de encontrar possiveis falhas existentes de forma mais rapida. Os
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CMS e os seus plugins sdo publicos estando disponiveis para qualquer utilizador malicioso
gue queira explorar vulnerabilidades e atacar ou obter informacdes.

Opostamente, na framework PHP somente o codigo fonte esta disponivel, enquanto
que o restante cddigo fonte ndo é visivel ao utilizador final, tornando-se mais complicado
explorar vulnerabilidades e obter informacdes sobre falhas. Além de néo ser visivel o cédigo
fonte, fornecem-se mecanismos contras as vulnerabilidades mais comuns como SQL
Injection , Cross Site Scripting (XSS) e CROSS Site Request Forgery (CSRF).
Flexibilidade - Durante o desenvolvimento de uma solugéo as necessidades vao-se alterando,
e € essencial que a tecnologia escolhida consiga seguir a evolugao da solucdo e as mudancas
nas necessidades. Os CMS conseguem ser flexiveis fornecendo mecanismos para interligar
as plataformas mais utilizadas e comuns, porém a sua flexibilidade por vezes é bem limitada
devido as suas fungdes estarem integradas no CMS. As regras e restri¢oes de desenvolvimento
tém grande peso na inflexibilidade do CMS, sendo custoso e complexo desenvolver plugins
para necessidades bem especificas, apesar do trabalho de configuragdo e gestdo ser inferior
comparando com as frameworks. A inflexibilidade dos CMS juntamente com necessidade de
requisitos adicionais na funcionalidade base geram a indispensabilidade de algumas
alteracdes que podem pesar na performance e no tempo de desenvolvimento, visto que o
programador tem de analisar o que foi efetuado anteriormente.

As frameworks por outro lado contém librarias que podem ser facilmente
customizadas consoante as necessidades. Como as funcionalidades s&o adicionadas
manualmente ou desenvolvidas de raiz, existe flexibilidade de se alterar o cédigo fonte para
abranger e fornecer a funcionalidade requisitada. Com uma elevada flexibilidade é possivel
integrar com diversas plataformas existentes através das diferentes APIs (Application
programming interface — Conjunto de rotinas, protocolos e ferramentas para desenvolver
software e aplicacdes) fornecidas.

Atualizacao - Estar atualizado no mundo da tecnologia é extremamente importante, exigindo
a constante atencdo as atualizacdes, cujas corrigem diferentes problemas com a tecnologia e
melhoraram a sua performance. No que concerne ao sistema de atualizagdes, os CMS séao
superiores visto receberem atualizagdes mensais enquanto as framework podem ficar
extensos meses desatualizados.

Experiéncia do utilizador - OS CMS séo excelentes em termos de experiéncia do utilizador,
providenciando temas de bom funcionamento nos diversos dispositivos atuais. E de constar
que existe uma lista enorme de temas fornecidos nos CMS sendo facil obter um design que
se adeque ao negdcio em questao.

As frameworks ndo fornecem qualquer mecanismo de gerenciamento de temas, por

isso os desenvolvedores necessitam de explorar sites responsivos usando frameworks como

26



Bootstrap , Materialize, entre outras, que possibilitem o desenvolvido rapido e eficiente.

[14][15][16]

Os CMS contém indmeras funcionalidades e conseguem resolver uma grande
percentagem de problemas sem a necessidade de desenvolvimento, porém o problema em questao
requere o desenvolvimento de mddulos especificos. Os mddulos necessitam de ser bastante
flexiveis, exigindo um periodo alargado no desenvolvimento, visto que se torna necessario o
seguimento adequado as regras impostas pelo CMS, ndo garantindo que o resultado final seja o

desejado.

Os CMS sdo derivados ao contelido, ou seja, permitem a gestdo do conteudo da melhor
forma, afastando-se de forma inadequada do problema em questdo que esta relacionado com a
gestao/interacio de atletas em provas e eventos, uma area bem diferente dos CMS. E evidente que
poderiamos recorrer ao uso de algum plugin existente que fornecesse as funcionalidades
necessarias, porém, segundo pesquisas realizadas acerca do tema [10][12] [13], nenhum plugin
fornece todos 0s mecanismos que necessitamos e tornar-se-ia demasiado complexo expandi-los
para obter as funcionalidades necessarias. Sabendo que todo o codigo é publico e sem certezas
absolutas acerca de possiveis falhas da seguranca, tornar-se-ia um risco a utilizagdo de um cédigo
gue poderia sofrer de falhas de seguranca e roubo de identidade.

Por isso a melhor opcéo sera utilizar uma framework que fornecerd mecanismos basicos
para desenvolver a solugdo mais flexivel possivel, providenciando uma forma de gestéo de atletas
nas diversas provas e eventos. [11] Como pretendemos desenvolver a solugdo num espaco curto
de tempo, a melhor framework para ser utilizada serd o Codeigniter, pois providéncia um conjunto

grande de funcionalidades e fornece curva de aprendizagem curta.
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4.  Testes e desempenho de uma aplicacao web

De forma breve, falaremos sobre os diversos testes necessarios numa aplicacdo web e o

que eles permitem avaliar numa aplicagéo.

Seguidamente falaremos detalhadamente do desempenho de uma aplicagéo web e quais
as reagOes dos utilizadores em termos do desempenho de uma aplicagdo web perante uma
determinada ag&o.

Exploraremos as técnicas e/ou testes que podem melhorar o desempenho das aplicagdes
web ndo sé em termos de tempo de carregamento das paginas, bem como na melhoraria do

desempenho da aplicagdo em motores de busca, amplificando a visibilidade da plataforma.
4.1.  Testes

As plataformas web ao longo dos anos tém tornando-se cada vez mais complexas,
englobando uma enorme diversidade de componentes que se interligam ao fornecer ao utilizador
funcionalidades que sejam faceis de usar, de rapido acesso, agradaveis, fiaveis e seguras. Para
obter uma plataforma com essas diferentes caracteristicas € necessario analisar a plataforma e
efetuar testes para garantir que todos os pontos referidos sejam cumpridos e que o utilizador final

ndo tenha de se preocupar com o restante.

Estes testes ajudam a garantir a seguranca de dados privados dos utilizadores, e que as
diversas informagdes fornecidas a plataforma estejam devidamente protegidas e ndo sejam

acedidas ou roubadas por desconhecidos.
Os testes estdo divididos em duas categorias:

e Testes aos requisitos funcionais — Tem com objetivo principal descobrir as falhas nas

funcionalidades essenciais da aplicacdo, prevenindo incongruéncias durante a execugdo no
ambiente da agdo . Estes testes permitem melhorar as diversas funcionalidades desenvolvidas
prevenindo ataques a informacao que €é transmitida durante o processo de utilizacao.

o Testes ao sistema — Permite avaliar o processo de execugdo das diferentes
funcionalidades, validando ndo sé o processo, mas também as diversas informacdes
fornecidas/inseridas durante a sua execucao.

= Utilizacdo da aplicacéo pelos utilizadores e avaliacdo dos diversos dados
introduzidos que fornecem a resposta a esperar. Durante esse processo é
também possivel avaliar se o utilizador passa pelos diversos estados

presentes na aplicagéo.
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= Utilizacdo da aplicacdo, avaliacdo do procedimento no servidor e validacao
dos dados introduzidos e fornecidos como resposta. Avalia¢do das ocasides
de fornecimento de dados invalidos e validacdo das respostas fornecidas

nesses casos. [18]

e Testes aos requisitos ndo funcionais — Os requisitos ndo funcionais sdo 0s requisitos que uma

aplicagdo web precisa de satisfazer implicitamente ou explicitamente. Estes requisitos néo

estdo relacionados com a funcionalidade da aplicacéo e sdo normalmente testados efetuando

0S seguintes testes:

O

Testes de desempenho — Permite avaliar o desempenho da aplicacdo, avaliando os
tempos de resposta, a disponibilidade dos servigos da aplicacdo e outras variaveis.
Estes testes devem ser devem incluir testes onde a aplicacdo:

= contém muitos utilizadores em simultaneo (sobrecarga)

= contém poucos utilizadores
Testes de carregamento — Permite avaliar qual o nimero de utilizadores maximo
num determinado espago de tempo suportado pela aplicagdo, ndo deixando de
fornecer tempos de resposta adequados aos utilizadores.
Testes de usabilidade — Permite testar a interface do utilizador, proporcionando um
método de melhorar/modificar certas partes da interface, contribuindo para a
realizacdo de uma execugdo/experiéncia nas diversas tarefas presentes na aplicagao.
Testes de seguranga — Tem como objetivo verificar se efetivamente existem defesas
contra utilizadores mal-intencionados que desejam obter informacBes e servicos
privados. Estes testes permitem validar a seguranca do codigo desenvolvido e
também a seguranca dos dados dos diversos utilizadores.
Testes de compatibilidade — Avaliacdo da aplicacdo nas diversas plataformas e
clientes web (navegadores web) disponiveis, validando a correta execucdo das

diversas tarefas que a aplicacdo fornece.

Com estes testes sera possivel ter uma melhor nog¢do de como a aplicacdo se comporta

nas diferentes &reas de avaliacéo e também validar se fornece uma boa experiéncia do utilizador

nas diversas plataformas e dispositivos, fornecendo seguranga, disponibilidade e um bom

desempenho nas respetivas funcionalidades da aplicacdo. [18]

4.2.

Desempenho de uma aplicacado web

Abordaremos através de um debate de ideias como é que o desempenho de determinadas

aplicacdes pode influenciar de diversas formas a reacdo de um utilizador perante uma determinada

acdo. Seguidamente estabeleceremos um conjunto de métodos que permitem melhorar o tempo
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de carregamento das paginas e o seu desempenho nos diversos motores de busca. Estas métricas

serdo uteis nos capitulos posteriores para avaliacdo do desempenho da plataforma desenvolvida.

4.2.1. Tempo carregamento de pagina e reacao do utilizador

O tempo de carregamento das paginas é extremamente importante para os utilizadores,

principalmente para os que ndo tém a paciéncia de esperar mais do que determinado tempo para

inscricdo num evento. Foram feitos estudos [34][35] e sabemos que paginas com rapido

carregamento:

Transmitem uma sensacao de fluidez no servico, melhorando a experiéncia do
utilizador pois o utilizador ndo tem de se preocupar com o longo tempo de
espera.

Para utilizadores com limitacdes, especialmente em termos de memoria e
atencdo, paginas com carregamento lento dificultam a execucéo de tarefas pois
a maior parte da informagdo do processo é perdida pois esta disponivel na
memoria de curto prazo.

Os utilizadores sdo impacientes e querem gue as paginas sejam rapidas para ndo

perderem muito tempo a espera da informacéo.

O utilizador costuma ter reacdes aceitaveis até aos 10 segundos, onde ele ainda sente que

sabe 0 que est& acontecendo e tém mais ou menos o controlo das agdes que estdo a ser efetuadas

[34].

As reag0es que podem ser geradas sdo as seguintes:

0.1 segundos — O utilizador sente que a pagina € instantanea e que o resultado foi
obtido através da sua interacdo e ndo usando um computador. Este tipo de
responsividade é importante e necessario quando uma pagina tem manipulagdo
direta de objetos na interface, sendo que o utilizador quer ter controlo total da
tarefa que esta efetuando sem qualquer tipo de atraso.

1 segundo — Mantém o fluxo de execucdo de tarefas sem bloqueio. O utilizador
sente o atraso e sabe que a informacéo esta sendo processado por um computador,
mas ainda assim mantém a sensagdo de controlo total sobre a tarefa que esta a
efetuar, movendo-se livremente sem ter que esperar pelo computador.

10 segundos — Mantém a atencéo do utilizador- O utilizador nestas ocasides tende
a culpar o computador por ser lento, mas consegue esperar até que esteja

completada a tarefa. Caso a tarefa demore mais que 10 segundos o utilizador
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comeca a pensar em outras coisas e a fica complicado retornar a execu¢do em

questao.

Em tarefas com processamento mais longo do que 10 segundos é aconselhado mostrar ao
utilizador algum tipo de informagéo que demonstre que estd sendo processado o seu pedido. Em
casos onde ndo existe a presenca de tal informacéo pode levar a desisténcia por parte do utilizador,
deixando imediatamente o site. [34]

Sites com tempo de resposta grande criam uma experiéncia desagradavel no utilizador e

torna a finalizacao de tarefas complexas muito mais dificil, resultando por vezes na desisténcia.
4.2.2. Search Engine optimization (SEO)

Uma das formas que também permite melhorar os tempos de resposta da aplicacdo € o
SEO, que é o processo de otimizacao das aplicacdes e dos seus contetdos, melhorando assim a
sua visibilidade para os utilizadores web e 0os motores de buscas. Essas otimizacGes devem ser
efetuadas em todas as paginas que sdo publicas da aplicagdo pois sdo aquelas que estéo visiveis

aos motores de busca [33].
As otimizagdes estdo divididas em duas categorias [32]:

e Otimizacdes dentro das paginas
o Incluséo de titulos nas paginas;
o Incluséo de elementos com detalhes sobre o contelido (meta tags);
o Otimizagdo de imagens (tamanho e detalhes);
o Inclusdo de um mapa do site para os utilizadores e um para os motores de
busca;
o Otimizacao dos links;
e Otimizacdes fora das paginas
o Partilha de informac&o nas redes sociais;
o Geragéo de links externos através de trocas entre outras aplicacdes ou através
de publicidade;
o Ultilizar publicagdes em blog para publicitar;

o Entre outras otimizages relacionadas com a divulgagéo da aplicacéo;

Existem também outras otimizacdes que estdo relacionadas com o contetudo que é
dinamicamente gerado na aplicagdo. O contetdo dindmico na maior parte das vezes ndo fornece
qualquer tipo de informacdo relevante aos motores de busca, visto que os links utilizam
identificadores em vez de informacéo para fornecer o contetdo dindmico. Para tal é necessario

otimizar os links fornecendo alguma informacéo que identifique o contetdo que sera fornecido.
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Efetuando estas otimizacBes a classificacdo da aplicacdo no motor de busca serd
melhorada, ajudando assim a aplicacdo na sua divulgacdo e no aumento do numero de utilizadores

existentes.
4.2.3. Otimizacdo/ numero de recursos (ficheiros) da aplicacao

Todas as aplicagdes web sdo constituidas por um conjunto de recursos que conjuntamente
resolvem um determinado problema. O nimero de recursos varia de plataforma para plataforma,
sendo que normalmente o aumento deles esta diretamente relacionado com a degradacdo do

desempenho da plataforma.

Como 0s recursos sao necessarios para que uma determinada plataforma seja funcional,
é necessario que sejam distribuidos o mais rapidamente possivel, o que vezes ndo acontece devido
ao numero elevado de recursos que sao disponibilizados ou a grande quantidade de dados que é

necessario descarregar.

Visto que 0 nimero de recursos é uma das variaveis que altera substancialmente o tempo
de resposta de carregamento, é necessario ter em conta a quantidade e os dados que serdo

Necessarios para que uma pagina possa estar pronta a ser utilizada.

Para que toda a aplicacdo obtenha o menor tempo de resposta possivel € aconselhavel

seguir 0s seguintes passos:

e Ativar compressao dos recursos,
e Reduzir o0 nimero de recursos (Juncdo de recursos)
e Reduzir o tamanho dos recursos (minify);
e Utilizar os recursos dos browsers para otimizar aqueles que sao disponibilizados pela
aplicacgdo (cache);
¢ Inclusdo de informag&o necessarias para o motor de busca:
o Titulo da pagina;
o Descricdo da pagina;
o Titulo dos links;

o Entre outras informagdes para analise das diversas paginas da aplicagéo;

Estes passos ndo s6 melhoram o tempo de resposta da aplicagdo como também melhoram
0 desempenho SEO, visto que os motores de busca também tém em conta o tempo de

carregamento das paginas nas aplicacdes web.
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5. Analise e especificacdo da plataforma

Neste capitulo iremos detalhar a analise do problema, fornecendo informag6es sobre 0s
casos de utilizacdo, requisitos da plataforma, as tecnologias e os passos que foram seguidos para
chegar a solugdo final. Este processo serd composto pelo conjunto de casos de uso/requisitos,
tecnologias e diagramas que providenciaram informacfes de como serd o fluxo tarefas da

plataforma e de como pretendemos chegar a solucéo final.

Este procedimento serd seguido de um processo de especificacdo das diferentes areas
presentes nas plataformas, bem com a estrutura dos dados na plataforma. Algumas partes mais
importantes dos diagramas seréo detalhadas com o intuito demonstrar as dificuldades que

surgiram durante o processo de especificacdo da plataforma.

Esta analise e especificagdo tem por objetivo a reunido do maior nimero de detalhes das
diferentes funcionalidades, permitindo desenvolver uma solucdo flexivel e que se adapte

facilmente as diferentes necessidades futuras.

Com esta informacéo pretendemos desenvolver uma plataforma de inscri¢cbes que possa
ser utilizada em diferentes situacfes, como desportos ou atividades socias, permitindo a gestao
individual ou multipla de eventos onde a monitorizag&o podera ou ndo ser efetuada por diferentes

membros do staff.
5.1. Casos de uso

Inicialmente efetuou-se o processo de recolha de informacdes sobre o problema tendo a
presenca do Clube de Montanha do Funchal, uma das entidades interessadas na resolugdo das
incongruéncias. Realizou-se uma reunido para obtencdo dos requisitos que a plataforma deve

conter para conseguir resolver o problema na sua totalidade.
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De forma resumida os requisitos sumarizam-se na Figura 3:

Area atleta

C VisualizacSo, Edicacio e Adiclo dados VisualizacSo, EdicacSo e AdicSo dados

\

/ Gest3o dasinscrich
kﬁa_ﬁfl}, Edigdo & MoficacSo Event

Area eventos

Gestdo evento:

Areainscricbes

Inscrever em evento:

Organizador

est3o dasareas [eventos, inscrighes e atleta)

Gestdo de utilizadores

GestHo de utilizador:

Administrador

Figura 3 - Diagrama de casos de uso

Como podemos verificar pelo diagrama a plataforma tera presente 3 diferentes papeis:

e Atleta - Utilizador que se inscreve nos eventos e insere dados geridos posteriormente
pela organizacéo
e Organizador — Criagdo/Gestdo de eventos e seus atletas.

¢ Administrador — Gestdo dos eventos e dos diversos utilizadores.
Os papéis efetuariam as suas a¢es em 3 diferentes areas:

e Area dos eventos — Onde a organizagio gere os eventos/ Onde os atletas visualizam os
eventos.

e Area do atleta — A &rea teria uma divisdo conceptual onde a organizacio pode gerir o
atleta, porém n&o modifica os dados do utilizador, mas sim da inscri¢do do atleta.

e Areadas inscrigdes — Gestdo da evolucao das inscrigdes / Inscricdo num evento.

Durante o processo de obtencdo dos requisitos foram encontradas algumas restri¢cbes que a
solucdo deve ter presente:

e A solucao deve conter um sistema de criacdo de formulario personalizado;
e Asolucdo deve permitir a gestdo de eventos que incluem eventos (exemplo: campeonato
com 5 jogos);

36



e A solucdo deve suportar mecanismos de pagamentos;
e A solucdo deve possibilitar o upload de ficheiros;

o A solucdo deve permitir a gestdo total das inscri¢cBes nos diversos eventos (apagar,
modificar e adicionar);

e Gestdo multipla de eventos com possivel visualiza¢do das alteracdes (historico);

5.2.  Diagramas de atividades

Inicio
Registro

Preencher dados N3o

Dados
validos?

Sim

Registro efectuado

(Pendente)
Novo pedido Confirmacgdo email
de confirmagéo (Atleta)
(Atleta)

Manual
(Administragao)

Sim

Registro efectuado Fim

(Ativo) Registro

Figura 4 - Registro do atleta/utilizador na aplicacdo

Durante o processo de registro o utilizador tem de efetuar o preenchimento dos dados e
apos a validacdo é requisitado a confirmacao do email que foi inserido no registro para confirmar
que é um utilizador valido e que tém acesso ao email inserido. O processo de confirmacéo também

pode ser efetuado manualmente pela administracdo quando necessario.
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Inicio
Inscrigdo

N30 preencher dados (Atleta)

DETe[H]
vélidos?

Sim

Inscrigdo Efectuada
(Pendente)

Manual
(Organizagdo)

Pagamento Sim Manual

(Organizagdo)
Inscrigdo cancelada

(anulada)

Inscri¢do finalizada

Paga (Paga)

Fim
Inscrigdo

P

Figura 5 - Inscrigdo no evento

Inicialmente o atleta preenche os dados que s&o posteriormente validados na submisséo
e a sua inscricdo fica pendente. Caso a inscri¢do seja gratuita, a mesma € automaticamente
alterada para paga que é o estado final da inscricdo. Quando a inscri¢do exige o pagamento é
fornecido os detalhes para proceder a transagdo, alterando-se para pago apos o pagamento. Caso
o tempo util de pagamento finalize e o pagamento ndo tenha sido efetuado a organizagdo pode

mudar o estado da inscrigdo para anulada.

Criador do - Evento
evento? partilhado?

Sim

Sim

Tem acesso
a0 recurso?

Acesso/gestdo permitida

Figura 6 - Acesso ao evento e seus recursos
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5.3.

event_payment_type
@ event_id
) payment i
client_id
secret
ep_cin
ep_user
ep_entity
has_suffix

um

ep_limit_date: date

description:
created_a
updated_at
name. 4

Diagrama de classes

payment_type

B G idint
" HH——H

value: float
start_date
end_date
start_age: int
end_age: int
currency: bigir
event_id:
deleted.

name: varc

description:

price: float
total_price: float

price_event float
currency bigint
description
start_date
end_date
payment_type_id: int
paypal_object "
easypay_object
updated_at

state: enum
deleted: tinyint

range_age_name

int
start_age: int
end_age: int }
name ]

event_i
deleted.

championship_event

) event id bioint

@ championship_id- bigint
deleted: tinyint

event_promotion

3 id: bigint

event_id: bigint

name: .
description:
placeholder varch
max_participants int

max_participants_current  int
regulation f=:

event_id: bigint
multiple_events_id: varchar(200)

payment_id:
extra_values
emergency_contact_name: var

country int
phone
identification_number: varchar20)
copy_data: 1o

varchar(20

age_category ' |
verification

countries
& id:int
name: varn
alpha_2
alpha_3

p— —
user

5 id: bigint
name varchari
photo_name:
email: va
created_al
updated_at: fir
state: enum
surname: va
birthdate:
password:
password_hash
phone_number :
start_creation
end_creation: va
address. lor
country: int
gender =
identification_number
activation_code
post_code: va
default_rale: =num
default_language: enum

min_age: int update_photo: timestamp
26 more columns. H
event_staff_permission permissions
) user_stafi_id bigint = & id-int S
@ permission_id- int name: varcha permission_role user role
display_name: va & permission_id. int @ \d'l‘\‘\;

- description: @ role_id: int - -ﬂ‘ i
multiple_events created_at- created_at: limestamp usler_:j. :'t*-“
& event_id updated_at: tim role_id: int
) sub_event values: varchz

deleted: tinyint
delated: inyint role_property
N & role_id: int
é‘:mmotlonal_ e 3 role_property: bigint
id: bigint
value: float i
rcentage:
gsde' g form_property
) form_id" bigint
3 property_id: bic
created_at fir
i deleted: tinyint
?rf:;}lt‘: ' role_control_roles
deleted i1 u& T role_ia: int
3 sub_role_id: int
type
@ :jerzr:]“;l[on e relation_values va easyr a.y_nntlﬁcahons
namep' relation_variable 3 ep_key int
fields or:jer relation_variable_values: varcha ep_dpc
- mandatory” enurm ep_cin
ep_user:
! - . ep_stalus
deleted: tinyint l ep_entity: v
ep_reference:
e type_property ep_value double
@ type_id: bigint ep_date dal=lime
crealed,a.t‘. t_‘" 7 $ ! t‘d | & property_id: b payment_value: float ep_payment_type varchar('0)
deteted. lininl pe. promotion_value: float ep_value_fixed dou
gzlne"fe.d o language fext ep_value_var
created_at: i ep_value_tax: ©
updated_at: {ir ep_value_transf
deleted: tinyint &p_date_transf:
t_key: varc
notification_date: tmestamp
&p_type: r
event_id:

Figura 7 -Digrama de classes

] Campos do formulério/ Campos do formulario inseridos na inscrigdo
3 Tabelas principais da aplicacéo




Como podemos visualizar na Figura 7, a plataforma funciona em torno de tabelas event,
inscription e user que correspondem respetivamente a area dos eventos, area da organizacgdo e

area do utilizador.

As restantes estdo conectadas diretamente ou indiretamente com pelo menos uma das
tabelas especificadas, fornecendo alguma funcionalidade que a(s) tabela(s) principal(ais) nédo
forneceria(m) com os campos especificados.

5.3.1. Formulario e inscricdes

Formulario dindmico

Como podemos visualizar no diagrama de classes representado na Figura 7, 0s eventos
(event) podem ou ndo ter um formulario (form) constituido por um conjunto de propriedades
(property). Esse conjunto de propriedades serdo os campos que serdao adicionados no formulério
consoante as necessidades e dados que a organizagdo necessita obter durante o processo de
inscricdes. Cada propriedade tem um nome (name) que é Unico para cada formulario (validado
através de software), um tipo de dados (texto, numero, telemével, etc), um conjunto de opc¢des
que permitem definir se a propriedade é obrigatéria, editavel, o controlo e 0 pagamento, entre
outras. Para além de definir a funcionalidade de uma determinada propriedade também armazena
no campo Language em formato JSON a traducdo para diversas linguas que estdo pré

configuradas na aplicagdo.

Essas propriedades sdo inseridas nas tabelas numa determinada ordem que néo satisfaz a
organizacdo, e por essa razao cada formulario permite guardar a ordem dos campos (fields_order)
que € codificado no formato JSON, permitindo armazenar todos os identificadores das

propriedades inseridos num sé campo.

Utilizando a ordem dos campos (fields_order), juntamente com as diversas propriedades definidas

é possivel gerar dinamicamente o formulario que segue as necessidades da organizagéo,

Todo este processo sera efetuado durante a configuracdo do evento, onde é preparado o

evento para ser disponibilizado para os diversos atletas.
Inscrigdo com/sem campos dindmicos:

Algumas organizagdes podem ndo precisar de campos adicionais, excluindo a
necessidade de configuracdo de campos dindmicos, na qual é possivel inserir os dados visto que
0 nimero de campos ja esta determinado. Porém nos casos onde a organizagdo configura novos
campos € impossivel prever o nimero de campos que serdo inseridos e por esse motivo é

irredutivel determinar o nimero de campos adicionais necessarios. Nestes casos é codificado em
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formato JSON o conjunto de campos adicionais preenchidos pelo utilizador utilizando como o
nome (name) da propriedade definida pela organizacéo para identificar a informacao inserida pelo

utilizador.

O identificador e o conjunto de propriedades do formulario permitem identificar o campo
que foi preenchido pelo utilizador, fornecendo todos os detalhes de configuracdo efetuados pela

organizagéo.
5.3.2. Eventos e sub-eventos

Um dos requisitos da aplicacdo é a gestdo de eventos que podem ou ndo estar
relacionados entre si, ou seja, um mecanismo que permita a gestdo de um conjunto de eventos
numa determinada area. Sabendo que os diversos eventos fornecem e permitem o gerenciamento
do mesmo conjunto de dados, guardaremos as informagdes na tabela event. Para melhor facilitar
0 manuseio, estes events estardo relacionados entre si (sub-eventos), estabelecendo relagdes na
tabela sub_event, sendo possivel criar a visualizagdo presente na Figura 8.

# Os meus eventos | TPM n

o) 390

Participantes masculinos

# Editarinformag3o do evento /.__.—-» —s
- 450 -
© Adicionar subevento -
20170106 -,'
-~
B3 Mensagens 4
A pjudantes
BB Participantes (Sub-eventos)
B Estatisticas pagamentos (Sub-
eventos) .
) at® g . o=tr@uometTETe= g gt .
B3 Check-in (sub-eventos) 1 0T

W Gerir peitorais (sub-eventos)

B Histary

PORTOMONIZ

TRAIL ULTRA

47 km / 3.800m D+

TRAILLONGO PORTO MONIIZ

25 km / 1.700m D+

Figura 8 - Pagina do evento do Trail Porto Moniz e seus sub-eventos
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O conjunto de dados expostos na Figura 8, sdo provenientes dos diferentes sub-eventos

fornecendo uma visdo geral dos diferentes sub-eventos em decurso.

Utilizando estas duas tabelas serd possivel estruturar a visualizacdo final dos eventos e

sub-eventos da seguinte forma:

TUPM

TLPM

Figura 9 - Dados estruturados na aplicagao

A estrutura especificada na Figura 9 proporciona a recursividade de sub-eventos
permitindo a organizacdo adicionar eventos ao sub-nivel que melhor se adapta as suas
necessidades. Definindo que um determinado evento é um sub-evento, facilita o desenvolvimento
de funcionalidades que permitam a gestdo integrada dos diversos recolhidos nos eventos, que é

extremamente importante para a aplicagéo.
5.4. Linguagem, ambiente de execucao e base de dados

No que concerne ao lado servidor, a plataforma sera escrita em linguagem PHP utilizando
a framework Codeigniter (referida no capitulo 4), e utilizara uma base de dados relacional MySQl,

onde todos os dados devem ser persistentes.

A execucdo da plataforma devera ser possivel nas versdes mais recentes dos seguintes

navegadores:

e Chrome

e Internet Explorer
e Firefox

e Opera

e Microsoft Edge

Relativamente ao cliente, seré utilizado a framework JQuery para validar as diversas

tarefas e pedidos de informacéo efetuadas pelos diversos utilizadores ao servidor.
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5.5. Conclusoes

Com a estrutura e tecnologias especificadas anteriormente, resultante da analise dos
requisitos e plataformas existentes, o desenvolvimento da plataforma de inscri¢des sera mais

fluido de forma a facilitar as decisdes durante todo 0 seu processo.

43



44



6. Testes e resultados

Neste capitulo serdo efetuados testes que permitem avaliar o desempenho, seguranca,
funcionalidade, usabilidade e compatibilidade da plataforma desenvolvida. Apds a execucdo dos
testes serdo analisados os resultados para validar que funcionalidades da plataforma estdo a
funcionar segundo as caracteristicas especificadas e para recolher dados das funcionalidades que

ndo estdo a funcionar segundo as caracteristicas para posteriores correcdes e melhorias.
6.1.  Testes de desempenho

Os testes de performance tém por objetivo a verificagdo da aplicagdo, como por exemplo
0 tempo de resposta para obter uma pagina ou a disponibilidade da aplicacdo em caso de
sobrecarga. Este tipo de informacdo fornece dados que permitem melhorar a aplicacdo e
desenvolver a sua performance com a adicdo de novos recursos ou complementos,
dependentemente dos resultados. A performance em aplicagcbes web é importante porque 0s
utilizadores ndo gostam de esperar muito por uma resposta e aguardam que 0s Servicos estejam

sempre disponiveis. [18]
6.1.1. Performance das paginas (tempo de carregamento)

Neste teste sera avaliado primeiramente o tempo que as paginas publicas da plataforma
levam carregar quando os servidores ndo estdo em sobrecarga, e posteriormente sera avaliado
guando tempo levam carregar algumas péaginas quando tem um determinado nivel de

carregamento.
Serdo utilizados os seguintes servidores por questdes de comparagéo:

e Servidor da UMa (apus.uma.pt);
e Servidor externo com tecnologias cloudflare!, (CDN, optimizacdo de carregamento de

ficheiro) (in.madeiraultratrail.info);
Serdo utilizados os seguintes servidores pelas seguintes razdes:

e Um dos servidores utilizada HTTPS (servidor externo) e outro ndo (servidor UMa);
e Um fornece um conjunto de tecnologias que permitem distribuir mais eficientemente os

ficheiros (servidor externo) e o outro ndo (servidor UMa);

1 E uma tecnologia semelhante a um Content Delivery Network (CDN), porém fornece um conjunto mais
avancado de funcionalidades como a protecdo contra Denial of Service (DOS), insercdo de aplicagcGes em
paginas web, entre outras.
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e Um servidor é centralizado (servidor UMa) e o outro esta associado a um conjunto de

data centres (servidor externo).
Durante os testes serdo testadas as seguintes paginas da aplicacéao:

e Pdgina principal dos eventos;

e P4gina de um evento com multiplos eventos;
e P4gina de recuperacao;

e Pdgina de registro;

e P4gina de iniciar sessao.

Foram selecionadas as seguintes paginas, pois serdo as paginas que serdo mais utilizadas na

aplicagéo.

Servidores sem sobrecarga:

¢ Analise do tempo de resposta quando o servidor ndo esta sobrecarregado utilizando as
seguintes ferramentas:

Pingdom tool [19]

o Google page speed [20]

o GTMETRIX [21]

o Webpagetest [22]

Em todas as paginas publicas da aplicagdo.

O

Serdo efetuados testes sem sobrecarga para que seja possivel comparar com resultados
com sobrecarga em ambos os servidores. Para além disso, alguns dos websites referidos serdo
também utilizados para testar o desempenho da plataforma em termos de distribuigao de recursos,
namero de recursos descarregado e sua pontuacao nos dispositivos moveis e desktop, permitindo
avaliar o Search Engine Optimization em termos desempenho. E de notar que cada teste foi

efetuado 5 vezes, sendo que os valores descrito abaixo sdo a média das diversas iteragdes.
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Pingdom tool

As configurac@es utilizadas neste teste estdo relacionadas somente com o pais de onde
serdo efetuados os pedidos, cujos encontram-se devidamente especificados abaixo.

Tabela 3 - Resultados da ferramenta Pingdom

1. Dalas, Texas, USA 2. Australia 3. New York City 4. Stockholm, Sweden

in.madeiraultratrail.info apus.uma.pt

Pagina dos
eventos

Pagina de
um evento

Pagina de
iniciar
Sessao

Pagina de
recuperacao

Pagina de
registo

A ferramenta pingdom tool permite verificar qual seria a performance da plataforma
em diversas localizacBes em torno do mundo. Esta analise permite avaliar a performance da

plataforma para os utilizadores noutros paises para além de Portugal.

Como podemos verificar na Tabela 4, o servidor da universidade (apus.uma.pt) obtém
diferentes resultados nas diferentes localizagdes, sendo que algumas localiza¢Ges podem levar até
3 segundos para obter reposta do servidor. Visto que o servidor da universidade é Unico, e ndo
fornece qualquer tipo de mecanismo que permite distribuir os ficheiros utilizando o CDN (Content

Delivery Network), os resultados obtidos j& eram esperados.

No caso do servidor externo, os resultados sdo semelhantes nas diversas localizagdes,
porém algumas localizagdes tém o tempo de resposta maior. Apesar do tempo de resposta ser
maior em certas localizacGes, 0s tempos sdo quase sempre melhores no servidor externo

(in.madeiraultratrail.info).
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Google Page Speed

Tabela 4 - Resultados Google Page Speed

(in.madeiraultratrail.info) (apus.uma.pt)

Dispositivos moveis Desktop Dispositivos moveis Desktop
Pagina dos
oventos 89/100 95/100 90/100 96/100
Ragifisiaciii 95/100 96/100 97/100 97/100
evento
Pagina de
e 91/100 96/100 91/100 97/100
Pagina de 99/100 99/100 99/100 99/100
recuperacao
Pagina de 99/100 99/100 99/100 99/100
registo

Como este teste pretende avaliar a performance nos casos o nimero de utilizadores ndo é
elevado, o resultado em ambos os servidores é similar, uma vez que as otimizagdes efetuadas no
servidor da universidade também foram utilizadas no servidor externo. No entanto é de ressaltar
que as otimizagdes realizadas no servidor da universidade obtém melhores resultados porque o

servidor externo efetua outras alteragdes pelas tecnologias que garantem disponibilidade.

GTMETRIX

Tabela 5 - Resultados GTMETRIX (in.madeiraultratrail.info)

Vancouver, Canada London, UK

Velocidade Velocidade | Tempo de
da pagina | Tempo de carregamento | da pagina | carregamento

W 99/100 1.0 99/100 0.95
eventos

Pagina de um TN 1.1s 97/100 1.1s
evento

Paginade 99/100 0.85 99/100 0.8
INIclar sessao

Pagina de 99/100 1.0s 99/100 0.95
recuperagso

Pagina de 99/100 0.7s 99/100 0.9s

registo
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Tabela 6 - Resultados GTMETRIX (apus.uma.pt)

Vancouver, Canada London, UK

Velocidade Velocidade | Tempo de

da pagina | Tempo de carregamento | da pdgina | carregamento
Pagina dos 99/100 1.6 99/100 1.0
eventos
Pagina de um | [pRTN 2.4s 97/100 2.1s
evento
Paginade 99/100 2.3s 99/100 1.4s
INiclar sessao
Pagina de 99/100 1.8s 99/100 1.3s
recuperacao
Pagina de 99/100 2.3 99/100 1.3
registo

Nas Tabela 5 e 6 podemos verificar que o servidor da UMa tem tempos de resposta abaixo
dos 5 segundos, aumentando os tempos consoante o local do pedido, visto que se trata de um
Unico servidor a servir o contetdo. Relativamente ao servidor externo com tecnologia Cloudflare,
0s tempos de resposta sdo semelhantes independentemente da localizagdo, baseando-se no
fornecimento de mecanismos que permitem servir os contetdos das localizages mais proximas

do pedido.

Webpagetest

Tabela 7 - Resultados webpageTest (in.madeiraultratrail.info)

Tempo de carregamento Informacao descarregada

Primeira vez
Primeiravez | Segundavez | (n° pedidos) Segunda vez (n° pedidos)
Pagina dos 1.575s 0.834s 387 KB (17) 49 KB (4)

eventos
Pagina de um 2.208s 0.941s 1.016 KB (20) 56 KB (3)
evento
Pagina de 1.544s 0.975s 551 KB (14) 47 KB (3)

iniciar sessao

Pagina de 1.474s 0.757s 339 KB (10) 42 KB (2)
recuperacao
Pagina de 2.245s 0.982s 339 KB (11) 46 KB (2)
registo
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Tabela 8 - Resultados webpageTest (apus.uma.pt)

Tempo de carregamento Informac&o descarregada

Primeira vez

Primeiravez | Segundavez | (n°pedidos) | Segunda vez (n° pedidos)
PRIl 3.162s 1.441s 684 KB (17) 48 KB (4)
eventos
Pagina de um 1.086 KB
ovent 2.330s 1.029s 25) 41 KB (3)
Paginade 1.3455 0.846s 851 KB (15) 45 KB (3)
INIclar sessao
“elne gl 1.289s 0.767s 279 KB (8) 36 KB (2)
recuperacéo
P 1.3455 0.8465 284 KB (9) 40 KB (2)
rEIStO

Nas tabelas 7 e 9 € possivel verificar que o servidor da UMa fornece uma melhor
otimizacdo em termos de ficheiros estaticos, porém o servidor externo oferece o uso de CDN

que permite uma melhor performance na distribuicdo de contetdo.

Os testes efetuados mostraram que os tempos de carregamento sdéo melhores no servidor
externo (in.madeiraultratrai.info) devido ao gerenciamento de mecanismos para melhorar a
disponibilidade, permitindo o fornecimento dos conteidos mais rapidamente. E notéria a
similidade de descarregamento de ficheiros no segundo pedido por ambos os servidores, mas o

servidor da UMa descarrega menos informagao na maior parte dos pedidos.

Os resultados dos diferentes testes sdo semelhantes no que toca a pontuacdo de
velocidade obtida, uma vez que ambos os servidores utilizam 0s mecanismos necessarios para
melhorar os tempos de carregamento e performance das paginas. De qualquer das formas, o
servidor externo obtém tempos de carregamento menores em todos os testes, visto fornecer
outros mecanismos adicionais que permitem disponibilizar os recursos mais rapidamente,

diminuindo assim o tempo de carregamento das paginas.

Com testes especificados na Tabela 4, 5 6, 7 e 8, podemos comprovar que as diversas
otimizacg0es efetuadas na aplica¢do conseguem gerar resultados de desempenho que sdo bastante
semelhantes em ambos os servidores. E de notar que as diversas otimizacdes efetuadas para o
servidor da UMa, sdo ignoradas no servidor externo, pois sdo geradas otimizacfes pelas

tecnologias do Clouldflare. As otimizac@es efetuadas, incluem:

e Reduc¢do do numero de ficheiros a descarregar, efetuando a jun¢do dos mesmos;
e Configuracdo mecanismos de cache, permitindo a utilizagdo da cache do browser;

e Configuragdo de compressao dos ficheiros.
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Como € obvio o conjunto de data centres fornecido pela Cloudflare é maior, o que

permite fornecer o melhor tempo de resposta em certas localiza¢des do globo.

Servidores em sobrecarga:

Todos os testes serdo efetuados usando a ferramenta de teste de carregamento
JMETER][23], com uma subida repentina de utilizadores num espaco de 30 segundos em cada um
dos casos, sendo adicionando 2 vezes o numero de utilizadores apds a primeira subida de
utilizadores, com intuito de analisar a reagcdo dos servidores a uma sobrecarga inicial durante a

inexisténcia de sobrecarga e apds a existéncia de sobrecarga no servidor.

Tabela 9 - Resultados teste de carregamento (JMeter)

Servidor 10x3 utilizadores  50x3 utilizadores  100x3 utilizadores
» Servidor 300ms— 955ms | 400ms—1800ms | 700ms— 10000ms
Pagina de Universidade
recuperacao Servidor 300ms —750ms | 300ms—700ms | 300ms— 1000ms
externo
Servidor
Pagina de registro Universidade 1000ms — 3055ms 450ms —300ms 800ms — 30000ms
Servidor 270ms —750ms | 320ms—1005ms | 300ms — 1600ms
externo
Pagina de iniciar Servidor 320ms—900ms | 390ms—1800ms | 700ms— 14000ms
) Universidade
Sessao H
Servidor 350ms—800ms | 250ms—900ms | 200ms— 1400ms
externo
Pagina principal dos Servidor 400ms — 1600ms | 250ms —1400ms | 800ms — 21000ms
. Universidade
eventos -
Servidor 420ms — 1020ms | 250ms—800ms | 350ms — 3000ms
externo
Pagina de um Servidor 1210ms — 1500ms —
g : 800ms — 2000ms
evento com 3 sub- | Yniversidade 35000ms 100000ms
eventos Se‘j(rt‘é'r‘:]‘;r 605ms — 1200ms | 650ms — 4000ms | 1120ms — 24000ms

Por analise a Tabela 9, os valores obtidos no servidor externo seguem um padrdo nas
paginas que foram testadas em ambos 0s testes, sem sobrecarga utilizando Pingdom tool e com
sobrecarga utilizando o JMeter. Alguns valores dispersam um pouco, mas no geral os valores

obtidos estdo dentro do intervalo de valores.

Perante os resultados obtidos no teste de stress, podemos verificar que o servidor da
universidade ndo consegue lidar com muitos utilizadores em simultaneo. O servidor atinge
tempos de resposta que levaria a desisténcia de acesso por parte do utilizador. Além de demorar
muito tempo a responder aos pedidos, o servidor da universidade obteve muitas falhas ao

disponibilizar alguns recursos devido a passagem do tempo limite para responder ao pedido.
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Por outro lado, o servidor externo consegue lidar com um aumento de utilizadores sem
qualquer problema, obtendo tempos de resposta muito semelhante aos diversos testes realizados.
Evidencia-se a existéncia de um ligeiro aumento no tempo de resposta em alguns dos pedidos,

aumentando assim o intervalo de tempos de reposta.

Ambos os servidores sdo capazes de suportar uma quantidade elevada de utilizadores em
simultaneo, porém o servidor externo ¢ bem mais capaz que o servidor da universidade. Em casos
com menos utilizadores, ambos os servidores obtém tempos baixos, permitindo afirmar que os
tempos de resposta podem ser baixos caso o0 servidor onde esteja alojada a plataforma consiga

suportar o nimero de utilizadores necessario.
6.1.2. Testes ao SEO (Search engine optimization)

Testes SEO ajudam a avaliar a aplicacdo ndo s6 em termos de velocidade, mas também

em termos de disponibilidade e qualidade.
Ao avaliar o0 SEO conseguimos obter as seguintes informacdes:

e Se a pagina fornece as informacdes necessarias ao motor de busca, como titulo de
pagina, descri¢do do contetdo e titulo no contetido principal;

e Se todos os recursos disponibilizados estdo otimizados;

e Se a pagina é rapida a ser carregada e se é necessario efetuar muitos pedidos para

obter a pagina completa;

Se existem erros no cadigo do cliente;

Se o site esta adaptado para dispositivos méveis;

Entre outras informagdes que ajudam a aplicagdo a obter uma melhor qualificagdo nos

motores de buscas, ajudando na visibilidade da nossa aplicacéo e gerando mais trafego.
O processo a seguir neste teste é o seguinte:

e Analisar a aplicagdo e verificar se existe:
o Compressdo nos recursos;
o Utilizacdo dos recursos do browser (cache);
o Verificacdo de erros na consola que pode prejudicar no carregamento total da
pagina (codigo do cliente);
o Otimizacdo dos diversos recursos (reducdo no tamanho dos ficheiros e também
reducdo no nimero de ficheiros);
e Analisar a aplicacdo em diversos dispositivos e verificar a sua adaptacao;
e Validar a utilizagdo de componentes que ajudem ao motor de busca na anélise das paginas

da aplicacdo através da seguinte pagina:
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o SEO Site Checkup [24]

Um dos pontos que também faz parte do SEO é a velocidade de carregamento das paginas

que sera analisada no proximo teste.

Analise dos pedidos e recursos no servidor da UMa e servidor e externo

Os diversos testes efetuados para a andlise do SEO da aplicacdo foram realizados no
servidor da UMa e no servidor externo com tecnologias Cloudflare. Como estes testes poderemos
ter uma comparacao entre as otimizac6es efetuadas pelas diversas tecnologias do Cloudflare e as

otimizacg0es efetuadas por minuto durante o processo de desenvolvimento do projeto.

Compressao de recursos

Ambos os servidores fornecem todos os ficheiros utilizando compressdo gzip, porém o

processo de obtencdo de recursos € ligeiramente diferente. As diferencas sdo as seguintes:

e Servidor externo — Durante o processo de obtencdo das paginas, as tecnologias do
cloudflare obtém os diversos recursos JS necessarios, incluindo os externos, e depois o0s
fornecem somente em um Unico ficheiro aquilo permite aumentar a performance da
pagina, reduzindo a resposta dos pedidos.

e Servidor UMa - No servidor da universidade a abordagem é semelhante para os diversos
ficheiros que séo fornecidos internamente, porém os ficheiros externos séo atribuidos em
pedidos extras. Relativamente a compressdo e otimizacao de recursos para fornecimento
ao utilizador o servidor externo é melhor, pois é necessario efetuar menos pedidos em

algumas ocasifes, aumentando a velocidade de carregamento de paginas.

Utilizac&o dos recursos do browser (cache)

Ambos os servidores fornecem informacdo ao browser para utilizar a cache, na qual o
servidor externo tem datas de expiracdo menores, exigindo a efetuacdo de atualizagbes dos
recursos mais frequentes do que o da UMa. No que concerne ao servidor da universidade foram
implementados mecanismos que possibilitam o gerenciamento de novos ficheiros quando existem
novas atualizagdo nos recursos, exigindo unicamente as atualizagbes quando 0s recursos sdo

modificados.

Erros na consola (codigo do cliente)

Como os recursos que sdo pedidos em ambos os servidores sdo sempre 0S mesmos, nao
existindo nenhuma alteracdo por parte das tecnologias da cloudflare, ndo se verificou qualquer

tipo de erros presentes no cddigo do cliente.

Otimizagéo de recursos
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Todos os recursos as informagfes desnecessarias foram removidos (minify) e também
foram agrupados os ficheiros para cada tipo de recurso. Como referido anteriormente 0s recursos
JS externos ndo sao agrupados no servidor da UMa e por esse motivo a otimiza¢do em termos de

recursos JS é melhor em alguns dos casos.

Testes utilizando ferramenta SEO

Neste teste ambos 0s servidores obtiveram os mesmos resultados, visto que 0s recursos
sdo similares em ambos, cujos fornecem a mesma experiéncia nas diversas funcionalidades e nas

componentes ministradas aos motores de busca para analise das paginas da aplicacao.

Como os testes de SEO fornecem detalhes sobre os recursos fornecidos nas paginas, néo
€ necessario a realizacdo de uma avaliagcdo nos dois servidores, na qual o resultado final sera o

mesmo porque ndo existem mudangas na pagina final.

SEO Site Checkup

Este servi¢o permite a avaliagdo da existéncia de informagdo essencial para os motores
de busca, usabilidade da pagina em dispositivos moveis, otimizagdes para melhoramento de
velocidade e outras informagdes que possam permitir uma melhor classificagdo nos motores de

busca.
Informacdes das paginas

Todas as paginas na plataforma incluem meta tags com um titulo e uma descricéo,
fornecendo palavras-chave que o motor de busca pode recorrer para referenciar as nossas paginas.
Para além de meta tags é fornecido um titulo em todos os eventos para revalidar o contetido do
evento em questdo. Todos os links de péginas publicas fornecem informacdes que permitem aos
motores de busca referenciar o contetido final da pagina, e as imagens fornecem informacéo sobre

0 que se referenciam.
Otimizagéo para melhorar velocidade

Podemos validar que as diversas paginas fornecem informagdes com tamanho inferior &
média existente na web, gracas a utilizacdo de compressdo gzip nos diversos recursos e a

otimizacédo dos recursos fornecidos uma pagina com menos pedidos.

Utilizam-se igualmente mecanismos de cache do browser, permitindo carregar alguns dos
recursos do disco do cliente e contribuindo para uma melhoria substancial da velocidade de

carregamento das paginas.

Como referido anteriormente todos os recursos estdo otimizados (minify), ajudando na

diminuicéo do tempo de carregamento.
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Usabilidade em dispositivos méveis

Como a utilizagdo da web tem sofrido alteragdes no decorrer do tempo, atualmente a sua
utilizacdo € maioritariamente em dispositivos moveis. O desenvolvimento da aplicacdo deu-se
com o intuito de atingir os utilizadores mdveis, obtendo assim uma boa classificacdo no que toca

a experiéncia ao utilizador nesses mesmos diapositivos.
Otimizagdes avangadas

Poderiamos optar pela inser¢cdo de componentes de melhoria classificativa através da
utilizacdo de micro-data, mas como nao se refletiu como um fator essencial para a plataforma, o
mesmo ndo foi inserido. Tais componentes tratariam de identificar certas informacGes na pagina,

de modo a facilitar a analise de componentes como datas e horas dos eventos.
Concluséo

O conjunto de testes efetuados permitiram avaliar ndo s6 o desempenho da aplicacéo,
mas também a sua classificagcdo nos motores de busca. Além do desempenho foi possivel validar
o fornecimento das informag6es minimas para analise das paginas da aplicacéo, permitindo desta
forma fornecer detalhes das paginas aos motores de busca e outras plataformas como Whatsapp,
Facebook e Google+ (Figura 10).
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21 KM/ 1875 D+
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Evento (TLCF)

TL (21 km / 1675 D+) - Esta prova esta limitada a 300 participantes - A partida da
prova TL 21KM sera dada as 08:00 do dia 14 de maio de 2017, em frente a
EB123/PE do Curral das Freiras, percorrendo numa fase inicial, o centro do Curral..
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. Evento (UTPCN 45KM)
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UTPCN-45km-2700mD 13:55 W/

Figura 10 - Pré-visualizagdo pagina do evento
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6.2. Testes de usabilidade

Os testes de usabilidade sdo essenciais em qualquer tipo de software, pelo que ndo s6
ajudam a encontrar falhas que acontecem frequentemente, mas também fornecem informacao
sobre a quantidade de utilizadores que conseguem completar uma determinada tarefa. Esse tipo
de informacdo pode ser utilizado para aprimorar os diferentes passos da execucdo de uma tarefa,
para que o utilizador possa ndo sé prosseguir mais facilmente pelos diversos passos, mas também

para que possa finalizar a tarefa 0 mais atempadamente possivel.

Fazer testes de usabilidade pode ser um quebra-cabeca e pode ser muito custoso
dependendo muito do nimero de pessoas que serdo recrutadas para efetuar o teste. Porém,
segundo Nielsen efetuar testes de usabilidade com mais de cinco utilizadores é uma perda de
tempo, visto o feedback dos utilizadores comegar a ser redundante apds o quinto utilizador. Torna-
se preferivel ter diversos utilizadores divididos em diversos grupos de cinco pessoas para facilitar
a gestdo dos participantes, reduzindo assim a quantidade de informag&o redundante. Segundo ele,
a informacdo de usabilidade obtida pelo primeiro utilizador é 1/3 da informagdo total da
usabilidade do design, e no final indexamos os restantes 2/3 as informagoes inicialmente expostas.
E preferivel criar diversos grupos de cinco elementos, e a cada teste com 5 elementos, efetuar
uma melhoria no design e depois testar novamente com outros 5 utilizadores para validar as
modificagdes e verificar que novos problemas foram adicionados ou se foram resolvidos por
completo. [26]

Seguindo o processo de Nielsen, inicialmente foram criadas tarefas simples para as

diversas funcionalidades a testar na plataforma e apés tal foram seguidos os seguintes passos [18]:

1. Recrutamento de grupo de 5 utilizadores e testar as diversas funcionalidades
utilizando as tarefas criadas;

2. Analise dos utilizadores durante o processo de teste (anotando dificuldades nas
tarefas);

3. Efetuar questionario sobre a execugdo das tarefas e 0 seu processo;

4. Obtencdo de resultados com andlise da informacdo obtida durante o processo de
execucdo das tarefas e do feedback fornecido pelos utilizadores;

5. Efetuar modificacdes consoante o feedback e a analise do processo de execugdo de

tarefas;

Este processo ira ser efetuado trés vezes, seguido do Gltimo teste com um utilizador

independente para analisar e validar as alteracdes efetuadas.
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6.2.1. Resultados

Como € possivel verificar na Tabela 11, o nimero de falhas/criticas foi diminuindo
utilizador ap6s utilizador, havendo um menor ndmero de falhas/criticas nos Gltimos usuérios.
Alguns dos usuarios que se disponibilizaram para efetuar os testes eram bastante meticulosos e

testaram as funcionalidades ao maximo levando mais tempo do que os restantes.

Tabela 10 - Resumo testes usabilidade

Durags Falh - Flliee
ot [ MO oty QIO sttt

testes (min) Criticas Criticas
Utilizador 1 40 5 1 10 1
Utilizador 2 35 5 2 10 1
Utilizador 3 37 5 1 10 2
Utilizador 4 39 5 2 10 1
Utilizador 5 25 5 2 10 1
Utilizador 6 30 5 2 10 1
Utilizador 7 120 5 7 10 6
Utilizador 8 41 5 0 10 1
Utilizador 9 70 5 2 10 3
Utilizador 10 78 5 1 10 2
Utilizador 11 35 5 0 10 1
Utilizador 12 33 5 0 10 1
Utilizador 13 39 5 0 10 0
Utilizador 14 44 5 0 10 0
Utilizador 15 86 5 4 10 2
Utilizador 16 40 5 1 10 0

Grupo 1 (5 utilizadores)

Durante a execucdo do processo de analise no primeiro grupo foram encontrados
problemas relacionados com diferentes validacfes para uma mesma acdo em diferentes paginas,
como a localizacdo de botdes na pagina e ordem de certas funcionalidades na barra de menu e

também algumas incongruéncias relacionadas com o pedido de informagé&o.

Verificou-se algumas dificuldades na execugdo de certas tarefas como enviar uma
mensagem ou registar-se, relacionadas com a falta de visibilidade das informac6es e ndo com o

processo de registro em si. Por vezes alguns eventos necessitavam da obtencdo de um elevado
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numero de detalhes por parte do utilizador, estendendo a pagina e ocultando informag6es em falta

no inicio da mesma.

Editar informacao do evento
Adicionar sub evento
Mensagens

Ajudantes

Participantes

Partilhar lista de participantes
Adicionar participante
Formulario

Configuragdes dos
pagamentos

200

2016-12.22 Vs

Inscritos hoje: 5 &
Total de inscritos: 41

nscritos masculinos: 5 o

[ Lo
‘.
d
-
()

[ at
oe=® '*.".........1-..--.......-"'---i.....-"-'fo""mmw!!!t.-%.@a-—.._.

2016-12-22 2017-01-05 2017-01-19

Figura 11 - Gestdao do evento sem icones

Também se denotou grandes dificuldades na procura de links de acesso as diversas

funcionalidades, devido a pandplia de links que confundiam o utilizador na procura do acesso

desejado (Figura 11).

Forneceu-se de igual modo informagOes para que a barra principal permanecesse visivel, caso

houvesse necessidade de utilizagdo da mesma.

Modificacdes

e Foram adicionadas notificagBes no registo, fornecendo informagdes dos campos em

falta e automaticamente focar no primeiro campo em falta.

¢ Na péagina de envio de mensagem foi modificado o icone e adicionou-se o texto a

dizer nova mensagem.

e Na pégina de gerenciamento do evento foram adicionados icones para identificar

mais facilmente as diversas funcionalidades (Figura 12)

e Alteracdo da barra principal movivel para fixa.

e Alteracdo de algumas informagdes no pedido de informacdo que nédo era

suficientemente especificas.

¢ Adicionados tutoriais para melhorar a navegacao.
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Figura 12 - Gestdo evento com icones

Grupo 2 (5 utilizadores)

Apbs algumas visualizacBes na primeira ronda, este grupo referiu a necessidade de
escolha por defeito do pais em que estdo localizados para facilitar o preenchimento dos dados
(Figura 13).

Namero do contacto * Mamero do contacto *
B +1 - 201-555-5555 Bl +351 + 917 345 678
Antes Depois

Figura 13 - Escolha automdtica do pais

Apesar de o utilizador ter consciéncia que o nome do evento é um link, muitos deles

recorrem ao clique na imagem em vez do link apropriado.

A utilizagdo de uma cor semelhante entre os links e as informagdes confundem o

utilizador na utilizacéo da plataforma.

Expbe-se as vantagens de exposicdo de tutoriais presentes na pagina para qualquer

resolucdo de duvidas por parte do utilizador.

Adaptacdo das paginas do lado da organizacdo com a mesma largura para que 0s menus

estejam localizados sempre na mesma posicao.
Modificagdes

e Obtencdo da localizacdo do utilizador e modificacdo dos campos para facilitar o

preenchimento dos campos;
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¢ Modificacdo dos eventos para a existéncia de diversos links, bem como a
implementagéo de um link na imagem;

e Alteracdo das cores presentes nas informacGes para ndo confundir com links;

e Adicdo de um botéo que disponibiliza o tutorial em todos os momentos;

e Alteracéo da largura de todas as funcionalidades presentes na organizacao para a
mesma largura em todos os dispositivos, sendo que todos 0s menus agora estdo

localizados na mesma posicéo.

Grupo 3 (5 utilizadores)

Apds a analise de dois grupos de utilizadores testando a gestdo do formulario denotou-se
que o primeiro impulso do utilizador era ir ao lado direito procurar os campos de inser¢éo, apesar

de os campos estarem localizados no lado esquerdo (Figura 14).

Adicionar novo campo Antes Campos atuais:
Identificador do campo Caso tenha um codigo promocional, insira aqui. (Promogao)
s Nome do campo 4 = codpromocao | Texto @ & 8 2
Texto M Primeiro nome do ranking

. i axto 7
@ () Controlo % [ Obrigatorio & () Editavel t PriNoRank | Texto *® © Of8 %

& () Pagamento/Promogio - )
Ultimo nome do ranking

Depois
Campos atuais: Adicionar novo campo
Caso tenha um codigo promocional, insira aqui. (Promogio) Identificador do campo
4+ B codpromocao = Texto @ & 8 X

CamDO Nome do campo

‘ I I I

Primeiro nome do ranking Texto

: it ] R . s
t  PriNoRank iie = G % ® % o ] Controlo * [] Obrigatorio G [ Editavel

e . &8 (] Pagamento/Promogio
Ultimo nome do ranking

Figura 14 - Inser¢do de campos formuldrio

Referiu-se a necessidade de providenciar um titulo em algumas paginas a dizer legenda

onde era providenciado legenda, cujas deveriam estar localizadas sempre no fundo da pagina.

Apesar de na edigdo do evento as datas de inscricdo serem prioritérias, ou seja, caso
fossem modificadas, seriam automaticamente alteradas, os utilizadores priorizariam as datas do

evento.

Ha que ter em conta, através de uma restricdo, que alguns campos ndo podem ultrapassar

certo tamanho, de modo a n&o dificultar a utilizagdo da plataforma.



Modificagdes

e Inversédo de colunas no formulario para que esteja disponivel no lado direito 0s
campos de insercao.

e Adicdo de titulo na legenda e devida alteracéo para o fim da pagina.

e Priorizacdo das datas do evento perante as datas de inscri¢do no evento.

e Adicionamento de limites em campos com limites de caracteres.

Grupo 4 (1 utilizador)

O ultimo grupo s6 foi efetuado com um utilizador porque o utilizador era um expert em
design. Por esse mesmo motivo este utilizador ndo encontrou falhas relacionadas com usabilidade,

mas sim com estética.

Certas informacdes ndo estavam posicionadas corretamente no evento, e ndo eram esteticamente
apraziveis. Denotou-se o desalinhamento dos menus no final das paginas e uma mistura
linguistica em certas péaginas da plataforma. Como ndo se destacavam como problemas de

influéncia direta na execucéo das tarefas, os utilizadores anteriores ndo notaram tais falhas.
Modificagdes

e Melhoramento no posicionamento das informacdes e traducdo de informag6es

gue estdo por traduzir.

Conclusoes

Os participantes adaptaram-se com facilidade a interface da plataforma, existindo uma
clara melhoria na navegagdo ap6s cada funcionalidade testada. Como as criticas e dificuldades
eram analisadas antes de proceder aos proximos testes, as dificuldades foram diminuindo ao longo
dos grupos, surgindo mais criticas sobre o design da plataforma e o posicionamento de campos e
informacao na plataforma (estética).

organizada pela Associagido - Clube Escola do Curral, que decorre no concelho

de Camara de Lobos e que integra duas provas: Trail Longo 21KM e Trail Curto
12KM. Estas provas serao realizadas no dia 14 de maio de 2017.

* |dade minima de participagdo nas diferentes provas

Figura 15- Botdo inscrever topo janela (fixado)
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E de ressaltar que alguns dos utilizadores forneceram algumas digas de estética e
posicionamento que foram alterados e fazem parte da versdo final da plataforma, como por

exemplo a visibilidade do botdo inscrever na pagina do evento (Figura 15).
6.3.  Testes de compatibilidade

Os testes de compatibilidade permitem avaliar em que sistemas e clientes a aplicagédo
desenvolvida ir4 funcionar sem qualquer tipo de problema. Esta avaliagdo deve ser efetuada para
garantir uma interacdo coesa e completa nas diversas paginas fornecidas pela aplicacéo,
permitindo a execucdo de tarefas de forma rapida e eficiente, sem a necessidade de repetir tarefas

por problemas relacionados com compatibilidade.

Durante o processo de desenvolvimento das diversas funcionalidades utilizou-se a versao
mobile do navegador Chrome para avaliar/testar a versao mobile da aplicacdo, bem como a versao
desktop do navegador Chrome para avaliar/testar a versdo desktop da mesma. As diversas
funcionalidades da aplicacdo foram testadas isoladamente e em conjunto em ambas as versdes do
navegador Chrome e todas as funcionalidades forneceram os resultados esperados.

Como a plataforma s6 foi avaliada/testada em um navegador Web, ndo é garantido que
todos os utilizadores ficardo satisfeitos com a experiéncia/funcionalidade da aplicagdo. Existem
diferentes tipos de utilizadores que podem ou nédo utilizar a mesma versdo mobile/desktop do
navegador para desenvolver a aplicacdo, tornando-se necessario o teste nos navegadores que mais

utilizados na atualidade, para garantir uma maior compatibilidade da aplicacao.

Apdbs uma pequena analise da cota de mercado dos diversos navegadores, foi descoberto

gue os navegadores mais utilizados séo os apresentados nas Figuras 16 e 17:

Other: 1.56 % \

Microsoft Edge: 0.45%

Firefox: 0.59 %/ \
7 |

Microsoft Internet Explorer: 1.86 %

Opera Mini: 6.53 % 7

Android Browser: 9.06 %

——— Chrome: 54.3 %

Safari: 25.66 %

Figura 16 - Cota de mercado (mobile) — Setembro 2016 [27]
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Other: 0.19 %
Proprietary or Undetectable: 0.21 % /%

Opera: 1.36 % \‘

Safari: 4 %
Microsoft Edge: 5.16 %

Firefox: 9.19 % ~— Chrome: 54.41 %

Microsoft Internet Explorer: 25.48 % /

Figura 17 - Cota de mercado (Desktop) - Setembro 2016 [27]

Entéo seguindo cota de mercado dos diversos navegadores foram escolhidos os presentes
na Tabela 12.

Tabela 11 - Lista de navegadores

Mobile Desktop

Chrome Chrome

Firefox Firefox

Opera Mini Opera

Navegador Android Microsof Internet Explorer
Safari Safari

Navegador da Samsung Microsof Edge

Navegador Dolphin

Apesar de omnipresentes nos graficos expostos, adicionou-se dois navegadores mobile

que tém grande presenca nos dispositivos moveis com sistema android.

Poderiamos efetuar todos os testes em um dispositivo mével e um computador, porém
para obter resultados mais conclusivos decidimos efetuar os testes de compatibilidade em 3

dispositivos mdveis e 2 computadores diferentes. Os dispositivos moéveis e computadores

escolhidos foram os seguintes:

Tabela 12 - Computadores e dispositivos méveis testados

Dispositivos \ Ano \ Tipo Performance
Samsung Galaxy Note 3 | 2013 Dispositivo Mével | Alto desempenho
Huawei Ascend Y320 2013 | Dispositivo Mdvel Baixo desempenho
One plus x 2015 | Dispositivo Mdvel | Alto desempenho
Huawei Y625 -U21 2015 | Dispositivo Mdvel Baixo desempenho
Samsung Tab S2 2015 | Dispositivo Mdvel | Alto desempenho
Asus ROG G750 2012 | Dispositivo Mdvel | Alto desempenho
Desktop 2010 | Desktop Médio desempenho
MAC 0OS Maquina Virtual Médio desempenho
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Os dispositivos escolhidos eram dispositivos que era possivel ter acesso, tendo em conta a

diferenca em performance de cada um.
As funcionalidades a serem testadas s&o as seguintes:

Tabela 13 - Funcionalidades testadas por papel

Atleta | Organizacéo
Visualizacdo da pagina principal dos eventos [Criar evento
Visualizacdo do evento Publicar evento
Visualizacdo da informacédo dos sub eventos |[Modificar capa do evento
Registro Alterar informag&o do evento
Recuperacéo da palavra-chave Adicionar métodos de pagamento
Login na aplicagdo Adicionar escaldes
Alteracdo da palavra-chave Adicionar/configurar formulario
Mudar de papel na aplicagdo Visualizar mensagens
Ver perfil Dar entrada dos atletas
Mudar foto de perfil Alterar informagao do atleta
Mudar informacéo de atleta Remover atleta
Visualizar pagina de inscri¢do num evento  |Adicionar novo atleta
Visualizagdo do regulamento do evento Adicionar ajudantes no evento
Inscrigdo no evento Adicionar sub-eventos
Efetuar pagamento do evento Visualizar histérico de alteracoes

Visualizagdo das inscri¢cdes nos eventos
Enviar mensagem
Receber mensagem

Procedimento

1. Inicialmente sera removido qualquer tipo de cache (ficheiros guardados pelo browser)
que esteja presente nos diversos navegadores utilizados, de forma a obter a versao final
da aplicacdo.

2. Teste de cada funcionalidade nos diversos navegadores de cada dispositivo.

3. Avaliacdo de cada funcionalidade com compativel ou incompativel para cada
navegador.

4. Repetir os passos 1, 2 e 3 para cada navegador.

5. Auvaliacéo global de todas as funcionalidades perante cada navegador.

6. Avaliagdo total de todos os navegadores para obter uma avaliacdo final de

compatibilidade

Apos a analise de todos os navegadores em cada um dispositivo, sera efetuada analise

para verificar a compatibilidade nos diversos navegadores e diferentes plataformas.
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6.3.1. Resultados

Como se pode visualizar na Tabela 15, os resultados nos dispositivos moveis foram
bastante positivos, obtendo quase 100% de compatibilidade nos diversos testes efetuados nos

diferentes navegadores web.

Tabela 14 - Percentagem de compatibilidade por navegador mobile

Huawei
Y625 - Iphon
u21 Oneplusx e Total

Huawei Samsun
Ascend g Galaxy
Y320 Note 3

Tablet

Navegador

Android 90.90909 100 95.45455
Firefox 93.93939 100 100 100 100 98.78788
Opera 93.93939 100 100 100 100 98.78788
Chrome 93.93939 100 100 100 100 98.78788
Navegador da

Samsung 100 100 100
Dophin

Browser 100 100 100 100 100
Safari 100

93.18182 100 | 98.86364

Né&o foi possivel obter 100% de compatibilidade, pois ao utilizador o navegador padrédo
do Android no dispositivo mével Huawei Ascend Y320, que fornece desempenho reduzido,

impossibilitou a execucdo da seguinte tarefa:

e Pagamento de evento — Nao é possivel efetuar o pagamento através de qualquer
servico que utilize o protocolo HTTPS para 0s seus pagamentos, pois 0 nhavegador
padrédo ndo permite a execucdo de paginas que utilizem este protocolo.

Neste mesmo dispositivo ndo foi possivel efetuar o upload de ficheiros nos diversos
navegadores testados devido a falta de memoria RAM. O navegador exp0s a mensagem “Nao foi

possivel concluir a agdo devido a falta de memoria”, e ndo procedia a concluséo da acéo.

Tirando estas duas tarefas que ndo foram finalizadas no Huawei Ascend Y320, a

plataforma se adaptou aos diversos dispositivos e todas as tarefas foram concluidas com sucesso.
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Tabela 15 - Percentagem de compatibilidade navegador desktop

MAC OS  Windows 10 Total
Firefox 100 100 100
Opera 100 100 100

Chrome 100 100 100
Safari 100 100
Internet Explorer 100

Microsoft Edge 100
100

No decorrer do teste ao primeiro computador fixo, e utilizando o navegador Internet
Explorer, verificamos que certos formularios ndo eram submetidos. Ap6s uma pequena analise
de compatibilidade, verificou-se que o atributo “form” que era utilizado para submeter os
formularios ndo era compativel. Deste modo, efetuou-se a alteragdo antes de proceder com 0s
restantes testes de compatibilidade, evitando ter que analisar em outros navegadores caso surgisse
0 mesmo problema. [18]

6.4. Testes de seguranca

O objetivo dos testes de seguranga € verificar se os dados presentes na aplicacdo que
devem ser privados continuam privados, e que 0s acessos aos dados presentes na aplicacdo sdo

somente visiveis e acedidos pelo autor ou pelos utilizadores a quem foi partilhado o contetdo.

N&o testar uma aplicacdo pode ja ser considerado como uma falha de seguranca, pois nao
ter a certeza da seguranca que a aplicagdo fornece atualmente pode levar a conclusdes erradas

sobre as protecOes existente na aplicagéo.

As aplicacdes web sdo constituidas por diversas tecnologias que podem ou ndo ter sido
desenvolvidas internamente, sendo assim uma tarefa complexa deve testar todos os atagques
possiveis. Uma aplicacdo nunca estard completamente segura, sendo necessario estar sempre

atento aos novos ataques e as novas formas de penetrar nas aplicagoes.

Como o tempo para testes é curto, a aplicacdo desenvolvida foi sendo testada desde do inicio
do desenvolvimento até ao final do desenvolvido. Durante esse processo de testes foi validado o

seguinte:

¢ Inclusdo de cabecgalhos nos pedidos permitindo/restringido determinados acessos;
e Acesso a recursos;
e Acesso a recursos privados (imagens, pdf, etc), através da &rvore de ficheiro no servidor;

e Formularios;
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e Funcdes do cliente (ficheiros JS) e do servidor (PHP);

e Informacdes fornecidas pelo utilizador;
Cada uma das validac6es passou pelo processo de:

e Andlise do codigo
o Andlise de cada funcionalidade verificando se somente é possivel obter os
resultados esperados ou em caso de falha algum tipo de erro.
o Analise do acesso dos recursos de determinado utilizador, para validar que a
informacdo de cada utilizador é somente acedida por si mesmo.
o Anadlise da partilha de evento, validando que somente é acedida 0s recursos
permitidos na partilha.
e Andlise da aplicagéo
o Teste das funcionalidades executando as diversas tarefas para validar o processo

[18]

Como os testes referidos sdo maioritariamente efetuados pelo desenvolvedor, é
necessario efetuar mais alguns testes para validar todo o processo precedente efetuando

previamente. Para tal serdo utilizados os seguintes programas:

e OWASP ZAP [28]
e Grabber [29]
o Wapiti [30]

Estes programas permitem analisar a aplicacdo e validar a inexisténcia de brechas que permitam

0S seguintes ataques:

e SQL injection — Possibilidade de injecdo de codigo SQL na base de dados, devido a
insercdo/obtencdo de dados utilizando dados fornecidos pelo utilizador que ndo sdo
validados antes da insercdo/obtencdo, afetando a légica que foi estabelecida pelo
desenvolvedor.

e Cross site Scripting- E parecido ao SQL injection mas em vez de injetar codigo SQL,
utiliza codigo javascript. O atacante explora vulnerabilidade em um website que a vitima
visita, para distribuir codigo malicioso abrindo assim caminho para obter informagdes
sensiveis ao utilizador.

e Server side code injection — Injecdo de scripts no HTML de uma péagina para que eles
sejam posteriormente enviados para o servidor, executando assim c6digo malicioso no
mesmo. Desta forma o atacante pode obter mais informacGes sobre o servidor como

ficheiros de password e execucdo de comandos.
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o Buffer overflow — Atacar uma aplicacdo utilizando limite estabelecido para um conjunto
de dados. Para tal o atacante envia um conjunto de dados maior que o limite, ativando
assim o limite do conjunto dos dados que pode provocar inser¢do de dados em posicoes
ndo permitidas e causando erros na execucao da aplicagéo.

e Directory Browsing — Exposi¢do dos diretdrios do servidor permitindo a visualizacéo dos
ficheiros existentes, sendo essa informacao utilizada pelo atacante para atacar a aplicagéo.

e Entres outros ataques.

6.4.1. Resultados

Durante o processo de desenvolvimento e testes com utilizadores foram encontradas
falhas no processo de algumas funcionalidades e também no acesso de determinados recursos.
Também é de notar que foram encontrados erros do lado do cliente e do lado do servidor, devido
a falta de valores por defeito na aplicacdo, contribuindo para o gerenciamento de erros do lado do

servidor que eram visiveis ao utilizador durante 0 modo de desenvolvimento.

Como referido anteriormente os testes efetuados durante o processo de desenvolvimento
ndo sdo suficientes e por isso foram utilizados diferentes softwares para testar a viabilidade em

termos de seguranca da aplicacao.
Durante o processo de testes foram encontradas as seguintes falhas:

o 9diretérios com listagem;

o Acesso a ficheiros invalidos;

o Utilizacdo da mudanga de lingua para injetar codigo no servidor;

o Tentativa de insercdo de dados inexistentes provocando erro no codigo do
servidor;

o Erros ndo visiveis ao desenvolvedor que estavam presentes na pagina fornecida
ao utilizador;

o Incluséo de cédigo Javascript provenientes de outro servidores;

o Incluséo de péginas da aplicacdo em outros servidores;
Correcoes

Todas as falhas encontradas através da utilizacdo dos programas foram replicadas
utilizando o POSTMAN [31], uma extensdo do Chrome que permite efetuar pedidos

personalizados ao servidor.

Algumas das falhas ndo estavam somente ligadas ao cédigo, mas também relacionadas

com defini¢bes do servidor, realizando-se assim as seguintes alteracoes:

e Alteracdo dos cabecalhos dos recursos:
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o Permitindo o acesso aos cookies s6 por HTTP e em modo seguro;
o Na&o permitindo a inclusdo das paginas da aplica¢do noutros servidores

e Remocdo da listagem dos diretdrios visiveis;

As restantes alteracGes foram efetuadas no cddigo da aplicacao:

e Prevenindo o acesso a ficheiros inexistentes;

¢ Validacgdo da lingua com as configuracdes da aplicacao;

e Correcdo dos erros existentes nas paginas fornecidas pelo utilizador;

e Verificacdo e validacdo do codigo javascript proveniente de outros servidores;

Nenhuma das falhas encontradas anteriormente forneciam informacdes privadas aos
atacantes, no entanto algumas delas poderiam fornecer informagdes acerca do funcionamento

interno da plataforma, como o nome de ficheiros ou recursos disponiveis na aplicacgao.

Apesar da detecdo de uma falha de seguranca, os programas utilizados ndo conseguiram
modificar qualquer tipo de informacdes na base de dados ou mesmo no servidor, obtendo a mesma

quantidade de informacao independentemente se era um pedido em forma de um ataque ou néo.
6.5. Testes de funcionalidade

Os testes de funcionalidade permitem a avaliacdo da qualidade e viabilidade das diversas
funcionalidades fornecidas, contribuindo positivamente para a reducdo de erros durante a

utilizacdo e melhoria da experiéncia do utilizador.

Estes testes permitem avaliar os diversos passos no processo de utilizacdo de uma

determinada funcionalidade, validando os dados e a sua integridade.

Realizados no final do desenvolvimento da plataforma, ja existiam dados de testes de
seguranca, testes de compatibilidade e testes de usabilidade que permitiram eliminar a maior parte

de falhas nas diversas funcionalidades.

Desta forma os testes de funcionalidade basearam-se na revisdo da plataforma para
validar que todas as funcionalidades trabalhavam e forneciam as respostas esperadas aos diversos

dados introduzidos.

Procedimento

1. Criacdo de lista de funcionalidades existentes na plataforma;
2. Criagdo de lista de resultados que iremos obter em cada funcionalidade em caso de

SUCesso € erro;
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3. Testes das diversas funcionalidades obtendo resultados com sucesso e também resultados
com erro.
a. Testes unitarios

b. Testes de utilizacdo

6.5.1. Resultados

Durante o processo de avaliacdo de usabilidade e compatibilidade foi possivel validar o
processo de algumas das funcionalidades fornecidas pela plataforma, apesar de algumas delas

sofrerem algumas alteracGes para se ajustar as necessidades dos utilizadores.

Como todas as validagdes efetuadas anteriormente estdo relacionadas com utilizagéo das
funcionalidades e ndo com validacédo de implementacdo das mesmas, os testes foram mais focados

em testes de implementagéo.

Durante o processo de avaliagdo da implementagdo das diversas funcionalidades foi
possivel encontrar a duplicagdo de codigo, posteriormente reestruturado de modo a aproveitar as
diversas funcionalidades. Encontraram-se falhas por falta de validagéo aos dados inseridos pelo

utilizador, algo que poderia gerar instabilidade no sistema.

Houve de igual modo a necessidade de alteragéo de certas funcionalidades para se adaptar
a novos tipos de dados que foram sendo introduzidos na plataforma.

6.6.  Utilizacdo da plataforma

Os seguintes resultados foram obtidos através da anélise dos dados gerados pela
plataforma durante aproximadamente um més de inscricGes em 3 diferentes eventos (Trail Ultra
Porto Moniz, Trail Longo Porto Moniz, Trail Curto Porto Moniz). Também se recorreu ao

feedback fornecido pela organizacdo durante esse processo.
6.6.1. Feedback da Organizacdo

Desde do comego do desenvolvimento da plataforma, o Clube de Montanha do Funchal
foi fornecendo informacdes sobre as diversas dificuldades que passaram ao longo dos anos ao
gerir eventos. Essas informacOes foram utilizadas para reforcar/adicionar algumas

funcionalidades durante o processo desenvolvimento.

O feedback comegou a ser mais frequente a partir do més de novembro de 2016, quando
0 Clube estava préximo de abrir o evento do Porto Moniz, utilizando diariamente a plataforma e
com a interacdo foi possivel encontrar falhas que ndo eram visiveis durante os testes iniciais, tais

como: falhas em insercéo de dados, remogdo de dados, entre outras relacionadas com permissdes.
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Além de falhas foi possivel melhorar algumas funcionalidades que precisavam de um maior

numero de fungdes do que aquelas que disponibilizavam.

Como a plataforma ndo fornece qualquer tipo de perguntas e respostas uma pequena
percentagem dos utilizadores andavam perdidos pela plataforma, ndo por ser dificil o processo de
inscricdo, mas porque essa pequena percentagem de utilizadores ja tinha conta na plataforma e
ndo sabiam como adicionar os detalhes em falta.

Além do feedback menos positivo, a organizagdo teceu comentarios positivos acerca das
diferentes funcionalidades fornecidas na plataforma que permitiam ndo sé a gestdo do
evento/inscricbes com facilidade, mas também a comunicagdo com os diversos participantes.
Umas das funcionalidades que mais destacaram foi a possibilidade de adicionar ajudantes para
gerir o evento e suas inscri¢des, fornecendo também um histérico com as diversas alteracGes e

guem as fez.
6.6.2. Registro na plataforma

Sabendo que uma das primeiras interacGes com a plataforma é o registro, decidimos
guardar informacao sobre o comego e finalizacdo do processo de registo para posterior analise.
Os resultados obtidos foram os presentes na Figura 18.
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Figura 18 - Tempo de registro na plataforma
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Apds uma andlise aos diversos registros (90 novos registros para ser concreto) foi
verificado que aproximadamente 95% séo efetuadas entre 30 segundos e 4 minutos e 30 segundos.
Esta métrica é extremamente importante para a plataforma pois a maior parte dos utilizadores néo
gostam de passar por procedimentos longos para efetuar o registro numa plataforma. Os restantes
utilizadores levaram mais algum tempo durante registro, provavelmente ligado a insercdo de
dados invalidos que obriga novamente ao preenchimento por parte dos utilizados. Estes
resultados sdo positivos, pois nas diferentes plataformas utilizadas o tempo de inscricdo era
superior a 5 minutos devido a existéncias de diferentes péginas para validar o processo de
inscricdo. Como as inscrigdes na plataforma desenvolvida fornece o processo somente numa

pagina o tempo de inscri¢ao reduz drasticamente.
6.6.3. Inscricdes eventos

Durante o processo de inscricBes existiram poucas ou nenhumas reclamagfes sobre o
processo de inscri¢do, porém com o intuito de avaliar a usabilidade e facilidade de inscri¢do nos
eventos, guardaram-se informagdes sobre o comeco e finalizacdo da inscrigdo. Estes tempos ndo

incluem o tempo de pagamento, pois 0 mesmo varia consoante o tipo de servigo selecionado.
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Figura 19 - Tempo de inscrigdo nos eventos Trail Ultra Porto Moniz, Trail Curto Porto Moniz e Trail Longo Porto
Moniz

Apo6s aproximadamente um més de inscri¢des, obtivemos um total de 166 inscritos (166
inscritos pois alguns dos utilizadores ja estavam no sistema) nos diversos eventos. Dos 166

inscritos aproximadamente 130 inscreveram-se entre 30 segundos e 8 minutos e 45 segundos, que
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aproximadamente se refere a 95% da amostra utilizada na anélise. Os restantes utilizadores
levaram entre 8 minutos e 45 segundos até 1 hora e 4 minutos, provavelmente relacionado com

uma pausa para efetuar alguma tarefa mais prioritaria.

6.6.4. Analise de um evento
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Figura 20 - Progresso das inscri¢bes do evento Trail Ultra Porto Moniz

Por analise a Figura 14 que foi retirada da plataforma desenvolvida, podemos verificar
que os primeiros dias ap6s a abertura das inscrigdes tém um maior interesse por parte dos
utilizadores (o que seria esperado), atingindo um pico de 15 inscri¢cdes no 18 de dezembro. Apds
5 dias de inscri¢cbes o evento comeca a estabilizar, obtendo pelo menos uma inscri¢do por dia.
Como o final das inscri¢des € no dia 24 de janeiro, 0 nUmero comecga a aumentar a partir do dia

1 de janeiro.

Este padrdo é semelhante nos outros eventos analisados, porém os picos sdo menores pois

0s outros eventos até ao momento da analise tinham menos procura que o evento acima referido.
6.7.  Inquéritos

Apos a finalizagdo das inscri¢des nos diversos eventos do Porto Moniz requisitou-se aos
utilizadores o preenchimento de um inquérito para obter resultados sobre a experiéncia na

utilizacdo da nossa plataforma.
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No total obtemos 39 respostas e 0s resultados resumem-se as Figuras 21, 22, 23 e 24.
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Figura 21 - Experiéncia durante a inscrigdo
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Figura 23 - Desempenho plataforma comparado com outras similares
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Figura 24 - Processo de inscrigdo comparado com outras similares

Como podemos verificar nas Figuras 21, 22, 23 e 24, a maioria dos utilizadores ficaram
satisfeitos com o desempenho da plataforma e a experiéncia durante o processo de inscrigéo,

comparativamente com outras plataformas existentes.

Visualizamos igualmente que cerca de 95% das pessoas recomendariam a plataforma a

outras organizacdes, 0 que é algo bastante positivo.
6.8.  Conclusdo

Apdbs uma analise extensiva nas diversas areas, foi possivel obter um conjunto de dados
que indicam que a plataforma quando localizada num servidor que forneca os recursos utilizando
um CDN (Content Delivery Network), consegue suportar um elevado nimero de utilizadores em
simultaneo. Esta andlise também permitiu verificar a compatibilidade da plataforma nos

navegadores Chrome, Opera, Internet Explorer, Microsoft Edge nas suas versfes mais recentes.

Durante o processo também foram encontrados alguns problemas relativos a seguranca,
no qual fornecia-se indevidamente informacdes sobre os ficheiros. Para além disso, também era
possivel a visualizacdo de alguns erros ocorridos no decorrer da geracao de alguns ficheiros html.,

fornecendo alguns detalhes sobre a informag&o interna da plataforma.

Todas as restantes caracteristicas analisadas tinham algumas falhas que foram sendo

corrigidas/melhoradas durante o processo de testes.

Finalizando, os inquéritos mostraram que a plataforma fornecia o desempenho esperado,
com uma boa experiéncia durante o processo de inscricdo e utilizacdo, sendo opgdo

recomendativa para outras organizacgdes.
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7. Conclusao e trabalho futuro

A plataforma de inscri¢Ges desenvolvida fornece atualmente um conjunto significativo
de funcionalidades que permite diferenciar-se das demais existentes, apropriando-se de
mecanismos para gestdo de multiplas provas, facilitando ndo s6 a analise dos eventos, mas

também a visdo conjunta dos diversos eventos.

Este conjunto de funcionalidades permite a criagdo de eventos com uma quantidade de
informacgdes mais diversificado, permitindo as organizagdes fornecerem mais detalhes acerca
do evento sem qualquer dificuldade. Desenvolvidas pensando principalmente na flexibilidade,
as funcionalidades permitem que a plataforma se adapte as necessidades das organizagdes com
facilidade. Tal flexibilidade permite que ndo s6 os eventos, mas também os diversos formularios

possam ser personalizados para fornecerem/obterem as informagdes necessarias para o evento.

O desenvolvimento e introducdo destas funcionalidades néo seria possivel sem uma
pesquisa por trabalhos relacionados, fornecendo ndo s6 uma base para comecar a recolha de
requisitos, mas também informacdes sobre outras funcionalidades que, primeiramente, estavam
implicitas. Esta pesquisa proporcionou um conjunto de dados que ajudou no aumento de
flexibilidade, adicionando assim aos requisitos a possibilidade de configuracdo de servicos
(campos pagos) em formulério, a traducdo dos campos para diversas linguas e a possibilidade
de adicionar campos que possam ser editaveis apos a inscricao.

Esta pesquisa também forneceu um conjunto de tecnologias utilizadas nos diversos
trabalhos relacionados, ajudando assim na decisdo de certas tecnologias durante o processo de

desensvolvimento.

As pesquisas sobre trabalhos relacionados juntamente com os requisitos gerados pela
organizacéo formaram a base de construcao da especificacdo da plataforma, onde foi gerado um
diagrama de classes, um diagrama de casos de uso e um conjunto de diagramas de atividade que
permitiram detalhar como a plataforma iria funcionar. Como algumas das funcionalidades eram
mais importantes e requeriam mais detalhe, foram apresentadas neste documento com o intuito

de demonstrar algumas caracteristicas da sua especificacao.

Posteriormente surgiu o processo de desenvolvimento da plataforma, que seria
complementado com um conjunto de testes para validar os diferentes fluxos das funcionalidades
e também pensando em utilizadores maliciosos que pretendem ter acesso a informacéao privada
dos utilizadores. Apés a finalizacdo do processo de desenvolvimento, a plataforma foi posta em

teste com um conjunto de testes relacionados com seguranca, compatibilidade, desempenho,
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funcionalidade e otimizacdo para motores de busca. Estes testes permitiram validar ndo s6 a

seguranca dos dados, mas também a sua funcionalidade e disponibilidade.

Os resultados dos testes demonstraram que a plataforma nao so consegue lidar com 30
utilizadores em simultdneo num espaco de 30 segundos, bem como é capaz de lidar com até 150
utilizadores no mesmo espaco de tempo, obtendo tempos de resposta semelhante em ambos 0s

Casos.

Através dos testes foi possivel iterar sobre as diferentes funcionalidades, ajudando assim
na procura de falhas existentes, permitindo o melhoramento da plataforma em cada navegador e

tornar cada uma das funcionalidades mais intuitivas e de facil manuseio.

Os testes finalizaram com um teste de seguranca a todas as funcionalidades, verificando
que as diversas informacfes privadas s6 ficam disponiveis aos utilizadores a quem pertence, e
todos os dados introduzidos pelos utilizadores nas inscrigdes sé ficam disponiveis ao organizador

do evento e seus ajudantes.

Alguns dos testes demonstraram algumas falhas, que foram posteriormente corrigidas e
reavaliadas permitindo ter a certeza que a plataforma fornece as caracteristicas de

compatibilidade, seguranga, desempenho, funcionalidade e usabilidade necesséarias.

Por final houve uma pequena analise sobre os tempos que os diversos atletas levam para
se inscrever num evento ou na plataforma, verificando que em 95% dos casos os utilizadores
levam entre 30 segundos a 9 minutos a se inscrever no evento, dependendo do nimero de campos
preenchidos. No que concerne a inscricdo na plataforma 95% dos casos os utilizadores levam

entre 30 segundos a 5 minutos.

Os utilizadores também responderam a um questionario onde avaliaram a plataforma
perante outras existentes, no qual cerca de 90 % dos utilizadores ndo s6 tiveram uma boa
experiéncia na utilizacdo da plataforma, como recomendariam outras organizagdes a utilizagdo

do servico.
Trabalhos futuros

E de notar que dos diversos requisitos s6 algumas das funcionalidades foram
desenvolvidas pois o tempo de desenvolvimento era reduzido, incluindo-se na estrutura de base
do projeto para um futuro desenvolvimento. Entre essas funcionalidades estdo presentes a

gestdo de integrada de eventos que ndo estejam relacionados entre si para gerar um campeonato.

Também queremos integrar dados provenientes de outras plataformas, como por exemplo

os resultados, para posterior visualizacdo no perfil dos diferentes utilizadores.
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