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RESUMO

Em determinadas situagdes cujo o ambiente de infraestrutura € limitado, as ca-
pacidades operacionais e de performance de um software podem ser diretamente
afetadas, surgindo a necessidade de recursos alternativos para sua operacdo efe-
tiva. Neste contexto, no cendrio do evento do XXIIX Congresso da P6s Graduagdo
(CPG) da Universidade Federal de Lavras (UFLA) nasceu a ideia para o projeto
discutido neste documento. Na auséncia da possibilidade da infraestrutura disponi-
vel comportar um sistema robusto de backend e base de dados propria atrelado ao
fator temporal do prazo, foi desenvolvido uma pdgina web estdtica para apresen-
tacdo do evento, populada via contetido armazenado em arquivos estaticos. Tendo
em vista a problemadtica supracitada, foi construida a aplicagdo Open-Stacom, uma
evolucgdo do projeto inicial que trabalha com a geragéo de cédigo de pagina estética
para eventos. As pédginas estiticas geradas podem ser hospedadas em uma infraes-
trutura sem a necessidade de base de dados e com baixo poder de processamento,
reduzindo custos e complexidade de infraestrutura.

Palavras-chave: Arquitetura de Software; Aplicacio Web; Geragdo de Cdodigo;
Template; Frontend; Backend; Pagina Estatica; Cédigo Aberto;






ABSTRACT

In certain situations where the infrastructure environment is limited, the operaci-
onal and performance capabilities of a system can be directly affected, creating
the need for alternative resources for its effective operation. In this context, in the
XXIIX Congresso da Pés Graduagdo (CPG) event case of Universidade Federal
de Lavras (UFLA) the project ideia discussed in this document was born. In the
absence of possibility of available infrastructure to support a robust backend and
its own database linked to the time factor of the deadline, a static webpage was
developed to event presentation, populated from content stored at static files. In
according to the aforementioned problem, the Open-Stacom application was built,
an evolution of initial project that works with event static webpage code gene-
ration. The generated static webpages can be hosted in a simple infrastrucutre
without the need of databases and with low processing power, reducing costs and
the infrastructure complexity.

Keywords: Software Architecture; Web Application; Code Generation; Template;
Frontend; Backend; Static Page; Open Source
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1 INTRODUCAO

Este capitulo fard uma introdu¢do do trabalho quanto a contextualizacio,

motivagado, objetivos e a metodologia.

1.1 Contextualizacio e Motivacao

A decis@o sobre quais modelos se implementar em um projeto talvez seja
a das mais importantes decisdes para se tomar no incio, dado que uma escolha as-
sertiva de padrdes arquiteturais, serd decisivo para os pontos recorrentes citados e
serd definitivo ao todo o processo de desenvolvimento, em vista que uma mudanca
de arquitetura em meio ao progresso do processo produtivo de desenvolvimento
poderd ser de enorme custeabilidade como tempo e custos financeiros, ou seja, a
refatoracéo da estrutura do projeto, poderd implicar em prejuizos para empresas e
consumidores.

Diferentes arquiteturas solucionam diferentes problemas em projetos de
software, mas a adoc¢do de um determinado modelo em detrimento de outro, pode
resultar na variabilidade de certos fatores operacionais como um aumento ou re-
ducdo da complexidade/eficiéncia dos principais pontos supracitados: escalabi-
lidade, manuten¢do, evolugdo, seguranga e desempenho, com isso, apresenta-se
neste trabalho, uma andlise dos resultados obtidos na implementacdo do projeto
Open-Stacom, demonstrando o cendrio imposto pelas condi¢des da aplicacdo e
requisitos bem como apds a implementagdo de todo o cddigo e os modelos.

O projeto do software Open-Stacom € um caso composto de diversas par-
ticularidades que permite uma boa andlise e discussdo para a compreensdo das
tomadas de decisao referente a qual modelo arquitetural se implementar. Para co-
mecar, a ferramenta Open-Stacom propde a geracdo de web sites estaticos e de
forma simples para o usudrio final, pdginas estdticas, pois a ideia nasce em um
contexto de uma infraestrutura limitada disponivel para hospedagem de um sis-

tema completo de gerenciamento de contetido com prazo extremamente reduzido



16

para seu desenvolvimento, resultando na necessidade de se disponibilizar apenas
uma pégina estdtica para apresentacdo das informacdes de um evento académico,
neste cendrio, a pagina de apresentagdo do evento XII Congresso de P6s Gradua-
cdo da Universidade Federal de Lavras (UFLA) ao invés de um sistema completo

CMS (Content Management System ou Sistema de Gerenciamento de Conteddo).

Objetivando uma melhoria nas condi¢des de gerenciamento do conteido
dessa pédgina estdtica, nasce um projeto-piloto onde se disponibiliza todo o con-
tetido da pdgina via arquivos de transporte de dados em formato JSON (.json). A
simplicidade e eficiéncia do manuseamento por parte do usudrio final acarretou-
se a uma boa aceitagdo da ferramenta e ao plano de sua evolugdo para a criagdo
de uma interface de registro e atualizag¢do destes dados entre o usudrio final e os
arquivos responsaveis pelo armazenamento estatico destes dados, disponibilizado

através de um servico web.

Nessa etapa, analises apontaram para uma deficiéncia das praticas SEO
(Search Engine Optimization) ao se injetar de forma direta os dados que compde
os contetddos nas interfaces das paginas web, apdés o momento de sua renderiza-
cdo, de forma assincrona. Entdo, objetivando a solugdo deste problema, propds-se
a construcdo de uma aplicacdo mais robusta que injetasse essas informagdes ante-
riormente contidas em arquivos estaticos, direto no cédigo-fonte das paginas web

estaticas, na camada de Front-end.

Essa evolugdo no projeto trouxe diversos problemas de projeto em que foi
necessdrio a ado¢do de modelos arquiteturais para a camada de back-end, respon-
savel pela geracdo do cédigo-fonte da pagina template estatica e para a camada de
front-end responsavel pela entrada e visualizacdo dos dados por parte do usudrio

final.
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo do trabalho é apresentar uma discuss@o sobre a implementagao
de modelos arquiteturais no projeto da aplicagdo Open-Stacom, um gerenciador
de contetddo e gerador de pagina web estética baseado em templates pré definidos
para websites de eventos académicos e como essas arquiteturas foram utilizadas
para sanar diversas questdes recorrentes em um projeto de soffware como escala-

bilidade, manutencdo e evolugao, seguranca e desempenho.

1.2.2 Objetivos Especificos

Orienta-se como objetivos deste trabalho, estudar o contexto e as neces-
sidades da aplicagdo Open-Stacom, estudar e compreender diferentes modelos ar-
quiteturais candidatos, efetuar um estudo comparativo entre tais modelos arquite-
turais, definir um modelo arquitetural para a aplicacdo Open-Stacom e desenvolver
um protétipo utilizando o projeto arquitetural definido.

A estrutura do trabalho estd amparada em um formato onde o capitulo 2
contém o Referencial Teérico, apresentando o estado da arte e todos os principais
conhecimentos utilizados no trabalho, o capitulo 3 apresenta os trabalhos relaci-
onados cuja solugdes apresentadas sdo similares a solugdo proposta apresentada
neste trabalho, o capitulo 4 apresenta sec¢des relacionadas ao desenvolvimento do
projeto como Materiais e Métodos, o capitulo 5, detalha todo o problema de pes-
quisa, a solucéo para se alcangar o objetivo discutido e a aplicagdo desenvolvida
com base no projeto arquitetural selecionado e o capitulo 6 explana as conclusdes

a partir dos resultados obtidos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo ird apresentar todo o referencial tedrico utilizado para a cons-

trucdo do conhecimento no trabalho apresentado.

2.1 Arquitetura de Software

Segundo Martin 2019, modelos de arquitetura de software sempre objeti-
vam a minimiza¢do de recursos humanos para o processo de constru¢cdo e manu-

ten¢do de um sistema.

Ja Valente 2020, traz a defini¢do de arquitetura como um modelo que visa
sanar preocupacdes de alto nivel no projeto de um sistema, abordagem essa repre-
sentada por unidades de maior tamanho que representem na pratica, um conjunto
de classes ou interfaces como modulos, subsistemas, camadas ou servicos. Essa
visdo de mais alto nivel busca uma garantia da escalabilidade e desacoplamento

entre os diferentes componentes do sistema.

Um modelo arquitetural é ser construido com base em determinados in-
sumos referentes ao contexto do projeto, que ao passar pelo processo de especi-
ficacdo, é gerado um documento de especificacdo arquitetural. Tal documento é

constituido pela apresentacdo da organizagao de alto nivel do projeto Figura: 2.1.

Ao longo dos anos, os avangos na drea da tecnologia impuseram indmeros
novos desafios a arquitetura de soffware Garlan 2014 tornando o campo da arqui-
tetura, uma promissora area de pesquisa, gerando assim, diversos novos mode-
los arquiteturais que objetivam sanar diferentes problemas no desenvolvimento de
software, tornando assim, a decisdo pela opcao de qual modelo adotar em um pro-
jeto, uma das mais importantes decisdes de projeto, visto que um modelo correto,
auxiliard o sistema a atingir resultados satisfatérios em desempenho, portabilidade,

escalabilidade, interoperabilidade e confiabilidade Garlan 2014.
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Figura 2.1 — Elementos da constru¢@o de um projeto de arquitetura.

Taticas e Estilos
Arguiteturais

Documento

Processo de Especificacio Arguitetural
Arquitetural

=1

Fonte: https://www.devmedia.com.br/fundamentos-de-arquitetura-de-software/10581

Basicamente, pode-se dizer que o modelo arquitetural presente em um
sistema € a ponte entre os requisitos funcionais e a implementacao final do sistema

conforme ilustrado na Figura 2.2

Figura 2.2 — Arquitetura de Software intermediando requisitos e implementacao.

= Arguitetura .
Implementagdo e 6 Software > Requisitos

Fonte: Autor
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2.1.1 Arquitetura Monolitica

2.2 Search Engine Optimization (SEQO)

Com a popularizagio e a democratizacido do acesso a internet crescente, O
principal meio de que um usudrio da rede utiliza para encontrar qualquer categoria
de informacdo que seja ttil para sua rotina é por pesquisa em buscadores como
Google, Yahoo, DuckDuckGO, dentre outros. Mais de 80% dos primeiros acessos
de uma pdagina disponibilizada na infernet tem como origem alguma plataforma

buscadora Zhu e Wu 2011.

Péaginas disponibilizadas na internet sdo ranqueadas e listadas por moto-
res de busca com base em quesitos especificos de contetido e estrutura, avaliados
por algoritimos. As estruturas sdo avaliadas conforme boas priticas que regem a
construcdo de paginas web (correto uso de etiquetas HTML — HyperText Markup
Language). Ja os conteddos, sdo avaliados por meio dos termos textuais e relaci-
onados as palavras chaves utilizadas pelo usudrio na busca. Termos classificados
de forma relevante dado a estrutura onde estdo inseridos na pagina web, como, por
exemplo, etiquetas H1 ou H2 do HTML s@o avaliados e relacionados com os ter-
mos chaves da busca ou textos contidos em etiquetas de anchor link. Quanto maior
o grau de relacionamento, maior serd a relevincia para a pdgina no ranqueamento
executado pelo algoritimo, bem como melhor serd a posi¢ao dessa pagina na lista-
gem de resultados do buscador. No Google, por exemplo, um dos mecanismos de

avaliacdo e ranqueamento é chamado PageRank ou GooglePR Page et al. 1999.

Segundo Zhu e Wu 2011, estatisticas demonstram que até 84% dos inter-
nautas ndo avancam além da segunda pdgina e 65% dificilmente acessam resulta-
dos cujo posicionamento € pago ou patrocinado. Este fato, denota a importancia de
uma boa administracdo do conteido bem como uma boa construgdo da pagina se-
guindo corretamente os principios que regem a estrutura HTML. O contetddo deve

estar apresentado da forma correta e os termos relevantes que o descrevem, na es-
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trutura correta do HTML para que os algoritimos de ranqueamento posicionem a
pagina entre os primeiros resultados.

Desenvolvedores e os administradores das pidginas devem entdo considerar
a implementacdo de um conjunto de regras descrito como Search Engine Results
Pages (SERP) para posicionar suas paginas dentre os primeiros resultados listados
pelos motores de busca, garantindo assim maior uma maior quantidade e asserti-
vidade dos acessos. Setiawan et al. 2020.

SERP é um sub conjunto de Search Engine Optimization (SEO), um con-
junto de técnicas e boas praticas que permite aos desenvolvedores e administra-
dores de pdginas obterem um posicionamento satisfatério com maior relevancia
na indexa¢do dos buscadores. Existe ainda outro sub conjunto denominado Search
Media Optimization (SMO) que consiste em regras e procedimentos para melhores
resultados em redes sociais.

A negligéncia dessas préticas atualmente pode resultar em um oculta-
mento da pagina e seu contetido frente a milhares de outros concorrentes, neste
aspecto, haverd uma perda de competitividade. J4 para aqueles que seguem 0s
procedimentos previstos no SEO e implementam toda a estrutura e contetdo pla-
nejado, poderd haver um aumento substancial de publico visitante conforme de-

monstrado por Setiawan et al. 2020, aumentando a competitividade e exposicao.

2.3 Usabilidade

A norma ISO 9240 — 11 Iso 1998 explana o termo usabilidade como um
conceito que exprime a conducdo do usuério de um determinado produto (software
para o presente caso) em atingir seu objetivo com toda a relagado a satisfagdo, efi-
cacia e eficiéncia. No que lhe concerne Nielsen 1994, expande essa defini¢cdo de
usabilidade adicionando o fator aprendizagem como "a capacidade de aprender e
memorizar um sistema de software, a sua eficiéncia de uso, a sua capacidade de

evitar e gerenciar erros de usudrio e satisfacdo do usudrio".
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Angeli et al. 2003 complementa que, a usabilidade é um aspecto signifi-

cante da qualidade global de sistemas interativos.

Com a expansdo dos servicos digitais, um novo conceito entrou em cena,
a experiéncia do usudrio Soegaard e Dam 2012. A perspectiva da experiéncia do
usudrio se traduz no campo cognitivo humano, afetivo, social e fisico da interacéo

para além dos trés fatores que compde a usabilidade, de acordo com Martins et al. 2013.

Relacionada a usabilidade, a experiéncia do usudrio uma vez negativa,
pode acarretar uma nao aceitacdo do produto no mercado, no fracasso, enquanto a
boa experiéncia pode servir para impulsionar seu sucesso. Qualquer um dos trés
fatores presentes pertencentes a definicdo de usabilidade (satisfacdo, eficacia ou
eficiéncia) na experiéncia do produto podem contribuir para uma experiéncia po-
sitiva ou negativa. Neste contexto, pouco se torna relevante qualquer investimento

no projeto sem que estes fatores sejam alcangados, segundo Krug 2001.

Um projeto de software pode ser submetido a processos de evolucdo para
que o fator usabilidade seja melhorado, existem diversas técnicas, por exemplo, de-
monstrado por Nielsen 1994 no livro Usability Engineering que determinam um
conjunto de heuristicas que podem ser aplicadas a um sistema. Para este caso,
diversos beneficios sdo apontados. Um nivel mais alto de usabilidade, contribuira
para um maior desempenho de pessoas com necessidades especiais Martins et al. 2012;
usudrios com menor competéncia e familiaridade com tecnologia reduzindo a ex-
clusdo tecnoldgica para aqueles com menor aptiddo técnica; uma melhoria da acei-
tacdo por parte dos usudrios; uma reducao da curva de aprendizagem para utilizar
o produto; uma redug@o da probabilidade da ocorréncia de erros do usudrio; um
aumento da produtividade advinda da qualidade de interacdo e um aumento dos
fatores parte da usabilidade: satisfacao, eficécia e eficiéncia, visto que os objetivos
do usudrio, sdo alcangados com maior facilidade Martins et al. 2012, Bevan 1998,

Bevan, Claridge e Petrie 2005.
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2.4 Design Responsivo

Segundo informacdes levantadas por Insights 2013, as pesquisas demons-
tram até julho de 2012 que 61% dos usudrios cujo trafego tem como origem al-
gum dispositivo mobile, ao se depararem com um site nio totalmente adequado
ao dispositivo, sdo mais propensos a visitarem e escolher um website concorrente.
Também constatou-se que, para este periodo de 2012, cerca de 75% dos usudrios
que visitam uma determina pdgina web, utilizam alguma categoria de dispositivo
mobile como celular ou tablet. Ainda compilado por este mesmo estudo, um total
de 74% dos visitantes de uma pagina web podem abandonar o acesso ou perder o

interesse dado uma velocidade de carregamento da interface superior a 5 segundos.

De acordo com este levantamento, é possivel afirmar que uma pédgina web
cujo design e a organizacgao de sua estrutura ndo esteja adequada aos novos padroes
mobile, poderd sofrer uma grande perda de interesse e engajamento, refletindo em
uma rejei¢do de seu publico alvo. Para se manter competitivo no mercado atual,
faz-se necessdria a adaptabilidade a qualquer dispositivo que permita acesso ao seu

conteudo.

Design responsivo € a capacidade de adaptacdo e apresentacdo do con-
tetdo e a estrutura de uma pagina web para diferentes dispositivos sob diferentes
resolucdes de visualizacdo da interface grafica. Com o enorme crescimento do
uso de dispositivos mobiles como celulares e fablets além de telas de visualizagdo
em tamanhos variados presentes em dispositivos [oT (Internet of things — Inter-
net das coisas), o desenvolvimento web com abordagem do design responsivo se
tornou um desafio aos desenvolvedores Wongsalam e Senivongse 2019, que pas-
saram a se preocupar com a implementacdo de regras de adaptacio e apresentagdo
para as diferentes resolugdes existentes no mercado e para os designers, a respon-
sabilidade do planejamento e prototipac@o de diferentes layouts de apresentacio

do conteudo e readequagdo das estruturas de uma determinada interface.
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As tecnologias acompanharam essa evolug@o e implementaram novos me-
canismos que facilitam o trabalho dos desenvolvedores. A linguagem de estiliza-
cdo de paginas web, CSS evoluiu para uma nova versao nomeada como CSS3, com
o surgimento das regras de media queries que definem diferentes formas de apre-
sentacdo dado a condicional da resolucdo do dispositivo, orientacdo (paisagem,

retrato) ou modo (impressao, visualizacdo) Wiener, Ekholm e Haller 2015.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, apresentam-se trabalhos que abstraem solucdes similares

a proposta discutida neste trabalho.

3.1 Sistema EasyChair

EasyChair € um sistema desenvolvido de plataforma web desenvolvido em
2002 por Andrei Voronkov, professor no Departamento de Ciéncia da Computa-
¢do da Universidade de Manchester. Classificado como um sistema do tipo Event
management software, ¢ uma plataforma que permite o gerenciamento da informa-
cdo para eventos de nicho académico. O sistema comporta eventos de conferéncia
single-track com um unico comité de programa e conferencias multi-track com
varios programas e um comité para cada. Lo, Phan e Goi 2007.

A plataforma gerencia a submissdo e avaliagc@o de trabalhos e documentos
com toda a gestdo de banca, revisores e feedback. Além disso, EasyChair pos-
sui um médulo de gestdo de contetido para apresentacao do evento em uma pagina
web gerada, como um CMS (Content Management System) onde todas as informa-
¢oOes publicas sobre o evento podem ser divulgadas aos interessados e essa pagina
publicada em um servigo web juntamente ao sistema.

A aplicagdo possui licenga proprietdria, também possui versao gratuita e
paga. Para eventos académicos de pequeno e médio porte, as features disponibi-
lizadas na versdo gratuita conseguem atender bem necessidades e requisitos mais
simples como as funcionalidades bdsicas de submissdo e revisdo de documentos,
gerenciamento de contetido e apresentacdo do evento em pagina web, gerencia-
mento de programas da conferéncia e administracdo de contas de usudrio, admi-
nistradores e revisores, conforme tabela de features apresentadas no site oficial
EasyChair Conference System.

Entretanto, problemas de outra natureza podem ser um fator limitante ao

usudrio. O sistema desenvolvido em 2002 possui uma usabilidade limitada com
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um projeto de interface gréfica e design ja defasados, o que pode impedir o efici-
ente e assertivo uso por parte de um usudrio com menor competéncia tecnoldgica.
O projeto da interface grafica também nao é responsivo (ndo se adapta a outras
resolugdes de tela e dispositivos) tornando assim, invidvel seu uso em platafor-
mas que ndo seja um computador com resolucio superior a 1024px de largura por
768px de altura.

A pégina web gerada para apresentacdo e divulgacdo do evento na internet
também nao possui inferface grafica responsiva, reduzindo o alcance da divulgacgdo
do evento para o conjunto dos usudrios cuja origem de acesso advém de algum

dispositivo mobile.

3.2 HotCRP

A aplicagdo HotCRP ¢é uma plataforma para revisdo de submissdes de
trabalhos e documentos para eventos de conferéncia de nicho académico. Com
licenca proprietdria e possibilidade de uso gratuito somente para conferéncias pa-
trocinadas pela ACM ou pela USENIX, possui um custo de $7.50 por submissdo
para eventos ndo associados, podendo assim tornar, invidvel o uso para eventos de

menor porte que ndo possua condi¢des financeiras de aderir ao seu uso.

3.3 SCOOCS IChair

IChair é um projeto moderno que provém aos usudrios a possibilidade da
construcio e realizacdo de um evento de conferéncia totalmente online, com toda
a estrutura necessdria como salas virtuais, salas de livestream, agenda de ativida-
des, e andlise dos dados gerados ao decorrer do evento. Com design moderno e
responsivo, o sistema se adéqua para dispositivos mobile e possui uma capacidade
maior para apresentacdo dos dados em seu dashboard principal.

Entretanto, a plataforma de licenca proprietdria ndo possibilita seu uso de

forma gratuita, podendo minar a capacidade de eventos de menor porte aderir ao
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seu uso. Além disso, o produto ndo é focado na apresentacdo e divulgacdo do
evento na internet, conforme seria o objetivo de um médulo CMS, por exemplo,
necessario o desenvolvimento a parte de uma pagina web para suprir tal necessi-

dade.

3.4 CMS Wordpress

Wordpress € uma plataforma CMS (Content Management System ou Sis-
tema Gerenciador de Contetdo) livre (GPLv2 — General Public License) e open-
source mantido pela WordPress Foundation que trabalha com péaginas web basea-
das em templates (conjunto de padrdes e estilo de paginas web). Desenvolvedores
podem implementar novos templates a associd-los ao cédigo do Wordpress para

que sua estrutura back-end interaja com a camada front-end implementada.

Para administrar o conteido de um website Wordpress, a plataforma for-
nece um dashboard de gerenciamento onde o usudrio administrador consegue efe-
tuar suas operagoes de CRUD (Create, Read, Update e Delete) com seu conjunto
de informacgdes que deseja publicar no site. O produto também conta com uma
enorme comunidade que desenvolve plug-ins e scripts que podem ser adicionados
ao projeto para possibilitar novas funcionalidades ao usudrio. E uma plataforma
muito robusta, com um elevado grau de atualizacdes e delega questdes como usa-
bilidade e experiencia do usudrio (sobre a 6tica do usudrio final, que visita o site)

ao template implementado.

Para se publicar uma pagina desenvolvida com Wordpress, € necessario
dispor de uma infraestrutura minima com banco de dados e um servidor web PHP
para instalar a plataforma back-end, em determinados casos, isso pode constar
como um fator limitante. Nao hd custos empregados ao usudrio final, é gratuito.

Poderd haver custos em templates desenvolvidos e comercializados por terceiros.
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3.5 CMS Joomla

A plataforma Joomla, classificada como um Sistema Gerenciador de Con-
tetido, € uma das mais poderosas aplicagdes Open-Source deste tipo. Desenvolvido
com objetivo de comportar vérias categorias de projetos como E-commerce, por-
tais e blogs, trabalha com um sistema de templates desenvolvidos por terceiros,
comercializados e gratuitos Patel, Rathod e Parikh 2011. A aplicacdo fornece fun-
cionalidades padrdes de back-end interligadas ao template utilizado pelo usudrio e
ainda fornece diversos médulos opcionais denominados Add-ons.

A plataforma base oferece as funcionalidades de gerenciamento de usua-
rios, contetddo, contatos, banners, template, dentre outros.

Para disponibilizar e gerenciar uma pégina integrada ao Joomla na inter-
net, faz-se necessario a disponibilidade de uma infraestrutura composta por um
servidor web PHP com banco dados em MySQL (Apache) para a instalacdo da
plataforma Dorosh e Kuchmij 2009.
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4 MATERIAIS E METODOS

Apresenta-se neste capitulo, de forma detalhada todas as técnicas e pro-

cessos utilizados durante a construgdo deste trabalho.

No ano de 2019, foi desenvolvido um projeto de CMS (Content Mana-
gement System) estatico para administrar o contetddo e divulgar o o evento XVIII
Congresso da Pés-Graduacgdo da Universidade Federal de Lavras. A pagina web
com as informacdes do evento carregava as informacdes da conferéncia de forma
estética, visto existir uma limitacdo de infraestrutura para comportar uma aplica-

¢do mais robusta com sistema de gerenciamento de contetdo e banco de dados.

Visando uma melhoria de SEO (Search Engine Optmization) na pagina
web gerada como saida do processamento dessa aplicacdo e um ganho significa-
tivo de usabilidade por parte dos usudrios finais, foi elaborado uma evolucio para
este projeto, uma nova versao, onde se considerou um modelo arquitetural dife-
rente bem como uma rotina de processamento também diferente explanado neste

capitulo.

Como supracitado, o objetivo deste estudo envolve a construgdo de um
sistema (Open-Stacom — Open Source Static Content Management tool) que pos-
sui como funcdo principal a geragdo de paginas web estdticas para apresentacio e

divulgacdo de eventos académicos do tipo conferencia.

Figura 4.1 — Logotipo do projeto Open-Stacom.

S Open Stacom

Open source static content management tool.

Fonte: https://github.com/LucasFonsecaDosSantos/Open-Stacom
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Para se manter a assertividade dos requisitos funcionais solicitados, a qua-
lidade do software e a redugdo de erros, foi adotado um procedimento de engenha-
ria de software para o desenvolvimento do produto final bem como uma série de

procedimentos minuciosos.

4.1 Projeto Piloto Open-Stacom

A primeira versao da aplicacdo consistia em uma simples interface gri-
fica front-end utilizada para se manipular com operacdes de CRUD (Create, read,
update e delete) um arquivo que continha um objeto Javascript para transporte de
dados no formato JSON. Todas as informagdes pertinentes a um evento de con-
feréncia eram armazenadas em um arquivo com objeto JSON e eram carregados
de forma assincrona (Ajax) por rotinas escritas em linguagem Javascript da pagina

web de apresentacio do evento conforme mecanismo ilustrado na Figura 4.1.

Figura 4.2 — Diagrama bésico da aplicagdo Open-Stacom versao 1.0.

Local Web server
Dashboard EventWeh Page
Event weh site Web site visitar
administrator
Read [rite data N Read data
S
Static Event
JSOMFile
~_

Fonte: Autor

i function loadJSON (callback) {
2 var xobj = new XMLHttpRequest ();

xobj.overrideMimeType ("application/json") ;

4 xobj.open (/GET’, ’content/index.json’, true);
5 xobj.onreadystatechange = function () {
6 if (xobj.readyState == 4 && xobj.status == "200") {

7 callback (xobj.responseText) ;
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xobj.send (null);

Listing 4.1 — Requisicdo Ajax Javascript utilizada na pagina de apresentacdo do evento.

A injecao do contetdo ocorria toda de forma assincrona, apds o aplicativo
Browser ja ter iniciado a renderizacdo dos elementos estruturais da pagina. Essa
abordagem apresenta um problema para o ranqueamento da pigina web nos mo-
tores de busca, visto que o conteido que deveria ser analisado pelos algoritimos,
ndo estd presente de forma concreta na pagina.

Todo o conteddo era carregado dinamicamente dado que existiam rotinas
de traducao para todos os textos presentes na interface como chamadas em botdes,
rétulos de campos e titulos.

Conforme o comportamento de algoritimos de ranqueamento apontado por
Page et al. 1999 que trabalham analisando contetido exposto em uma pagina web
para definir a posi¢do que serd listada no motor de busca e visto que este € um fator
fundamental segundo Setiawan et al. 2020 para se ganhar relevancia na divulgacio
ou competitividade, foi necessaria a evolucao do projeto para uma nova versao que
melhorasse este aspecto.

Outro problema presente na versao piloto da aplicacdo CMS estatica era
uma deficiéncia da usabilidade por parte do usudrio final. Antes do desenvolvi-
mento dessa primeira versdo, para gerenciar o conteido da pdgina web da con-
feréncia, o usudrio precisava alterar o arquivo estatico JSON manualmente. Em
uma pequena evolugao, foi desenvolvido um painel dashboard, uma interface gra-
fica para a manipulacio dos dados deste arquivo JSON estdtico. Para conseguir
executar essa operagao, era necessario o download dessa interface e uma configu-
racdo de ferramentas para que a ferramenta funcionasse localmente na maquina do

usuario.
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A dificuldade em manipular manualmente um arquivo JSON ou a instala-
cdo e configuracdo das ferramentas necessdrias para a execucdo da interface gré-
fica de manipulacdo deste arquivo resulta na exclusdo do uso da ferramenta por
parte do conjunto de usudrios que possuem média ou baixa familiaridade com tec-
nologia, limitando assim o alcance do uso da ferramenta reduzindo a atuag¢do do
objetivo para qual o projeto foi desenvolvido: facilitar para entidades académicas

a divulgacdo de eventos cientificos.

4.2 Metodologia de Desenvolvimento da Aplicacao

Objetivando a qualidade do produto, reducdo de falhas e documentagdo
do projeto, foi adotado uma metodologia de desenvolvimento de software, o Kan-
ban. As histdrias e tarefas de histéria foram divididas e planejadas com base nos

requisitos existentes para o projeto.

4.2.1 Kanban

O Kanban é uma metodologia de gestdo de fluxo de projeto de desenvolvi-
mento de produtos. Originalmente, se amparava em quadros com informacao dis-
posta visualmente, mas com a evolucdo dos processos de desenvolvimento Figura
4.3 (Bhavsar, Shah e Gopalan 2020), diversas plataformas virtuais implementaram
e automatizaram em determinadas tarefas referentes a essa gestdo.

O gerenciamento do fluxo do processo de desenvolvimento da aplicagdo
foi executado de forma totalmente virtual em um quadro criado no projeto do
GitHub (https://github.com/LucasFonsecadosSantos/Open-Stacom/projects/1). A
plataforma cliente GitHub possui mecanismos de automatizacdo do Kanban por
meio do controle de Issues do projeto, capaz de associar commits e pull-requests a
cada histdria ou tarefa referenciada nos cards.

A plataforma utilizada dispde de forma pré-configurada determinados pa-

drdes de quadro para o controle do fluxo, todos eles no formato 7o do, In progress
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Figura 4.3 — Gestdo de fluxo do Kanban.
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Fonte: (Bhavsar, Shah e Gopalan 2020)

e Done, variando na automatizacdo da atualizacfo do estado dos cards a partir de
issues, pull-requests ou de forma manual. O usudrio da plataforma também possui
liberdade para adicionar, remover ou editar qualquer uma das colunas descritas.
Neste projeto, foi adicionado uma coluna de Hotfix para comportar histérias e ta-
refas testadas, mas que apresentaram alguma categoria de erro com necessidade

de corre¢do, conforme ilustrado na captura de tela abaixo Figura 4.4:
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Figura 4.4 — Kanban do projeto.

Fonte: Autor

O quadro do Kanban foi programado para ser atualizado conforme o es-
tado das issues registradas no projeto sdo modificados. Assim sendo, todas as

histdrias e tarefas estdo documentadas no projeto por via das issues.

4.2.2 Controle de Versao

O controle de versdo executado no projeto utilizou a ferramenta livre e
open-source GIT com client GitHub da Microsoft. O fluxo de desenvolvimento
foi padronizado com base em diferentes branches para controlar os estados do
projeto. No fluxo, é considerado uma branch main com a versao estavel da apli-
cacdo. No préximo nivel, uma branch nomeada como dev, contém a versdo em
fase desenvolvimento da aplicacdo. Para além dessas, cada histéria deve possuir
uma branch prépria, com padrao de nomenclatura dev#issue<numero_issue>. As
modificagdes construidas nas branches de histéria devem ser mergeadas, apés de-

vidamente testadas e validadas funcionalmente, com a branch main.

O padrdo determina que para corre¢do de bugs em histérias, devera ser

criada uma branch com nomenclatura hotfix#issue<numero_issue>.
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Segundo metodologia definida, todo pull-request deve ser devidamente
documentado com a issue associada, ou seja, deverd estar associado a uma histdria
finalizada. Apesar de o projeto conter somente 1 (um) desenvolvedor, o processo
de merge entre diferentes branches deve ser concluido somente apds uma etapa
revisdo de codigo utilizada para validar requisitos funcionais e ndo funcionais re-
ferentes a histéria em questdo bem como defini¢des técnicas de implementacdo
objetivando a reducdo de bugs na versdo presente na branch dev e consequente-
mente em uma futura versio estdvel do produto (presente na barnch main) Figura:

4.5.
Figura 4.5 — Esquema de branches utilizado.

Main (versao estavel)

Dev (verséo de desenvolvimento) pull-request para main
> Y
dev#issue<number= (versao com desenvolvimento do requisito) pull-request para dev

>

Fonte: Autor

4.3 Arquitetura

Foram implementados diferentes modelos arquiteturais na aplicacdo. A
versdo piloto do projeto, possuia somente uma camada frontend executada local-
mente na maquina cliente. O projeto consistia em uma interface cujo download
era feito pelo usudrio. Essa interface era utilizada para administrar o conteddo
referente ao evento de conferéncia académico armazenado em um arquivo estatico
de formato JSON.

Essa interface local foi construida em arquitetura MVC (Model-View-
Controller) onde todas as operacdes de CRUD (Create, Read, Update e Delete) e
regras de negdcio estavam contidas neste modelo arquitetural conforme consta na
Figura 4.6. A implementacio nessa versdo ndo estava construida sobre nenhuma

categoria de Framework, utilizado linguagem Javascript pura.
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Figura 4.6 — Esquema arquitetural da interface de administracio de conteido Open-
Stacom na versao 1.0.

Local environment

Wi » Reguest Processor
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Model Static Event
JEOM File

Fonte: Autor

Na primeira versdo, ndo havia uma arquitetura cliente servidor implemen-
tada que permitisse alguma categoria de operacdo sobre o contetdo ja publicado,
entdo, para versdo 1.0, era necessdrio o deploy do arquivo estitico JSON com
todo o contetido referente ao evento em ambiente de producdo para atualizacio
dos contetddos. A pédgina web publicada possuia funcdes simples que executavam
requisi¢des assincronas Ajax para o carregamento da informagdo e apresentacio

na interface do website conforme consta na Figura: 4.8.

4.4 Ambiente

A aplicacdo Open-Stacom desde o projeto-piloto, em sua primeira versao,
foi projetada para ser simples e ndo necessitar de uma infraestrutura complexa
ou custosa (na perspectiva computacional e financeira), tanto a aplicacdo quanto
sua saida resultante do processamento, a pagina web estdtica para divulgacio do
evento. Essa caracteristica se deve ao contexto de seu nascimento, discutido no

capitulo de introdug@o deste trabalho.
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Figura 4.7 — Carregamento de contetddo estdtico na pagina web Open-Stacom na versao

1.0.
Froduction environment
Weh page »| Javascript
Wisitar
Read
content

Static Event
JSOM File

Fonte: Autor

A evolucgido do projeto, entretanto, trouxe um aumento da necessidade de

infraestrutura para comportar a aplicacdo Open-Stacom como um servico web,

mas a pagina web gerada como saida do processamento da aplicacdo, ndo ne-

cessitou de qualquer ajuste nestes requisitos para seu pleno funcionamento. Para

execu¢do da aplicagdo Open-Stacom como um servigo web, € necessario a dispo-

nibilizacdo de um ambiente com servicos NodeJS, Angular e Java Spring;

Ja o desenvolvimento do projeto ocorreu em ambiente com sistema ope-

racional GNU/Linux Arch-Linux, utilizando a IDE (Integrated development en-

vironment ou Ambiente de desenvolvimento integrado) Intellij IDEA Community

Edition, Visual Studio Code com Browser Mozilla Firefox, um servigo JsonServer

NodeJS, Angular e Apache Tomcat. Também foi utilizado para andlise de requisi-

¢des a ferramenta Postman.
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Figura 4.8 — Diagrama de sequéncia do carregamento de contetido estitico na pagina web
Open-Stacom na versao 1.0.
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Fonte: Autor

4.5 Linguagem e Frameworks

Devido ao levantamento dos novos requisitos nao funcionais como melho-
ria das condicdes de SEO/SERP na pédgina web gerada de apresentacio da confe-
réncia gerada pela aplicacdo Open-Stacom, foi necessario a adogao de alguns fra-

meworks de desenvolvimento para se facilitar o processo de evolucdo do software.

4.5.1 Angular

A camada frontend do projeto basicamente conta com duas partes separa-

das: a interface de administragdo do conteido do evento, o dashboard e a pégina



41

web produto gerada pelo processamento da aplicacdo. A tecnologia da pigina web
gerada ndo € relevante para a discussio, visto que seu desenvolvimento é baseado
em templates, podendo inclusive ser desenvolvida por terceiros. Devido a este
aspecto, a tecnologia utilizada para a constru¢do dos femplates pode ser diversas
como Angular, React, dentre outras.

Ja o framework adotado para o dashboard de administragdo do contetido
¢ o Angular em sua versdo 12.1.2 com servico NodeJS em sua versao 17 e geren-

ciador de pacotes NPM verdo 8.5.4, conforme Figura: 4.9

4.5.2 Java Spring

Na camada backend da aplicagdo que na primeira versdo do software nao
existia, foi utilizado o framework Java Spring Boot com bibliotecas especificas
para injecdo do conteddo da pédgina web a ser gerada cuja discussio ocorrerd no
proximo capitulo deste trabalho. Foi utilizado versdo 2.6.1 no Java Spring Boot e

versdo 11 do Java.
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Figura 4.9 — Versdo do framework Angular utilizado na camada de frontend do dashboard
€ seus pacotes.
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@schematics/angular

IXjs

typescript
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Fonte: Autor
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5 PROPOSTA

Constatou-se durante o uso da primeira versao do software Open-Stacom
a necessidade de uma série de mudancas, modificagdes essas que tornaram neces-

séria uma refatoracdo arquitetural impactante em todo o projeto.

5.1 Novos requisitos

Uma das necessidades levantadas refere-se a uma melhoria de SEO/SERP.
Conforme abordado no capitulo 2 deste trabalho, alguns dos algoritimos dos bus-
cadores responsdveis pelo ranqueamento das pdginas na lista de resultados da pes-
quisa de um determinado usudrio efetua uma andlise de contetido presente na pa-

gina relacionando-o com as palavras chaves pelo usudrio informado Page et al. 1999.

A primeira implementacao do projeto produzia como resultado de seu pro-
cessamento, uma pdgina web que carregava o conteido a ser exibido de forma
assincrona através de uma requisicdo Ajax conforme apresentado no capitulo an-
terior. Isso destaca o primeiro problema: toda a estrutura da pagina € renderizada
pelo seu buscador sem que o conteido ainda esteja carregado por completo, isso
significa, que a pagina antes de ser carregada, possui somente sua estrutura de
layout declarada em HTML sem qualquer categoria de contetido, impossibilitando
a andlise de contetidos por parte dos robos e algoritimos responsdveis pelo ranque-

amento segundo este quesito.

A vantagem desta categoria de implementacao € o ganho de desempenho,
no aspecto de carregamento da pagina, dado que o usudrio, durante seu acesso,
nio necessariamente precisa aguardar todo o conteddo ser carregado para poder
navegar pela interface grafica renderizada, entretanto isso resulta em uma perda
da otimizacdo para mecanismos de busca, fazendo com que a pagina perca muitas

posicdes na listagem do buscador.
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Essa perda de posicdes € extremante relevante segundo aponta Zhu e Wu 2011,
conforme apresentado no capitulo 2 deste trabalho resulta na queda de acessos e
interesse, consequentemente no fracasso da divulgacao do evento.

Para contornar este problema, era necessario que a pagina web gerada pelo
sistema tivesse todo seu contetido injetado no cédigo HTML de forma estatica, em
um processamento executado durante sua geragdo. Para tal, foi necessario a adog¢éo
de uma nova camada ao projeto, a camada backend.

Também constituia-se como novo requisito, a disponibiliza¢do da aplica-
¢do como uma plataforma online onde o usudrio acessa o site do software ¢ inicia
o fluxo de operacdo. Outrora, na primeira versao do Open-Stacom, era necessario
que o usudrio efetuasse um download de toda a ferramenta para que a execucio
fosse realizada em ambiente local. O objetivo deste requisito era facilitar o uso
por parte do usudrio, que bastaria acessar o site da ferramenta para configurar seu

evento e gerar a pagina web desejada.

5.2 Fluxo de Operacao

Objetivando adequacdo ao novo requisito para disponibilizar o software
em um servico online, foi implementada uma nova arquitetura de servicos que
impactou diretamente no fluxo de operacdo dos usudrios segundo ilustra a Figura
5.1 com a nova abordagem cliente-servidor da aplicagao.

Basicamente, um usudrio que objetiva gerar uma pagina para divulgacio
de seu evento, deve acessar o site da plataforma, selecionar um template disponivel
e através do dashboard, adicionar, atualizar ou remover qualquer informagao que
deseja publicar em sua pigina como cronograma de atividades, lista de comités,
lista de patrocinadores, dentre outas informacdes.

Ap6s preencher os dados, o usudrio poderd acionar a geracdo da péagina.
O sistema entdo valida todas as informacdes inseridas perante as definicdes es-

tabelecidas pelo template escolhido e injeta essas informagdes na pagina HTML,
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Figura 5.1 — Diagrama de sequéncia para operacao de acesso e criacdo de um novo evento.

Event web page
creator

Frontend
Dashboard Ul
'
|
|

Backend Backend
Json-Server Java Spring

|
|
Access Open-Stacom web site i

Request: get available templates definitions. get static templaie

JSON files
Response: static template JSON file definitions :‘

event web page available templates listed B b

choose a template H

Resquest: create event at static JSON db I

< Response: operation result
provides access to the dashboard

Fonte: Autor

retornando ao usudrio uma pédgina estdtica pronta para ser hospedada em qualquer

servidor web.

Foi implementada uma arquitetura multicamadas simples com 3 (trés) ser-
vicos paralelos. O primeiro servi¢o, uma aplicacdo Angular (frontend), responsé-
vel por fornecer uma interface gréifica de visualizacdo e atualizagdo das informa-
¢coes do evento. Também ¢ responsavel pela validagdo dos dados em um primeiro

nivel.

Ja o segundo servi¢o, implementado em NodelS, é uma aplica¢do Json-
Server que pretende somente manter o estado do evento a ser configurado pelo
usudrio. A aplicacio acessa e atualiza informacdes do evento em questdo armaze-
nadas em um arquivo de formato JSON. Frequentemente, durante a operacdo de
administracdo do conteido do evento, a aplicagdo Angular estd comunicando com
este servico, sempre para ler e atualizar os dados do evento em questdo, conforme

demonstra a Figura 5.2.

O terceiro servico mencionado é a camada backend implementada sob
framework Java Spring. Essa camada nasceu para assumir a responsabilidade do
processo de geracdo de cédigo no projeto. Sua fungdo é efetuar uma segunda ané-

lise de validag@o sobre os dados fornecidos via requisicdo da camada de frontend
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Figura 5.2 — Diagrama de sequéncia para operagdo de acesso e atualiza¢do de um evento.

Event web page
creator

Frontend Backend Backend
Dashboard Ul Json-Server Java Spring

Create/Read/Update/Delete information

Request: update/read event information

Response: event information

Fonte: Autor

administrados pelo usudrio e a injecao/processamento destes dados nos arquivos

em formato HTML pertencentes ao template pré definido.

Ap6s a conclusdo das inser¢des, atualizagdes e remogdes de dados, o usua-
rio pode acionar a geracdo da pagina web. Agora, a aplicacio Angular envia uma
requisi¢do a camada backend Java Spring. Em ordem, a controladora responsa-
vel nessa camada aciona as rotinas de valida¢do da informagdo que chega e em
seguida, o servico de geracdo de cddigo.

Este servico de geragdo de cédigo implementado varia conforme o motor
de renderizacdo definido no template escolhido. Foram adicionadas ao projeto as
bibliotecas Thymeleaf, Freemarker, Groovy, Jade and Java Server Pages, possibili-
tando que o criador do template, optasse por diferentes guidelines no momento de
construir seu c6digo, visto que cada motor de template, possui sua propria sintaxe

junto ao cédigo HTML.

5.3 Modelagem de dados

Conforme explanado nas se¢des anteriores, todos os dados referentes ao
evento e entidades relacionadas sdo armazenadas de forma estatica em um arquivo
de formato JSON durante a execucdo da operacdo do usudrio na aplicagdo Open-

Stacom até o momento de geragdo da pigina web. Sendo assim, o conteido da



47

pagina web do evento gerenciado pela aplicacdo € definido conforme o diagrama

abaixo na Figura: 5.3:

Figura 5.3 — Diagrama de entidades que representam o contetido de uma pédgina web ge-
rada pelo software Open-Stacom.

(id string |
iFEbpa% name string
token string path str!ng
= : author string
version |string description |string TemplateObject
S e avatar string
mockup string >
engine string |/ (proceeding [ProceedingTemplate |
set_:tlons *1” [sponser SponsorTemplate
(SR *J "M schedule ScheduleTemplate
Template committee |CommitteeTemplate
activity ActivityTemplate

pricePlan PricePlanTemplate
pastEdition | PastEditionTemplate
event EventTemplate
person PersonTemplate

Fonte: Autor

O objeto template possui alguns atributos especiais que o define sua in-
formacdo quanto ao seu desenvolvimento. Atributos como "author” e "engine"
descrevem informagdes que permitem o rastreio sobre seu desenvolvimento, visto
que poderd ser fruto da contribuicdo de terceiros via repositdrio disponibilizado no

cliente Github.
O atributo "engine" no objeto Template informa qual serd o motor de tem-
plate (template engine) que serd utilizado para efetuar o processamento da pagina

web de divulgacao do evento, abordagem estd, que serd discutida na préxima se¢ao

54.

O objeto Template também contem um atributo "objects” com diversas
outras entidades, conforme abaixo ilustrado no diagrama da Figura 5.4 e na Fi-
gura 5.5. Cada entidade documentada também possui defini¢des estruturais do
template, abstraido por um objeto TemplateField que define um tamanho méximo

para a sequéncia de caracteres do conteddo, um tamanho minimo e sua obrigatori-
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edade, para que o conteddo inserido pelo usudrio se apresente de forma adequada

na pagina web template. Para fins de mapeamento documental, abaixo estd ilus-

trado somente a modelagem de dados referente ao contetido e ndo a defini¢do do

template.

Figura 5.4 — Diagrama de entidades parte de um Template.
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Fonte: Autor
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Figura 5.5 — Diagrama de entidades parte de um Template.
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Fonte: Autor

5.4 Arquitetura

Para a implementacdo dos requisitos levantados, foi determinada a cons-

trucdo de uma API na camada back-end responsédvel pela geracdo da pédgina web
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com 0s servicos necessarios para a injecao e validacio de todo o conteddo da pé-
gina do evento.

Além disso, a API backend, desenvolvida utilizando o framework Java
Spring, também gerencia os templates disponiveis para o usudrio.

No projeto, consta uma segunda API utilizando tecnologia NodeJS com a
biblioteca Json-Server que tem como responsabilidade principal, armazenar o es-
tado do evento enquanto o usudrio prossegue em seu fluxo de operacdo no dashbo-
ard, inserindo, editando, buscando ou removendo informag¢des de conteiddo. Este
estado da entidade evento é armazenado em um arquivo temporario em formato
JSON consumido por essa API em operacdes de CRUD pela camada frontend
(aplicacdo angular do dashboard).

Basicamente, disponivel ao usudrio como um servico web, a arquitetura
do sistema, em uma perspectiva macro, € constituida dos componentes ilustrados
na Figura 5.6.

Figura 5.6 — Diagrama geral da implementagdo do software Open-Stacom.

Camada Frontend Camada Backend
REST Mojdeds
/“""* Json-Server
Angular [—]
e—|
REST | Java Spring

Fonte: Autor.

5.4.1 Arquitetura da Camada Frontend

Na camada frontend da aplicac¢do, aimplementagdo conta com o framework
Angular. Por padrdo, o Angular implementa o modelo arquitetural MVC (Model-
View-Controller) composto de uma estrutura de componentes e servigos. Para cada
entidade presente no sistema, 4 (quatro) servicos sdo implementados, cada um para

uma determinada operacido de CRUD.
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Estes servicos de CRUD na camada frontend também operam para manter
a consisténcia dos dados referente aos relacionamentos existentes entre as entida-
des. Cada entidade possui um identificador numérico tnico (ID) representado seu
registro. Como os dados sdo persistidos em arquivos de formato JSON sem o con-
trole de nenhum sistema de banco de dados, entdo, foi necessaria a implementac¢ao
de dos relacionamentos entre as entidades. As regras de negdcio responsdveis por
tais defini¢des, que em sua natureza, traduzem operacdes join estdo contidas em
servicos de CRUD construidas em services do Angular.

A aplicacdo frontend disponibiliza ao usudrio a interface grafica de selecio
de template ilustrada na Figura 5.7, interface de criacdo de um evento demonstrada
na Figura 5.8 e do dashboard conforme apresenta a Figura 5.9 do Open-Stacom
que fornece uma visualizacdo completa dos dados bem como fornece mecanismos

de entrada e atualizagdo destes dados referentes ao evento.

Figura 5.7 — Interface de selecdo de template.

Fonte: Autor.

Na interface de selecdo de template, o usudrio visualiza uma listagem de
opgdes disponiveis pela aplicagdo para a pagina do evento e pode decidir qual serd

utilizada.
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Figura 5.8 — Interface de criagdo de um evento.

B m

Para comegar, vamos preencher algumas informagdes importantes...

Edit onto

+ Adicionar nimero + Adicionar data

Fonte: Autor.

Ap6s a selecdo do template que serd utilizado, o usudrio devera preencher
informacdes basicas do evento. Essas informagdes sio pré-definidas pela aplicagdo
Open-Stacom. A quantidade de caracteres e a obrigatoriedade de um determinado

dado é definida pelo template escolhido.

Figura 5.9 — Interface do dashboard.

@ Mozilla News

‘SALVAR PROJETO GERAR PAGINA

Ops: Ainda ndo temos patrocinadores cadastrados.

Comece adicionando um novo patrocinador ao seu evento

Fonte: Autor.
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Ap6s o preenchimento dos dados béasicos, o usudrio ganha acesso a um
dashboard onde poderd administrar todo o conteido da pdgina que apresentard o
evento.

Conforme descrito na sec@o anterior 5.2, essa camada se comunica com
um servico NodelS e outro Java Spring, ambos pertencentes a camada de backend
do sistema. A comunicacio entre essas trés camadas € baseada em uma arquitetura
REST, com trafego dos dados totalmente baseados em requisi¢des com data em

formato JSON.

5.4.2 Arquitetura da Camada Back-end

Open-Stacom conta com duas diferentes aplicacdes em camada back-end.
A primeira aplicacdo, desenvolvida em NodeJS simplesmente abriga a implemen-
tacdo e a disponibiliza¢do de uma biblioteca Node chamada Json-Server, ndo apre-
sentando nenhuma categoria de organizacio arquitetural. Apresenta-se somente
em um conjunto de endpoints definidos pela prépria biblioteca Json-Server com
base na estrutura do arquivo estdtico JSON utilizado como base de dados.

A segunda aplicacdo pertencente a camada back-end é desenvolvida utili-
zando framework Java Spring com médulo Web, disponibilizando uma arquitetura
de implementacdo MVC com controladoras REST. Entretanto, ndo ha neste con-
junto a implementacdo da camada de visualizacdo (View), visto que os dados para
visualizacdo sdo retornados para a aplicagdo a camada frontend em formato data
JSON como dados brutos, sendo a responsabilidade de apresentacdo destes, dele-
gada a aplicacido Angular do frontend.

Sob responsabilidade da aplicagdo Java Spring, estd um conjunto de vali-
dagdes sobre os dados perante as defini¢cdes de template pré estabelecidas como,
por exemplo, tamanho de campos e obrigatoriedade. Além disso, o processamento
dos arquivos de template das paginas com a inje¢do dos dados sobre o evento for-

necidos pelo usudrio estdo implementados nessa aplicacio.
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Na atual versdo desenvolvida, a camada do Java Spring recebe somente
duas requisi¢des do usudrio por via da camada front-end: A selecdo/escolha de
um template que sera utilizado na pagina para apresentacdo do evento e a requi-
sicdo para se processar o template com base no conjunto de dados administrado
pelo usudrio, dados estes recebidos através de um padrdo REST. Como response,
essa camada retorna ao usudrio o objeto JSON que contém a defini¢do do remplate
escolhido, no caso do primeiro fluxo operacional citado e uma URL para down-
load de um arquivo compactado em formato ".zip"contendo a pdgina em formato
HTML com todos os dados do evento injetados em sua estrutura no momento do
processamento.

A adogdo de padrdes estruturais de projeto nessa camada permitiram a
implementacdo de mais de um motor de femplate para o processamento da pa-
gina, aumentando a quantidade de guidelines que desenvolvedores terceiros que
estejam interessados em contribuir com o projeto Open-Stacom possam seguir no
momento de desenvolver novos femplates para o software. Para os desenvolvedo-
res, as principais diferencas entre as guidelines estdo na sintaxe e em mecanismos

de controle de fluxo.

5.5 Resultado do processamento

Para o usudrio final que administra o contetido de um evento através da
plataforma Open-Stacom, € retornado um arquivo compactado ".zip"ao término
de sua operagdo com os arquivos em formato HTML e imagens. Este arquivo
HTML contem todo o conteudo referente ao evento ja injetado em sua estrutura
que serd renderizado em um aplicativo browser de forma estética.

Um arquivo HTML com conteddo apresentado de forma estdtica possui
um ganho na velocidade de processamento por parte da execu¢do no Browser bem
como reduz, em grande escala, os requisitos necessarios para seu funcionamento

como ambiente. Para a hospedagem dessa pdgina estdtica, ndo é necessdrio um
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ambiente com base de dados ou grandes configuracdes de infraestrutura como me-
mdria e processamento, reduzindo assim, custos computacionais e consequente-

mente, financeiros para sua hospedagem e disponibilizacdo na internet.
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6 CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho buscou sanar os problemas sist€émicos referentes
ao SEO e usabilidade apresentados apresentando processo de implementagdo des-
tes novos requisitos em uma nova versao da aplicagdo Open-Stacom para geragao
de paginas web estéticas para a divulgacdo de evento académico cientificos.

Com a implementa¢do do modelo arquitetural discutido e a modelagem
dos dados que representam o evento, foi possivel a constru¢do de um mecanismo
de injecdo de contetido na interface grafica da pagina web de forma estatica. Desta
forma, o contelddo ndo faz parte mais de um carregamento dindmico na pagina
apo6s a renderizagdo dos elementos estruturais, mas sim, faz parte dos préprios
elementos estruturais, eliminando o problema da auséncia de insumos (contetido)
necessdrios para avaliagdo por meio dos algoritimos de ranqueamento de paginas
dos motores de busca.

Com a adocdo de uma camada back-end para o processamento de inje-
cdo de dados na péagina web gerada e o modelo arquitetural REST, a aplicacdo
se tornou um servico online disponivel ao usudrio, reduzindo assim dificuldades
quanto a instalagdo e execugdo local. Esse aumento da facilidade do uso (melhoria
da usabilidade), acarreta um maior alcance de publico, individuos com baixa fa-
miliaridade com tecnologia, ndo encontrard maiores dificuldades para atingir seu

objetivo na operacio.

6.1 Trabalhos Futuros

Entende-se como possibilidade para trabalhos futuros possiveis evolugdes
arquiteturais e funcionais para a aplicacdo. Migragdo para padrdes de maior es-
calabilidade como a implementacido de um modelo arquitetural de microsservigos,
funcionalidades de interface para melhorar a experiéncia do usudrio no uso do

sistema bem como a internacionaliza¢do do idioma empregado no sistema.
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A adicdo de novos templates de paginas web para eventos também pode

ser abstraida como possiveis trabalhos futuros na evolucio do projeto.
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APENDICE A - Como contribuir com o projeto Open-Stacom?
Open-Stacom € um software livre e open-source e contribuicdes consti-
tuem uma parte extremamente importante no ciclo de evolug¢do do projeto. Neste
aspecto, conhecer as guidelines € necessdrio para o desenvolvedor que deseja con-

tribuir com a construgdo da aplicagao.

.1 Procedimentos de contribuicio da comunidade

Para contribuir com o projeto, todas as modificagdes devem ser submeti-
das via pull-request para a "contrib". Nessa branch, as modificacdes sdo validadas
pelos desenvolvedores oficiais associados ao projeto para que posteriormente pos-
sam ser integradas ao projeto.

Modificagdes sdo validadas com base em defini¢des técnicas e funcionais,
ou seja, as modificagdes devem estar enquadradas nos principios do projeto, li-
cenga, objetivos e necessidades levantadas pela comunidade.

Para desenvolver novas funcionalidades ou corre¢des, o repositério oficial
deverd ser clonado. Para executar essa operagdo, o contribuidor deverd utilizar
o aplicativo GIT para controle de versionamento. Em ambientes GNU/Linux, o

desenvolvedor deverd executar o comando ilustrado no Exemplo 1.

Figura 1 — Comando de clone de repositério na ferramenta GIT
$ git clone https://github.com/LucasFonsecadosSantos/Open-
Stacom.git

Fonte: Autor

O contribuidor entdo devera criar um pull-request na branch "contrib" pre-
enchendo todas as informagdes necessdrias para identificar as causas e objetivos
da modificagdo proposta, conforme ilustra a Figura 2.

Ap6s aprovadas as modificacdes por um desenvolvedor oficial do projeto,
elas serdo incorporadas a versdo estdvel do software e o nome do autor das novas

implementacdes deverd ser citado no projeto como contribuidor.
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Figura 2 — Interface para criagdo de pull-request no cliente Github.
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Fonte: Autor.
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