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Resumo

Neste documento é representado e detalhado o processo de desenvolvimento da
plataforma de gestdo de terrenos “GeoRep”. A plataforma foi projetada como uma prova
de conceito que disponibilize funcionalidades de georreferenciagcdo, com o intuito de
entender as implicacOes técnicas necessarias para conceber uma aplicagdo de grande

escala que possa vir a ser usada por 6rgdos executivos menores.

Nos primeiros capitulos € feita uma introducdo ao projeto, seguida de uma descricao
do estado da arte no que toca a frameworks de front-end de JavaScript, convergindo
posteriormente para uma comparagdo mais técnica, entre as duas op¢des que se revelaram
mais consentaneas com o desenvolvimento deste projeto. Nos capitulos seguintes sao
descritas as metodologias e tecnologias utilizadas para a criacdo da plataforma, bem como
as etapas de planeamento e concepgdo, os componentes que foram elaborados e o
processo de implementacdo e desenvolvimento. Trata-se de uma aplicacdo de facil
consulta cujas principais funcbes sdo a possibilidade de adicionar terrenos a plataforma
com recurso a uma ferramenta de desenho no mapa nacional, a consulta dos respetivos

terrenos, e 0 armazenamento de imagens e documentacao relativa aos mesmos.

Palavras-Chave: Front-end frameworks, GeoRep, Mapeamento, Terrenos, Vue.js.
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Abstract

This document describes the development process of the land management platform
“GeoRep”. The platform was designed as a proof of concept that provides georeferencing
features, in order to understand the technical implications necessary to design a large-
scale application that may be used by smaller executive bodies.

In the first chapters an introduction to the project is made, followed by a description
of the state of the art with regard to JavaScript front-end frameworks, converging later on
for a more technical comparison between the two options that proved to be more in line
with the development of this project. The next chapters describe the methodologies and
technologies used to create the platform, as well as the planning and design stages, the
components that were developed and the implementation process. It is an easy-to-use
application whose main functions are the possibility of adding lands to the platform using
a drawing tool on the national map, consulting the respective land, and storing images
and documentation related to them.

Keywords: Front-end frameworks, GeoRep, Lands, Mapping, Vue.js.
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Glossario de Abreviaturas e Siglas
APl — Interface de Programacdo de Aplicacdes, conjunto de cddigos e padrbes de
programacdo para acesso a uma aplicacao de software ou plataforma web.

CSS — Cascading Style Sheets, mecanismo para adicionar estilo (cores, fontes,
espacamento, etc.) a um documento web.

DOM - Document Object Model, interface para paginas web.

HTML — HyperText Markup Language, linguagem de marcacdo utilizada na construcao
de paginas na Web.

JS — JavaScript, linguagem de programacéo.

JSON - JavaScript Object Notation, formato compacto de troca de dados simples e rapida
entre sistemas.

JSX — JavaScript XML, mistura de HTML com JavaScript.

JWT —JSON Web Token, padrdo para a criacdo de tokens de acesso baseados em JSON.
MIT — Massachusetts Institute of Technology, licenca de software.

NoSQL — termo genérico que representa bases de dados ndo relacionais.

NPM — Node Packet Manager, gestor de pacotes JavaScript.

ODM - Object Document Mapping, mapeador de objetos para armazenar em bases de
dados.

PHP — Hypertext Preprocessor, linguagem interpretada livre, usada originalmente apenas
para o desenvolvimento de aplicacGes.

SQL - Structured Query Language, linguagem de pesquisa declarativa padréo para bases
de dados relacionais.

Ul — User Interface, espaco onde a interacao entre humanos e maquinas ocorre.

UML — Unified Modeling Language, linguagem padréo para a elaboracéo da estrutura de
projetos de software.

URI — Universal Resource Identifier, cadeia de caracteres compacta usada para identificar
ou denominar um recurso.



Introdugéo

Capitulo 1 — Introducéo

O relatdrio aqui apresentado é fruto do projeto ”GeoRep”, cujo desenvolvimento foi
motivado pelo interesse em desenvolver uma aplicacdo de georreferenciacdo com o
intuito de entender as implicacGes técnicas necessarias para criar uma aplicacdo de grande
escala que permita a adicdo e visualizacdo de terrenos numa interface grafica no mapa
nacional. A aplicacdo foi criada utilizando a framework Vue.js, atraves da metodologia
Scrum, um subconjunto do Agile. As tarefas foram divididas em ciclos de trabalho de 2
a 4 semanas, com pequenas reunides com o orientador no fim de cada, visando dar uma
perspetiva geral do estado do trabalho e apontar/corrigir pequenas falhas e possiveis

adicoes.

1.1. Enquadramento do tema

Em outubro de 2018 foi aprovado pelo governo um projeto de diploma de forma a
regulamentar a forma como os prédios (propriedades e terrenos) sem dono conhecido
passarao para as maos do Estado, podendo ser reclamados pelos seus proprietarios durante
um periodo de 15 anos (Lanca, Jornal de Negdcios 2018). Este projeto foi criado
principalmente por ndo existir em vigor um processo regulamentado que permitisse
determinar com seguranca quais sdo os prédios sem dono conhecido e de que forma
podem passar a ser considerados como sendo de propriedade publica. Tratou-se de um
passo muito importante para tornar mais eficazes a gestao e aproveitamento dos recursos
florestais, uma vez que este projeto incide maioritariamente em meios rurais. O objetivo
é ter um regime de identificacdo, reconhecimento e registo de prédios rdsticos ou mistos
sem dono conhecido, dotados de aptiddo agricola, florestal ou silvo pastoril (Confagri,
2019).

Este projeto fez com que Orgaos executivos menores, como as juntas de freguesia, se
comecassem a mobilizar de forma a registar toda a informacdo relativa aos terrenos
privados e seus proprietarios, uma vez que uma grande percentagem da documentacao
existente acaba por ser desatualizada e, em muitos casos, inexistente. Apesar de vivermos
na era da comunicacdo, e de haverem cada vez mais esforcos para concretizar uma
transicdo digital eficiente, os 6rgdos executivos locais ainda ndo contam com uma
ferramenta digital que permita a facil localizagdo de terrenos, e respetivo armazenamento,
0 que motivou a ideia de projetar e desenvolver como prova de conceito uma plataforma

que disponibilizasse funcionalidades de georreferenciagcdo, com o intuito de entender as

1



Introdugéo

implicacdes técnicas necessarias para conceber uma aplicacdo de grande escala que tenha
capacidade de resolver este problema. Para isso foi necessario compreender quais as
propriedades caracteristicas de uma plataforma deste género, designadamente as
tecnologias a utilizar pelo cliente que, contando com um sistema de suporte a coordenadas
geograficas, pudessem ser utilizadas para o desenho de poligonos georreferenciados, na
respetiva representacdo no mapa nacional, e mesmo na pesquisa de enderecos com
feedback imediato para o utilizador. Ainda na perspetiva de desenvolvimento teria de ser
avaliada a melhor maneira de armazenar e lidar com estes dados criados pelo cliente,
investigando quais os formatos e convencgdes utilizados pelos programadores, sempre
tendo em conta a combinacdo com tecnologias ja generalizadas de desenvolvimento,
aliando a toda a légica de funcionamento da plataforma, de forma a garantir o melhor

equilibrio entre usabilidade, performance e qualidade do sistema.

A criacdo desta aplicacdo estd subjacente a compreensdo do funcionamento das
frameworks front-end, que se tornaram um dos campos mais dindmicos do
desenvolvimento de software, dinamismo esse que faz com que por vezes seja impossivel
acompanhar todas as tendéncias e ferramentas emergentes. Foi entdo feito um amplo
estudo destes recursos, tanto a um nivel mais global, onde se escalpelizaram diferentes
parametros como a popularidade e a performance, como também a um nivel mais técnico,

de modo a concluir qual seria a framework mais apropriada para a aplicacao.
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1.2. Motivacéo e relevancia do tema

Como motivagao para a realizacdo da aplicacdo, esta ndo so o interesse em desenvolver
como prova de conceito uma plataforma que disponibilize funcionalidades de
georreferenciacao e toda a investigacdo que lhe esta adjacente, como também a vontade
de aprender de forma aprofundada o funcionamento de varias ferramentas de
programacdo. N&o apenas das frameworks front-end, mas também das diferentes
libraries, APIs e utilitarios que sdo necessarios para o desenvolvimento da aplicagéo.

Os servicos para programadores da Google oferecem um vasto leque de solucgdes para 0s
mais variados fins, e como os seus recursos de mapeamento e localizacdo estdo tdo
massificados, geram um grande interesse de aprendizagem. O mesmo acontece com
outros pacotes, como é o caso do Leaflet ou do bcryptjs, que contam com uma grande

popularidade dentro das suas comunidades.

Levando em consideracdo estas intencdes de aprendizagem, e a necessidade de uma
ferramenta de registo de terrenos mais intuitiva, pareceu-me um projeto bastante extenso,
atual e abrangente de varias tecnologias com as quais viria a solidificar e ganhar

conhecimentos, para além da criacdo de uma ferramenta de grande utilidade.

1.3. Questdes e objetivos de investigagdo
A questdo de investigacdo proposta foi a seguinte:

Com que ferramentas e de que modo deverd ser elaborada uma plataforma de
armazenamento de poligonos georreferenciados, e moldar esta funcionalidade de forma a

que sirva como ferramenta de auxilio ao dispor de qualquer utilizador?

Depois de alguma pesquisa sobre o assunto foram levantados os seguintes objetivos de

investigacéo:
« Quais as ferramentas de programagéo a serem usadas;
* Quais serdo os padrdes e formatos a utilizar;
» Como serdo armazenados os dados;
* Que restricOes o software deve ter de forma a manter a privacidade dos dados;

» Como validar os dados inseridos de modo a evitar possiveis casos de fraude.
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1.4. Abordagem metodologica

Houve trés fases metodoldgicas. A primeira fase consistiu na pesquisa do estado da arte
no que toca as frameworks front-end disponiveis atualmente. Para abordar e recolher mais
informacao acerca deste tema, a op¢éo tomada foi maioritariamente a leitura de artigos e
matérias online acerca do uso e funcionamento destas tecnologias, tanto de fontes oficiais,
como de outros programadores. Na segunda fase foram projetadas as principais
funcionalidades que a aplicacéo deveria conter e 0 modo como estas se conjugariam com
a framework escolhida. Foram também elaborados varios diagramas com base nas
funcionalidades pretendidas, de forma a apontar possiveis adi¢cdes/erros e acelerar o
processo de desenvolvimento. Por fim, procedeu-se ao desenvolvimento e implementagéo

da aplicacdo, seguindo processo de metodologia Scrum.

1.5. Estrutura e organizacao da dissertacao

Este relatorio divide-se em sete capitulos, sendo que no primeiro definiu-se a questdo e
0s objetivos de investigacdo. No Capitulo 2 € apresentado o estado da arte no que toca a
frameworks front-end. No Capitulo 3 ¢é feita uma comparacdo técnica entre as duas
frameworks que suscitaram mais interesse a partir do estado da arte. No Capitulo 4 séo
descritas as tecnologias e metodologias que foram adotadas no desenvolvimento da
aplicacdo. No Capitulo 5 s&o descritos os objetivos e funcionalidades da aplicagdo. No
Capitulo 6 é descrito o processo de programacdo e implementacdo da aplicacdo. No
sétimo e ultimo capitulo sdo apresentadas as conclusdes do trabalho realizado e tarefas a

realizar no futuro.
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Capitulo 2 — Estado da arte

Uma aplicacdo web pode-se dividir em duas partes: o back-end, também chamado de
server-side, e o front-end ou client-side. O back-end contém os servicos que processam a
l6gica de negdcio e outros recursos, como bases de dados, servidores de ficheiros,
servidores na nuvem, etc, formando a “espinha dorsal” de uma aplicacdo. O front-end de
uma aplicacdo web é aquilo que utilizador vé e com que interage no seu navegador,
albergando toda a aparéncia e apresentacdo da aplicacdo, bem como as funcionalidades
que permitem tornar a aplicagéo interativa (Pastorino, M., Pluralsight).

Tomando como exemplo o YouTube, o back-end é onde correm os algoritmos de
recomendacdo de videos, autenticacdo de contas, processamento de videos e, claro, o
armazenamento desses mesmos videos na base de dados. O front-end é a pagina com que
o utilizador interage no navegador, permitindo-lhe escolher o video que quer ver no
reprodutor. Estas unidades trabalham em conjunto para renderizar a aplicacao.

Neste processo de renderizacao é gerado o output HTML (HyperText Markup Language)
que vai ser lido pelo navegador para mostrar a aplicacao ao utilizador. Este processo pode
ocorrer tanto no back-end como no front-end. A renderizacdo no back-end da-se atraves
de uma solicitacdo de contetudo por parte do cliente ao servidor, que corre todos os
processos necessarios paraa criacdo de uma resposta que é enviada de volta ao navegador.
Esta resposta contém a pagina HTML que vai ser mostrada ao utilizador. Enquanto o
servidor gera esta resposta, 0 navegador fica ocioso, apenas aguardando que o servidor
conclua o processamento e lhe envie uma resposta, para que a interprete e exiba o output.
No caso da renderizacdo no front-end, a renderizacdo do contetdo acontece no lado do
cliente, em vez de ser no servidor. Neste caso o servidor envia a aplicacdo web em bruto,
e é 0 navegador que se encarrega de gerar o HTML final da aplicac&o. Esta possibilidade
SO surgiu nos ultimos anos devido ao aparecimento das frameworks front-end.

As tecnologias base no desenvolvimento do front-end sdo o JavaScript, HTML e CSS
(Cascading Style Sheets), e por alguns anos foram as Unicas usadas. Durante 0s primeiros
anos da web, o desenvolvimento de um site que mantivesse uma boa aparéncia em varios
navegadores era um processo extremamente moroso e complicado. Entdo, no inicio da
década de 2000, comecaram a surgir libraries e frameworks de CSS. Estas frameworks
eram compativeis com a maioria dos navegadores, e ao adotarem um sistema em grelha,

facilitaram a vida dos programadores no que toca a organizacdo do contetdo na pagina.
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Algumas das frameworks CSS mais antigas sdo o Blueprint, 960, YUl Grids e YAML
(Wanyoike, LogRocket 2018).

Quando foram langados os primeiros smartphones, ndo houve um grande esforco por
parte dos programadores para redesenhar sites para ecrds de telemovel. Os préprios
navegadores moveis foram capazes de reformatar as paginas de modo a serem
apresentadas num ecra mais pequeno. Porém, com a manifestacao rapida de popularidade
destes dispositivos, gerou-se a necessidade de projetar os sites para ecrds menores. Entéo
em 2011, o Twitter langou o Bootstrap, uma framework CSS de codigo aberto, que com
atualizacdes regulares e com um design mais orientado para dispositivos moveis, se
tornou a framework CSS mais utilizada.

Tal como o CSS, o JavaScript também causava imensos problemas de compatibilidade.
Uma das primeiras libraries que permitiu simplificar o trabalho com JavaScript foi o
JQuery. Lancado em agosto de 2006, facilitava imenso o processo de desenvolvimento,
ao disponibilizar inimeras funcGes Uteis aos programadores, que garantiam
compatibilidade entre os diferentes navegadores. O jQuery ao longo dos anos ganhou
imensa popularidade e tornou-se na library JavaScript mais popular para interfaces web,
porém ndo possuia recursos para lidar com dados de maneira consistente em views
compartilhadas. Foram entdo desenvolvidas vérias frameworks para resolver esse
problema, como o Backbone, Knockout, Ember e o Angular, que rapidamente se tornou
a framework JavaScript de front-end mais usada.

Com o passar do tempo, foram sendo lancadas outras solucdes, sendo que atualmente o
Angular partilha a sua popularidade com outras duas solucdes, 0 React e 0 Vue.js.

Estas ferramentas tornaram-se populares porque para além de disponibilizarem
ferramentas para um desenvolvimento mais rapido e simplificado, permitem também ao
programador manter o controlo do estado da pagina de forma transparente (state
management) (Schwarzmuller, M, Academind 2017).

Os componentes sdo parte integrante destas trés ferramentas. Um componente geralmente
recebe um input e altera 0 comportamento com base nele, o que facilita bastante a
reutilizacdo de codigo, visto que 0 mesmo componente pode ser usado para varias

situacdes em paginas diferentes (Lobera, A., Medium 2018).
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As trés usam a licenca MIT (Massachusetts Institute of Technology), que permite ao
utilizador fazer o que quiser, desde que inclua o aviso de direitos autorais e licenca

original em qualquer copia do software.

Angular React Vue.js

Figura 1 - Log6tipos do Angular, React e Vue.js

2.1. Angular

O Angular é uma framework baseada em TypeScript, uma derivacdo de JavaScript, e foi
lancado em 2010 pela Google. O Angular 2 (agora simplesmente denominado de
"Angular™) sucedeu ao Angular 1 (agora AngularJS) no final de 2016. Foi uma reescrita
completa da framework que teve como objetivo corrigir muitos problemas de
desempenho e comportamento que o AngularJS tinha. Esta mudanca, que tornou o
AngularJS completamente incompativel com o Angular, levou a que muitos
programadores procurassem outras op¢des com receio que futuras atualizacGes viessem
causar 0s mesmos problemas de incompatibilidade (Shaked, U., Medium 2017). A versédo
estavel mais recente € o Angular 8, langado em maio de 2019.

O Angular possui ligacao de dados bidirecional, o que assegura que as alteracdes de dados
num componente sejam refletidas no parent component (Marx, L., Medium 2017). Isto
pode causar alguns problemas de escalabilidade e manutencdo, uma vez que um
componente pode alterar os dados do seu parent component sem que a fonte dessa

alteracdo seja 6bvia.
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2.2. React

O React é uma library, ao contrario do Angular e do Vue.js, que sdo frameworks. A
diferenga técnica ¢ explicada com o termo “inversao de controlo”. Enquanto que, quando
estd a usar uma library, o programador é o responsavel pelo fluxo da aplicacéo,
especificando quando e onde pretende chamar a library, com uma framework é esta a
responsavel pelo fluxo. Esta define onde deve ser inserido o codigo e usa-o conforme seja
necessario.

Foi lancado em 2013, e € desenvolvido pelo Facebook, sendo utilizado em todos os seus
produtos. A versdo estavel mais recente € a 16.13.1, lancada em marco de 2020.

Em React todo o codigo é JavaScript, mais precisamente JSX (JavaScript XML), que é
uma mistura de HTML com JavaScript (Mohan, M., freeCodeCamp 2019). Caso se
pretenda utilizar em aplicagdes mais complexas, com encaminhamentos de rotas
(routing), € necessario recorrer a ferramentas third-party, uma vez que ndo existe
nenhuma solucgéo oficial para estes casos (Rogojan, B., ButterCMS 2019).

Ao contrario do Angular, no React a ligacdo de dados é unidirecional, o que para além de
tornar o codigo mais estavel, confere também um maior suporte ao desenvolvimento

futuro.

2.3. Vue.js

Ha uns anos, quando estava em causa a escolha de uma framework front-end para um
projeto, os programadores deliberavam maioritariamente a sua escolha entre 0 React e 0
Angular. Mas, ao longo de 2018 e 2019, deu-se um crescendo no interesse de uma terceira
opcao chamada Vue.js.

Vue.js, também conhecido apenas como Vue, comegou a ser desenvolvido em 2014 e, ao
contrario das frameworks anteriores, ndo contou com uma grande empresa como 0
Facebook ou a Google na sua génese. Foi criado pelo ex-funcionario da Google, Evan
You, que lidera atualmente a equipa de desenvolvimento.

Usa Javascript, HTML e CSS. Sendo a mais recentes das trés frameworks apresentadas, e
como forma de atrair programadores de outras frameworks, conta também com a
possibilidade de trabalhar com TypeScript e JSX. As ferramentas de routing e state
management sdo desenvolvidas e disponibilizadas pela equipa de desenvolvimento

oficial.
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A versdo estavel atual € a 3.0.4, lancada em dezembro de 2020. A equipa de
desenvolvimento do Vue é mantida financeiramente através do Patreon, uma plataforma

de financiamento coletivo, e de doagdes no site oficial.

2.4. Popularidade

A popularidade de uma framework influencia diretamente 0 seu ecossistema na
quantidade e qualidade de pacotes third-party a seu servi¢co, no nivel de suporte
disponivel e nos recursos de aprendizagem que se podem encontrar.

As grandes empresas acabam por atuar como uma grande ferramenta de marketing, o que
faz com que mais empresas adotem as frameworks delas, e se por um lado isto pode trazer
alguma desconfianca em relacéo a frameworks menores, por outro, acaba por trazer mais
independéncia aos desenvolvedores.

Por ndo ser desenvolvido por uma grande empresa, seria de esperar que o0 Vue tivesse uma
baixa popularidade, mas esta framework acabou por se tornar muito conhecida dentro da
comunidade open source. Porém, a nivel de oportunidades profissionais, 0 Vue ainda nao
se encontra ao mesmo nivel do Angular ou do React.

Uma boa métrica de comparacdo da popularidade destas frameworks € a quantidade de

estrelas e forks que os seus repositérios do GitHub tém.

Tabela 1 - Dados dos repositorios do GitHub em margo de 2020

Angular " React Vue
Seguidores 3.2k 6.6k 6k
Estrelas 58.4k 145k 158k
Forks 16k 27.8k 23.9k
Contribuidores 1093 1364 289

Analisando os dados dos repositorios do GitHub podemos constatar que o Vue tem um
grande numero de seguidores, estrelas e forks, o que demonstra a sua popularidade e valor
entre os programadores (Daityari, S, CodeinWP 2020). Uma das causas para ter menos
contribuidores é o facto de o Vue ser desenvolvido inteiramente pela sua comunidade
open source, enquanto que o Angular e o React ttm uma parcela significativa de

funcionarios da Google e do Facebook a contribuir para os repositorios.
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Através do site npmtrends.com, podemos gerar graficos comparativos da quantidade de
downloads no npm (Node Packet Manager), um gestor de pacotes de JavaScript.
Verifica-se na Figura 2 um claro dominio de downloads relacionados com o React, visto
ser muito usado a nivel profissional e também pelas diversas ferramentas suplementares
disponiveis, no entanto o0 Vue também se sobrepde ao Angular nesta métrica.
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Figura 2 - Downloads no npm, de margo de 2019 a abril de 2020
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No que toca a ofertas profissionais, 0 Vue estd em clara desvantagem. Comparando a
quantidade de ofertas de emprego presentes no LinkedIn, a maior rede social profissional,
com o Angular e React, verificamos que hd muito menos propostas de emprego. Apesar
de ser a framework com mais estrelas no GitHub, revelando que a comunidade de
programadores tem uma grande apreciacao pelo Vue, a industria ainda est4 a comegar a

adota-lo.

Tabela 2 - Ofertas de emprego no LinkedIn a nivel mundial em marco de 2020
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Como o Vue ganhou popularidade apenas nos ultimos trés anos, o nimero de trabalhos
relacionados com Angular ou React sobrepde-se largamente aos trabalhos relacionados
com Vue, que ainda sdo apenas uma fracdo. Pode levar algum tempo para projetos

estabelecidos comecarem a usar 0 Vue, ou que novos projetos que tenham adotado Vue
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atinjam um nivel de maturidade que os faca ganhar a necessidade de contratar um nimero
maior de programadores, mas todos 0s projetos mostram uma atividade significativa de

desenvolvimento, e certamente continuara no futuro (Neagoie, Medium 2018).
2.5. Migracdes

A partir do momento que tem uma framework a funcionar, nenhum programador se quer
preocupar com atualizacbes da mesma que causem problemas no cédigo. Embora na
maioria dos casos ndo se encontrem muitos problemas de uma versdo para outra, é
importante manter o controlo, pois algumas atualizacbes podem ser mais significativas e
requerem ajustes para manter tudo compativel.

O Angular tem grandes atualiza¢Oes a cada seis meses. Também ha um periodo de outros
seis meses antes das principais APIs (Interface de Programacdo de Aplicagdes) serem
descontinuadas, o que da dois ciclos de lancamento (um ano) para fazer as alteracdes
necessarias.

Quanto ao React, as atualizacOes de versdes geralmente ndo causam grandes problemas,
contando com scripts criados para ajudar no processo de migracao.

Na sua documentacéo, o Vue menciona que a API se manteve 90% igual da verséo 1 para
a 2, e vai sofrer alteracGes minimas da versdo 2 para a 3. Tera também uma ferramenta
auxiliar de migracao que funciona na consola para avaliar o estado da aplicagéo.
Portanto, mesmo introduzindo novas funcionalidades com diferentes regularidades, as
trés op¢des mantém uma boa taxa de compatibilidade com aplica¢fes desenvolvidas com
recurso a APIs de versdes anteriores, e disponibilizam também mecanismos de auxilio a

possiveis migracdes ou um prazo prolongado de transi¢ao.

2.6. Performance

A Document Object Model (DOM), é uma interface para paginas web que permite que 0s
programas leiam e manipulem o contetdo, estrutura e estilos da pagina. A DOM muda
sempre que a interface do utilizador é atualizada, representando as alteragdes feitas na
aplicacdo.

Pode ser usado de duas maneiras, como DOM real ou DOM virtual, e exerce um grande
papel sobre o desempenho das frameworks. O Angular utiliza DOM real, 0 que afeta
(ligeiramente) o seu desempenho tanto na fluidez da aplicagdo como no carregamento
inicial do pacote, para além de também diminuir a capacidade de criar aplicacGes
dindmicas. Por outro lado, o React e 0 Vue usam DOM virtual. Tal como a DOM real, a
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DOM virtual lista os elementos da pagina, e sempre que ha uma mutagdo no estado da
aplicacdo essa lista é atualizada, criando uma nova representacao da DOM. A atualizacéo
da DOM do navegador é entdo atualizada com a diferenca entre a representacéo anterior
da DOM virtual e a nova que foi calculada. Desta forma apenas € atualizado na DOM do

navegador aquilo que realmente foi alterado (Minnick, C., Accelebrate 2016).

2.7. Curva de aprendizagem

Um dos fatores mais importantes na escolha de uma framework ¢é a sua facilidade de
aprendizagem. Pode-se achar que a qualidade de uma framework é definida através da
qualidade das aplica¢des que se criam com ela, a performance dessas aplicacdes e a sua
escalabilidade, mas se uma framework é extremamente dificil de aprender, havera menos
programadores a utiliza-la e ainda menos a domina-la, o que prejudicard imenso a sua
popularidade.

O Angular possui uma curva de aprendizagem acentuada, considerando que é uma
solucdo completa. O seu dominio exige que se aprendam outros conceitos associados,
como o TypeScript e uma variedade de estruturas diferentes, ao contrario do React e do
Vue quem tém apenas 0 componente em mente.

Para trabalhar com React é necessaria a aprendizagem de JSX, que pode ser dificil de
entender no comeco. O state management é outro topico que se pode tornar problematico
visto ser necessario recorrer a solu¢ées ndo oficiais.

O Vue oferece maior capacidade de personalizacdo, sendo mais facil de aprender do que
Angular ou React. A transicdo para o Vue de qualquer um dos dois é uma opcéo facil,
visto que também suporta Typescript e JSX, contém muitas das mesmas funcionalidades,
e conta também com a melhor documentacao das trés frameworks, o que ajuda a acelerar
a curva de aprendizagem.

Num caso de transi¢do do Vue para uma das outras alternativas, 0 processo ndo apresenta
muitas complicagdes, uma vez que o Vue conta com Vvarios features e funcionalidades
presentes nas outras frameworks, o que garantira ao programador uma boa base para esta
transicéo.

O Vue junta numa so framework os melhores atributos das suas “rivais”, fazendo com que
uma transicdo que parta de ou para o Vue acabe sempre por ser um processo menos
complexo, do que uma transicdo entre o Angular e o React, por exemplo (Ahuvia,
Medium 2019).
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Capitulo 3 — React vs. Vue.js

A framework/library que iria ser usada no projeto nao foi clara desde o inicio. Foi entéo
necessario compara-las para saber o que as distingue, servindo para isso o estado da arte.
O Angular foi descartado principalmente porque j& ndo contava, com 0 mesmo
favoritismo que o React ou 0 Vue, mas também devido & sua complexidade. A queixa
mais frequente por parte da comunidade de Angular é a sua gestdo confusa de ficheiros.
Tanto que para um Gnico componente, chegam a ser necessarios cinco ficheiros distintos,
para além de serem precisas outras dependéncias e para casos de uso mais complicados,
declarar mais interfaces. O facto de TypeScript ser essencial também é um ponto negativo.
Apesar de ser relativamente facil para um programador com competéncias de JavaScript
fazer a transicdo para TypeScript, seria necessario algum investimento em tempo e
dedicacdo para aprender uma nova linguagem, investimento esse que acabaria por ser
amplificado devido a documentacdo pouco detalhada, que levaria a uma produtividade
baixa na fase inicial. Para complementar, como explicado anteriormente, a sua

performance também revela ser a pior das trés apresentadas.

Na criagdo de Uls (interfaces de utilizador), o React e 0 Vue possuem uma arquitetura
baseada em componentes. Essencialmente, um componente é um pedaco de codigo que
representa parte de uma péagina e trata-se de uma das principais caracteristicas de uma
framework front-end. Estes componentes podem ser reutilizados as vezes que forem
necessarias, sendo normalmente programados com a configuragdo mais genérica possivel
de modo a que se possam reutilizar entre diversas paginas da aplicacdo, dependendo do
seu fluxo de trabalho, garantindo uma maior capacidade de producéo. O fluxo de trabalho
de um componente dita 0 modo de como este recebe os dados de entrada e lida com esses

dados.
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O primeiro passo em qualquer uma destas frameworks é especificar o root component, ou
seja, 0 componente a partir do qual todos os restantes componentes e views serdo
chamados.

No Vue, num ficheiro JavaScript que serve de ponto de entrada, € montada uma div com
um id normalmente definido por “app”, que esta inserida no unico ficheiro HTML, 0

index.html.

new Yue({
render: h => h({App) <div id="app"s</div>
}).$mount("#app");

JS HTML

Figura 3 - Especificacdo do root component no Vue.js

Dentro dessa div vai estar contido o root component, normalmente designado de App.vue.
No React monta-se no ponto de entrada o elemento “root”, uma div que esta inserida no

ficheiro HTML. E passado como pardmetro o componente App, que esta no ficheiro
App.js, servindo 0 mesmo proposito do ficheiro App.vue.

const rootElement = document.getElementById("root");| .4iyv id="root"s></divs
ReactDOM. render(
<App /=,
rootElement
) JS HTML

Figura 4 - Especificagdo do root component no React

Como se pode perceber, logo num dos primeiros passos do desenvolvimento, a mesma
declaracdo requer procedimentos diferentes nas duas opc@es. Foi, portanto, necessario
fazer uma escolha ponderada, de modo a evitar percal¢os no caminho.

Se por um lado a flexibilidade, a popularidade crescente, e a estima dos programadores
pelo Vue eram fatores atrativos, por outro, a maturidade e variedade de ferramentas
disponiveis para trabalhar com React também ndo faziam a escolha facil. Foi entdo
necessario compara-los a um nivel mais técnico, escrutinando alguns casos recorrentes
durante o processo de programagéao.

Neste capitulo vdo comparar-se estas duas alternativas e apresentar exemplos concretos

de cadigo da aplicacdo que foi desenvolvida.
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3.1. Estrutura

O Vue adotou uma abordagem mais contida para a organizacgao da sua estrutura, reunindo
a parte da interface, do comportamento do componente e até da estilizacdo, toda no
mesmo ficheiro, mas em codigos separados, de maneira bastante organizada, sendo uma
das mais notaveis qualidades do Vue. Esta estrutura esta organizada em trés seccgoes:

template, script e style, como é demonstrado na figura seguinte.

<templates
«div>013 Mundoe</divs
</templates

<scTipts
export default {

}

</scripts

<styles
¢</styles

Figura 5 - Estrutura de um ficheiro .vue

Na seccdo template é colocado o cddigo HTML da interface do componente e todos 0s
elementos HTML validos sao também modelos validos do Vue, podendo usufruir dos seus
recursos. No script é colocada toda a logica que faz o componente funcionar, e no style
sdo colocadas classes CSS que determinardo os diferentes estilos que podem ser usados
na template.

No React, a estrutura de um componente é bem diferente. A classe Component tem de ser
importada, de forma a poder ser usada para estender a nova classe, que da nome ao
componente. No exemplo abaixo o componente chama-se “OlaMundo” e gera

exatamente 0 mesmo conteudo do componente Vue apresentado anteriormente.

import React, {Component} from 'react’
class 0laMundo extends Component{
render(}{
return (
<div>013 Mundo </divs
)
b
1
export default 0laMundo;

Figura 6 - Estrutura de um ficheiro usado no React
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Entdo para cada componente do React, tem de ser criada uma classe e exporta-la para
poder ser usado noutros componentes.

No fundo, esta classe pode ser comparada as seccdes da template e do script nos
componentes Vue. No entanto, o codigo CSS para a estilizacdo esta em locais diferentes.
No caso do Vue, as classes CSS sdo inseridas na sec¢do style. Estas classes sdo acessiveis
a partir de qualquer componente, independentemente de em qual estas tenham sido
adicionadas, mas caso se pretenda que as classes funcionem apenas no componente onde
foram escritas, pode-se usar o atributo scoped na tag da seccdo. Opcionalmente, também

pode ser importado CSS externo, como € demonstrado na Figura 7.

<style scopeds
@import "../assets/exemplo.css";

.verde{
color: Mgreen;
}

</style>

Figura 7 - Importagéo de CSS externo no Vue.js

No React a pratica comum €é importar as classes CSS de um ficheiro JS (JavaScript)
externo, onde estas sdo guardadas como objetos normais de JS, mas também é possivel
ter classes CSS dentro do componente. Este recurso ndao é muito utilizado por nao
favorecer a simplicidade do codigo, sendo necessario criar uma variavel para os styles,
como é demonstrado na Figura 8.
class 0laMundo extends Component {
render() {
const vermelho = {

background: "red"
};

return <div style=f{vermelho}>013 Mundo </divs;
b

Figura 8 - Classes CSS num componente de React
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3.2. Mutacao de dados

A declaracédo de varidveis da-se de forma muito semelhante nas duas frameworks, como
é demonstrado na Figura 9, em que € declarada a varidvel “selectedLand” com o valor
null. Assim que o utilizador clicar num terreno, vai ser corrido um método (que nédo é
visivel na figura) que vai alterar o valor da variavel para o objeto referente ao terreno que
esteja selecionado. A variavel esta inserida dentro de um elemento HTML para mostrar o

nome do terreno.

class Home extends Component {
<template: constructor(props) {
<divs super(props);
<p>{{selectedLand.name}}</p> this.state = {
</divs selectedlLand: null
ﬂf.'.-:' plates ]-
}
< Tript>
export default { render() {
data() { Teturn (
return { <divs
selectedLand: null <p>{this.state.selectedlLand.name}</p=
}: </divs
} J
}s b
</scripts \, 1

Figura 9 - Inicializacdo de variaveis

De forma a que a aplicacdo tenha uma maior interatividade, a interface deve reagir
constantemente a mutacdo de dados. Mutacgdo de dados é o processo de alteracdo de um
dado armazenado, ou simplesmente, de mudanca de valor de uma variavel. Estes dados
compdem o “estado” da aplicagdo, e existe aqui um grande contraste entre o React e 0
Vue (Rusev, A., Mentormate 2019). Enquanto que o0 Vue cria objetos que podem ser
atualizados livremente, o React cria um objeto que exige algum trabalho quando precisa
de ser atualizado. Isto porque o React promove a filosofia de que o estado deve ser
imutavel. Quando o objeto do estado é alterado ndo ocorre nenhuma renderizagédo. Para
que uma nova renderiza¢do ocorra € necessario chamar o método “setState” ¢ passar o
novo valor da variavel como parametro. Este passo extra na mutagdo de dados executa
certos eventos, de forma a saber se deve atualizar ou renderizar ndo apenas 0 root
component, como também toda a subarvore do componente, o que acaba por oferecer ao
programador um maior controlo sobre os processos de renderizacfes, em detrimento de

uma maior flexibilidade de c6digo, que se encontra no Vue. Na Figura 10 é apresentado
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um exemplo do Vue em que, depois de declarada a variavel “selectedLand” com o valor
null, a mesma é referenciada através da expressao “this.selectedLand”, e o seu valor ¢é

alterado para o objeto correspondente ao terreno que foi selecionado pelo utilizador.

<SCTipt>
export default {
data() {
return {
selectedlLand: null
};
%
methods: {
selectLand(){

Figura 10 - Alteracéo de valor de variavel no Vue.js

No entanto, a mutacdo de propriedades de objetos ou de matrizes nao acionam uma nova
renderizagdo. Neste caso pode usar-se 0 método Vue.set (semelhante ao método setState
do React). O Vue oferece também o atributo “v-model”, que permite fazer ligagdes
bidirecionais dentro do componente, da sec¢do de template para o script. Devido a este
atributo, existe uma ligacdo direta ao elemento, e a alteracdo de dados da variavel aciona
diretamente a renderizacdo do mesmo. Sdo também realizadas otimizacOes
automaticamente para atualizar partes especificas da arvore de elementos, ndo existindo
uma maneira manual de as impedir. Este comportamento pode levar a necessidade de
criar uma variavel auxiliar, caso o programador pretenda renderizar um valor que nédo esta
atualizado. Um exemplo deste caso é encontrado no YouTube. Quando o utilizador esta a
visualizar um video, é-lhe mostrado o valor de uma variavel auxiliar que contém um valor
fixo relativamente & quantidade de visualiza¢fes que o video ja conseguiu, em vez deste
valor ser atualizado constantemente, o que diminuiria a performance e poderia também

tirar o foco do video.
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3.3. Event listeners

Um event listener é um método que contem cddigo que deve ser executado como resposta
a um evento. Um exemplo destes eventos € o caso em que o utilizador pressiona a tecla
“Enter” do teclado, depois de preencher as suas credenciais, para fazer login na aplicacao.
O React lida com estes eventos de maneira simples. Abaixo é apresentado um exemplo
em que ¢ configurado um evento “onKeyPress” que sera lidado pelo elemento “input”,
uma caixa de texto.

<input type='password' onKeyPress={this.onPasswordKeyPress}/>

Figura 11 - Event listener em input no React

Isto fard com que o método “onPasswordKeyPress” seja chamado sempre que o utilizador
pressionar qualquer tecla dentro da caixa de texto. Neste caso tem-se de filtrar, para

apenas a tecla “Enter” poder chamar o método de login.

onPasswordkeyPIess = e =» |

if (e.key ==

Figura 12 - Filtro de teclas de event listener no React

O Vue tem uma abordagem ainda mais simples, usando o atributo “v-on” seguido do
evento que se pretende seguir. Para replicar o comportamento do React, a tecla que deve
ser filtrada pode ser especificada diretamente na definicdo do evento, como é
demonstrado na Figura 13.

<input type="password” v-on:keyup.enter='login'/>

Figura 13 - Event listener em input no Vue.js

Para além disso 0 Vue também disponibiliza outros atributos que podem ser encadeados,
como o “.once”, que previne o evento de ser disparado mais de uma vez.
Para 0 caso em que se pretende chamar um método ao clicar num botdo, no Vue deve ser

usada expressao “v-on:click”, enquanto que o seu paralelo no React ¢ o “onClick”.

<button onClick={ this.login}:Login</button:
Figura 14 - Event listener de cliques no React
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3.4. Computed properties

As computed properties sdo um recurso interessante do Vue, que ndo existe no React, e
tém como principal objetivo deixar o codigo mais limpo, bem como melhorar a
performance. Na Figura 15 é mostrado o caso em que se verifica no atributo “disabled”

se 0 email e a password foram preenchidos, para ativar o botdo de login.

<templates
<divs
<v-btn v-on:click="loginUser"
:disabled="'email || !password"
sLogine</v-btns
</divs
</templates

Figura 15 — Caso de uso de computed property

J4

A expressdo presente no atributo “disabled” é simples, mas é necessario observar por
alguns segundos para perceber de que se trata. Este problema agrava-se caso seja
necessario fazer a verificacdo em mais sitios, o que ird aumentar a desorganizacdo no
codigo. E nestes casos que se recomenda o uso de uma computed property, declarando-a
dentro da secc¢do do script, e de seguida adicionando-a a template.

<template>
<divs
<v-btn v-on:click="loginUser"
:disabled="isloginDisabled”
>Login</v-btn>
</divs
</templates

computed: {
isloginDisabled() {
return !'this.email || !this.password;
}
}

Figura 16 - Uso de computed property

No React, este recurso pode ser replicado, criando um método que determina 0 mesmo
resultado, porém quando se usa uma computed property, o Vue sabe que s6 precisa de
atualizar o elemento, quando foi alterado um dos valores dos quais a property depende.
Os métodos ndo sabem se os valores foram alterados, portanto atualizam sempre o

elemento, o que é escusado pois pode prejudicar a performance.
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3.5. Watchers

No React, caso se queira verificar se uma variavel foi alterada é necessario declarar um
listener. Na Figura 17 é demonstrado um caso onde é configurado um listener que chama
um método que atualiza o valor da variavel sempre que o texto do input for alterado. Esta

variavel corresponde ao nome do terreno, quando se esta na pagina “Adicionar terreno”.

<input value={this.state.nomeTerreno} onChange={this.guardarNome}/>

Figura 17 - Listener de alteracdes no React

A fungdo “guardarNome” ¢é executada sempre que o valor do input muda, de modo a
guarda-lo numa variavel. Neste momento também se faz a verificacdo se 0 nome esta
preenchido visto que este ¢ obrigatorio, e o separador “Submeter” precisa que esta

verificacgdo seja feita de modo a ficar ativado.

guardarNome = e =» {
his.setState(
nomeTerreno: e.target.value
H)
this.setState(
nomeTerrenoValido: e.target.value.length > @
H)
i

Figura 18 - Alteracdo de valor de variavel e verificacdo de preenchimento no React

No Vue este processo é simplificado através do uso de watchers. Basta chamar a variavel
dentro do objeto “watch” da sec¢do script que esté ligada ao input através do “v-model”.
Isto fard com que o cddigo que esta presente no watcher seja executado automaticamente
sempre que o valor da variavel mudar. Neste caso ndo é necessario atribuir de novo o
valor a variavel porque o “v-model” encarrega-se disso.

<input v-model="nomeTeIrreno":»

watch: {
nomeTerreno(valor) {

}
Figura 19 - Uso de watchers

De notar que os watchers funcionam também caso a variavel ndo esteja ligada a nenhum

elemento HTML e seja usada apenas na sec¢ao script.
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3.6. Passagem de dados entre componentes

A passagem de dados do parent para o child component é praticamente igual nas duas

frameworks, porém no caso contrério ja ndo se verifica esta semelhanca.

<PickAreaMap :pickedCounty="pickedCounty"/>|<PickAreaMap pickedCounty={this.state.pickedCounty}/>

v

Figura 20 - Passagem de dados do parent para o child component

No React, caso se pretenda passar dados do child para o parent component, deve-se passar
primeiro para o child uma funcdo que permita alterar o valor de uma variavel no parent.
Assim, quando esta funcdo for chamada a partir do child, estara a alterar valores no
parent. Na Figura 21 é apresentado o caso em que o child component ¢ o “PickAreaMap”,
que necessita de informar o parent quando o desenho do terreno for concluido.

<PickAreaMap pickedCounty={this.state.pickedCounty}
concluirDesenho={this.concluirDesenho.bind{this, wvalor)}/:

Figura 21 - Passagem de funcéo de parent para child component no React

Para replicar este comportamento no Vue, tem de se emitir o valor do child para uma
funcdo do parent component, funcdo essa que é especificada na declaracdo do child

component.

this.$emit("desenhoConcluido™, valor);

<PickAreaMap :pickedCounty="pickedCounty"
@desenhoConcluido="concluirDesenho" />

Figura 22 - Defini¢do de fungdo no parent component no Vue.js

Ou seja, no React os child components podem ter acesso a fun¢des do parent se as mesmas
forem passadas como props, enquanto que no Vue basta emitir o valor do child para o

parent e este lidara com o valor através da funcao que for especificada.
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3.7. Renderizacéo condicional

No React, caso se pretenda renderizar um elemento condicionalmente, pode-se optar por
varias maneiras. Abaixo estdo representadas as duas maneiras mais comuns,
demonstrando o caso em que no componente “AddLand”, caso o utilizador ainda nao
tenha escolhido um municipio, deve ser renderizado 0 componente “DistrictsMap”, caso

contrario, deve ser renderizado o componente “PickAreaMap”.

dCounty == null 7 (
[this.state.pickedCounty == null && <DistrictsMap /»}

<

)

<PickAreaMap />
[this.state.pickedCounty != null && <PickAreaMap />} |

Figura 23 - Renderizac¢&o condicional no React

Ou seja, em React caso se pretenda renderizar elementos opostos condicionalmente, tem
de se recorrer a condic¢des ternarias ou entdo, duplicar o c6digo da condicéo e inverté-lo.
No Vue isto torna-se muito mais simples, uma vez que este disponibiliza o atributo “v-if”,
onde é colocada a condicéo, e de seguida se pode usar o atributo “v-else”, que se liga
automaticamente a anterior declaragdo do “v-if”. Também se pode usar o atributo “v-else-

if”, caso existam outras condigdes a verificar.

Map v-if="pickedCounty == null"/:
<PickAreaMap v-else/>

Figura 24 - Renderizag&o condicional no Vue.js
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3.8. llacéo das comparacdes

Ambas as alternativas sdo excelentes escolhas para o desenvolvimento de uma aplicacéo
web moderna. O React ainda é o lider, contando com o suporte de diversas grandes
empresas, bem como da sua comunidade. Apresenta um bom ecossistema, que permite
facilmente encontrar solucdes para quase todos 0s problemas que se possam encontrar
num projeto. Porém, como se pode concluir através dos exemplos anteriores, o Vue
apresenta uma estrutura muito intuitiva, bem como uma simplicidade que nenhuma outra
framework de front-end para aplicacdes de grande escala disponibiliza de momento. E
facil entender o porqué da sua popularidade ter ascendido tdo rapidamente. Tem uma
sintaxe mais tradicional, o que permite também que outros projetos e libraries sejam
migrados facilmente e incorporados num projeto Vue, para além de o seu ecossistema ser
providenciado em grande parte pela equipa de desenvolvimento oficial. Estes fatores,
aliados a boa performance que se pretende numa aplicacdo web, a “limpeza” que o c6digo
permite através do formato adotado nos ficheiros, e a facilidade de aprendizagem, fazem
do mesmo uma ferramenta muito interessante e capaz, com imensos recursos Uteis, que
justificam a preferéncia nesta framework por parte dos programadores.

Ambas as alternativas seriam apropriadas e capacitadas para este projeto, apresentando
muitos dos mesmos recursos, porém, através de caminhos diferentes.

Sou defensor de que atualmente, qualquer escolha de uma framework deve sempre ser
feita em favor da equipa de desenvolvimento. Se uma framework € mais facil de estudar
e aprender, possibilitar uma migracao facil de projetos ou libraries existentes, e estimular
a criacdo de codigo limpo, de féacil e rapida leitura, a sua escolha vai compensar, porque
0 tempo gasto no estudo das especificidades da framework pode acabar por adiar o
desenvolvimento da aplicacdo. Justifica-se entdo a escolha do Vue para o

desenvolvimento deste projeto.
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Capitulo 4 — Metodologia e tecnologias utilizadas

Neste capitulo serdo descritas as metodologias aplicadas e as tecnologias quem foram

utilizadas para a realizacdo da aplicacéo.
4.1. Metodologias aplicadas

Para a concepgao da aplicacéo foi utilizada a metodologia de Desenvolvimento Agil, que
tem como objetivo acelerar o desenvolvimento de software, através de iteraces e
melhorias continuas. O processo da metodologia utilizado foi o Scrum, onde as tarefas
sédo divididas em ciclos, tipicamente de 2 a 4 semanas. Foram realizadas pequenas
reunides, acompanhadas de resumos do progresso, no fim de cada ciclo com o orientador,
com o objetivo de dar uma visao geral do estado do trabalho e apontar/corrigir pequenas

falhas e possiveis adicoes.

4.2. Tecnologias e ferramentas utilizadas

Neste subcapitulo irdo ser enumeradas e abordadas as tecnologias e ferramentas que

foram utilizadas em conjunto com o Vue.js no desenvolvimento da aplicacao.

4.2.1. Vuetify

Vuetify é a library de componentes mais usada no Vue.js, com desenvolvimento constante
desde 2016. Tem como objetivo disponibilizar aos programadores tudo o0 que é necessario
para criar aplicacdes, oferecendo elementos faceis de utilizar e com design moderno, uma
vez que usa a especificacdo Material Design, a linguagem de design desenvolvida pela
Google. Sofre atualizagdes frequentemente, tem suporte a longo prazo para versoes
anteriores, um grande envolvimento com a comunidade, e claro, um vasto catalogo de

recursos e componentes de qualidade.

4.2.2. Node.js

O Node.js € um runtime environment em cddigo aberto para programacgao em JavaScript
do lado do servidor, gracas ao engine Chrome V8 (Patel, P., freeCodeCamp 2018). E um
sistema que usa programacdo baseada em eventos para criar aplicacdes escalaveis e

programas de rede sendo especialmente Gtil para a construcéo de servidores web. Oferece
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funcionalidades que anteriormente apenas eram possiveis com PHP ou Ruby, como
aceder aos ficheiros armazenados no computador, comunicar com HTTP requests na
maquina, aceder diretamente a bases de dados, etc. Também permite a incorporacao de
modulos para expansdo de funcionalidades e acelerar o desenvolvimento de aplicacGes

através de frameworks.

4.2.3. Express

Express € a framework mais popular do Node.js, fornecendo mecanismos para a escrita
de manipuladores de pedidos para diferentes rotas, integracdo com motores de
renderizacdo de views de forma a gerar respostas ao inserir dados em templates, definigcdo
de propriedades recorrentes como a porta que é usada na ligagdo, entre outros recursos.

4.2.4. AXxios

Axios € uma library Javascript usada para fazer pedidos HTTP a partir do Node.js. Esta
library € muito popular devido a sua sintaxe simples, ao setup rapido, e também gragas

aos seus recursos para lidar com erros.

4.2.5. Mongoose

Mongoose é uma library ODM (Modelagem de Documentos de Objetos) para MongoDB
e Node.js. Serve para gerir as relaces que os dados tém entre si, fornecendo recursos para
validacdo de modelos de objetos e conversao entre objetos no codigo e a representacdo
desses objetos no MongoDB. O MongoDB é uma base de dados NoSQL sem modelos, o
que significa que é possivel armazenar documentos JSON (JavaScript Object Notation)
sem estes terem uma estrutura fixa, ao contrario das bases de dados SQL, o que acelera o
desenvolvimento das aplicagfes e reduz a complexidade das implementacbes. O
MongoDB néo foi instalado localmente, devido ao uso do MongoDB Atlas, que permite

0 armazenamento de bases de dados na cloud.

4.2.6. JWT

O JSON Web Token (JWT) é um padrdo aberto que define uma maneira compacta e
independente de transmitir com seguranca informagdes entre partes através de um objeto

JSON (Nascimento, W., Medium 2018). Essas informacdes podem ser verificadas e
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confiaveis porque sdo assinadas digitalmente. O JWT foi entdo usado para garantir que a
sessdo do utilizador atual é legitima. Este padrdo € utilizado em conjunto com o
“passport-jwt”, que para além de guardar o token do utilizador em cada sesséo, oferece

varias outras estratégias de autenticacdo de implementacao facil.

4.2.7. Dbcryptjs

O bcryptjs é uma library com recursos de encriptacdo. Funciona através de hashing,
gerando bytes aleatérios que sdo combinados com a password do utilizador, criando
hashes exclusivos das passwords. Se dois utilizadores tiverem a mesma password, ndo
vao ter o mesmo hash, o que garante uma maior segurancga. O bcryptjs também fornece
recursos de comparacao de hashs e passwords, que séo usados no login, para verificar se
a password inserida pelo utilizador pode ser validada com a hash guardada na base de

dados referente a esse utilizador.

4.2.8. Google APIs

As Google APIs sdo um conjunto de interfaces de APIs desenvolvidas pela Google que
permitem a comunicacdo com os Servicos da Google e integracdo dos mesmos noutros
servigos. Destes conjuntos foram utilizados na aplicagdo a Google Maps API e a Geocode
API. Os servigos do Google Maps foram usados na pagina inicial, onde é apresentado o
mapa nacional com os terrenos que foram adicionados ao sistema, e na pagina de
adicionar terreno, onde é apresentada uma ferramenta de desenho de poligonos no mapa
do municipio escolhido. Os servicos de Geocoding foram utilizados para converter
moradas em coordenadas geograficas, de modo a disponibilizar ao utilizador outros meios

de navegacdo no mapa.

4.2.9. Leaflet

O Leaflet € uma library JS de codigo aberto muito usada em aplicacdes que contenham
elementos de mapeamento. Lancado em 2011, permite 0 processamento de objetos
GeoJSON de modo a renderizar mapas com diferentes camadas interativas sobrepostas

sobre os mesmos. Na aplicacdo esta library foi usada para criar componentes onde é
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apresentado o mapa nacional, com possibilidade de interacdo através da escolha de

distritos/municipios e consulta de estatisticas de terrenos adicionados.

4.2.10. Vue 118n

O Vue 118n é um plugin de internacionalizacao para o Vue. Permite adaptar o software a
varias linguas, através de um setup simples e facil manutencdo. Na aplicacédo foi usado

para permitir ao utilizador a escolha entre o idioma portugués e inglés.
4.2.11. Git/GitHub

O Git é uma ferramenta de controlo de versbes de cddigo, criando um histérico de
modificacdes. O GitHub é uma plataforma que permite o armazenamento desse codigo
na cloud, oferecendo um sistema de controlo de versdes, acessivel em qualquer lado. Cada
projeto e guardado num repositorio, onde sdo armazenados todos os ficheiros. Por padréo
0 repositorio cria automaticamente um ramo (branch) com o nome “master”, que ¢é
considerado o ramo definitivo. Outros branches sdo usados para fazer testes e edi¢des

antes de fazer commit para o branch master.
4.2.12. Heroku

O Heroku é um Platform-as-a-Service que oferece ferramentas de deploy, gestdo e
execucdo de aplicacbes desenvolvidas em Ruby, Node.js, Java, Python, Scala, Go e PHP.
A sua integracdo com o GitHub possibilita uma facil implementacéo de aplicacdes online,
criando varias versdes, 0 que acaba também por funcionar como backup redundante, visto
0 GitHub ser a alternativa predileta para backups e consultas de versdes. No Heroku

existem duas possibilidades de deploy através do Github:

* Deploy manual - opgdo adotada para este projeto, através de ordem manual, faz
deploy imediato de qualquer branch do repositorio GitHub ligado a aplicacdo. Também
pode ser usado para implementar temporariamente um branch que néo o configurado para

deploy automatico (para fins de teste);

» Deploy automatico - qualquer novo commit para um branch do GitHub, é
automaticamente implementado pelo Heroku. Existem medidas de precaucéo que podem
ser ativadas, para limitar estes deploys, com base no contexto do commit que foi feito.
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Figura 25 - Estruturacdo das tecnologias utilizadas

No capitulo seguinte serdo abordados o planeamento e a concepgdo do projeto,
descrevendo as suas funcionalidades, casos de uso e seu contexto, e diagramas referentes

a instalacéo.
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Capitulo 5 — Planeamento e concepcéao

Na fase de planeamento da aplicacdo foi importante ter em conta que usos é que os futuros
utilizadores lhe vao dar, para isso foram feitos varios diagramas, de forma a que pudessem

ser tiradas conclusdes acerca do seu funcionamento.

5.1. Funcionalidades e objetivos

A aplicacdo “GeoRep” devera poder interagir com trés tipos de utilizadores: o Utilizador
normal, que tera a capacidade de adicionar terrenos ao sistema (bem como editar a
informacdo dos mesmos ou elimina-los), requisitar validacdo, definir a visibilidade e
fazer upload de imagens dos mesmos; o Manager, que também podera fazer validagdes
de terrenos e consultar dados de utilizadores que estejam localizados numa zona que lhe
seja atribuida; e o Administrador, que para além de ter as mesmas permissfes de um
Manager, mas sem restri¢cdo de zona, podera também alterar a categoria de utilizadores e
eliminar contas. De salientar que as permissdes no sistema funcionam de forma
hierarquica: os utilizadores superiores, para além das permissdes especificas do seu cargo,
contam também com as dos utilizadores abaixo de si. Um Administrador ou um Manager
também podem adicionar terrenos, apesar deste ser um caso de uso pensado para um

Utilizador normal. As permissdes de cada tipo de utilizador estéo descritas na Tabela 3.

Tabela 3 — Permissdes dos utilizadores

Tipo de utilizador

Utilizador

Caso de Uso e — Manager Administrador

Adicionar/Editar/Eliminar terrenos

Requisitar validacio dos seus terrenos

Definir visibilidade dos seus terrenos

Fazer upload de imagens dos seus terrenos

Pesquisar terrenos

Consultar/interagir com terrenos no mapa nacional

Validacdo de terrenos

Consultar dados de utilizadores

Eliminar outras contas

Alterar categoria de utilizadores

Né&o tem restri¢des

Apenas terrenos adicionados pelo utilizador ou com visibilidade pablica

Apenas terrenos adicionados pelo utilizador, com visibilidade pablica ou dentro da zona atribuida
Apenas na zona atribuida

Sem permissao
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5.2. Desenho e modelacao

De modo a estruturar e clarificar os atributos descritos anteriormente, foram usadas
praticas, diagramas e simbolos graficos de modelacéo descritos na linguagem UML, de
forma a uniformizar o projeto através do emprego de componentes genéricos que
contribuem para a melhor compreensdo e detalhamento dos objetos e comunicagédo

estipulada entre eles.
5.2.1 Diagrama de contexto

O diagrama seguinte demonstra o intuito e objetivo do projeto através de um esquema.
No que toca ao desenvolvimento de software, € considerado o diagrama de fluxo de dados
de maior nivel, ou seja, o diagrama que representa todo o sistema. Demonstra como todas
as entidades interagem com o sistema indicando as suas possiveis a¢gdes. No diagrama de
contexto ndo é considerada a estrutura interna do sistema, sendo o seu principal objetivo
a detecdo de limitacGes/requisitos. Atraves dos requisitos enunciados anteriormente é
entdo praticavel a esquematizacdo do diagrama da Figura 26 abaixo, onde se descreve a
premissa da aplicagdo, com a indicagéo da direcdo dos movimentos de comunicagao entre

0 sistema e 0s atores.

Utilizador normal

Adicionar/Editar/Eliminar terrenos Pesquisar terrenos

Requisitar validagdo, definir visibilidade & Consultarinteragir com terrenos no mapa nacional
fazer upload de imagens de terrenos com visibilidade publica

VE] cagio de terrenos em qualquer zona

Bliminzr outrss canizs zlidagdo de terrenas dz zona atribuida

Alterar categoria de utilizadores
-+

v

Administrador Manager

-
-«

[
>

Consultar dados de todos os utilizadores Consultarinteragir com ferrenos da zona atribuida

Consultarfinteragir com gualquer terrenc Consultar dados de utilizadores da zona afribuida

Figura 26 — Diagrama de contexto
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5.2.2 Diagrama de casos de uso

Este diagrama documenta o que o sistema faz do ponto de vista do utilizador. Noutras
palavras, descreve a relagdo das funcionalidades do sistema com os utilizadores. Tal como
no diagrama anterior, neste também néo sdo aprofundados detalhes técnicos do sistema.
Os diagramas de casos de uso sdo compostos basicamente por quatro partes:

« Cenaério - sequéncia de eventos que acontecem quando um utilizador interage com
0 sistema;

* Ator - tipo de utilizador do sistema;

« Caso de uso - tarefa ou uma funcionalidade realizada por um ator;

« Comunicacao - € o que liga um ator a um caso de uso.

De referir que o login ndo é apresentado como um caso de uso porque ndo é uma
funcionalidade de valor que o sistema em questdo ofereca aos seus atores, visto que
utilizadores sem login apenas podem fazer o registo, servindo apenas para autenticacao.
Também se destaca o conceito <<extend>>, que significa que quando o caso de uso
estendido tem a sua funcionalidade executada, o caso de uso que estende podera

opcionalmente ser executado também.

P “~ o .
(Adicionar/Editar/Eliminar iﬂeﬂmr I EE AT

........ wextendy—-==-"""""1
terrenos e AN ferreno S
., wextends__ —
~ s .
VAN Ve > agutends ( Requisitar validagao de |
. Eliminar conta ) - terreno J
Utilizador normal \ ) N J
Vv ™ azer upload de imagens
{ c‘F\Ittrtar terrenos por dos terrenos
\_ distrito ou municipio /
~ ~. . - 4
g ™, (Copiar link de partilha do',
( Consultar terrenos no . ____.._ . wextends=-="""""" 1, terreno )
Alterar categoria de "\ mapa nacional /" - .
outros utilizadores - —
— uextends —

VN
T Fazer "gosto” num \
| terreno /

Eliminar outras contas

/Consultar dados dos ™
tilizadores da zona
atribuida

Consultar dados de todos
05 utilizadores

Administrador

Filtrar terrenos de todos
05 utilizadores

Validacdo de terrenos
gue tenham sido
submetidos

Consultar informac3o de
qualguer terreno

[ )
 Filtrar terrenos dos ™ \ ®

| utlizadores da zona —— |
atribuida

) Validacio de .

(* terrenos que tenham

\sido submetidos na zona/
. atrbuida

Manager

~Consultar informac#o ™
| dos terrenos da zona |
afribuida

Figura 27 - Diagrama de casos de uso
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5.2.3 Descricdo de casos de uso e diagramas de sequéncia

A descricdo de casos de uso, para além do ja mencionado, permite achar caminhos,
trajetos ou cenarios alternativos e momentos de excecdo. A descricdo sequencial
possibilita a descoberta de pré-condigdes ou requisitos anteriores a ocorréncia, bem como
a descoberta de sucessos que podem ocorrer apds o término do caso de uso. Os casos de
uso estdo organizados em oito sec¢des: nome, objetivo, atores envolvidos, pré-condicao,

fluxo principal, fluxos alternativos, pos-condigéo e casos de teste.
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5.2.3.1 Adicionar terreno

A ideia original deste projeto teve como ponto orientador dois importantes casos de uso,
sendo este um deles. A Tabela 4 descreve o caso de uso em que um utilizador adiciona
um novo terreno no sistema. Pretende-se, portanto, dar énfase a este caso, visto que sera
uma das funcionalidades mais frequentes da aplicacdo. E fundamental que este seja um
processo simples, logo tentou-se diminuir a0 maximo os passos que o utilizador tem de
dar durante a introducdo do terreno no sistema. Num cenéario normal apenas terd de
preencher a informacdo do terreno e desenhar o poligono no mapa. Opcionalmente o
utilizador pode também fazer o upload de imagens do terreno, e mudar a sua visibilidade

(predefinida como publica).

Tabela 4 - Caso de uso: Adicionar terreno

Nome Adicionar terreno

Objetivo Adicionar um novo terreno

Atores envolvidos Utilizador normal, Manager ou Administrador

Pré-condicéo Login valido

Fluxo Principal 1. O utilizador acede a pagina de adicionar terreno.
2. O sistema abre a pagina de adicionar terreno no separador
"Informacdo".

3. O utilizador preenche a informacéo do terreno.

. O utilizador abre o separador "Mapa".

. O sistema devolve 0 mapa de distritos/municipios.

. O utilizador seleciona o municipio.

. O sistema abre 0 mapa de desenho no municipio selecionado.

. O utilizador desenha o terreno.

. O utilizador conclui o desenho.

10. O sistema abre o separador "Submeter".

11. O utilizador submete o terreno.

12. O sistema devolve mensagem de sucesso.

Fluxos alternativos 3a. O utilizador pode nesta altura mudar a visibilidade predefinida do
terreno, de publica para privada, usando o botdo presente para esse
efeito no separador "Informagéo", como é descrito no caso de uso
"Definir visibilidade de um terreno".

3b. O utilizador pode nesta altura optar por fazer upload de imagens do
terreno, descrito no caso de uso "Fazer upload de imagens de
terrenos".

3c. O utilizador pode nesta altura optar por requisitar a validacdo do
terreno, abrindo o separador "Validacdo", descrito no caso de uso
"Requisitar validacdo de terreno".

9a. O terreno tem menos de 3 pontos, o utilizador ndo pode concluir e
deve continuar o desenho.

11a. O nome do terreno ndo esta preenchido corretamente (min. 3
caracteres), o sistema volta ao separador "Informacéo".

O (No|0~

Pés-condicdo Apos redireccionamento para a pagina de perfil, a tabela que contém
os terrenos adicionados pelo utilizador contém o novo terreno.
Casos de teste 1. Verificar se nome do terreno é valido (min. 3 caracteres).

2. Verificar se desenho do terreno tem no minimo 3 pontos.
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Dada a andlise anterior torna-se possivel chegar a um diagrama de sequéncia que resulta
da descricdo do caso de uso, onde figura a pagina "AddLand", o componente de escolha
do municipio e o componente que contém o mapa e as ferramentas de desenho para o

poligono que formara o terreno.

I AddLand DistrictsMap PickAreaMap

Utilizador normal

i

i

1 i

i [
- 0
Aceder 3 pagina /addland

Abrir pagina

Preencher informacio
do terreno

|[EREETEEEEPEREP PR EERET

Abrir o separador "Mapa” Abrir o mapa
de distritos/municipios

L J

T
i
o Map_a_df: o Componente carregado
distritos/municipios aberto €---oooooom oo

v - .
Escolher municipio

H Devolver

] municipio escolhido

P_____d------___________________d-----___________

v
Abrir mapa de desenho no municipio selecionado

.
: Eal
i
M |
Compenente carregado
_______________________ st
Mapa de desenho aberto !
no municipio selecionado '
_______________________ :
i
H Desenhar terrena ;
i i ’
i i
i - i
v Terminar desenho de temreno
H :
i i *
"'* Desenho concluido
_______________________ B LR TEEEE TR

i
Abrir o separador “Submeter”
Separador "Submeter” aberto

Adicionar ferreno

Termreno adicionado

_________------___4

B R
i
[

Figura 28 - Diagrama de sequéncia: Adicionar terreno
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5.2.3.2 Fazer upload de imagens de terrenos (Adicionar terreno)

Como referido nos fluxos alternativos do caso de uso anterior, o utilizador pode, aquando
do preenchimento da informacdo do terreno, fazer o upload de imagens do mesmo. A
Tabela 5 descreve o caso de uso em que o utilizador faz o upload destas imagens. Para
isto apenas precisa de selecionar os ficheiros que pretende carregar, assim que é aberta a
janela do gestor de ficheiros. O utilizador pode também fazer o upload de imagens quando
esta a editar o terreno, como esta descrito nos fluxos alternativos do caso de uso "Editar

terreno”.
Tabela 5 - Caso de uso: Fazer upload de imagens de terrenos

Nome Fazer upload de imagens de terrenos (Adicionar terreno)

Obijetivo Fazer upload de imagens descritivas de um terreno no momento em
gue este é adicionado

Atores envolvidos Utilizador normal, Manager ou Administrador

Pré-condicdo Login vélido

Fluxo Principal 1. O utilizador acede a pagina de adicionar terreno.
2. O sistema abre a pagina de adicionar terreno no separador
"Informacéo”.

3. O utilizador preenche a informacéo do terreno.

4. O utilizador clica no botdo "Carregar imagens".

5. O sistema devolve uma janela para o utilizador escolher quais as
imagens que pretende fazer upload.

6. O utilizador escolhe as imagens e faz o upload.

7. O utilizador abre o separador "Mapa".

8. O sistema devolve o mapa de distritos/municipios.

9. O utilizador seleciona 0 municipio.

10. O sistema abre 0 mapa de desenho no municipio selecionado.
11. O utilizador desenha o terreno.

12. O utilizador conclui o desenho.

13. O sistema abre o separador "Submeter".

14. O utilizador submete o terreno.

15. O sistema devolve mensagem de sucesso.

Fluxos alternativos 3a. O utilizador pode nesta altura mudar a visibilidade predefinida do
terreno, de publica para privada, usando o botéo presente para esse
efeito no separador "Informagao”, como é descrito no caso de uso
"Definir visibilidade de um terreno".

3b. O utilizador pode nesta altura optar por requisitar a validacéo do
terreno, abrindo o separador "Validacdo", descrito no caso de uso
"Requisitar validacdo de terreno".

12a. O terreno tem menos de 3 pontos, o utilizador ndo pode concluir e
deve continuar o desenho.

14a. O nome do terreno ndo esta preenchido corretamente (min. 3
caracteres), o sistema volta ao separador "Informacdo".

Pés-condicdo Apos redireccionamento para a pagina de perfil, a tabela que contém
0s terrenos adicionados pelo utilizador contém o novo terreno.
Casos de teste 1. Verificar se nome do terreno é valido (min. 3 caracteres).

2. Verificar se os ficheiros escolhidos pelo utilizador sdo imagens,
caso contrario nao é feito o upload.
3. Verificar se desenho do terreno tem no minimo 3 pontos.
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No diagrama de sequéncia seguinte estdo entdo explicitos 0s mesmos componentes
usados no caso de uso "Adicionar terreno”, mas desta vez com a incluséo do componente
"Filelnput"”, criado para dar ao utilizador uma viséo simples dos ficheiros que pretende

carregar.

I AddLand Filelnput DistrictsMap PickAreaMap

PN

Utilizader normal

i
|
)
i
!
o Abrir componente de

Aceder a pagina /addland upload de imagens u

»
. Componente camregado
Abrir pagina €y

Preencher informacdo
do terreno

Fazer upload de imagens

[]

)

|
Imagens carregadas 1 Imagens carregadas
visiveis na interface | (®€------omooomommmmm oo

_______________________ o
"

Albrir o separador "Mapa” Abrir o mapa )
» de distritos/municipios

B et

i H
Mapa de Componente camregado
distritos/municipios aberto A

Escolher municipio H

b--1-4

Devolver
municipio escolhido

H i
Abrir mapa de desenho no municipio selecionado

r-------.--..P———————————____________________________

:
a '

Mapa de desenho aberto i Componenie carregado E

] )

ne municipio selecionado *omommmmmomemme e ]

Desenhar terreno

Terminar desenho de terreno

I

Desenho concluide

Separador "Submeter” aberto
-

Adicionar ferreno

Terreno adicionado

.___________________ﬁ

Figura 29 — Diagrama de sequéncia: Fazer upload de imagens de terrenos
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5.2.3.3 Requisitar validacao de terreno

No momento da adicdo do terreno o utilizador pode também requisitar que o terreno seja
validado. Se for o caso, qualquer pessoa que aceda ao terreno tera a confirmacgéo de que
se trata de um registo legitimo. A Tabela 6 descreve o caso de uso em que o utilizador faz
a requisicdo da validacéo do terreno. Para isto o utilizador precisa de aceder ao separador
"Validagédo" e escolher que documentos pretende carregar, da mesma forma que faz no

caso de uso descrito anteriormente para as imagens.

Tabela 6 - Caso de uso: Requisitar validacéo de terreno

Nome Requisitar validacdo de terreno

Objetivo Requisitar validacdo de um terreno

Atores envolvidos Utilizador normal, Manager ou Administrador

Pré-condicdo Login valido

Fluxo Principal 1. O utilizador acede a pagina de adicionar terreno.
2. O sistema abre a pagina de adicionar terreno no separador
"Informacdo”.

3. O utilizador preenche a informacéo do terreno.

4. O utilizador abre o separador "Validacdo".

5. O sistema devolve o separador "Validacdo".

6. O utilizador clica no botdo "Carregar ficheiros".

7. O sistema devolve uma janela para o utilizador escolher quais 0s
ficheiros (documentos de validacdo) que pretende fazer upload.

8. O utilizador escolhe os ficheiros e faz o upload.

9. O utilizador abre o separador "Mapa".

10. O sistema devolve 0 mapa de distritos/municipios.

11. O utilizador seleciona 0 municipio.

12. O sistema abre 0 mapa de desenho no municipio selecionado.

13. O utilizador desenha o terreno.

14. O utilizador conclui o desenho.

15. O sistema abre o separador "Submeter".

16. O utilizador submete o terreno.

17. O sistema devolve mensagem de sucesso.

Fluxos alternativos 3a. O utilizador pode nesta altura mudar a visibilidade predefinida do
terreno, de publica para privada, usando o botdo presente para esse
efeito no separador "Informagao”, como é descrito no caso de uso
"Definir visibilidade de um terreno".

3b. O utilizador pode nesta altura optar por fazer upload de imagens do
terreno, descrito no caso de uso "Fazer upload de imagens de
terrenos".

14a. O terreno tem menos de 3 pontos, o utilizador ndo pode concluir e
deve continuar o desenho.

16a. O nome do terreno ndo esta preenchido corretamente (min. 3
caracteres), o sistema volta ao separador "Informacéo".

Pés-condicdo Apos redireccionamento para a pagina de perfil, a tabela que contém
os terrenos adicionados pelo utilizador contém o novo terreno.
Casos de teste 1. Verificar se nome do terreno é valido (min. 3 caracteres).

2. Verificar se os ficheiros escolhidos pelo utilizador sdo documentos
validos, caso contrario ndo é feito o upload.
3. Verificar se desenho do terreno tem no minimo 3 pontos.
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Os componentes presentes no seguinte diagrama de sequéncia sdo 0s mesmos do caso

de uso anterior, mas aplicados no caso da requisicdo de validagéo do terreno.

A AddLand Filelnput DistrictsMap PickAreaMap
s ¥ T i
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: | : ; ;
' i \ i \
L H : 1 :
. r . | 1
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i
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______________________ H
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Fazer upload de ﬂch:eiros de validagdo . i H
T > 1 B
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Figura 30 — Diagrama de sequéncia: Requisitar validacéo de terreno
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5.2.3.4 Eliminar conta

O utilizador pode eliminar a sua conta, acedendo a pagina de perfil e clicando no botéo
"Eliminar conta". Sendo esta uma escolha que deve ser tomada com consciéncia, a dialog
de confirmacdo obriga a que o utilizador insira o seu email, para evitar uma eliminagéo
acidental. O utilizador, caso ndo pretenda que os terrenos adicionados por si até entdo
fiquem visiveis no mapa, tem neste momento a opgdo de eliminar também os seus
terrenos. Caso a eliminagdo da conta seja confirmada, o utilizador é redirecionado para a
pagina inicial.

Tabela 7 - Caso de uso: Eliminar conta

Nome Eliminar conta

Obijetivo Eliminar a prépria conta e, como opc¢éo, apagar todos 0s terrenos
adicionados pelo utilizador.

Atores envolvidos Utilizador normal, Manager ou Administrador

Pré-condicdo Login valido

Fluxo Principal . O utilizador acede a pagina de perfil.

. O sistema abre a pagina de perfil.

. O utilizador clica no botdo "Eliminar conta".

. O sistema abre a dialog de eliminacéo de conta.

. O utilizador insere 0 seu email para confirmar a eliminacao.

. O utilizador confirma a eliminacao.

. O sistema termina a sesséo e elimina a conta.

Fluxos alternativos 5a. O utilizador pode nesta altura escolher a opc¢éo "Eliminar terrenos
também" se pretender que os seus terrenos também sejam eliminados.
Pds-condicdo Redirecionamento para a Home (pagina inicial).

Casos de teste 1. Verificar se 0 email inserido é igual ao email do utilizador.

N[OOI IWIN|F-

No diagrama de sequéncia resultante deste caso de uso, sdo visiveis 0 componente da

pagina de perfil e a dialog de eliminacdo da conta.

s
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Figura 31 - Diagrama de sequéncia: Eliminar conta
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5.2.3.5 Eliminar terreno

Caso o utilizador pretenda eliminar do sistema um terreno adicionado por si, deve aceder
a pagina de perfil e clicar no botdo "Eliminar" do terreno pretendido. Surgird uma dialog
de confirmacéo e, uma vez aceite, o terreno e todos os ficheiros referentes ao mesmo

serdo eliminados do sistema.

Tabela 8 - Caso de uso: Eliminar terreno

Nome Eliminar terreno

Obijetivo Eliminar terreno do utilizador.

Atores envolvidos Utilizador normal, Manager ou Administrador
Pré-condicédo Login valido e ter algum terreno adicionado.
Fluxo Principal 1. O utilizador acede a pagina de perfil.

2. O sistema abre a pagina de perfil.

3. O utilizador clica no botdo "Eliminar" de um terreno.
4. O sistema abre a dialog de eliminacéo de terreno.

5. O utilizador confirma a eliminacao.

6. O sistema devolve mensagem de sucesso.

Fluxos alternativos N&o existem.

Pés-condigédo A tabela que contém os terrenos adicionados pelo utilizador j& ndo
contém o terreno.
Casos de teste N&o existem.

No diagrama de sequéncia resultante deste caso de uso, sdo visiveis 0 componente da

pagina de perfil e a dialog de eliminacédo de terreno.
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Figura 32 - Diagrama de sequéncia: Eliminar terreno
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5.2.3.6 Eliminar outras contas

Os Administradores tém a possibilidade de eliminar contas do sistema. Para isso devem
consultar a lista de utilizadores na pégina "Explorar” e escolher qual o utilizador que
pretendem remover. A semelhanca do que acontece quando se elimina a propria conta, o
utilizador tem de inserir o email do utilizador (visivel como placeholder) antes de

confirmar a eliminacao.

Tabela 9 - Caso de uso: Eliminar outras contas

Eliminar outras contas
Eliminar conta de outro utilizador que ndo o atual e, como op¢éo,
apagar todos os terrenos adicionados pelo utilizador.

Nome
Obijetivo

Atores envolvidos

Administrador

Pré-condicdo

Login valido e permissdes de administrador.

Fluxo Principal

1. O utilizador acede & pagina "Explorar".

2. O sistema abre a pdgina "Explorar".

3. O utilizador clica no botéo "Utilizadores".

4. O sistema devolve a lista de utilizadores.

5. O utilizador clica no botdo "Eliminar utilizador" do utilizador
pretendido.

6. O sistema abre a dialog de elimina¢do de conta.

7. O utilizador insere o email para confirmar a eliminacéo.

8. O utilizador confirma a eliminacéo.

9. O sistema devolve mensagem de sucesso.

7a. O utilizador pode nesta altura escolher a opcao "Eliminar terrenos
também" se pretender que os terrenos do utilizador que vai ser
eliminado também sejam eliminados.

A tabela que contém os utilizadores do sistema ja ndo contém o
utilizador eliminado.

1. Verificar se 0 email inserido é igual ao email do utilizador.

Fluxos alternativos

Pés-condicdo

Casos de teste

No diagrama de sequéncia resultante deste caso de uso, sdo visiveis 0 componente da

pagina "Explorar" e a dialog de eliminacédo de conta.

Explore DeletelUserDialog

Administrador
.

+ H
Aceder & pagina fexplore
e

Abrir pagina
Abrir tabela
de utilizadores

Devaolver
lista de utilizadores
Clicar no botae "Eliminar )
utilizador” de um utiizador Abrir dialog de
_ >

eliminacio de utilizador _
e T

Components carregado

Dialog de eliminagao
de ufilizador aberta

-
Inserir email para confirmar

i
Escolher “Eliminar terrenos também’

Confirmar eliminacio da conta

Conta e terrenos

|
Tabela de utiizadores ______E_Ilpl\[\?_d_o_s ________

atualizada H

P s H

Figura 33 - Diagrama de sequéncia: Eliminar outras contas
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5.2.3.7 Editar terreno

Acedendo a pagina de perfil, o utilizador pode escolher um dos seus terrenos e editar a
sua informacdo. Para isso terd de clicar no botdo "Editar" de um terreno e a dialog de
edicdo tornar-se-a visivel contendo os campos do terreno bem como uma pré-visualizacdo
no mapa. Para além disso, ha mesma janela também é possivel mudar a sua visibilidade

e as imagens anexadas a0 mesmo.

Tabela 10 - Caso de uso: Editar terreno

Nome Editar terreno

Objetivo Editar informacéo de um terreno, e opcionalmente alterar a visibilidade
do terreno.

Atores envolvidos Utilizador normal, Manager ou Administrador

Pré-condicdo Login valido e ter algum terreno adicionado.

Fluxo Principal 1. O utilizador acede a pagina de perfil.

2. O sistema abre a pagina de perfil.

3. O utilizador clica no botdo "Editar" de um terreno.

4. O sistema abre a dialog de edigdo de terreno.

5. O utilizador edita a informacdo do terreno.

8. O utilizador confirma a edicéo.

9. O sistema devolve mensagem de sucesso.

Fluxos alternativos 5a. O utilizador pode nesta altura mudar a visibilidade do terreno,
usando o botdo presente para esse efeito.

5b. O utilizador pode nesta altura optar por fazer upload de imagens do
terreno, descrito no caso de uso "Fazer upload de imagens de terrenos".
8a. O nome do terreno néo esta preenchido corretamente (min. 3
caracteres), o sistema ndo permite a conclusdo da edicéo.

Pds-condigdo A tabela que contém os terrenos adicionados pelo utilizador é atualizada
com os novos dados.
Casos de teste 1. Verificar se nome do terreno € valido (min. 3 caracteres).

2. Verificar se os ficheiros escolhidos pelo utilizador sdo imagens, caso
contrério ndo é feito o upload.
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Abaixo sdo mostrados dois diagramas de sequéncia do caso de uso apresentado. O
primeiro para uma edig¢do normal da informagé&o do terreno, e o segundo contendo o fluxo

alternativo referente ao carregamento de imagens.
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- edicdo de terreno A
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Figura 34 - Diagrama de sequéncia: Editar terreno
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Figura 35 - Diagrama de sequéncia: Editar terreno (Carregar imagens)
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5.2.3.8 Filtrar terrenos por distrito ou municipio

O componente "DistrictsMap” foi criado como uma maneira simples e apelativa de
escolher distritos e municipios e é usado em varios pontos da aplicagdo. Excetuando no
caso de uso "Adicionar terreno", este componente é usado para filtrar registos consoante
0 territério escolhido. Para filtrar o utilizador apenas precisa de clicar no
distrito/municipio que pretende usar como parametro de pesquisa, ou clicar no botéo
"Voltar" para anular o territorio escolhido.

Tabela 11 - Caso de uso: Filtrar terrenos por distrito ou municipio

Nome Filtrar terrenos por distrito ou municipio

Objetivo Filtrar terrenos de uma lista através do distrito ou municipio onde o
terreno esta localizado.

Atores envolvidos Utilizador normal, Manager ou Administrador

Pré-condicéo Login valido.

Fluxo Principal 1. O utilizador acede a pagina "Explorar".

2. O sistema abre a pagina "Explorar".

3. O utilizador clica num distrito do mapa.

4. O sistema filtra os terrenos através do distrito selecionado.

5. O utilizador clica num municipio do mapa.

6. O sistema filtra os terrenos através do municipio selecionado.
Fluxos alternativos Né&o existem.

Pds-condicdo N&o existe.

Casos de teste Né&o existem.

No diagrama de sequéncia abaixo é usada a pagina "Explorar” como exemplo de
demonstracdo de funcionamento do componente "DistrictsMap" no caso de ser usado

para filtrar registos.

Explore DistrictsMap
Utilizador normal

Aceder a pagina /explore

Abrir pagina Abrir o mapa ) H
(€ mmmnmmnm e de distrites/municipios L
.
Mapa de & Components carregado |

*d istritos/municipios aberto

Escolher distrito

) Devolver
m distrito escolhido
[P St
Filirar terrenos
por distrito escolhido
Devolver lista de terrenos

B -
Escolher municipio
I

| Devolver
™ municipic escelhido
[P Rty
Filirar terrenos (]
por municipio escolhido i
Devolver lista de terrenos '

Figura 36 - Diagrama de sequéncia: Filtrar terrenos por distrito ou municipio
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5.2.3.9 Consultar terreno no mapa nacional

Este trata-se do segundo caso de uso mais importante relativamente a orientagdo e
objetivo principal deste projeto: a consulta dos terrenos adicionados no mapa nacional.
Existem varias maneiras de consultar um terreno especifico no mapa, sendo que a mais
usual é a que é descrita como fluxo principal: através da pagina "Explorar”, clicando no
botdo "Abrir" do terreno pretendido. Alternativamente o utilizador também pode
consultar um terreno através da sua pagina de perfil (caso o terreno tenha sido adicionado
por si), ou atraves de um link de partilha. Quando um utilizador esta a consultar um terreno

no mapa, tem também a possibilidade de fazer "Gosto" e de criar um link de partilha desse

terreno.
Tabela 12 - Caso de uso: Consultar terreno no mapa nacional
Nome Consultar terreno no mapa nacional
Objetivo Consultar um terreno numa interface com mapa nacional
Atores envolvidos Utilizador normal, Manager ou Administrador
Pré-condicdo Login valido.
Fluxo Principal 1. O utilizador acede a pagina "Explorar".

2. O sistema abre a pagina "Explorar".

3. O utilizador clica no botéo "Abrir" de um terreno.

4. O sistema abre a pagina do mapa nacional com o terreno selecionado.
Fluxos alternativos la. Em vez de especificar o terreno selecionado através da pagina
"Explorar", o utilizador pode selecionar um terreno adicionado por si na
pagina de perfil.

1b. Em vez de especificar o terreno selecionado através da pagina
"Explorar", o utilizador pode selecionar um terreno através de um link
de partilha.

4a. A qualquer altura o utilizador pode selecionar qualquer outro terreno
visivel no mapa.

4b. O utilizador pode fazer "gosto" no terreno selecionado, ou tirar o seu
"gosto".

4c. O utilizador pode gerar e copiar para a area de transferéncia o link
de partilha do terreno selecionado.

Pds-condigdo N&o existe.

Casos de teste 1. Caso o utilizador use um link de partilha para abrir o terreno,
verificar se o terreno é valido, visto que o link pode ser alterado.
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O diagrama de sequéncia abaixo apresenta as trés maneiras que o utilizador tem de
consultar um terreno no mapa. Com a letra "A" estd apresentada a sequéncia principal
onde o utilizador seleciona um terreno atraves da pagina "Explorar”. Na sequéncia "B" é
mostrado o caso em que o utilizador seleciona um dos seus terrenos na pagina de perfil,
e 0 caso "C" mostra a situacdo em que o utilizador seleciona um terreno através de um

link de partilha.
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Figura 37 - Diagrama de sequéncia: Consultar terreno no mapa nacional
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5.2.3.10 Alterar a categoria de outro utilizador

O Administrador pode alterar a categoria de qualquer utilizador, tornando-o num
Utilizador normal, num Manager (de distrito ou municipio) ou também num
Administrador. Para isso deve aceder a pagina "Explorar" e clicar no separador
"Utilizadores". Ao clicar no icone do utilizador que pretende, sera aberta uma dialog que

permite a mudanca de categoria.

Tabela 13 - Caso de uso: Alterar a categoria de outro utilizador

Nome Alterar a categoria de outro utilizador

Objetivo Alterar a categoria de um utilizador, definindo um cargo de gestéo
(Administrador ou Manager), ou removendo o cargo de gestdo
(Utilizador normal).

Atores envolvidos Administrador

Pré-condicdo Login valido e permissfes de administrador.

Fluxo Principal . O utilizador acede a pégina "Explorar".

. O sistema abre a pagina "Explorar".

. O utilizador clica no botdo "Utilizadores".

. O sistema devolve a lista de utilizadores.

. O utilizador clica no icone de categoria do utilizador pretendido.

. O sistema abre a dialog de definicdo de categoria de utilizador.

. O utilizador remove o cargo de gestdo, para definir o utilizador
selecionado como Utilizador normal.

8. O utilizador confirma a definicéo.

9. O sistema devolve mensagem de sucesso.

Fluxos alternativos 7a. O utilizador pode nesta altura optar por confirmar a categoria
predefinida, o que dard ao utilizador selecionado a categoria de
Administrador.

7b. O utilizador pode nesta altura escolher um distrito para definir a
zona de gestdo do utilizador que ficar com a categoria de Manager.
7b.a. O utilizador pode nesta altura escolher um municipio para definir
a zona de gestdo do utilizador que ficar com a categoria de Manager.
Pds-condicdo O registo da tabela que contém os utilizadores do sistema é atualizado.
Casos de teste Né&o existe.

~NOOTARIWIN|F-
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O diagrama de sequéncia abaixo apresenta os varios caminhos que podem ser percorridos
para alterar a categoria de um utilizador. Uma vez que a categoria predefinida da dialog
é a de Administrador, neste caso o Administrador apenas precisa de confirmar a mudanca
de categoria. Com a letra "A" estd apresentado o caso em que 0 Administrador escolhe
um distrito para que o utilizador pretendido seja Manager. Caso pretenda atribuir ao
utilizador um municipio (precisando de escolher primeiro o distrito), o quadro
correspondente é o "B", que engloba o "A". No caso "C" é descrita a remocao do cargo

de gestdo o que fara com que o utilizador passe a ser um Utilizador normal.
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Figura 38 - Diagrama de sequéncia: Alterar a categoria de outro utilizador
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5.2.3.11 Filtrar terrenos por utilizador

Os Administradores e Managers podem filtrar os registos de terrenos através do utilizador
que os adicionou. Para isso devem aceder a pégina "Explorar” e clicar no separador
"Utilizadores". Aqui verdo a lista de utilizadores do sistema. No caso do Manager apenas
sdo visiveis utilizadores que tenham terrenos na sua zona de gestdo. De seguida devem
clicar no botédo "Listar terrenos do utilizador" e ser-lhes-a mostrada a lista de terrenos do

utilizador selecionado.

Tabela 14 - Caso de uso: Filtrar terrenos por utilizador

Nome Filtrar terrenos por utilizador

Objetivo Mostrar na lista de terrenos da pagina "Explorar” apenas os terrenos do
utilizador selecionado

Atores envolvidos Manager ou Administrador

Pré-condicéo Login valido e permissdes de manager ou administrador.

Fluxo Principal 1. O utilizador acede a pagina "Explorar".

2. O sistema abre a pagina "Explorar".

3. O utilizador clica no botao "Utilizadores".

4. O sistema devolve a lista de utilizadores.

5. O utilizador clica no botdo "Listar terrenos do utilizador” do
utilizador pretendido.

6. O sistema mostra a lista de terrenos, contendo apenas os terrenos
adicionados pelo utilizador pretendido.

Fluxos alternativos Nao existem.

Pds-condicdo N&o existe.

Casos de teste Nao existe.

Abaixo € demonstrado o diagrama de sequéncia deste caso de uso, que usa apenas 0O

componente da pagina "Explorar".
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Figura 39 - Diagrama de sequéncia: Filtrar terrenos por utilizador

50



Planeamento e concepcao

5.2.3.12 Validar terreno

Os Administradores e Managers podem confirmar a validagdo de terrenos que a tenham
requisitado. Para isso devem aceder a pagina "Validacdo", onde verdo uma lista de
registos correspondentes aos pedidos de validacdo. Os Managers apenas tém acesso a
pedidos de terrenos localizados dentro da zona que lhes foi atribuida. Ao clicar no botao
"Abrir" de um registo de validag&o sera aberta uma dialog onde € visivel a informag&o do
terreno e onde o utilizador pode descarregar os documentos disponibilizados pelo

requisitante. De seguida o utilizador pode optar por confirmar ou cancelar a validacéo.

Tabela 15 - Caso de uso: Validar terreno

Nome Validar terreno

Obijetivo Validar um terreno apés a consulta dos documentos de validacao.
Atores envolvidos Manager ou Administrador

Pré-condicdo Login vélido e permissdes de manager ou administrador.

Fluxo Principal 1. O utilizador acede a pagina "Validaco".

2. O sistema abre a pagina "Validagdo".

3. O utilizador clica no botdo "Abrir" de um registo de validacdo.
4. O sistema abre a dialog de validacéo.

5. O utilizador clica no boto de descarregamento dos ficheiros de
validacao.

6. Uma vez analisados os documentos e a informacéo do terreno, o
utilizador confirma a validacéo.

7. O sistema devolve mensagem de sucesso.

Fluxos alternativos 6a. Se os documentos ndo justificarem que a validagéo seja
confirmada, o utilizador pode optar por cancelar a validacéo.

Pés-condicdo A tabela que contém os registos de validagdo é atualizada com os
novos dados.
Casos de teste 1. Verificar se os documentos justificam que o terreno seja validado.

Para este caso de uso 0s componentes necessarios sdo a view referente a pagina de

validacao e a dialog de validacdo, como mostra o diagrama de sequéncia abaixo.
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Figura 40 - Diagrama de sequéncia: Validar terreno
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5.2.4 Diagrama e semantica de classes

Planeamento e concepcao

Neste capitulo irdo ser apresentados um diagrama de classes (adaptado para melhor

percecdo de como os registos da base de dados se relacionam entre si), e a semantica das

respetivas classes, onde sao descritos 0s seus atributos.

ValidationState
+id : PK

+ state: String

Validation

+id: PK

N
+ validationStatelD: FK

~—— +landID : FK
1

Land

“1-— +id - PK
+ name: String
+ description : String
+ coords : String
+ centerCoords : String
+area : Numeric
+ districtCode : String
+ countyCode : String
+ createDate - Date
+isPublic : Boolean
+userlD : FK

+ isValidated : Boolean

+requestDate : Date

LandLike
+id: PK
+userlD : FK

N
——— +landiD : FK

+ date : Date

User
1 :
—— +id: PK
+ name: String
+ email : String
+ password : String

+ categorylD : FK

+ createDate - Date

+ birthDate : Date

File
+id : PK
+ name: String
+ type : String
+ datalrl : String
+ date : Date

N + relatedTable : String

S~ +relatedID : FK

TN

+ useriD : FK

+ isPublic : Boolean

+ managingDistrict : String

+ managingCounty : String

Category
1
+id: PK

+name : String

Figura 41 - Diagrama de classes
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Tabela 16 - Classe: User - Utilizadores do sistema

Atributo Tipo Descricao Valores validos Restricéo
id S o P
Chave primaria, | | dentificacio do Obrigatorio,
String 24 caracteres gerado pelo
> terreno ;
hexadecimal sistema
name . L
Texto NPf“e do Min. 1 caracter Obrigatorio
utilizador
email i
Texto Em_an do Formato de email Obrigatorio
utilizador
password Password da
Texto conta do Min. 6 caracteres Obrigatorio
utilizador
categorylD est?ahna\;eira Identificacdo da
gelra, categoria do 24 caracteres Obrigatorio
String 2
; utilizador
hexadecimal
managingDistrict Codigo do
distrito, caso o
Texto utilizador ¢ enha a 3 caracteres Opcional
categoria de
Manager de
distrito
managingCounty Codigo do
municipio, caso 0
Texto utilizador ¢ enha a 3 caracteres Opcional
categoria de
Manager de
municipio
createDate Obrigatério,
- gerado pelo
Data Data de criagdo dd/mm/aaaa sistema, data atual
da conta
no momento do
registo
birthDate Data de n?ik?]r;r%zg[olr;oénnoc;
Data nascimento do dd/mm/aaaa . .
. mais antiga que a
utilizador

atual
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Tabela 17 - Classe: Land - Terrenos adicionados ao sistema

Atributo Tipo Descricao Valores vélidos Restricao
id S o P
Chave primaria, Identificacio do Obrigatorio,
String 24 caracteres gerado pelo
> terreno ;
hexadecimal sistema
name Texto Nome do terreno | Min. 3 caracteres Obrigatorio
description ic3 .
P Texto Descrigdo do - Opcional
terreno
coords Coordenadas que Matriz de L
Obrigatorio,
formam o coordenadas(lat,Ing)
Texto . . gerado pelo
poligono do convertido para .
. sistema
terreno String
centro do terreno N9 gerado p
sistema
area Area do terreno Obrigatorio,
Numérico em metros - gerado pelo
quadrados sistema
districtCode _Co_dlgo do Obrigatorio,
distrito onde o
Texto , 3 caracteres gerado pelo
terreno esta .
. sistema
localizado
countyDate 5di
y (;oshgo do Obrigatorio,
municipio onde o
Texto . 3 caracteres gerado pelo
terreno esta .
. sistema
localizado
createDate Obrigatorio,
gerado pelo
Data de criagédo sistema, data
Data ¢ dd/mm/aaaa atual no
do terreno
momento da
adicdo do
terreno
isPublic Define se a
Booleano V'S'b'“qad,e o_Io True/False Obrigatorio
terreno € publica
ou privada
userlD Obrigatorio,
Chave Identificacdo do gerado pelo
. - sistema, data
estrangeira, utilizador que
; L 24 caracteres atual no
String adicionou 0
; momento da
hexadecimal terreno .
adigdo do
terreno
isValidated ili
Campo auxiliar Obrigatdrio,
para verificar se
Booleano . True/False gerado pelo
o terreno foi .
. sistema
validado
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Tabela 18 - Classe: File - Ficheiros carregados pelos utilizadores

Atributo Tipo Descricao Valores validos Restricéo
id S o P
Chave primaria, Identificacio do Obrigatorio,
String S 24 caracteres gerado pelo
; ficheiro .
hexadecimal sistema
name Texto Nome do ficheiro Min. 1 caraicter * Obrigatorio
extensdo
type Define se é um
ficheiro usado Obrigatorio,
Texto para validar o - gerado pelo
terreno, ou se é sistema
uma imagem
dataUrl Ficheiro Obrigatdrio,
Texto convertido para - gerado pelo
base 64 sistema
date Data de Obrigatdrio,
Data carregamento do dd/mm/aaaa gerado pelo
ficheiro sistema
relatedTable No estado atual
da aplicacéo
apenas é
permitido o
upload de
ficheiros
relacionados com
registos da tabela
de terrenos, mas ..
este campo foi Obrigatorio,
Texto criado para - gerado pelo
P sistema
prevenir a
situacdo em que a
aplicacdo escala
para um contexto
em que possa ser
necessario o
upload de
ficheiros para
outras tabelas
relatedID Chave Identificac&o do o
. . Obrigatorio,
estrangeira, registo ao qual
A 24 caracteres gerado pelo
String corresponde o .
> o sistema
hexadecimal ficheiro
userlD Chave Identificacdo do o
. - Obrigatorio,
estrangeira, utilizador que
A 24 caracteres gerado pelo
String carregou o .
> L O sistema
hexadecimal ficheiro
isPublic Define se o
ficheiro tem
Booleano visibilidade True/False Obrigatorio
publica ou
privada
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Tabela 19 - Classe: Validation - Registos relativos as validagdes dos terrenos

Atributo Tipo Descricao Valores validos Restricéo
id Chave primaria, Identificacio da Obrigatorio,
String validacio 24 caracteres gerado pelo
hexadecimal ¢ sistema
validationStatelD Chave_ Identificacdo do Obrigatorio,
estrangeira,
String estz_ido da 24 caracteres gerfado pelo
; validacéo sistema
hexadecimal
landID Chave_ Identificacdo do Obrigatorio,
estrangeira, terreno a que 24 caracteres erado pelo
String corresponde a geradop
; LS sistema
hexadecimal validacéo
requestDate Data_ em que o Obrigatorio,
Data uuhga_dor dd/mm/aaaa gerado pelo
requisitou .
S sistema
validacéo

Tabela 20 - Classe: ValidationState - Estados possiveis que uma validacéo pode ter

Atributo Tipo Descricéo Valores validos Restricéo
id Chave primaria, | Identificacdo do Obrigatério,
String estado de 24 caracteres gerado pelo
hexadecimal validacdo sistema
state Texto Estgdo 9e - Obrigatorio
validacdo
Tabela 21 - Classe: LandLike -Gostos de um terreno
Atributo Tipo Descricdo Valores validos Restricéo
id Chave primaria, Identificacdo do Obrigatorio, gerado
String ; » 24 caracteres .
; Gosto pelo sistema
hexadecimal
userlD Chave estrangeira,| ldentificagdo do ..
X o Obrigatorio, gerado
String utilizador que fez | 24 caracteres .
; " " pelo sistema
hexadecimal 0 "Gosto
landID . Identificacdo do
Chave estrangeira, L
X terreno a que Obrigatorio, gerado
String 24 caracteres .
; corresponde o pelo sistema
hexadecimal " "
Gosto
date Data em que o .
Data utilizador fez o dd/mm/aaaa Obrigatorio, gerado

"Gosto"

pelo sistema

Tabela 22 - Classe: Category - Categorias que podem ser atribuidas aos utilizadores

Atributo Tipo Descricéo Valores validos Restricéo
id Chave primaria, e ..
String I_dentlflca(;ao d_o 24 caracteres Obrlgator!o, gerado
; tipo de categoria pelo sistema
hexadecimal
name Texto Categoria - Obrigatorio
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5.3. Componentes e instalacéo

Neste subcapitulo sdo demonstrados e descritos diagramas relativos aos componentes

do projeto e sua instalacéo.

5.3.1 Diagrama de componentes

Em UML, os diagramas de componentes mostram a estrutura do sistema, descrevendo 0s
componentes do software. Este tipo de diagrama suporta o desenvolvimento com base em
componentes no qual um sistema de software € dividido em componentes e interfaces que
sdo reutilizaveis e substituiveis, portanto enquadra-se perfeitamente quando utilizado em

aplicacdes que usem Vue.js. Estes diagramas sao Uteis pelos seguintes motivos:

« Definir os aspetos executaveis e reutilizaveis de um sistema de software;

« Revelar problemas de configuracdo de software através de relacionamentos de
dependéncia;

« Mostrar uma representacdo precisa de uma aplicacdo antes de fazer alteracdes ou

aprimoramentos.
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A aplicacdo contém um Unico ficheiro HTML, chamado “index.html”. O corpo deste
ficheiro contém apenas um elemento que € representado no diagrama de componentes
como “main”. Este elemento é controlado através do ficheiro “App”. Dentro deste ficheiro
sdo adicionados os elementos que devem ser sempre Vvisiveis, como € 0 caso do
componente da barra de navegacdo e do “router-view”. Este elemento contém a view
selecionada de momento, que ira diferir de pagina para pagina. A diferenca entre uma
view e um componente normal € que a view atual é definida através do VueRouter, que a
incorpora dentro do elemento “router-view”, fazendo assim com que uma view possa ser
encarada como uma pagina, com outros componentes a constituir o seu corpo. As ligacdes

entre estes componentes sdo Vvisiveis no diagrama de componentes abaixo.

App $:| NavBar E LanguageSwitcher $:|

amains «component» «xcomponents

Home E Validation E Profile $:| AddLand $:| Explore Eé

«views «Views «Views aViews <Views

|

ChoroplethDistrictsMap 3 |

«Components

SetUserCategory $:|

«components

$] Filelnput

«component»

Register

«components

— DistrictsMap $:| PickAreaMap $:|

«COMponents «COmponents

Figura 42 - Diagrama de componentes
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5.3.2 Diagrama de instalacdo

Em UML, os diagramas de instalacdo modelam a arquitetura fisica de um sistema.
Mostram os relacionamentos entre os componentes de software e hardware no sistema e
a distribuicéo fisica do processamento. Os diagramas de instalacdo, que normalmente sdo
preparados durante a fase de desenvolvimento da implementacdo, mostram a organizacao
fisica dos n6s num sistema distribuido, onde sdo feitos armazenamentos e outros

elementos que sejam implementados.

~ % GitHubh

. n @ ‘ L |HEROKU < N
- .mongoDB.

_ Internet
Utilizador Atlas

Figura 43 - Diagrama de instalacao
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Capitulo 6 — Implementacéo e desenvolvimento

Para a criacdo da aplicacdo “GeoRep” foi adotada a stack MEVN: MongoDB, Express.js,
Vue e Node.js. O primeiro passo foi o desenvolvimento do back-end, o que inclui a API,
0 processo de autenticacdo, state management, etc, e s6 depois deste estar completo, se
iniciou o desenvolvimento do front-end, que inclui a constru¢do da Ul através de
componentes do Vue.

Serdo entdo descritos neste capitulo o funcionamento e finalidade dos varios elementos
que compbem tanto o back, como o front-end, com maior incidéncia sobre este Gltimo,
uma vez que contém uma maior variedade de processos e técnicas que o back-end, que

acaba por ser mais repetitivo.

6.1. Back-end

Para a base de dados foi usado MongoDB. Trata-se de um sistema NoSQL, ou seja, 0s
documentos ndo tém qualquer relacdo entre si. Estes documentos, em vez de tabelas e
colunas, séo objetos simples, semelhantes a objetos JS, com sintaxe JSON. As bases de
dados NoSQL tendem a ser uma opgdo melhor para aplicagdes modernas que tém
conjuntos de dados mais complexos e que podem mudar constantemente, acabando por
exigir um modelo de dados flexivel que nao precise ser definido imediatamente. N&o
houve necessidade de instalar o MongoDB localmente porque foi usado o MongoDB
Atlas, que permite o armazenamento de bases de dados na cloud. Através de um URI
(Universal Resource ldentifier) que é disponibilizado pelo MongoDB Atlas, é feita uma
conexdo ao Mongoose, estabelecendo ligacdo com a aplicacdo. Para que o Mongoose
pudesse interagir corretamente com a base de dados, foi necessario criar modelos em
JavaScript das varias classes da base de dados (utilizadores, terrenos, etc.). O facto de a
base de dados estar na cloud permite também um deploy muito mais préatico, visto que
para configurar a base de dados no Heroku basta adicionar o URI como variavel de

configuracao.

Na aplicacéo foi também construida a API dividida em vérios ficheiros com as diferentes
rotas. Para testar os pedidos as rotas foi usado o Postman.

Foi utilizado JWT para autenticar utilizadores e permitir o seu acesso a rotas protegidas e
0 bcryptjs para encriptar a password no momento de registo e verificar se a password

inserida quando se tenta iniciar sesséo é valida.
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6.2. Front-end

Neste capitulo irdo ser descritos os componentes que compdem o front-end, de modo a
transmitir como estes funcionam, e as funcionalidades da aplicacéo que deles advém.

6.2.1 App

O root component foi denominado de “App”, contendo 0 componente “NavBar”, uma
“snack-bar” e o “router-view”. Todos estes foram inseridos dentro do root component
porgue devem ser vistos a qualquer altura, independentemente da pagina que o utilizador
tiver aberto. O “router-view” contém a view selecionada de momento, que ira diferir de
pagina para pagina e a “‘snack-bar” niao ¢ nada mais que uma pequena janela de aviso que
se torna visivel por alguns segundos no canto superior direito da aplicacdo para dar

informacd@es ao utilizador, sejam de erro ou de sucesso.

@ Dpemasiada distancia do ponto inicial.

Figura 44 - Exemplos de mensagens da "snack-bar"

6.2.1 NavBar

A NavBar é o componente referente a barra de navegacéo que é sempre visivel no topo
da aplicagdo. Dependendo do estado da sessdo do utilizador tem comportamentos
diferentes. Caso o utilizador ndo tenha iniciado sessdo, € visivel o componente
“LanguageSwitcher” e duas caixas de texto para autenticacdo com o respetivo botéo de
login. Se o utilizador estiver com sessdo iniciada, sdo visiveis, para além do
“LanguageSwitcher”, varios botdes de navegag¢do que permitem aceder a diferentes

paginas da aplicacdo, para além do botdo de logout.

ge@rep ® Filipesiva [

Figura 45 — NavBar
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6.2.2 LanguageSwitcher

Este componente permite que o utilizador mude o idioma da aplicacdo, sem necessidade
de atualizar a pagina. Funciona em conjunto com Vue 118n, alterando a variavel global
que define o idioma atual do sistema. E composto por um menu colapsavel que contém

uma lista das linguas disponiveis.

3

2 .
N English

v

&N

Figura 46 — LanguageSwitcher
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6.2.3 Home

Este componente é também uma view definida para ser visivel através do “router-view”
quando se acede a pégina inicial, em que o path ¢ “/”. Sendo esta a pagina inicial, tem
comportamentos diferentes dependendo do estado da sessdo do utilizador. Caso o
utilizador néo tenha iniciado sessdo € visivel o componente “Register”, caso contrario, é
apresentado o mapa nacional com os diferentes poligonos que constituem os terrenos
adicionados no sistema, com recurso & Google Maps API. Ao selecionar um terreno no
mapa torna-se visivel um painel de informacéo, onde o utilizador pode ver imagens do
terreno, consultar a sua informacéo e gerar um link de partilha, que pode ser enviado para

outras pessoas acederem facilmente ao mesmo terreno.

Sdo também disponibilizados dois mecanismos que permitem ao utilizador abrir o0 mapa
numa localizacdo a sua escolha. Um deles é um mapa interativo, com recurso ao
componente “DistrictsMap”, em que o utilizador escolhe o distrito ou municipio que
pretender abrir, 0 outro trata-se de uma caixa de texto que, através da Geocode API, abre

0 mapa numa morada inserida pelo utilizador.

georep Q Q [ 2 @ Fipesia [3

Terreno A

i

v & i

Figura 47 - Home
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6.2.4 Register

Este componente é visivel na view “Home” quando o utilizador ndo tem sessao iniciada.
Para além de alguma informagdo simples relativa as funcionalidades da aplicacdo, contém

um formulario que permite a criagdo de contas.

geerep . @ -

Registe-se

Sera simples e breve.

GeoRep - Portugal

Nome
Q0 Experimente uma ferramenta facil di
-0 gestao de terrenos °
. Email
! Armazene e consulte fotos e
I— documentagdo
Password
‘o] o
R Tudo gratuito Y
[ L ] (3 Data de nascimento
4 ©
]

REGISTAR

4000004990
44400049

P94 90%94%%

pa

Figura 48 - Register
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6.2.5 Profile

J4

Este componente é também uma view cujo path ¢ “/profile”. Nesta pgina é visivel uma
lista dos terrenos que foram adicionados pelo utilizador atual, um botdo que permite
eliminar a conta e um mapa coroplético que é gerado a partir do componente
“ChoroplethDistrictsMap”. Na lista de terrenos, € apresentada a informacdo relativa aos
varios terrenos como o nome, descricdo, distrito, municipio, visibilidade, validacdo, mas
também sdo disponibilizados botdes que permitem tomar a¢Ges relativamente a um certo

terreno: editar a informacéo do terreno, abri-lo no mapa da pagina inicial ou elimina-lo.

QQQrGD © Q [ 2 @ Fipesiva B

Bem-vindo Filipe Silva =
Terrenos adicionados

Nome Descricio Distrito Municipio

Terreno A Descrigao A Guarda Guarda ® z (k).
Terreno B Viseu Sernancelhe ® z) 03 ®
Terreno C Castelo Branco Castelo Branco ® “)0a)w
Terreno D Descrigao D Guarda Figueira de Castelo Rodrigo ® 8 |
Terreno € Guarda Pinhel ® ©) 03 n

Figura 49 - Profile

Caso o utilizador pretenda eliminar a sua conta, a dialog de confirmacao obriga a que o
utilizador insira o seu email, para evitar uma eliminacdo acidental. Opcionalmente, pode

também eliminar os seus terrenos, caso ndo pretenda que estes fiquem visiveis no mapa.

Tem a certeza que pretende eliminar a sua conta?

Insira o seu email para eliminar a sua conta.

[ Eliminar terrenos também

CANCELAR

Figura 50 - Dialog de eliminar conta
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6.2.6 ChoroplethDistrictsMap

Este componente contém apenas uma div, na qual através do Leaflet é incorporado um
mapa coroplético interativo. E utilizado no “Profile” para filtrar os terrenos visiveis na
lista, mas também para representar uma estatistica, simbolizando com cores os distritos e
municipios onde o utilizador adicionou mais terrenos. A intensidade da cor corresponde

a uma maior concentracdo de terrenos, relativamente a outras zonas.

§

al
2§

Figura 51 — ChoroplethDistrictsMap

66



Implementac&o e desenvolvimento

6.2.7 Explore

r

Este componente € também uma view cujo path é “/explore”. Nesta pégina é visivel uma
lista, onde o utilizador pode consultar detalhes de todos os terrenos que tenham
visibilidade publica (para além dos que tenham sido adicionados por si), nomeadamente
0 nome, distrito, municipio, data em que foi inserido, estado da validacéo e visibilidade.
Juntamente séo disponibilizados varios recursos de filtragem: atraves de texto, por estado
de validagéo dos terrenos, ocultar terrenos do utilizador atual e filtrar por distrito ou
municipio com recurso ao componente “DistrictsMap”. O utilizador pode clicar no botao
“Abrir terreno”, de forma a selecionar o terreno pretendido e abri-lo no mapa da pagina

inicial.

geerep ® Fipesiva [

Q_ Pesquisa de terrenos

,‘ﬂ'

‘ Nome Distrito Municipio Data
I * Terreno A Guarda Guarda 2020-02-21

—
@)
( ?)

74}
N
&) (&
Ps
NG

2
pe
\2

Terreno B Viseu semancelhe 2020-02-22

78]
)

—

~
-
<

\Z
p
2/

Terreno C Castelo Branco Castelo Branco 2020-02-:27

74}
o
) (2)

?’ Terreno D Guarda Figueira de Castelo Rodrigo 2020-02-28

—
“ Terreno E Guarda Pinhel 2020-03-09

Terreno Agores Acores S&o Rogue do Pico 2020-03-09

7>

N
|@/\|_
@ (5

(=

%,
6 6 6 6 & &
&)

.?>
<
)/

%,
pu
b
@ )

[ Ocultar os meus terrenos

Registos por pagina 0 - 16016
v @

Figura 52 - Explore

E também possivel abrir uma dialog para cada terreno que apresentara mais detalhes,
como a area e um mapa onde € visivel o poligono que constitui o terreno.

Nome Terreno A Descrigdo Descrigdo A

Distrito Guarda Municipio Guarda Area 0.0643ha / 0.000643 km 2

Google

Dadosdo mana 82020 Temosde Usilzacia Comunicarum e oo mana

Figura 53 - Dialog de detalhes de terreno
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Caso o utilizador seja Administrador ou Manager, terd acesso a um separador dedicado
aos utilizadores do sistema, onde é visivel uma lista dos utilizadores e respetiva
informacdo. E também disponibilizado um botdo que permite filtrar pelo utilizador
pretendido a lista de terrenos descrita anteriormente. Se o utilizador for Manager, apenas
sdo visiveis na lista utilizadores que tenham adicionado terrenos na zona que lhe foi
atribuida. Se o utilizador for Administrador, para além de serem visiveis todos 0s
utilizadores do sistema, tem também a possibilidade de eliminar as contas dos

utilizadores, ou alterar a sua categoria, com recurso ao componente “SetUserCategory”.

Qeerep % FilipeSiva [

o Q, Pesquisa de utilizadores

| - Categoria Nome Email Quantidade de terrenos
2 Filipe Silva filipe@mail.com 6 (m)
°
-

ce John Smith john@mail.com 0 (&)

LsB José jose@mail.com 0 (x2)

Maria maria@mail.com 1

[

Anténio Lopes antonio@mail.com 0

Rita Sousa rita.s@mail.com 3

Registos por pagina 0 - 16076

Figura 54 - Explore (Separador de Utilizadores)

68



Implementac&o e desenvolvimento

6.2.8 SetUserCategory

Este componente é utilizado dentro do “Explore” para mudar a categoria dos utilizadores.
Este € aberto dentro de uma dialog quando o Administrador clica sobre o icone do
utilizador que pretende. Este componente também contém o “DistrictsMap”, que neste
caso € usado para definir o distrito ou municipio que vai passar a ser a zona atribuida ao
utilizador, no caso de ser Manager. Caso o Administrador opte por remover o cargo de

gestéo, o utilizador em questéo passa a ser um Utilizador normal.

Definir a categoria de John Smith

Por favor defina a zona de gestdo do utilizador ou remova o seu cargo de gestéo

ESCOLHER ZONA *& REMOVER CARGO DE GESTAO %,

&
-

S e d
Y

Coimbra

CBR

CANCEL  APLICAR

Figura 55 — SetUserCategory
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6.2.9 AddLand

r

Este componente é também uma view cujo path é “/addland”. Esta pagina é usada para
adicionar terrenos ao sistema. Sao visiveis varios separadores, sendo o primeiro chamado
de “Informagao”, que contém caixas de texto para o nome e descri¢ao do terreno. A
visibilidade do terreno esta por defeito definida como publica, mas neste separador o
utilizador pode alterd-la se assim preferir. Também é possivel, com recurso ao
componente “Filelnput”, carregar imagens do terreno ¢ definir individualmente a

visibilidade de cada imagem.

geerep | @ Fiipesiva [

Adicionar terreno
Por favor preencha os campos seguintes acerca do terreno que deseja adicionar.

| = INFORMAGAO  Nome do terren

Descrigdo do terreno

PUBLICO ® PRIVADO 5

M CARREGAR IMAGENS

Figura 56 - AddLand (Informacé&o)

O separador “Valida¢ao” contém de novo o componente “Filelnput” de modo a que o
utilizador possa fazer upload de documentos para requisitar a validacdo do terreno. Estes
documentos serdo analisados posteriormente por um Administrador ou Manager.

O separador “Mapa” contém dois componentes. Primeiro € usado 0 componente
“DistrictsMap” para que o utilizador defina o municipio onde pretende desenhar o terreno.
Assim que o municipio é escolhido, torna-se visivel o componente “PickAreaMap”, que
se trata de uma ferramenta de desenho de poligonos feita de raiz usando a Google Maps
API. Aqui o utilizador, para além de poder desenhar poligonos através de pontos, pode

também arrastar 0s mesmos, retroceder nos seus passos ou refazé-los.
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Qearep ® Filipesiva [

Adicionar terreno
Por favor preencha os campos seguintes acerca do terreno que deseja adicionar.

A 4
i= INFORMAGAO
(_
VALIDAGAO .
@ mara °

§
&

c
‘So

Google

Dados do maps 82020 _Termos de Utiizagio _Comunicar um ema no mapa

Figura 57 - AddLand (Mapa)

Assim que o poligono esté finalizado o utilizador é automaticamente redirecionado para
o separador “Submeter” onde, para confirmagdo, lhe sdo apresentados os detalhes
inseridos no terreno, bem como uma pré-visualiza¢gdo no mapa, mais uma vez com recurso

a Google Maps API.

geerep

Adicionar terreno
Por favor preencha os campos seguintes acerca do terreno gue deseja adicionar.

‘= INFORMAGAO  Nome Terreno 2 Descrigio Terreno junto & N216.
VALIDAGAQ Distrito Braganga Municipio Macedo de Cavaleiros Area 1.5712ha/0.015712 km 2
@ mara 9
> SUBMETER
T 7T
=
{?
A
Google Dados do mapa 82020 Termos de Utlizagio  Comunicar um erma no mapa

Figura 58 - AddLand (Submeter)
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6.2.10 PickAreaMap

Este componente contém a ferramenta de desenho que ¢ utilizada no separador “Mapa”
do componente “AddLand”. Depois do utilizador escolher o municipio onde pretende
desenhar o terreno, este componente constroi um mapa com recurso a Google Maps API
nas coordenadas do respetivo municipio, bem como poligonos relativos a terrenos que
estejam localizados nessa zona. E depois gerada uma polyline vazia, que através dos
cliques do utilizador, vai ganhando pontos de coordenadas LatLng (latitude, longitude).
Sempre que é feito um clique no mapa € guardado o estado da polyline, de forma a ser
possivel reverter as agdes do utilizador, caso seja pretendido. O utilizador pode optar por
ver um mapa normal ou com fotos de satélite. Assim que o desenho é concluido, a polyline

é convertida para um poligono de modo a guardar as suas coordenadas.

geerep

Adicionar terreno
Por favor preencha os campos seguintes acerca do terreno que deseja adicionar.

Q@ Q P 2 & Ffipesva 3

Figura 59 — PickAreaMap
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6.2.11 Validation

Este componente é também uma view cujo path é “/validation”. Esta pagina é acessivel
apenas por Administradores e Managers, sendo apresentada a lista de validagdes que
foram requisitadas. No caso dos Managers s6 sdo visiveis validacGes cujo terreno esteja
inserido dentro da zona que Ihes foi atribuida. O componente “DistrictsMap” também ¢é
aqui usado para filtrar as validagdes por distrito ou municipio. Ao clicar no botdo “Abrir
validagdo” da validagdo pretendida, é aberta uma dialog com os detalhes do terreno, o

mapa com o poligono referente ao terreno e os documentos de validacdo para descarregar.

Validagdo de terreno

Por favor verifique os detalhes do terreno e os ficheiros de validagéc
Nome Terreno Z Descrigao

Distrito Guarda Municipio Sabugal Area 0.4134ha / 0.004134 km 2

Sunel ojEt

Google

09 A

Dados do mapa ©2020 Termos de Utilizagio  Comunicar um ermo no mapa

CANCELAR VALIDAGAO [| VALIDAR TERRENO

registo_0001 jpg 1]

Figura 60 - Dialog de validacéo

Caso a validacgdo seja aceite, 0 terreno passara a contar com o simbolo de verificado no

seu painel de informagéo, bem como em pesquisas na pagina “Explorar”.

Terreno Z Guarda Sabugal 09

Figura 61 - Terreno verificado
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6.2.12 DistrictsMap

Este componente é o mais usado em toda a aplicacdo, estando presente dentro de outros
cinco componentes. Trata-se de um mapa interativo construido através do Leaflet, que
permite ao utilizador escolher um distrito ou um municipio. Nos casos das paginas
“Explorar” e “Validagao” ¢ usado como ferramenta de filtragem dos regisStos
apresentados. No componente “SetUserCategory”, caso se pretenda que o utilizador em
questdo seja Manager, € usado para definir o distrito ou municipio que vai passar a ser a
zona atribuida. Na pagina “Adicionar Terreno” € utilizado para abrir a ferramenta de
desenho no municipio pretendido e, de forma semelhante, na pagina inicial € usado para

mudar a vista atual do mapa para a zona pretendida.

3
B

[
,ﬁ-‘
1 &

= gl

Figura 62 — DistrictsMap
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Os diferentes objetos que constituem os varios poligonos representativos de distritos e
municipios sdo gerados a partir do padrdo GeoJSON. Este formato é utilizado para
codificar véarias estruturas geograficas, contendo as coordenadas, tipo de objeto, entre

outras propriedades personalizaveis.

{
type: "Feature",
properties: {
id: "GRD",
name: "Guarda",
type: "district",
centerCoords: [40.53733, -7.2e575],
ZOOom:
:'r
geometry: {
type: "Polygon"™,
coordinates: |
[
2646484375, 41.04621681452063],
234375, 40.33503005827232],

.9

[&4]
= B
=0
om

54375, 41.006848111213586],
54375, 41.04621681452063]

Figura 63 - Exemplo de objeto GeoJSON
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6.2.13 Filelnput

Este componente foi criado de forma a disponibilizar uma ferramenta simples e facil de
usar para o upload de ficheiros. E usado no componente “AddLand” para carregar
imagens do terreno e documentos de validagdo, ¢ também no “Profile”, quando se edita

um terreno, no caso de o utilizador precisar de mudar os ficheiros que carregou.

E composto por um bot#o, que quando clicado abre uma janela do gestor de ficheiros para
o utilizador poder escolher os ficheiros que pretende carregar, e por uma tabela onde é
visivel o nome dos ficheiros carregados, bem como bot6es para alterar a sua visibilidade

ou elimina-los.

M CARREGAR IMAGENS

terrenc? jpg A |
terrenc3 jpg all
terrena jfif A |

Figura 64 - Filelnput
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Capitulo 7 — Conclusdes

Uma vez que a framework/library que iria ser usada no projeto ndo foi clara desde o
inicio, a pesquisa do estado da arte foi fulcral para entender as diferencas que existem
entre as principais frameworks de front-end e perceber qual a mais apropriada para cada
caso. O Angular foi descartado por ndo contar com 0 mesmo favoritismo que o React ou
0 Vue, pela sua complexidade no que toca a gestdo de ficheiros, pelo facto de ser
necessario trabalhar com TypeScript, e pela sua performance ser a pior das trés opcdes
apresentadas. Entre o React e o0 Vue, foi escolhida a alternativa que apresentou a estrutura
mais intuitiva, a sintaxe mais tradicional, permitindo que outros projetos e libraries
fossem migrados facilmente, a maior qualidade de suporte para os utilitarios, oferecido
em grande parte pela equipa de desenvolvimento oficial, bem como uma boa
performance, um codigo “limpo” conseguido atraves do formato adotado nos ficheiros, e
uma boa facilidade de aprendizagem.

No que toca ao desenvolvimento, foram exploradas profundamente funcionalidades do
Vue, e de outros utilitarios como o Vuetify na disponibilizacdo de componentes, o padréo
JWT para a autenticacdo com recurso a tokens, o bcryptjs na encriptacéo e validacdo de
passwords, e diferentes APIs da Google para visualizacdo de mapas e pesquisa de
enderecos, softwares com 0s quais nunca tinha trabalhado anteriormente.

A metodologia de desenvolvimento Scrum foi favoravel ao desenvolvimento do projeto,
e gracas ao contacto constante com o orientador durante o desenvolvimento do projeto, e
ao planeamento da aplicacdo com recurso a desenho e modelacdo UML, foi possivel
alcancar os objetivos com um bom grau de qualidade.

Foi criada uma aplicacdo com vérias funcionalidades, através da qual se podem adicionar
terrenos a uma base de dados através de uma ferramenta de desenho fécil de utilizar, com
uma interface intuitiva criada com recurso a framework de front-end mais admirada pela
comunidade de codigo aberto, com varios tipos de utilizadores, utilizadores esses que
possuem diferentes permissoes e funcoes.

Como prova de conceito ndo ficou nada por fazer. Para continuar e concretizar o
verdadeiro objetivo de ter uma plataforma pronta a usar por qualquer utilizador ou 6rgéo
executivo sera agora necessario recolher informacgOes acerca da existéncia e
funcionamento de registos oficiais, da motivagdo que cada utilizador precisa para

participar numa plataforma deste cariz, e dos regulamentos existentes.
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Para finalizar, considero que este projeto foi um ponto marcante na minha aprendizagem,
ndo so devido a consolidacdo de conhecimentos ja adquiridos, mas também devido a
descoberta de novas tecnologias e solugbes, que de outra forma n&o teria tido
oportunidade conhecer e explorar.

O codigo da aplicacao esta disponivel no seguinte link:
https://github.com/SilvaFilipe/GeoRep_PT
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ANexo A - Glossario

ARROW FUNCTION - forma de se escreverem funcGes com uma sintaxe mais
compacta.

BACKUP - copia de seguranca.

CLASSE - estrutura que abstrai um conjunto de objetos com carateristicas semelhantes.
CLIENT-SIDE - sin6nimo de front-end.

CLOUD - rede global de servidores remotos que operam como um ecossistema unico.
COMMIT — encerramento de uma transacao de modo a salvar altera¢es no cédigo.
COMPONENT - pedacos de codigo reutiliziveis (parent = pai; child = filho; root = raiz).
DESIGN - projetacéo.

DEPLOQOY - passagem do software para outro ambiente, ex.: producéo.

DIALOG - janela que se abre dentro do navegador.

DIV — container genérico.

DOWNLOAD - transferéncia.

ELDER-FRIENDLY - facil de utilizar por parte de cidadaos sénior; interface simples.

ENGINE — programa de computador e/ou conjunto de bibliotecas, para simplificar e
abstrair desenvolvimentos.

FORK - bifurcacdo; ramificacdo; acontece quando um programador inicia um projeto
independente com base no codigo de um projeto ja existente.

FRAMEWORK - conjunto de técnicas, ferramentas ou conceitos pré-definidos usados
para resolver um problema de um projeto ou dominio especifico.

FRONT-END - parte do software responsavel por lidar com a entrada de dados do
utilizador e adequa-la a uma especificacdo que o back-end possa utilizar.

FULLSTACK - juncéo de front-end e back-end.

GITHUB - plataforma de armazenamento de codigo com controlo de versoes.
HARDWARE — componentes eletronicos fisicos de um sistema.

INPUT — entrada de dados.

INTERFACE — ambiente de interacdo entre o utilizador e o software.

LIBRARY - colegéo de recursos usados por um software.

LINK — ligacéo; referéncia a outro documento.

LISTENER - recurso que “escuta” por um evento de modo a acionar uma fungao.
NULL — valor indeterminado/vazio.

ON-THE-FLY - durante o progresso.
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OPEN SOURCE - cbdigo aberto.
PATH — caminho na ligag&o.
PLACEHOLDER - indicagéo dentro de uma caixa de texto.

PLATFORM-AS-A-SERVICE — servigo de hospedagem e implementacdo de hardware
e software.

PLUGIN —programa usado para adicionar funcdes a outros programas
POLYLINE — objetos compostos por varios segmentos de linhas.
POSTMAN - programa que permite gerar API requests.

RENDERIZACAO — processo pelo qual se obtém o produto final de um processamento
digital.

REQUEST - requisicdo; solicitacdo.

ROUTING — encaminhamento de rotas.

RUNTIME ENVIRONMENT — ambiente de execucao.
SCRIPT — texto com instrucfes de programacéao.
SCRUM — metodologia de desenvolvimento Agil.
SETUP — instalacéo; configuracéo.

SOFTWARE - programa informatico.

STACK — estrutura.

STATE MANAGEMENT - gestéo de estados.

TAG — elemento HTML.

THIRD-PARTY - desenvolvimento ndo diretamente ligado a um produto primario.
TOKEN — chave eletronica.

TYPESCRIPT - linguagem derivada de JavaScript.
UPLOAD - carregamento de dados.

VIEW — component que pode ser acedido através do VueRouter.
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