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RESUMO

O setor do turismo tem vindo a assinalar reconhecidas dindmicas de crescimento ao longo dos
altimos anos e, em conformidade com as estimativas da OMT (Organizacdo Mundial do
Turismo), prevé-se que este setor continue a crescer de forma continua e sustentada até ao ano
2030. Em Portugal, os resultados apurados para o ano 2014 validam um total de cerca de 15
milhdes de entradas de turistas internacionais e cerca de 10 mil milhdes de receitas geradas.

Pretende-se com o presente projeto fornecer aos pequenos e médios fornecedores de servicos
de experiéncias turisticas um conjunto de ferramentas que dar-lhes-do a possibilidade de ter
uma oferta online integrada, coerente, moderna e adaptavel ao dinamismo que hoje se exige
de um negocio que pretende singrar neste mercado, ou seja, ajustada ao perfil do novo
consumidor.

Os mercados online estdo hoje a ser transformados por novos modelos de negécio, em que se
fornecem capacidades extraordinarias a pequenos players e a individuais. Os mercados da
mobilidade door-to-door, com a Uber, do alojamento temporario, com o AirBnB, da
distribuicdo de conteudo musical, com o Spotify, da producdo e comércio artesanal, com o
Etsy, foram transformados por darem os meios e a capacidade de gerar modelos de negécio
sustentaveis, autogeridos, a produtores e fornecedores de pequena dimensdo. No mercado do
turismo, o problema pode dividir-se, semanticamente, nos seus 3 principais momentos: pré-
estadia, estadia e pds-estadia.

O presente projeto visa potenciar no primeiro momento, para operadores e fornecedores de
servicos, criando modelos de negécio e ferramentas inovadoras para a gestdo das suas
interacGes e da comercializacdo. Em tracos gerais, permitird aos pequenos fornecedores a
resolugdo dos seguintes problemas: visibilidade da sua oferta, criacdo de canais e gestdo de
reservas, publicidade e adequacdo ao target, comunicacéo e gestdo de cliente.






ABSTRACT

The tourism sector has been noted recognized growth dynamics over the past few years,
according to the estimates of the WTO (World Tourism Organization), it is expected that this
sector will continue to grow in a continuous and sustained way until the year 2030. In
Portugal, the results reported for 2014 validate a total of about 15 million international tourist
arrivals and about 10 billion revenue generated.

The aim of this project is provide for small and medium tour activities providers a set of tools
that will give them the possibility of having an integrated online offering, coherent, modern
and adaptable to the dynamism that today requires on business that want to succeed in this
market, that is, adjusted to the new consumer profile.

The online markets are now being transformed by new business models, in which they
provide extraordinary capabilities to small players and individual, then they can take
advantage of strong presence of national or global brands that enhance their business. Door-
to-door mobility markets, like Uber, temporary accommodation, like AirBnB, distribution of
musical content, like Spotify, production and craft trade, like Etsy, they were transformed by
giving the means and the ability to generate sustainable business models, self-managed, to
producers and small providers. In the tourism market, the problem can be divided,
semantically, in its three main stages: pre-stay, stay and post-stay.

This project aims to enhance in the first stage, to operators and service providers, creating
business models and innovative tools for managing their interactions and marketing. In
general terms, will enable small suppliers to solve the following problems: visibility of your
offer, creating channels for booking management, advertising and suitability to the target,
communication and customer management.
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1. Introducao

Neste capitulo pretende-se fazer uma abordagem geral, onde se descreve todas as informacdes
necessarias para que o leitor se possa enquadrar plenamente no ambito do trabalho. Serdo
também referenciados pontos relevantes para a avaliacdo e validacdo do trabalho
desenvolvido, como o0s objetivos a alcancar e as contribuicdes que se esperam obter. Por fim,
ird ser fornecida uma visdo sobre a estrutura deste documento e o seu significado.

1.1 Contextualizagao

O setor do turismo tem 13% do numero de empresas em Portugal, 5% do volume de negécios
global e 10% do numero de pessoas ao servico em sociedades ndo financeiras. Na Gltima
década o peso de cada um dos indicadores acima referidos aumentou, em especial 0 numero
de pessoas ao servico, que teve um aumento em dois pontos percentuais. O volume de
negocios em 2013 teve um crescimento de 3%, que é resultado da inversdo do comportamento
da procura interna. No entanto, metade das empresas deste setor ainda apresentam resultados
operacionais negativos, resultantes da forte dependéncia de capital alheio, em especial de
empréstimos bancarios (Menezes, 2014).

Apesar deste setor ter cada vez mais peso na economia portuguesa, urge a necessidade de
criar inovagbes que estimulem o crescimento sustentavel deste setor, promovendo a
capacidade de desenvolver, ou pelo menos, requalificar as atividades e infraestruturas
existentes.
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1.2 Motivacoes

Perante os fatores apresentados anteriormente o que motivou este projeto foi a analise das
vantagens para o setor do turismo, uma vez que as necessidades identificadas sdo cada vez
mais preponderantes quer para os turistas como para as empresas do setor.

Do ponto de vista do turista e, portanto, do mercado, este projeto visa criar meios e
mecanismos mais convenientes, confidveis e transparentes para que estes efetuem a reserva
das suas experiéncias turisticas. Pretende-se promover ainda a criagdo de novos mecanismos
de comunicagdo e conhecimento continuo entre promotores e turistas, através destes mesmos
canais.

Se a reserva online é ja um processo relativamente simples de executar tecnologicamente,
assiste-se hoje em dia a sua transformacdo, com o alargamento dos canais de compra as
plataformas sociais e de mensagens instantaneas. Assiste-se ainda ao surgimento de novos
métodos de pagamento e autorizacdo, distribuidos, baseados nos principios da seguranca
distribuida das transacfes e em moedas completamente digitais, como o Bitcoin, e que
potenciam a troca de servigos online. Estes ramos de investigacdo sdo particularmente
relevantes se considerarmos uma geracdo de compradores cada vez mais jovem, com maior
poder de compra e capacidade de mobilidade temporéria, o que se reflete no perfil
rejuvenescido e tecnologicamente apto dos visitantes atuais e futuros.

1.3 Objetivos

De acordo com as necessidades acima identificadas, o projeto visa criar ferramentas que
exponenciam a capacidade, competitividade e escalabilidade dos negdcios dos Agentes de
Animacdo Turistica. Desta forma, identificam-se 0s seguintes objetivos:

e Estudo de critérios tecnologicos que os Agentes de Animacdo Turistica devem seguir
para distribuir os seus produtos

Pretende-se com o atual projeto criar uma plataforma de distribuicdo atrativa globalmente,
ainda que focada no fornecimento de experiéncias turisticas de base regional/local. Para o
efeito, propde-se encetar um conjunto de requisitos e critérios basilares que configurem a
singularidade das experiéncias turisticas a estruturar, bem como, garantir que as mesmas
sejam distintivas face as demais ofertas disponiveis no mercado. Em sintese, a plataforma a
desenvolver que integrara as ofertas turisticas customizadas a medida, definird quais os
Agentes de Animacdo Turistica que poderdo distribuir os seus produtos (experiéncias
turisticas singulares) utilizando a plataforma de distribuicéo digital. Pretende-se que esta seja
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parte da oferta de solucbes tecnoldgicas dos copromotores para entidades ligadas ao Turismo,
que assim facam parte da rede criada para potenciar o comeércio de experiéncias locais.

e Criacdo de ferramentas de agregacdo e disponibilizacao de ofertas

Utilizacdo de standards da industria para pesquisa, agregacdo e disponibilizacdo da oferta em
canais de distribuicdo externos, com vista a extensdo e expansdo da visibilidade dos
promotores (Agentes de Animacdo Turistica) e de cada experiéncia turistica em concreto,
permitindo uma progressiva monitorizagao dos perfis de ofertas que geram maiores dindmicas
de procura. A ambicdo da plataforma passara invariavelmente pela capacidade de
disponibilizar as experiéncias turisticas junto dos mercados externos, diretamente ao
consumidor (B2C) e através de outros players da distribuicdo turistica (B2B).

Promover a disponibilizagdo de pacotes de visitas integrados e conjugados com ofertas
distintas do mesmo promotor. Desta forma fornece-se a capacidade de associar Varios servi¢os
relacionados ou ndo entre si, com possibilidade de potenciar o negécio nas diferentes areas de
acao.

e Criacdo de ferramentas de reserva e recomendacao por canais sociais

Disponibilizacdo imediata de canais de reserva com base em mecanismos inovadores, como
interacdes em redes sociais ou plataformas de messaging, assim viabilizando as transacGes em
novos meios de interacdo e em tempo real. A facilidade de reserva/ compra de experiéncias
turisticas previamente ou no destino propriamente dito contribui de forma decisiva para
aumentar as permanéncias médias no destino, melhorar os indices de satisfacdo e, por
consequéncia, exponenciar o potencial de recomendacdo que se gera através das plataformas
digitais (redes sociais).

1.4 Metodologia de Investigacao

Os métodos e as técnicas de investigacdo tém como objetivo o estudo com base nos métodos,
sustentados por referentes teoricos, que enquadram o plano de trabalho de investigacdo e
sugerem os procedimentos de recolha e tratamento de informacdo consistentes com a propria
investigacao.

Tendo em conta que o teor deste projeto € mais técnico do que tedrico, como metodologia de
investigacdo sera utilizada a pesquisa do género exploratoria, explicativa, bibliografica e
documental:
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e Tendo em conta o estudo dos objetivos, a pesquisa serd uma pesquisa exploratéria
onde se vai tentar uma familiarizacdo mais préxima com o que existe atualmente e
tentar construir hipGteses das melhores maneiras de extrair e categorizar 0s varios
aspetos do estudo. Sera também uma pesquisa explicativa onde se vai apresentar
argumentos de sistemas e ambientes existentes e tentar explicar.

e Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, serd uma pesquisa bibliografica e
documental, onde se vai recorrer a material ja publicado e material que ainda néo
recebeu tratamento analitico.

1.5 Estrutura da Tese

Neste subcapitulo descreve-se a organizagdo deste documento e sintetizam-se cada um dos 6
capitulos que constituem este documento.

Neste primeiro capitulo, intitulado de “Introducéo”, ¢ inicialmente fornecido ao leitor uma
contextualizacdo do desenvolvimento da area do turismo em Portugal. De seguida, é possivel
aferir quais os objetivos que se pretendem alcangar com este trabalho e quais as motivacoes
pessoais e académicas que o sustentam. Termina com a estrutura da tese, que tem como
objetivo orientar a leitura deste documento, conforme os interesses de diferentes tipos de
leitores.

No segundo capitulo, designado de ““Tecnologias e Plataformas existentes”, sdo analisadas
as principais tendéncias tanto a nivel das tecnologias como dos sistemas existentes. A
continuacdo € feita através da enumeracdo de caracteristicas particulares na area das novas
tecnologias. Também € realizada uma comparacdo dos varios softwares disponiveis no
mercado. O capitulo encerra com alguns aspetos tecnolégicos, métodos e ferramentas
utilizadas para o desenvolvimento do projeto.

O terceiro capitulo, denominado de “Desenvolvimento”, aborda-se a analise realizada aos
conceitos e componentes utilizados na arquitetura do sistema.

O quarto capitulo, intitulado de “Servi¢os Implementados”, é constituido pelos detalhes e
carateristicas de cada servico que compfem todo o sistema desenvolvido. Tambem é
abordado alguns desafios que foram surgindo durante o desenvolvimento e definicdo de cada
servigo, assim como a justificacdo de algumas escolhas mais importantes nos modulos de
cada servico.



1 - Introducéo

No quinto capitulo, intitulado de “Testes e Resultados Obtidos”, descreve-se 0s Varios tipos
de testes que foram abordados durante o desenvolvimento. E também avaliado o impacto do
desenvolvimento perante os objetivos delineados inicialmente.

O sexto e ultimo capitulo, denominado de “Conclusdo e Trabalho Futuro”, é feito uma
refleccdo sobre o trabalho feito sobre como este projeto vai evoluir no futuro.



2. Tecnologias e Plataformas existentes

O aparecimento da Internet fez surgir novas oportunidades que permitiram o desenvolvimento
de um canal direto entre os clientes e os fornecedores. No inicio dos anos 2000, com o
aumento do uso de internet para consulta de destinos turisticos comecaram a surgir 0s
primeiros sistemas de reserva turistica. Atualmente, existem varias plataformas para procura e
reserva de atragdes turisticas.

Este capitulo resume o estado da arte de plataformas de reserva turistica e das tendéncias
tecnologias para esta area de negocio, que tem vindo a evoluir cada vez mais.

2.1 Introducao

Tecnologicamente, 0 mercado das experiéncias turisticas ainda estd numa fase ascendente da
chamada sharing economy. Com players por todo o mundo, ndo existem claros vencedores
globais ou mesmo internacionais, que tenham encontrado viabilidade e sustentabilidade no
seu modelo de negdcio. No entanto o0 modelo mais comum € a disponibilizacdo de varios tipos
de ofertas, possibilitando a reserva e o pagamento online. Com maior viabilidade na reducéo
de custos em termos de exigéncia de mao de obra em escritérios focados na reserva das
experiéncias turisticas.

As tecnologias de informacdo tém desempenhado um papel importante no crescimento e
desenvolvimento da industria do turismo em geral. Nos primeiros anos de disponibilizacéo de
turismo em massa (de 1950 e 1970), os sistemas de informacdo foram principalmente
utilizados como forma de apoio nos setores dos transportes, hotelaria e servicos de
alimentacéo (Sezgin & Yolal, 2007).
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Atualmente, as plataformas através da Internet tornaram-se uma das ferramentas de
comunicacdo mais importantes para turistas, assim como as inovacdes tecnoldgicas tem tido
um papel preponderante na estrutura da industria do turismo. O turismo é um negocio baseado
em informacdo, estando muitas vezes dependente da forma como é disponibilizada. Os
produtos turisticos sdo fornecidos & base de “confianga”, ou seja, uma avaliagdo prévia
abrangente de suas qualidades. Esta avaliacdo é tomada a partir de um modelo abstrato do
produto, com base em informacdes obtidas através de mdltiplos meios, como a televisao,
folhetos, ou na Web (Werthner & Ricci, 2004).

Nesta era da informacao, existe uma crenca generalizada de que a eficacia organizacional esta
intimamente relacionada com a capacidade da organizacdo para usar a informacgéo oportuna,
precisa e relevante na tomada de decisfes de negdcios. As exigéncias obrigam a integracéo de
sistemas de informacdo, facilitando a interatividade com o mercado. Desta forma, ajuda a
aumentar a satisfacdo do consumidor, tendo facil acesso a mais informacdes, e uma maior
escolha. A reducdo de burocracias liberta eficazmente o tempo de atendimento, a prestacéo de
novos servicos e facilita a integracédo de tarefas operacionais e servicos personalizados.

2.1.1 Avanco das tecnologias na area do turismo

Os avancos das tecnologias séo, indiscutivelmente, o fator de mudanga mais importante na
area do turismo. Destacam-se algumas tecnologias que mais contribuiram para o avanco
multidimensional nesta area, entre elas distinguem-se a Capacidade de Computacéo, Base
de Dados, o Uso de Padrbes, o Registo de eventos para repeticdo, a Facilidade e
Flexibilidade de Deploy.

Atualmente observa-se que maior parte das aplicacdes exigem cada vez mais uma grande
guantidade de processamento de dados, aplicacbes de mapeamento genético, computacao
gréfica, previsdes metroldgicas e aplicagdes que funcionam como servi¢os web (API). Para
tentar solucionar essa exigéncia, foram criados supercomputadores. No entanto, nem sempre a
sua utilizacdo € viavel, devido aos elevados custos de aquisicdo e manutencdo que a sua
utilizacdo implica. Uma alternativa a sua utilizacdo e que permite concentrar um grande poder
computacional com custos inferiores, € a utilizacdo de clusters (B'TEN, 2014).

A computagdo em cluster mostra-se maior parte das vezes como uma solugdo vidvel porque
os nés podem até mesmo ser compostos por computadores simples, como PC’s de
desempenho mediano. Juntos, eles configuram um sistema de processamento com capacidade
suficiente para dar conta de determinadas aplicacbes que, se fossem atendidas por
supercomputadores ou servidores sofisticados, exigiriam investimentos muito maiores. Para 0
utilizador a aplicacdo de cluster aparenta ser um Unico sistema, porque o processamento de
maultiplas tarefas em simultaneo é efetuado de forma transparente.
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Com a necessidade de grandes quantidades de processamento de dados por parte de grandes
empresas web, surgiu o aparecimento do NoSQL que esta relacionado com o crescimento de
projetos criados pela Google(BigTable), Facebook(Cassandra) e Amazon(Dynamo) (Gomes,
2011).

As ultimas tendéncias na area dos sistemas de gestdo de base de dados, baseiam-se
maioritariamente na mudanca da tradicional Structured Query Language (SQL) para o alto
desempenho do NoSQL (not SQL). O NoSQL abrange todas as bases de dados que nao
seguem os principios das bases de dados relacionais. Nao € apenas uma tecnologia, mas sim
um conjunto de tecnologias e diversos conceitos de armazenamento e manipulacdo de dados.

O uso de padrdes é visto como uma forma de distribuicdo de conhecimento, uma maneira de
aumentar a reutilizacdo de boas praticas e como uma forma de facilitar a comunicacdo sobre
as solucdes existentes.

Dois organismos de normalizacdo, Open Travel Alliance e Open AXIS, tém vindo a
desenvolver padrées de XML com o objetivo de suportar o acesso a contetdo distribuido
(Street, 2000). O foco principal destes organismos € a criagdo de estruturas de mensagens
eletronicas de modo a facilitar a comunicagdo entre sistemas heterogéneos na industria global
do turismo.

Estes padrdes facilitam a construcdo de sistemas de software em que a sua finalidade seja
trabalhar em conjunto com outros sistemas. Por outro lado, também ajudam analistas a
especificar outros sistemas semelhantes para a industria do turismo.

A definicdo de eventos para repeticdo é um cenario bastante normal na gestdo de atividades
turisticas. No entanto, existe um grau elevado de complexidade por de trds desta
funcionalidade que implica a resolucdo de datas e horas num determinado periodo de tempo.

A chave que permite absorver toda esta complexidade é determinado como regras recursivas
(RRULES), que consiste num formato standard definido por RFC 2445, section 4.8.5.4. Este
formato encapsula uma ou vérias regras (p.e. “todas as Tergas-feiras as 10h™). Estas regras sao
processadas e por fim é retornado uma lista com os varios timeslots (Jennie Lees, 2015).

Por outro lado, também permite adicionar excegdes em conjunto com as regras, por exemplo,
supondo que € pretendido um evento que ocorra & segunda-feira e terca-feira & 10h durante o
periodo de um més, existe uma segunda-feira nesse periodo que nao é pretendido haver esse
evento, entdo adiciona-se a excecao para esse dia em especifico.

Com o crescimento da capacidade de computacdo em nuvem e a virtualizacdo, tem havido um
numero crescente de maquinas que um administrador de sistemas precisa de gerir. A
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facilidade de deploy e gestdo de maquinas € um aspeto que tem vindo a ser cada vez mais
importante no processo de desenvolvimento de software. E importante que o nivel de
complexidade seja 0 mais baixo possivel no momento de se efetuar a instalagcdo e gestdo de
uma plataforma, e que esta ndo se torne um pesadelo cada vez que se pretende fazer uma nova
instalacdo. Com esta necessidade foi abordado uma plataforma de virtualizacdo de ambientes
chamada Docker.

O foco principal de Docker é automatizar o processo de deployment de aplicacfes dentro de
containers. Os containers de aplicacdo sdo definidos de forma a empacotar e correr um
simples processo, enquanto que 0s containers de sistema sdo definidos para correr varios
processos, semelhante as maquinas virtuais. Com Docker as aplicaces ficam completamente
independentes e portaveis, isto é, ndo necessitam de quais queres configuracdes adicionais ou
outras aplicacdes externas para correr. E possivel mover um container de um host para outro e
0 Docker garante que vai funcionar da mesma forma (Steven J. Vaughan-Nichols, 2014).

Ao contrario de uma maquina virtual, um container ndo precisa arrancar um kernel de
sistema, logo os containers podem ser criados em menos de um segundo. Esta capacidade é
uma mais valia em relacdo a outras formas de virtualizacdo. Numa maquina fisica é possivel
conter inmeros containers a correr de forma isolada e independente. E ideal para sistemas
que sao sujeitos as varias fases de desenvolvimento (dev / test / gqa / prod).

Containers vs. VMs

VM

Docker Engine
Host OS Host OS

Server Server

Figura 1 — Docker Containers vs. VMs

O crescimento da ferramenta Docker tem sido bastante acentuado, assim como de toda a sua
comunidade. Cada vez mais tem sido utilizado no processo de desenvolvimento de software
pelas empresas.
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2.2 Plataformas Existentes

Este subcapitulo representa um dos aspetos mais relevantes para o desenvolvimento de um
produto. Serd feita uma analise de solucfes proximas ao que se pretende. Com esta analise €
possivel definir caracteristicas essenciais, pontos estratégicos a melhorar, entre outros
atributos que poderdo acrescentar valor no final. Cada sistema enumerado a baixo é
apresentado com conjunto de caracteristicas.

Como resultado de um trabalho de pesquisa, foram encontrados varios sistemas que tem com
objetivo facilitar a gestdo e disponibilizacdo de ofertas turisticas. De uma lista bastante
abrangente foram selecionadas algumas plataformas mais interessantes e que mais se
enquadravam com este projeto: Rezgo, Rezdy, Checkfront, ActivBookings e o0 TourCMS.
Maior parte destes sistemas disponibilizam uma API B2B com uma documentagdo bastante
composta.

Component | System Rezdy Rezgo TourCMS Checkfront
Architecture - Monolithic

APl REST REST REST REST
Response Formatting JSOMN J XML XML XML JSON
Authentication APl Key APl Key OAuth2

Tabela 1 — Tecnologias utilizadas nas plataformas abordadas

No quadro acima refere-se uma comparacao de algumas tecnologias abordadas por cada um
dos sistemas referenciados.

2.2.1 Rezgo

O Rezgo e considerado uma das maiores e mais maduras plataformas de reserva de atividades
turisticas. Esta plataforma tem sido desenvolvida com base numa comunidade de operadores
turisticos que partilham o seu conhecimento e experiéncia. Comunidade essa ja referenciada
anteriormente, o Open Travel Alliance (Stephen Joyce, 2011). Em 2006 foi lancada a primeira
versdo lancada, ainda beta.

A plataforma Rezgo é especialmente designada a operadores turisticos. Permite aos
operadores vender as suas atividades através da Internet e receber as reservas em tempo real.
E composto por uma plataforma de gestdo, onde os operadores podem realizar todo o seu
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inventario de atividades. Permite varios tipos de utilizadores administrativos. Disponibiliza
varios widgets javascript para facil integracdo em varios sites. Permite a integracdo com
varias gateways de pagamento.

Os aspetos mais interessantes desta plataforma consistem na facilidade com que se realiza
tarefas que de outra forma o custo de realizacao seria elevado. O registo de toda atividade dos
utilizadores, a forma simples com que se consegue seguir a ocupacdo dos espagos numa
atividade e a criacdo de regras, como as horas de abertura, minimo e maximo de lugares
disponiveis, tipos de pregos, descontos e ofertas especias, ou quando é necessario definir
precos diferentes durante um dia da semana ou no fim de semana.

2.2.2 Rezdy

O Rezdy ¢é um sistema B2B de reserva e gestdo de atividades para operadores turisticos. O
sistema é composto por uma APl muito bem documentada, e também por uma plataforma que
permite aos operadores realizarem toda a gestéo relacionada com as atividades. Em 2012 foi
langada a primeira versao (Chris Motola, 2015).

A plataforma de gestdo é composta por uma interface muito simples e apelativa, onde néo
falha nenhum detalhe ou opgéo para o utilizador. Cada componente torna a experiéncia de
utilizacdo muito facil. Permite selecionar uma lista de a¢des mais prioritarias, em que se
encontram facilmente acessiveis ao utilizador, facilitando a sua interacdo com 0s Vvarios
componentes do sistema.

Para uma melhor definicdo e gestdo de atividades a plataforma Rezdy tem como componente
um calendario que permite facilmente manipular, ver e filtrar sessbes de varias formas. Cada
atividade listada é composta por uma cor propria, onde permite ver detalhes da atividade
como a disponibilidade, os pre¢os ou o produto. Selecionando um determinado periodo de
tempo no calendario é possivel criar uma nova sessdo para uma atividade.

Para reserva das atividades o foco principal do Rezdy é a integracdo com sites existentes ou
paginas do Facebook. Widgets com listagem das atividades, apenas contento uma imagem e
uma pequena descricdo com um link para o detalhe completo. O processo de reserva definido
¢ muito simples: os clientes escolhem a atividade, a data, 0 numero de reservas e se
pretendem oferecer como presente.

Outros aspetos importantes nesta plataforma a referenciar sdo: a gestdo de conteldos em

varias linguas, facilidade em adicionar cupdes de oferta e vouchers e a integracdo com varias
gateways de pagamento.
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2.2.3 Checkfront

Checkfront é um sistema de reservas online focado em atividades turisticas e hotéis. Em 2009
foi langada a primeira versdo. Conforme os outros sistemas, este também é composto por uma
plataforma de gestdo de ofertas. Integracdo com sites existentes e CMS’s através de plugins €
um dos focos principais deste sistema. Com estes plugins é possivel adicionar de forma
simples um componente para a reserva de uma oferta, seja ela uma atividade ou um hotel
(Chris Motola, 2016).

Uma particularidade interessante no calendario desta plataforma € a existéncia de um
calendario para os clientes e outro para as ofertas. Com isto, é possivel verificar todas as
reservas de um determinado cliente, tendo uma visao geral sobre os eventos que iréo ocorrer.
Outros aspetos que se destacam nesta plataforma sdo: incrementagdo / decrementardo
dindmica do preco de uma oferta para um determinado periodo de tempo (p.e. subida de pre¢o
20% no més de dezembro), ativacdo de itens apenas num determinado periodo de tempo,
definicdo de regras e politicas de reserva para um periodo de tempo especifico (p.e. definir
quantidade minima de 2 em todas as sextas do més de maio), mapa da localizacdo dos
clientes, permite analisar as zonas onde sdo feitas as reservas e por fim a gestdo dos conteiidos
em varias linguas.

2.2.4 ActivBookings

O ActivBookings ¢ um portal online portugués que agrupa ofertas de operadores que
fornecem experiéncias turisticas. Disponibiliza servi¢o para operadores (animacdo turistica) e
agentes (pontos de venda), sendo que nos ultimos se incluem hotéis, agéncias de viagens,
postos de aluguer de automdveis, postos de informacéo ou lojas.

Os aspetos interessantes destacam-se como a possibilidade de visualizar oferta disponivel
num mapa, a apresentacdo do tempo minimo requerido para efetuar uma reserva e a
diferenciacéo de acordo com o tipo de experiéncia (programada, etc).

2.2.5 TourCMS

O TourCMS é uma plataforma web para operadores turisticos que permite aos operadores
gerir ofertas, datas, precos e disponibilidades. Desenvolvido sobre um sistema de reservas
existente utilizado por mais de 60 operadores especialistas em atividades turisticas (Kevin
May, 2009).

Os aspetos menos positivos desta plataforma consideram-se ao nivel da interface do
utilizador. A interface e bastante podre em relagdo aos outros sistemas referenciados
anteriormente, contento alguns erros de usabilidade e de funcionalidades perante uma anélise
muito por alto aos componentes presentes.
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2.3 Tecnologias Utilizadas

Para desenvolvimento deste projeto foram definidas tecnologias open-source, com base no
indice de experiencia em cada uma das seguintes tecnologias.

2.3.1 Python

Para desenvolvimento do sistema em termos tecnoldgicos optou-se por utilizar Python como
linguagem de programacdo. Python é uma linguagem incrivelmente poderosa, € utilizada por
empresas como Google, Dropbox, Spotify e Netflix. E possivel verificar que Python é
utilizado numa grande variedade de aplicacBes. Existem uma grande comunidade open
source, em que varios developers contribuem diariamente criando novas bibliotecas. Estas
bibliotecas sdo muito importantes para que seja possivel reaproveitar nos projetos em
desenvolvimento e ndo haver a necessidade de fazer algo que ja foi feito por alguém, ou seja,
“reinventar a roda”.

2.3.2 Django

Como framework de desenvolvimento utilizou-se Django, uma framework que permite fazer
aplicacbes complicadas de uma forma simples e pratica. Django tem bastantes pontos
vantajosos em relagdo a outras frameworks mais comuns, no entanto optou-se por enumerar
trés pontos crucias desta poderosa framework:

e Django ORM: O ORM ¢é uma poderosa ferramenta que permite a criacdo da base de
dados e a execucdo de queries, baseando-se apenas em modelos definidos como
objectos.

e Django Admin: O painel de administracdo do Django é muito mais que um pedaco de
coédigo gerado a partir de um modelo, permite fazer multiplas customizacdes e sem
grandes esforgos pode ser adaptado como painel de gestdo de um website.

e Comunidade: Assim como ja foi referenciado que a partilha de bibliotecas € um dos
aspetos fundamentais de Python, em Django ainda se aplica mais este fator. Django
oferece o nimero enorme de bibliotecas disponiveis, com uma boa documentagéo e de
facil integracdo nos projetos em desenvolvimento.
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2.3.3 Django Rest Framework

A Django Rest Framework permite escrever apis REST de forma répida e flexivel, tirando
proveito dos mais novos recursos do ecossistema Django. Web browseable API,
OAuthl/OAuth2, api de serializacdo, altamente customizével, Otima documentacdo séo
algumas das caracteristicas do Django REST framework. Com todas essas fungdes, tornou-se
uma das principais frameworks REST da comunidade Django.

2.3.4 Swagger

A Framework Swagger permite numa APl REST visualizar a documentacdo, de forma a
facilitar a sua interpretacdo. Toda a documentacdo € gerada com base no cédigo da API, e
permite fazer customizacdes em toda a interface. Demonstra uma interface simples e
apelativa, em que permite interagir com a APl e fornecer aos utilizadores uma ideia geral de
como a API responde aos pedidos com varios parametros e opgoes.
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3. Analise e Desenvolvimento

Neste capitulo vai ser detalhado a anédlise efetuada para o desenvolvimento do projeto,
incluindo a arquitetura do sistema. Serdo apresentados também alguns aspetos tecnoldgicos,
métodos e ferramentas utilizadas para o desenvolvimento.

3.1 Analise

Devido a complexidade do sistema que se pretende desenvolver optou-se por fazer uma
analise focalizada na separacdo em modulos, de forma a facilitar o isolamento e reutilizacéo
dos componentes.

Na industria de desenvolvimento de software é bastante comum os sistemas desenvolvidos
serem baseados numa arquitetura monolitica. Nesta arquitetura, sdo desenvolvidos, testados,
empacotados e disponibilizados como um servico Unico. No entanto, internamente estes
sistemas sdo compostos por VAarios servigos, componentes, etc.

Nos sistemas monoliticos quanto maior a sua complexidade mais dificil para se compreender
o funcionamento, por sua vez se torna bastante complicado fazer qualquer tipo de alteragdes.
Também neste tipo de aplica¢fes € considerado um obstaculo adicionar novos elementos a
equipa de desenvolvimento, devido ao elevado custo até conseguir integrar numa equipa e
perceber como funciona uma aplicagéo nesta arquitetura.

Apdbs uma analise as arquiteturas de sistemas desenvolvidos atualmente, chegou-se a um
conceito. Conceito conhecido por Microservicos, tem sido bastante aprofundado na
arquitetura de novas aplicacGes. Este conceito esta gradualmente a mudar a forma como sao
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desenvolvidas aplicacdes web (Shahir Daya Nguyen Van Duy, Kameswara Eati, Carlos M
Ferreira, Dejan Glozic, Vasfi Gucer, Manav Gupta, Sunil Joshi, Valerie Lampkin, Marcelo
martins, Shishir Narain, 2015).

3.2 Desenvolvimento

O presente subcapitulo tem como objetivo apresentar os caminhos percorridos para chegar aos
objetivos propostos, e também apresentar todas as especificacfes técnicas necessarias para a
compreenséo de toda a concecéo do sistema.

3.2.1 Arquitetura logica

A arquitetura l6gica do sistema, baseia-se numa arquitetura constituida por 3 camadas, com
separacao de privilégios. A primeira camada, a camada Cliente, inclui os dois mddulos de
frontend, um destinado as entidades e o outro destinado ao cliente final, assim como o0s
clientes B2B e B2C. Esta camada comunica com a camada Proxy, que expde um conjunto de
APl REST, que ddo acesso aos recursos e funcionalidades disponibilizadas pela camada
Servidor. Esta arquitetura é representada na figura 1.

R & X

Clients B2B Clients B2C

l

Client

Frontend

I

Proxy

Server

Figura 2 - Arquitetura geral da plataforma
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A camada do Cliente inclui os dois médulos de frontend, implementados em AngularJS, os
clientes B2C e todos os clientes B2B, que podem incluir plataformas externas que se
alimentem dos dados produzidos por este servico. Os componentes desta camada acedem as
funcionalidades da plataforma através da camada Proxy. A arquitetura da camada Cliente é
representada na figura 2.

A d A

Clients B2B Clients B2C

Frontend

Portal for Entities Website for Clients

I

Proxy

Figura 3 - Arquitetura da camada Cliente

A camada Proxy corresponde a camada intermédia entre as camadas Cliente e Servidor, e
serve de canal de comunicacdo entre ambas. A necessidade desta camada intermédia, deve-se,
primeiramente, ao fato da plataforma se destinar a varias finalidades distintas, como servir
clientes B2B, clientes B2C ou os mddulos de frontend. Cada um destes clientes requer acesso
a diferentes funcionalidades e recursos, e a exposicdo de uma API Unica, indiferenciada e
monolitica, resultaria numa interface de comunicacdo rigida e pouco conveniente para 0s
consumidores da APIl. Com esta camada intermédia, é possivel criar pontos especificos de
comunicagdo, a medida das necessidades dos clientes.
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Client

1

Proxy

API| Gateway

I

API B2B Proxy Tours Proxy Service Proxy X

1

Server

Figura 4 - Arquitetura da camada Proxy

Esta camada de proxy € composta por um conjunto de servigos independentes, sendo que,
cada um deles expde uma interface de comunicagdo, e é responsavel pela adaptacdo dos
pedidos que recebe através dessa interface as funcionalidades disponibilizadas pelo servidor,
bem como pela adaptagdo das respostas recebidas do servidor ao cliente que executou o
pedido.

Desta forma, consegue-se uma arquitetura modular e flexivel, que permite, além de responder
ao principal desafio, escalar facilmente a plataforma para suportar novas categorias de clientes
ou expor novas funcionalidades.

A camada do Servidor contém toda a implementacéo da logica de negdcio da plataforma, que

expde aos seus clientes atraves da camada Proxy. A sua arquitetura é baseada no paradigma
de microservigos, que resulta numa estrutura modular, flexivel e escalavel. Desta forma, a
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complexidade do sistema é minimizada, facilitando assim, a gestdo dos processos de
desenvolvimento, manutencéo e instalagéo.

r“ "—"T""T"T"T===="="=================s====1

Server

Micro-Services

1
1
1
1
'
'
!

- o e o -

Shedules

Figura 5 - Arquitetura da camada Servidor

A arquitetura em microservicos surgiu ao longo dos Ultimos anos para descrever uma forma
particular de conceber aplicacBes de software, como um conjunto de servigos que funcionam
de forma independente uns dos outros. Cada servigco executa 0 Seu préprio processo que
depende das responsabilidades atribuidas, muitas das vezes, uma API de recursos HTTP.
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Podem ser implementados servicos em diferentes linguagens de programacdo e usam
diferentes tecnologias de armazenamento de dados (Sebastian Peyrott, 2015).

A propria independéncia é a particularidade que torna a programacao de servicos cada vez
mais atrativos entre as equipas de desenvolvimento. Pode-se ter diferentes equipas a trabalhar
de forma isolada. Por outro lado, permite de forma favoravel as equipas:

e Liberdade para escolher as ferramentas certas: E possivel desenvolver um servico
numa tecnologia e outros servigos em tecnologias diferentes, isto permite tirar partido
das capacidades de varias equipas e de varias tecnologias para modulos distintos
dentro da mesma aplicagéo.

e Isolamento de falhas: Existem limites claros das responsabilidades de cada servico,
desta forma isolando o comportamento de cada micro servigo e chamadas isoladas.

e Maior facilidade na manutencdo do codigo: Ao isolar os servicos, e como se cada
um deles fosse uma aplicacdo diferente, logo a quantidade de codigo é muito menor do
que numa aplicacdo onde estariam todos os servicos como um sO. Desta forma,
estando o cddigo separado por servicos e modulos diferentes a sua manutencdo é
bastante facilitada.

e Flexibilidade: Com utilizacdo de servicos a qualquer momento do desenvolvimento a
arquitetura da aplicacdo é bastante flexivel, ao ponto de ser possivel alterar facilmente
processos e componentes que supostamente seria muito complicado numa arquitetura
monolitica.

e Escalabilidade: Uma vez que cada servicos funciona de forma independente do resto
da aplicacdo, escalar uma instancia de micro servico particular é bastante simples. No
caso de um servigo se tornar um estrangulamento devido & sua execucgdo lenta, pode-se
executar varias instancias em maquinas diferentes para processar 0s elementos de
dados em paralelo. Em sistemas monoliticos a escalabilidade néo é de todo trivial. Por
exemplo se num mddulo existir uma parte de cddigo interna que seja mais lenta, néo
h& nenhuma forma de fazer essa peca individual de execucdo de codigo mais rapida.

Uma das principais ferramentas utilizadas nesta aplicagdo, e que funciona como base para
toda a infraestrutura é o Docker. Na documentacdo online Docker é definido como uma
plataforma aberta para o desenvolvimento, transporte e execugdo de aplicacbes. O Docker
permite criar maquinas virtuais, denominadas como containers e colocar aplica¢fes dentro
desses containers que ficardo completamente isoladas, ou seja, pode-se colocar esse container
em qualquer servidor que vai logo funcionar.
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De forma simplificada, podemos associar Docker containers a maquinas virtuais muito
“leves” (na realidade ¢ muito mais que isso). Por outro lado, as maquinas virtuais demoram
bastante tempo a ligar comparado com o Docker container que normalmente liga em
segundos. Cada container pode conter o seu préprio Sistema Operativo, ter 0s seus proprios
ficheiros, correr 0s seus préprios processos e muito mais.

Os beneficios de utilizar containers nas aplicagdes sdo varios e cada vez mais a comunidade
vai arranjado formas inovativas de os utilizar em diversos modos. Por outro lado, uma das
grandes vantagens estd relacionado com a portabilidade e facilidade de instalacdo de
ambientes.

Um dos principais principios de Docker é garantir que independentemente das diferencas
entre os ambientes de desenvolvimento, testes e producdo, os containers / aplicacdo vao correr
sempre da mesma forma.

De uma forma geral verifica-se varios padrdes da arquitetura em microservigcos com
determinadas regras de forma a garantir que a aplicacdo funciona como esperado. Padrbes
estes que sdo identificados como Registo e Descoberta de Servicos, APl Gateway,
Comunicacao entre Microservicos e Base de Dados (Martin Fowler, 2014).

Registo e descoberta de servigos é considerado o0 modulo responsavel por procurar todas as
instancias que estdo a correr de cada servico e regista-los num container independente, onde
sera permitido a pesquisa pelos servigos ativos.

Para a descoberta dos servicos € utilizada como a ferramenta o Consul que é descrito no
GitHub como "uma ferramenta para descoberta, monitoramento e configuragéo de servigos".
Ele oferece um sistema distribuido, altamente disponivel para registrar servi¢os, armazenar
configuragdo compartilhada e manter uma visualizacdo precisa de vérios datacenters.
Disponibiliza uma APl HTTP que permite &s aplicacGes registarem-se automaticamente cada
vez que sdo inicializadas, ou entdo fazer consultas sobre o estado de um determinado servigo
(ou uma lista de varios servigos).

A ferramenta intermediaria que verifica, analisa e regista 0s containers/servigos que estdo a
correr no Consul ¢é identificada como Registrator. Quando um container € inicializado o
registrator € notificado sobre este novo container pelo Docker, e automaticamente este regista
no Consul com todos os detalhes do servigo. Por outro lado, quando um container € parado ou
deixa de funcionar o registrator deteta e remove-0 automaticamente.

O modulo da API Gateway é o ponto de entrada para todos os clientes. Sera responsavel pelo

roteamento e balanceamento de carga dos pedidos. Reencaminha todos os pedidos para o
servico indicado. Para fazer este roteamento € utilizado o Nginx como proxy com um ficheiro
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de configuracdo gerado através do consul-template. O consul-template é uma biblioteca que
faz consultas ao Consul sobre um ou Vvarios servicos, e escreve a informacao desses servicos
para um ficheiro baseado num template onde substitui variaveis por informacédo relacionada
com 0s servicos, como por exemplo o IP e Porta.

A comunicacgdo entre microservicos € considerada o maior desafio nesta arquitetura e por
consequéncia também na aplicacdo a desenvolver. Em cada servico sdo definidos casos de
uso, e cada servico comunica com 0s outros servicos pedindo para executar determinadas
tarefas dependendo das responsabilidades de cada um.

A forma mais simples para efetuar esta comunicacdo entre 0s servicos seria através de
pedidos HTTP, mas o problema maior com esta abordagem sao 0s atrasos na comunicacao.
Contudo procurou-se uma solucdo mais viavel e encontrou-se gRPC, um meio de
comunicacdo desenvolvido e bastante utilizado pela Google. E considerado pela Google como
uma "forma de comunicacao de baixa laténcia para criar sistemas massivamente distribuidos
que abrangem centros de dados, bem como aplicativos mdveis, comunicacdes em tempo real,
dispositivos 10T e APIs". Cada servico é composto por uma ou varias interfaces que
representam cada a mensagem. Estas interfaces sdo programadas utilizando Protocol Buffers
IDL, em que o principio deste protocolo é atraveés de um ficheiro com uma determinada
estrutura ser possivel gerar o codigo para o cliente e para servidor mesmo que estes estejam
em linguagens diferentes.

Em termos de base dados, cada servico terd uma base de dados independente do resto da
aplicacdo e com sua propria estrutura. A relagdo entre diferentes bases de dados é feita apenas
por id’s externos sem qualquer conhecimento de onde provem cada um destes id’s, sendo
apenas uma referencia para um determinado registo noutra base de dados. Com esta
abordagem qualquer base de dados resiste facilmente com alteragdes na estrutura sem grandes
proporcoes em toda a base de dados do sistema.

Neste projeto irdo ser utilizados dois tipos de base dados em diferentes servicos, base de
dados relacionais e ndo relacionais. Em servicos onde as transagdes de dados séo reduzidas
optou-se por usar uma base dados relacional como Postgres SQL. Por outro lado, para
servigos em que existe registo de grandes volumes de dados optou-se por uma abordagem néo
relacional (NoSQL), em que o motor de base de dados é MongoDB.
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Todo o sistema € composto por varios servi¢os definidos cada um como um componente
independente. Tendo em conta que, cada um destes servicos conhecem as responsabilidades
de cada um, eles comunicam entre si.

4.1 Servico de Itens

O servico de itens é o servico responsavel por toda a gestdo de ofertas presentes na
plataforma, assim como das entidades que se relacionam diretamente. Considera-se como
entidades deste servico as tabelas que representam os méodulos necessarios para a gestdo das
ofertas, tais como, categorias de ofertas, as ofertas, 0s eventos presentes para cada oferta, 0s
idiomas que compde cada oferta e por fim os comentarios. A base de dados deste servico tem
como SGBD o PostgresSQL e esta estruturada com os seguintes modulos.

4.1.1 Categorias

As categorias permitem que as ofertas sejam agrupadas por determinadas caracteristicas
definidas por uma categoria. Desta forma, consegue-se de forma simples aplicar filtros sobre
um indeterminado nimero de ofertas.

4.1.2 Ofertas

O modulo de ofertas é o mais importante mddulo deste servi¢o, maior parte dos restantes
modulos dependem deste. Contém toda a informacéo diretamente relacionada com as ofertas,
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tais como localizacao, titulos, descricdes, quantidade maxima de participantes, entre outros
dados.

4.1.3 Eventos

Este modulo é composto pela gestdo dos dados relacionados com a identificacdo temporal, ou
seja, as horas a que uma determinada oferta ocorrerd, e também é composta por a definigdo de
precos. Cada oferta podera ser composta por varios eventos, por exemplo se uma oferta
ocorrer trés vezes por dia em diferentes horas, tera que ter trés eventos diferentes. Em cada
evento é registado a hora de inicio e a hora de fim. Por outro lado, o registo de datas é
responsabilidade de outro servigo, o servico de Calendario. Os pregos para um determinado
evento séo definidos com base no tipo de participante.

4.1.4 Idiomas

Cada oferta permite ter associado uma ou varios idiomas para a traducdo de contetdos em
alguns campos especificos, estas linguas sdo previamente configuradas para todo o sistema.

Durante o desenvolvimento deste médulo abordaram-se varias opgdes para a gravacdo nas
diferentes linguas, dos contetudos na base de dados. A primeira op¢do passava por criar uma
tabela isolada, em que seria gravada uma referéncia para o parametro especifico (p. e. 0 nome
do atributo), depois era persistido no mesmo registo a lingua associada e o conteudo
pretendido. A segunda opcéo, que foi a que acabou por ser implementada, consiste em gravar
os dados num campo com estrutura JSON, em que é composto pela chave da lingua e o
conteudo correspondente. Desta forma aproveitou-se um modulo adicionado recentemente ao
Postgres, que permite efetuar operacdes de pesquisa sobre os contetdos contidos dentro de
estruturas JSON.

4.1.5 Comentarios

O médulo de comentarios é diretamente relacionado com as ofertas em que cada oferta pode
conter varios comentarios.

4.2 Servigo Proxy de Ofertas Turisticas

Este servico funciona como Proxy para o servico de Itens, em que o seu principal objetivo €
acrescentar alguns campos especificos das ofertas turisticas e criar operagdes especificas
sobre estes campos. Optou-se por desenvolver este servico de forma a permitir deixar o
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servico de itens 0 mais genérico possivel, possibilitando adaptar-se a varias areas de negocio
dentro do turismo, e ndo ficar tdo focalizado apenas nas ofertas turisticas.

Durante o desenvolvimento deste servico foram aparecendo alguns desafios, em que foi
necessario mudar algumas abordagens inicialmente definidas atraves de conceitos tedricos. A
comunicacdo entre o servico de proxy e o servico de itens tinha sido pensada para utilizar
gRPC / Protobuf, no entanto ao efetuar-se os testes funcionais deparou-se com um problema
na mensagem enviada entre os servicos. Com Protobuf é necessario criar toda a estrutura da
mensagem com seus 0s atributos, assim como a definicdo do tipo de cada atributo. Esta
definido na documentacgéo do Protobuf, que em situacbes que é enviado o valor por defeito de
um atributo (p.e. Booleano é falso, inteiro é zero), esse atributo ndo é enviado na mensagem.
A integracdo desta situacdo no servico a desenvolver representa uma falha, tendo em conta
que existem cendarios onde é necessario o envio de todos atributos, como por exemplo na
listagem de ofertas quando sdo enviados os filtros. Mesmo que seja enviado com o valor por
defeito € necessario que seja enviado para aplicar o filtro na lista. Perante esta falha optou-se
por mudar toda a comunicacao para REST.

Este servico ndo tem qualquer tipo de persisténcia de dados, logo ndo esta ligado a nenhum
SGBD.

4.3 Servico de Calendarios

De forma a que os tempos disponiveis para as reservas de ofertas fiqguem centralizados criou-
se o servico de calendarios. Este servigo tem como principais func@es, criar sessdes para uma
determinada oferta e gerar blocos de disponibilidade para a sesséo correspondente. Os blocos
de disponibilidade séo gerados através de regras de repeticdo de eventos (RFC-5545). Este
formato de dados é utilizado para representacdo e partilha de informacéo de calendarios tais
como eventos, listas de tarefas, informacdo de disponibilidade, protocolos ou servigos de
calendarizacdo independentes. Consiste em gerar uma ou varias linhas de cédigo sendo
baseado em determinadas regras sobre o evento que se pretende criar. Regras essas que
podem ser por exemplo os dias que se repete, as horas, o dia final do evento, se tem alguns
dias de exclusdo, entre outras inimeras regras possiveis.

A primeira abordagem para a geracdo dos tempos de disponibilidade de uma oferta passava
por gravar na base de dados apenas o codigo da regra, e cada vez que eram pedidos 0s tempos
de disponibilidade, o sistema gerava em tempo de execucdo todos os blocos. Para se verificar
que esta alternativa seria viavel futuramente realizou-se uma prova de conceito, que consistia
em calcular o tempo que demoraria a processar um pedido, tendo em conta que seria uma
oferta com um més de disponibilidade. Verificou-se que o servico demoraria uma média de 2
segundos por pedido, 0 que esta bastante abaixo do que se pretende, até porque quando se
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interligar com o0s outros servigos ira afetar o tempo de resposta deles. Apds esta analise
cuidada aos tempos de processamento chegou-se a conclusdo que, a melhor solucéo seria
gerar e gravar todos os tempos de disponibilidade inicialmente quando é criada a sessdo para
uma determinada oferta.

Com a abordagem de gravar todos os tempos de disponibilidade das sessGes, tera que haver
maior suporte em pesquisas para grandes quantidades de dados. Devido ao elevado numero de
dados que este servico terd que gerar, teve que se optar por abordar um SGBD baseado em
NoSQL. O sistema que se optou por utilizar foi 0 MongoDB.

4.4 Servico de Utilizadores

O servico de utilizadores desempenha fungdes relacionadas com toda a gestéo de utilizadores
do sistema. E composto por dois tipos de utilizadores, utilizadores de backoffice e clientes do
sistema.

Os utilizadores de backoffice foram criados com intuito de administracdo de toda a
informacao relacionada com a entidade a que pertence. Permite-lhes realizar funcdes ligadas a
entidade como, a gestdo de ofertas, a gestdo de todos os clientes, assim como a visualizagdo
das reservas efetuadas pelos clientes.

Os clientes do sistema sdo os utilizadores finais, isto é, sdo os utilizadores para o qual se
destina e se focaliza o desenvolvimento desta plataforma. E possivel com este tipo de
utilizador realizar um conjunto de tarefas relacionadas com as ofertas turisticas. De uma
forma mais alto nivel, permite pesquisar ofertas disponiveis numa determinada entidade,
consultar informagdo de uma entidade especifica, consultar a disponibilidade de uma oferta
para uma data ou um determinado periodo de tempo e efetuar as respetivas reservas.

Outro modulo incluido neste servico com um elevado grau de importancia no sistema, é a
autenticacdo dos utilizadores. A nivel tecnol6gico a autenticacdo é realizada com base na
autenticacdo por Token, através de uma tecnologia que surgiu recentemente, JSON Web
Tokens (JWT). Esta tecnologia é representada por um standard (RFC 7519) que define uma
forma de transmitir informacéo atraves de objetos JSON. A informacédo enviada € assinada
por um codigo secreto para garantir a autenticidade da mesma (authO.com, 2015). Desta
forma é gerado um Token com base em informacéo especifica para o sistema, como o tempo
de expiracdo, assim como o id e o tipo de utilizador autenticado.

Apds o processo de autenticagdo do utilizador é necessario que, o servi¢o de utilizadores
verifique a autenticidade do token em todos os pedidos efetuados para qualquer um dos outros
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servigos. Desta forma, a necessidade de processamento e consultas a base de dados, foi a
principal razéo por se ter optado por esta tecnologia.

Como se pode verificar na imagem em baixo o processo de autenticacdo e bastante simples.
Inicialmente, o utilizador faz o pedido para autenticacdo e o servico devolve o token de
sessdo. Depois, em cada pedido realizado ao sistema é necessario enviar o token devolvido e 0
servico de autenticacdo, neste caso é o servico de utilizadores, verifica a autenticidade do
token e devolve a reposta de sucesso ou insucesso a agdo requesitada.

User API Gateway MS-Authentication MS-Business MS-Authorisation
Login

P

Login N

Response with session cookie/token VI I
loop J

Request with session cookie/tokeny

Validate session cookie/tokeny

4

‘ 200 Response

Request with caller ID

Check caller authorisation for actiony
14

200 Response |

Business service
performs action

Figura 6 — Descricdo do processo de Autenticacdo

Response

4.5 Servico de Reservas

Este servico tem como finalidade a integracdo de toda a gestdo de reservas no sistema.
Perante as funcionalidades pretendidas para este servico, é possivel verificar que necessita dos
outros servicos para que seja possivel concluir as suas responsabilidades com sucesso. Isto €,
para se realizar uma determinada tarefa existe um conjunto de comunicagdes com 0s outros
servicos. Por exemplo, no processo de registo de uma reserva € necessario consultar o servico
de itens para verificar se a oferta existe no sistema, também € preciso consultar os tempos de
disponibilidade da oferta no servico de calendarios e também € exigido ao servico de
utilizadores a informacéo do utilizador que pretende efetuar a reserva.

4.6 Servigo de Multimédia

Este servico é considerado o mais simples de todo o sistema, isto porque as suas func¢Ges séo
de certa forma menos complexas do que qualquer outro servico. Tem como principal fungéo
receber ficheiros multimédia, regista-los na base de dados e grava-los no sistema de ficheiros.
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Por outro lado, tem como responsabilidade disponibilizar os ficheiros para download a
quando é feito o pedido correspondente.
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5. Testes e Resultados obtidos

A fase de testes é uma das tarefas mais importantes do desenvolvimento de software, isto
porque, tem como objetivo validar e apresentar evidéncias de confiabilidade contribuindo
para uma maior qualidade do software.

Este capitulo tem por objetivo detalhar os testes realizados no sistema durante o
desenvolvimento, assim como os resultados obtidos.

5.1 Testes Unitarios e de Integracao

Durante o desenvolvimento foram criados testes unitarios em cada servico, que consistem
principalmente em testar cada componente individual. Estes testes garantem que cada médulo
funciona como esperado, executando cada operacdo disponivel. Atualmente, tem tendéncia a
serem compostos por varios niveis, desde que maior parte dos médulos tem vindo a ser feitos
por pequenos componentes.

Foram também desenvolvidos testes de integracdo, de forma a testar as funcionalidades a um
nivel mais alto, ja com os Varios servigos interligados entre si. O objetivo destes testes €
garantir que determinadas funcionalidades funcionem corretamente quando sdo integradas
com 0s outros servigos. Por vezes um componente encontra-se a funcionar corretamente
guando é testado de forma unitéria, no entanto quando é integrado com outros componentes a
funcionalidade em si ndo funciona de forma esperada. Desta forma o principal objetivo dos
testes integracdo passa por cobrir essas falhas.
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5.2 Resultados Obtidos

De forma a poder-se avaliar todo o estudo efetuado e todo trabalho desenvolvido durante este
projeto, pretende-se neste subcapitulo enumerar os objetivos propostos e analisar com base
nos resultados obtidos apds a concluséo deste projeto. Desta forma, nos paragrafos seguintes
sdo enumerados 0s objetivos propostos inicialmente.

Relativamente ao objetivo principal proposto no inicio do projeto Criacéao de ferramentas de
agregacdo e disponibilizacdo de ofertas, o resultado obtido passa por um sistema de
backend, desenvolvido no intuito deste projeto e, uma plataforma de frontend desenvolvida
em parceria com a empresa Ubiwhere.

Antes de ser inicializado o desenvolvimento da plataforma foi realizada uma andlise das
varias tecnologias utilizadas na area de turismo e das tendéncias tecnoldgicas para 0s
préximos anos nesta area. Com base na realizacdo deste estudo foi possivel definir os critérios
utilizados para o desenvolvimento do projeto.

O sistema de backend é composto por um conjunto de endpoints para uma ou varias
funcionalidades especificas. E possivel verificar nas seguintes imagens alguns exemplos de
endpoints definidos.

Tours

Create Category

Content-Type
Authorization

Content-Language

Figura 7 — Endpoint para criacdo de categorias das ofertas
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A imagem anterior esta relacionada com a cria¢do das categorias de ofertas, no entanto, pode-
se analisar alguns pontos importantes que sdo comuns a todos os pedidos:

e Verifica-se o seguinte o url “{{url}}/tm/categories/” em que {{url}} é o endereco do
servico, depois o /tm/ é identificacdo do servico que se estd a utilizar e por fim,
[categories/ € modulo utilizado no servico.

e Nos headers do pedido estdo representadas duas variaveis, {{auth_token}} e
{{content_lang}}. A variavel {{auth_token}} ¢é o token de autenticacdo do utilizador
e a variavel {{content_lang}} é lingua estabelecida para os conteidos enviados para o
sistema.

Content-Type
Content-Language

Authorization [{auth_token}

Figura 8 — Endpoint para criacdo de oferta

A imagem anterior e as que se seguem estdo relacionadas com as operacfes disponiveis no
modulo de ofertas no servico das ofertas turisticas.
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DELETE Delete Tour

Hurl}tmitours/8b03b82a-8670-401b-9cf7-9ecd7bd538c1
HEADERS
Content-Type application/json
Authorization {{auth_token}}

PATCH Change Tour

{Hurl}itmitours/6dda3ffd-e2c3-400a-871e-42a3a4714047/

HEADERS
Content-Type application/json
Content-Language {{content_lang}}

Authorization

Figura 9 — Endpoint para remover e alterar uma oferta

Relativamente & plataforma de frontend € possivel visualizar nas imagens a baixo algumas das
funcionalidades implementadas.
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80b0't0 inicio Sobre o Projeto  Caracteristicas Contactos & Iniciar Sessdo

E APOIO A GESTAO TURISTICA

TAFORMA

L

© Soboto, 2016

DEMO DA PLATAFORMA PARA OPERADORES DEMO DA PLATAFORMA PARA AGENTES

Figura 10 — Pagina Inicial do site

Agéncia Xpto
Produtos Produtos 4 Ric vaiho

& 1g475¢ . 48

GOSTA DE ANDAR DE SKiI? : Ll
EXPERIENCIA IDEAL PARA SI! — '

VEROETALMES  CONTACT AR SUBPLIER
PESQUISAR Experiéncia no Deserto Super Saver

Aventura de 3 Dias Oporto Tour City (...)

ORDENAGAO

@ VER DETALHES 1006 S @ VER DETALMES 3006
Alfabética

Praco

Disponibllidade

Numero de Pessoas Sintra Coastal & Heritage Lisbon Fado Night
e Trails
Destino
DESTINO ® ven DETALKES 300€ ® ver DETALHES 300€

CATEGORIA

Figura 11 — Area de gestdo de ofertas
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Produtos

@ 18.475€

Portuguese Outros idiomas ~
DETALHES DO PRODUTO v
Nome do produto
Eadigolioipiodig NOME DO PRODUTO*
Categoria do produto
Descricdo pequena do produto
Descricdo longa do preduto
Destaques do produto CODIGO DO PRODUTO"

O que inclui o produto

O que ndo esta incluido no

produto

Informacdes adicionais CATEGORIA DO PRODUTO"
Politica de cancelamento

LOCALIZAGAO >

MEDIA >

DESCRIGAOC PEQUENA DO PRODUTO"
PRECOS E DATAS

Figura 12 — P4agina de criagdo de novos produtos

Relativamente ao objetivo Criacdo de ferramentas de reserva e recomendacdo por canais
sociais, ndo foi possivel abordar este tema, devido & falta de meios para se poder avancar. Isto
é, como a falta de tempo ndo permitiu terminar os objetivos anteriores, e este objetivo
dependia da conclusdo dos anteriores, ndo houve possibilidades de passar para quais queres
funcionalidades de meios de reserva e recomendacgdes por canais sociais. No entanto, ira ser
referenciado no capitulo seguinte como trabalhos futuros a desenvolver para este sistema.
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Neste capitulo vao ser referenciadas as principais conclus@es retiradas do trabalho realizado e
vai ser também enumerados alguns pontos a abordar para o futuro desenvolvimento do
sistema realizado neste projeto.

No planeamento do projeto definiram-se duas fases para a elaboracéo deste projeto, Estudo
da Solucédo e Planeamento e Desenvolvimento e conclusido do relatério. Em cada um
destas fases foram envolvidas varias tarefas, envolvendo Estudos Técnicos, Especificaces
detalhadas, Aquisicdo de novos conhecimentos, Desenvolvimento tecnologico, Construcéo de
Protétipos e Testes. Para cada uma das tarefas concluidas foi-se realizando um relatério com
estudo das competéncias e conhecimentos adquiridos com objetivo de facilitar a realizacdo
deste relatério final.

Durante este projeto foram aparecendo algumas dificuldades, nomeadamente no capitulo do
estudo das plataformas existentes e na analise de desenvolvimento. No estudo das plataformas
existente deve-se a escassez de informacdo relacionada com os aspetos de cada sistema
analisado. Em relacdo a analise de desenvolvimento, optou-se pela pesquisa e revisdo de
literatura nesta area o que acabou por provocar alguns atrasos nalgumas tarefas, mas que se
tornou muito gratificante pela aquisicdo de novos conhecimentos e conceitos numa area que
tem crescido muito nos ultimos anos.

Na fase de desenvolvimento foi-se registando alguns desafios interessantes, inicialmente
realizou-se uma analise da arquitetura de microservigos, e estudando-se as tecnologias
utilizadas nesta arquitetura e a0 mesmo tempo foi surgindo um enorme fascinio e motivacéao
por toda esta arquitetura.

35



6 — Conclusao e Trabalho Futuro

6.1 Trabalho Futuro

O desenvolvimento deste sistema ndo termina com a entrega oficial desta Dissertacdo, visto
que o sistema em si ainda se encontra em fase de desenvolvimento. Desta forma, 0s servicos
desenvolvidos foram ja preparados para lidar com alteracGes e, teve-se sempre em
consideracdo a possibilidade de adicdo de novos componentes e mddulos. Posteriormente
também deverd ser necessario a inclusdo de mais servigos no sistema, estando a arquitetura
preparada para isso.

Encontram-se ja estabelecidos alguns pontos importantes para o futuro deste sistema, entre
eles destacam-se:

6.1.1 Desenvolvimento de marketplace para as entidades

O desenvolvimento de um Marketplace ira permitir a venda das ofertas registados no sistema
por revendedores, isto €, as entidades de ofertas turisticas terdo a possibilidade de vender as
suas ofertas noutros sites de revendedores. O sistema serd preparado para que as plataformas
dos revendedores possam comunicar com o sistema disponibilize métodos para facilitar a
venda das ofertas.

6.1.2 Criacéo de servico proxy para ofertas de hotéis

Encontra-se ja delineado a criacdo de um novo servigco para adaptacdo de ofertas de hotéis.
Serd um servico semelhante ao ja desenvolvido de ofertas turisticas.

6.1.3 Criacdo de ferramentas de reserva e recomendacao por canais sociais

Conforme ja referido anteriormente esta funcionalidade era prevista para ser integrada no
sistema e também neste relatério. Desta forma, ficard como das funcionalidades mais
importantes a desenvolver no futuro deste sistema.
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ANEXO 1 - MODELO DE DADOS DO SERVICO DE ITENS
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Figura 13 — Modelo de Dados do Servigo de Itens
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ANEXO 2 - MODELO DE DADOS DO SERVICO DE UTILIZADORES

Figura 14 — Modelo de Dados do Servico de Utilizadores
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ANEXO 3 - MODELO DE DADOS DO SERVICO DE RESERVAS
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Figura 15 — Modelo de Dados do Servico de Reservas
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