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Sumario executivo

O Nite é um produto inovador que pretende levar a componente tecnoldgica dos bares e
estabelecimentos noturnos do nivel obsoleto a vanguarda da tecnologia. Desta forma, o produto
descrito neste relatério propde-se a resolver dois problemas que retiram felicidade aos clientes
destes negdcios, a inseguranga presente nos cartdes de consumo e as enormes filas de pagamento

que retardam as saidas destes estabelecimentos.

Através do seu sistema completo, o Nite substitui os cartdes de consumos em papel por
cartoes NFFC combinados com cartdes de consumo digitais capacitando os consumidores para
se divertirem mais, os funciondrios para serem eficazes e os gestores para digitalizarem os seus
servicos. Estes objetivos sdo alcangados com o uso das suas 3 aplicacdes desenvolvidas para

serem intuitivas e de facil utilizacao.

Finalmente, o Nite possui uma arquitetura baseada em micro-servicos desenvolvida com o

objetivo de garantir a qualidade do servigo, a escalabilidade e a seguranga dos seus utilizadores.

No presente relatoério, encontram-se descritos 0s processos internos para tornar este servico

funcional e para resolver os problemas a que se compromete.



Introducao

Cada vez mais o mundo precisa de produtos inovadores e capazes de solucionar problemas
reais e que tornem as nossas vidas melhores. Numa era em que corremos, sistematicamente,
contra o tempo, € importante agilizar os processos do dia-a-dia, de forma a torna-los rapidos e

comodos. Tempo € um recurso escasso e, por isso, devemos tirar o maior proveito do mesmo.

Muitos dos estabelecimentos ou eventos noturnos sofrem com a existéncia de processos
demorosos. Para além dos custos monetdrios associados a este problema, quem acaba por
sofrer mais sdo os consumidores finais, que vém a qualidade das suas experiéncias e dos servi¢os
prestados severamente reduzida. A digitaliza¢do de um servigo aparece muitas vezes como uma
forma de combater estes problemas e, estando este setor atrasado do ponto de vista tecnolégico,

esta abordagem pode ser a resposta que precisamos.

O Nite aparece como uma solu¢do para resolver dois problemas essenciais dos estabeleci-
mentos noturnos: as enormes filas para pagar e a inseguranca que os cartdes de consumo acar-
retam. Através do desenvolvimento de uma plataforma unificada e inovadora, o nosso produto
procede a digitalizacao de alguns servicos de forma a solucionar os problemas que pretendemos

combater.

3.1 Oportunidades

A tecnologia desempenha um papel importante em qualquer negécio. Acompanhar de
perto o progresso e as necessidades tecnoldgicas dos clientes é fundamental para assegurar o

bom desempenho de qualquer projeto. Ao contrdrio de muitos setores, grande parte dos estabe-
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lecimentos noturnos estdo subdesenvolvidos neste sentido, o que abre uma janela de oportuni-

dade muito aliciante para novas oportunidades.

A nivel temporal, vivemos numa época atipica. Todos os dias surgem noticias a relatar o
fecho de estabelecimentos neste setor. Ainda que o nimero de futuros clientes esteja a diminuir,
o nimero de consumidores destes negdcios estd a sofrer precisamente o efeito contrdrio. A
cada dia que passa, a predisposi¢do deste publico para frequentar locais estd a aumentar e, no
momento em que o setor reabrir, existird um excedente de pessoas. Se até aqui os problemas
como as filas de pagamento ja eram evidentes, entdo, daqui para a frente, serdo ainda mais

problematicos devido a este excedente.

Os grandes negdcios que prosperaram durante a pandemia possuiam todos uma compo-
nente digital muito forte. As limitacdes impostas a circulacdo da populacao obrigaram os con-
sumidores a adaptar-se a estas novas plataformas de forma a manterem a sua qualidade de vida.
Esta adaptacdo, por sua vez, aumentou a predisposi¢cdo e a dependéncia do uso de meios de pa-
gamentos digitais. Mais que nunca, as pessoas procuram utilizar estes meios no seu dia-a-dia,
recorrendo cada vez menos a dinheiro vivo. Assim como outros setores, os estabelecimentos
noturnos t€ém de acompanhar esta evolugdo, visto que € uma necessidade por parte dos seus

clientes.

Por fim, a paragem deste setor ¢ uma oportunidade tnica para a introdu¢dao de um novo
sistema de funcionamento. Sempre que surgem novos produtos, existe alguma resisténcia a
mudanca, o que muitas vezes representa um fator decisivo na adocdo de novos sistemas. O
fecho e reabertura do setor pode ser visto como uma oportunidade para reduzir esta resisténcia
e para facilitar a ado¢do de um sistema inovador, quer por parte dos clientes e quer pelos seus

consumidores.

3.2 A ldeia

O Nite ¢ um sistema digital de consumo cujo objetivo é digitalizar os cartdes fisicos que
sdo usados por grande parte dos estabelecimentos noturnos. Ao criar um cartdo de consumo
digital, € possivel ndo s6 combater a inseguranca adjacente ao uso de cartdes normais, mas

também resolver as enormes filas para pagar, com pagamentos por telemdvel.

Através do uso de cartdes com a tecnologia NFC e de uma aplicag@o desenvolvida por nos,
um utilizador conseguiria associar o cartdo que recebe a entrada destes estabelecimentos a sua
conta na nossa plataforma. O cartdo NFC teria um cartdo digital associado e seria utilizado para

interagir com o resto do sistema.

A partir do momento em que a associagdo € feita, um utilizador consegue, através do seu
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telemovel, consultar todas as informagdes do seu cartio, controlar de forma remota o seu estado,

efetuar o pagamento do mesmo e até consultar o carddpio do estabelecimento.

A nossa ideia passa por criar uma plataforma comum que permita agregar vérios estabele-
cimentos no mesmo sistema. Desta forma, os consumidores finais poderiam usufruir dos nossos

servicos, em todos os estabelecimentos aderentes, utilizando a mesma aplicacao.

3.3 Requisitos

Nesta seccdo apresentamos os requisitos funcionais do nosso produto nas suas diferentes
vertentes. Estes requisitos representam funcionalidades a disponibilizar aos utilizadores do

sistema.

As secgdes sdo apresentadas pela ordem de prioridade no sistema. Os requisitos apre-
sentados em cada seccdo também se encontram organizados do mais importante para 0 menos
importante. Note-se que utilizamos o termo funciondrio de forma geral, ndo fazendo distin¢ao

entre diferentes cargos, como bartender e seguranca.

3.3.1 Cartao Digital

Req. #: 3.3.1.1 | Use case: Identificar um cartao

Descricao: Um funciondrio registado deve ser capaz de fazer scan de um cartdo de

consumo fisico na sua aplicacao.

Razao: Desta forma o funciondrio identifica o cartdo do consumidor e pode creditar

bebidas no mesmo.

Req. #: 3.3.1.2 | Use case: Identificar um cartao

Descricao: Um consumidor registado na aplica¢do deve ser capaz de fazer scan do seu

cartao de consumo fisico, associando o respetivo cartdo virtual a sua conta.

Razao: Desta forma o utilizador passa a poder usufruir das funcionalidades da aplicacgao.
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Req. #: 3.3.1.3 | Use case: O cartdo virtual simula um cartido de bebidas

Descric¢ao: O cartdo virtual do consumidor deve conseguir simular um cartao de bebidas,
onde normalmente se escreve a mao, que contém o consumo, quantidade, e total a pagar.

O cartdo pode conter outras informac¢des como sexo do utilizador e cédigo de guest list.

Razao: Deste modo, as bebidas ficam creditadas digitalmente.

Req. #: 3.3.1.4 | Use case: Consultar o estado do cartdo virtual

Descricao: O consumidor deve ser capaz de visualizar todos os seus consumos e

respetivo valor total a pagar.

Razao: O cliente tem controlo sobre o que consumiu no seu cartdo desde a sua

associagdo até ao fecho do mesmo.

Req. #: 3.3.1.5 | Use case: Um cartio estd associado a um estabelecimento

Descricao: Um cartdo virtual deve estar associado ao estabelecimento a que diz respeito.

Razao: Desta forma o cartdo sé pode realizar operacdes que digam respeito ao seu

estabelecimento.

Req. #: 3.3.1.6 | Use case: Todo o consumidor tem um cartdo fisico

Descricao: E necessdrio existir um cartdo fisico para as pessoas que nao possuem a

aplicacao poderem usufruir do estabelecimento.

Razao: O sistema deve suportar, simultaneamente, clientes com e sem aplicagdo mével.
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Req. #: 3.3.1.7 | Use case: Correspondéncia entre cartdo fisico e cartdo virtual

Descricao: O cartdo fisico deve possuir uma forma tnica de o identificar e pode ou nao
estar associado a um cartdo virtual. O cartdo fisico s6 deve estar associado caso o cartdo

virtual correspondente esteja ativo.

Razao: Desta forma o cartdo fisico permite a identificacdo do cartdo virtual e todas as

suas operacoes.

Req. #: 3.3.1.8 | Use case: Desvirtualizagdo do cartdo virtual

Descricao: O cartdo virtual deve, em todos 0s momentos, ter um cartao fisico associado.

Razao: Um cartdo virtual ndo pode existir sem estar associado a um cartao fisico.

Req. #: 3.3.1.9 | Use case: Identificadores fisicos e digitais

Descricao: O cliente deve poder visualizar ndo s6 o identificador tnico do cartdo fisico,
mas também o identificador digital. O identificador fisico também deve estar presente

no cartao.

Razao: Os identificadores permitem ao utilizador tirar maior proveito, ndo s do

sistema, mas também das funcionalidades de seguranca.
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3.3.2 Pagamentos

Req. #: 3.3.2.1 | Use case: Efetuar pagamentos

Descricao: O utilizador deve ser capaz de realizar o pagamento do cartdo através da

aplicacao.

Razao: Desta forma o utilizador pode pagar através do seu telemdvel e ndo precisa de ir

para a fila.

Req. #: 3.3.2.2 | Use case: Consultar consumo

Descricdo: Em qualquer momento, um utilizador devera poder visualizar a lista de

produtos consumidos (com a quantidade e preco de cada um) e montante total.

Razao: Assim o utilizador poderd verificar se ndo existiu algum lapso e se estd a pagar

por aquilo que realmente consumiu.

Req. #: 3.3.2.3 | Use case: Consultar histérico de consumo

Descricao: Um utilizador deve conseguir visualizar os movimentos associados a sua

conta com informacgdo detalhada (data, hora, lista de consumo)

Razao: Desta forma os movimentos do utilizador estdo guardados na sua conta e podem

ser consultados pelo mesmo.
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3.3.3 Seguranca

Req. #: 3.3.3.1 | Use case: Definir os estados do cartio virtual

Descricao: Um cartdo de consumo, no sistema, pode estar num dos seguintes estados:
Ativo, bloqueado ou inativo. Para além disso, pode estar pago ou ndo pago a qualquer
momento.

Razao: Desta forma conseguimos identificar claramente o estado do cartdo de consumo,

a cada momento.

Req. #: 3.3.3.2 | Use case: Fechar um cartdo

Descri¢cao: Um consumidor deve conseguir fechar o seu cartdo, efetuando o pagamento

do que consumiu.

Razao: Desta forma o pagamento do cartdo fica efetuado e o consumidor pode sair do

estabelecimento.

Req. #: 3.3.3.3 | Use case: Bloquear o cartido

Descricao: O consumidor deve conseguir bloquear o seu cartdo a qualquer momento.

Razao: Em caso de o perder ou este ser roubado, nao lhe serdo creditados mais

consumos. Oferece maior seguranca e tranquilidade ao consumidor.

Req. #: 3.3.3.4 | Use case: Fazer reset de um cartio

Descricao: Um funciondrio registado deve ser capaz de fazer reset num cartdo de

consumo.

Razao: Desta forma o cartdo de consumo fica pronto a ser utilizado por outra pessoa.
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Req. #: 3.3.3.5 | Use case: Ativar um cartao

Descricao: Um funciondrio registado deve ser capaz de ativar um cartdo de consumo.

Razao: Desta forma o cartdo fica pronto para ser utilizado.

Req. #: 3.3.3.6 | Use case: Bloquear um cartao

Descricao: Um funciondrio registado deve ser capaz de bloquear um cartdo de consumo.

Razao: Desta forma um consumidor pode ter o seu cartdo bloqueado, mesmo que ndo

tenha acesso a aplicagdo.

3.3.4 Venda de Bebidas

Creditacao de itens

7

Req. #: 3.3.4.1 | Use case: Adicionar item ao cartio

Descricao: Um funciondrio registado deve ser capaz de adicionar um item num cartdo

de consumo.

Razao: Desta forma o consumo do item fica registado no cartio.
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Gestao do cardapio

Req. #: 3.3.4.2 | Use case: Criar um carddpio digital

Descricao: Assim que um estabelecimento cria conta na aplicacdo, deve ser criado um

carddpio digital para o mesmo.

Razao: Desta forma, o carddpio do estabelecimento fica disponivel para visualiza¢do na

aplicacao.

Req. #: 3.3.4.3 | Use case: Criar um carddpio digital

Descricao: Um gestor de um estabelecimento deve ser capaz de criar um carddpio

digital na aplicacdo.

Razao: Um estabelecimento pode ter varios carddpios criados na aplicagcdo, apesar de

apenas um deles poder estar visivel para os consumidores.

Req. #: 3.3.4.4 | Use case: Eliminar um carddpio digital

Descricao: Um gestor de um estabelecimento deve ser capaz de eliminar um carddpio

digital na aplicacdo.

Razao: Desta forma um gestor pode eliminar um carddpio que esteja obsoleto.

Req. #: 3.3.4.5 | Use case: Configurar um carddpio digital

Descricao: Um gestor de um estabelecimento deve ser capaz de configurar o carddpio

digital que fica visivel na aplicacdo do consumidor numa dada noite.

Razao: Desta forma um gestor pode escolher, de entre varios carddpios, aquele que quer

que fique visivel para os seus clientes.
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Req. #: 3.3.4.6 | Use case: Informacdes do carddpio

Descricdo: Os itens presentes no carddpio devem conter as seguintes informagdes:

nome, pre¢o, descri¢do e tipo.

Razio: Desta forma os clientes do estabelecimento ficam a par das informacdes dos

itens que constam no cardépio.

Req. #: 3.3.4.7 | Use case: Adicionar item ao carddpio

Descricao: Um gestor de um estabelecimento deve ser capaz de adicionar um item ao

carddpio do estabelecimento.

Razao: Desta forma, o gestor consegue adicionar um item ao carddpio do estabeleci-

mento.

Req. #: 3.3.4.8 | Use case: Alterar informacdes de item

Descricao: Um gestor de um estabelecimento deve ser capaz de alterar um item no

carddpio do estabelecimento.

Razao: Desta forma, o gestor consegue alterar informagdes relativas aos itens presentes

no cardapio.

Req. #: 3.3.4.9 | Use case: Remover item do carddpio

Descricao: Um gestor de um estabelecimento deve ser capaz de remover um item ao

carddpio do estabelecimento.

Razao: Desta forma, o gestor consegue pode manter o cardapio atualizado com os itens

disponiveis para consumo.
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Req. #: 3.3.4.10 | Use case: Consultar carddpio

Descricao: Um consumidor do estabelecimento deve ser capaz de consultar o carddpio

do estabelecimento.

Razao: Desta forma, o consumidor consegue saber que itens estdo disponiveis para

consumo no estabelecimento.

Req. #: 3.3.4.11 | Use case: Consultar item

Descricao: Um consumidor do estabelecimento deve ser capaz de consultar as informa-

¢des de um item do cardédpio do estabelecimento.

Razao: Desta forma, o consumidor consegue consultar as informacdes relativas a um

item, como 0 nome, prego e tipo.

3.3.5 RP’s Digitais

' )

Req. #: 3.3.5.1 | Use case: Gerar cddigo para um promotor

Descricao: Os gestores de estabelecimentos deverdo ter a capacidade de gerar c6digos

para RP’s

Razao: Desta forma os promotores podem ser identificados pelo seu codigo tnico.

Req. #: 3.3.5.2 | Use case: Adicionar cédigo de guest list

Descricao: Um cliente deve poder inserir o c6digo de um promotor na aplicacdo para

ter acesso aos beneficios de guest list de uma festa.

Razao: Desta forma um utilizador consegue usufruir de uma guest list.
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Req. #: 3.3.5.3 | Use case: Visualizar estatisticas

Descricao: Os gestores de estabelecimentos devem ter acesso as estatisticas dos

promotores dos seus estabelecimentos.

Razao: Assim os gestores conseguem saber quais os promotores com mais influéncia

nos seus estabelecimentos.

3.3.6 Registo e Login

Req. #: 3.3.6.1 | Use case: Efetuar registo na aplicagio

Descricao: Um consumidor deverd ser capaz de criar uma conta na plataforma,

indicando email, password, data de nascimento e n° telefone.

Razao: Desta forma o consumidor pode usufruir da nossa aplicacao.

Req. #: 3.3.6.2 | Use case: Efetuar registo na aplicagio

Descricao: Um gestor de um estabelecimento deve ser capaz de criar uma conta no

sistema, indicando nome, email e password.

Razao: Desta forma o gestor poderd usufruir do sistema.

Req. #: 3.3.6.3 | Use case: Criar conta de funcionério

Descricao: Um gestor de um estabelecimento deverd ser capaz de criar conta para
um funciondrio, especificando nome, data de nascimento, fun¢do que desempenha no

estabelecimento e password.

Razao: Desta forma o funciondrio tem acesso a aplicagdo.
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Req. #: 3.3.6.4 | Use case: Identificar um funciondrio

Descricao: Quando um funciondrio € registado, o sistema deve gerar um identificador

Unico para este funciondrio.

Razio: Desta forma é possivel identificar inequivocamente um funciondrio do estabele-

cimento.

Req. #: 3.3.6.5 | Use case: Alterar email

Descricao: Um funciondrio ou consumidor registado no sistema deve ser capaz de

alterar o seu email.

Razao: O funciondrio/consumidor poderd ter trocado de email.

Req. #: 3.3.6.6 | Use case: Alterar password

Descricao: Um funciondrio ou consumidor registado no sistema deve ser capaz de

alterar a sua password.

Razao: O funciondrio/consumidor poderd ter-se esquecido da password.

Req. #: 3.3.6.7 | Use case: Eliminar uma conta

Descricao: Um gestor de um estabelecimento deverd ser capaz de eliminar um funcio-

nario do sistema.

Razao: Despedimento.
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Req. #: 3.3.6.8 | Use case: Alterar registo de um funciondrio

Descricao: Um gestor de um estabelecimento deve ser capaz de alterar a informagao

que consta na ficha de um funcionério.

Razao: Alteracdo ou corre¢do dos dados do funciondrio.

Req. #: 3.3.6.9 | Use case: Repor uma password

Descricao: O sistema deve ser capaz de enviar um email de reposi¢do de password.

Razao: O funciondrio/consumidor poder ter-se esquecido da password.

Req. #: 3.3.6.10 | Use case: Autenticar um utilizador

Descricao: Um utilizador registado deve ser capaz de autenticar-se na aplicacgdo,

fornecendo email e password.

Razao: Desta forma, a conta do utilizador esté protegida.

Req. #: 3.3.6.11 | Use case: Fechar uma conta

Descricao: Um administrador do sistema deverd ser capaz de fechar uma conta de um

consumidor.

Razao: M4 conduta por parte dos utilizadores.
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3.4 Estrutura do relatorio

Estando introduzida a ideia do produto Nite, as proximas secgdes do presente documento
abordam as vdrias componentes do desenvolvimento deste projeto, da modelacdo a implemen-

tacdo.

Na seccao 4 descrevemos a estrutura aplicacional do nosso servico e as decisdes tomadas
no desenho da arquitetura utilizada. Na sec¢do 5 € exposto o processo de modelacdo do sistema.
Na seccdo 6 apresentamos as interfaces das diferentes aplicacdes que integram o nosso sistema,
descrevendo o seu proposito e as funcionalidades que as mesmas disponibilizam. Na sec¢do
que se segue é abordada uma parte da légica de controlo do nosso sistema, com foco principal
na funcionalidade fulcral do sistema, os cartdes digitais. Na sec¢do 8 € apresentado o diagrama
de instalacdo do nosso sistema, fazendo referéncia aos servigos utilizados para tornar o nosso
produto disponivel. Por dltimo, na seccdo 9, € feita uma conclusao acerca do trabalho realizado

e uma discussio do trabalho futuro.
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Modelo

A partir dos requisitos descritos decidimos desenvolver um modelo dominio para o nosso
produto, que pode ser observado na Figura 4.1. O nosso objetivo passou por tentar descrever as
principais entidades do sistema que queriamos montar e perceber como € que estas entidades
interagiam umas com as outras. Até aqui, a ideia do que pretendiamos construir era bastante
ambiciosa e, ao falar com o nosso orientador, chegamos a conclusao de que deveriamos priorizar
alguns requisitos fundamentais. Assim, o nosso modelo dominio exprime exaustivamente o core
do nosso produto, todavia alguns pontos menos relevantes estdao apresentados de uma forma

mais restritiva, mas simples.

Com o modelo de dominio feito, concluimos que no nosso sistema necessitariamos de 3

atores diferentes.

1. Utilizador - Representa o consumidor final de um estabelecimento
2. Funcionario - Representa um trabalhador de um dado estabelecimento

3. Gestor - Representa o responsdvel pela gestao de um estabelecimento

Estes trés atores t€ém todos fungdes distintas que, quando conjugadas, asseguram o funci-
onamento do nosso servico. Um gestor realiza as operagdes de controlo aos acessos dos fun-
ciondrios, de gestdo dos produtos vendidos aos consumidores e dos carddpios disponibilizados

para cada noite. Por fim, tem ainda a seu encargo a gestao dos codigos de relacdes publicas.

Um funciondrio € responsavel por efetuar as operacdes que respondem aos pedidos dos
consumidores. Cabe aos funciondrios creditar bebidas nos cartdes dos clientes, ativar e bloquear

cartdes, na entrada de um consumidor no estabelecimento e em caso de perda de um cartdo,
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Figura 4.1: Modelo dominio

respetivamente. Este ator tem ainda a capacidade de consultar o estado de um cartdo, para ver
as bebidas creditadas ou verificar se o cartdo ja se encontra pago. Finalmente, pode atribuir o

estado de pago a um cartio caso um cliente efetue o pagamento no balcao.

O utilizador executa operacdes de consulta de informacao, pagamentos e controlo do car-
tdo. No fim de uma noite, um utilizador tem a possibilidade de pagar pela nossa aplicagdo,
controlar de forma remota o estado do seu cartdo e consultar algumas informagdes de um esta-

belecimento.

Assim, uma vez que cada ator tem fun¢des muito distintas, cada um deles necessita de uma
forma para conseguir interagir com o nosso sistema. Para o utilizador e o funciondrio, o tipo de
interface mais adequado € uma aplicagao movel que lhes permita utilizarem os seus telemdveis.
Como as operacdes que o gestor realiza requerem a visualizacdo de uma quantidade moderada

de dados, a nossa escolha foi uma aplicagdo web.

Para finalizar o modelo, o componente que nos falta é um servidor. Uma vez que as inter-
faces sozinhas ndo respondem as nossas necessidades, € preciso arranjar uma forma de as inter-
ligar. Deste modo, desenvolvemos um servidor seguindo uma arquitetura em micros-servigos

capaz de dar resposta aos nossos problemas.
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Estrutura aplicacional

Em termos de estrutura aplicacional, optamos por uma arquitetura de micro-servigos.

Visto que estamos a falar de uma sistema web, optamos por usar micro-servicos de forma a

repartir 0s processos por varios servicos diferentes cada um com o seu propdsito bem definido.

Uma vantagem associada ao uso da arquitetura de micro-servicos relativamente a arquite-
tura monolitica assenta em facilitar o desenvolvimento e distribui¢do do trabalho por diferentes
membros da equipa, o que permite um desenvolvimento mais rdpido e posteriormente uma in-

tegracdo mais rdpida das mudancas realizadas nos componentes individuais.

Similarmente, permite o teste dos mesmos antes da sua entrada em producdo e conduz
a uma maior resiliéncia do sistema permitindo que a falha de componentes individuais ndo

conduza a uma falha total do sistema.

Outras vantagens desta abordagem assentam na possibilidade de uso de diferentes tecnolo-
gias no processo de desenvolvimento dos componentes de acordo com requisitos, conhecimen-
tos das equipas responsdveis pelos seus desenvolvimento e 0 ambiente em que estas possam ser

corridas.

Num modo geral, a estrutura aplicacional que obtivemos pode ser representada pela ima-

gem em baixo:
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Projeto em Engenharia Informatica

O nosso sistema pretende solucionar problemas que os consumidores de estabelecimentos
noturnos encontram quando frequentam esses mesmos locais. Para tal, vamos precisar de trés
componentes para as diferentes entidades que interagem no nosso sistema. Assim, iremos ter
uma aplicacao mobile para os consumidores - UserApp - que suportard todas as funcionalidades
que dizem respeito a um consumidor, sendo esta a principal componente do nosso sistema; uma
aplicacdo mobile para os funciondrios do estabelecimento - WorkerApp - que serd o novo
sistema dos funciondrios para registar entradas e produtos consumidos por um cliente; e, por
fim, uma interface web - Manager Web - que permitird a um gestor de um estabelecimento

fazer toda a gestio dos funciondrios, carddpios e outras funcdes que lhe sao inerentes.

Por outro lado, as funcionalidades do nosso sistema foram divididas em 4 componentes

diferentes, sendo as quatro micro-servicos:

* UsersMS - Micro-Servico que trata de todas as operagdes relacionadas com os utilizado-

res (de qualquer tipo) como por exemplo: registo, login, alteragcdo de dados, etc.

* PaymentMS - Micro-Servico que trata das operacdes relacionadas com os pagamentos,

isto é, gera referéncias, processa pedidos de pagamentos, etc.

* CardsMS - Micro-Servico que gere operacdes relacionadas com os cartdes fisicos, como

a criacdo dos mesmos, editar informacao, etc.

* NightClubMS - Micro-Servico que gere operagdes relacionadas a um estabelecimento.
Isto inclui funcionalidades com o cartdo digital, CRUD dos produtos, categorias € menus

e ainda funcionalidades que incluem RP’s.

A quarta componente diz respeito as funcionalidades que envolvem o estabelecimento -
NightClub. Esta componente serd replicada por cada estabelecimento que adira ao nosso sis-

tema e os seus dados e informacdes serdao exclusivos a apenas ele.

A decisdo de replicar esta componente deu-se pelo facto da informacao utilizada por este
micro-servigo ser relativa para cada um dos estabelecimentos e esta decisdo, apesar de possuir
custos acrescidos de desenvolvimento, traz vantagens considerdveis, aumentando a robustez do

sistema em termos de seguranca e fiabilidade.

Em termos de seguranga, as vantagens derivam da isolacdo dos dados de cada estabele-
cimento, isto €, cada um tem uma base de dados associada e os seus dados estdo privados a
essa instancia do micro-servico; em termos de fiabilidade, as vantagens devem-se ao facto de
que, para além do APIGateway, este é o micro-servico que mais afeta a experiéncia dos con-
sumidores e estabelecimentos, devido ao facto de que este, contrariamente a0s micro-servigos
PaymentMS e CardsMS, ¢ imprescindivel durante a maioria do uso da aplicagdo, o que o

torna susceptivel a possiveis falhas que poderiam levar a uma interrup¢do do servigo total da
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aplicacdo. Desta forma no caso de uma replicacdo deste micro-servigo, as restantes nao ficardao

comprometidas.

Os restantes servicos ndo serdo replicados para cada um dos estabelecimentos pois pos-
suem dados pertinentes ao funcionamento da aplicacdo em varios estabelecimentos, estes sendo
os cartdes, que serdo manufaturados pela equipa do Nite. Apesar de serem criados para um esta-
belecimento especifico, ao guardar a sua informagdo numa localizagdo centralizada, facilitamos

a procura do cartdo virtual associado a0 mesmo no momento da sua leitura pelos consumidores.

No caso do PaymentMS, a criacdo de um tinico componente facilita o acesso ao histérico
de pagamentos de um utilizador. O mesmo se d4 para o UserMS, em que a informacao de um
utilizador € relevante para a sua experi€éncia nos varios estabelecimentos integrados no sistema,

bem como na sua experiéncia pos uso da aplicacdo.

De forma a conectarmos as interfaces ao back-end, criamos uma outra componente - API-
Gateway. Esta componente € responsavel por redirecionar os pedidos provenientes da interface
para o micro-servico correto. Visto que uma das componentes serd replicada, foi necessario
acrescentar mecanismos para quando houver pedidos para um estabelecimento, descobrirmos

qual o estabelecimento em questao e redireciona-lo corretamente.

Cada micro-servigo terd uma base de dados associada, sendo que cada estabelecimento tera
uma base de dados propria, e a API-Gateway terd de ter uma base de dados associada também

para poder usufruir do mecanismo de redirecionamento das discotecas.
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Interface

Neste capitulo serdo apresentadas as interfaces das aplicagdes méveis e da plataforma web
desenvolvidas até ao momento. As aplicacdes mdveis foram implementadas com React Native

enquanto que a aplicacao web foi desenvolvida usando VueJS.

6.1 App do Consumidor

De modo a poder utilizar o nosso produto, o consumidor de um dado estabelecimento
necessita de utilizar a aplicacdo movel. Apds efetuar a associacdo do cartdo a sua conta, o

consumidor podera:

* Consultar o carddpio do estabelecimento;
* Verificar o que consumiu;

* Pagar o seu cartdo;

¢ Consultar e alterar o estado do cartao.

* Inserir o c6digo de uma guestlist.

Para além disso, desde que tenha a aplicac@o poderd a qualquer momento ver e fazer alte-

racdes ao seu perfil, bem como consultar o seu histérico.
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6.1.1 Login e Registo

Para utilizar a aplicacdo, o consumidor necessita de se registar na mesma. No momento
do login, caso nao se recorde da palavra-passe, podera inserir o seu email de modo a efetuar o

reset da mesma, como podemos observar na Figura 6.3.

Sign Up

Please fill this form to create an account on
our app!

Nite

Enter your account’s email address and we
will send you a password reset link.

Phone Number ogin Forgot Password?

Sign Up, ifyou're new!  Sign Up

Already have an account?

Figura 6.1: Registo de Utili- Figura 6.2: Login do Utili- Figura 6.3: Reset da Pas-
zador zador sword

6.1.2 Home

Ao efetuar o login na aplicagdo, o utilizador € redirecionado para o ecrd inicial, onde é
possivel fazer scan do cartdo fisico e, assim, associar o correspondente cartdo digital a sua
conta. Apods a associagdo, sao lhe apresentadas um nimero de opg¢des, presentes na Figura 6.5,
podendo dirigir-se para o pagamento, para o carddpio do estabelecimento, ou adicionar o c6digo

de uma guestlist.
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Your digital card

The Rhythm of the Nite

Digital Id

60079ff01c0a8¢c0

Nite

Options:

'! Payment

Check your bill

Menu
See the menu for the night

Guest Code
Insert an invitation code

History Profile

9 2

History Profile

Figura 6.4: P4dgina Home Figura 6.5: P4gina Home apds (2)

6.1.3 Consultar e Alterar Perfil

Independentemente de ter um cartdo digital associado a sua conta ou ndo, € sempre possivel
para o consumidor consultar o seu perfil e efetuar as alteracdes que ache necessarias. Podemos
observar nas Figuras 6.6 a 6.8 o modo de consulta, o modo de edi¢ao do perfil e ainda a alteracdo

da palavra-passe, respetivamente.

User Profile User Profile User Profile

Name Name Name

Diogo Diogo Diogo

Email Email Email

teste11@gmail.com teste11@gmail.com teste11@gmail.com

New password needs to be at
least 8 characters!

Phone Number Phone Number

933000444 933000444

Birthdate Birthdate

Tue Jan 20 1998 Tue Jan 20 1998

Change Password m Cancel

Cancel

9 =
History Profile

Figura 6.6: Consultar Perfil Figura 6.7: Editar Perfil Figura 6.8: Alterar Password

9 2 1) 2
History Profile History Profile
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6.1.4 Consultar Historico

Tal como no perfil, a qualquer momento, quer tenha um cartao associado ou nio, o con-
sumidor pode consultar o seu histérico. A Figura 6.9 corresponde ao histérico do utilizador
mostrando, do mais recente para mais antigo, para cada saida, uma fatura com o que consumiu

€ 0 que pagou no estabelecimento.

User History

Gin ¢/ sumo

Safari ¢/ sumo

Date: Wed Jan 20 2021

Establishment: The Rhythm of the
Nite

Total: 7€

9 E
History Profile

Figura 6.9: Consulta do Histdrico

6.1.5 Consultar Consumo e Efetuar Pagamento

Quando escolhe uma das opg¢des do ecra inicial, € apresentada ao consumidor uma barra na
parte inferior do ecrd, com as operacdes que pode realizar apds associar um cartdo a sua conta,

podendo regressar ao ecrd inicial a qualquer momento.

Selecionando a op¢do de consulta da conta, Billing, o consumidor é capaz de averiguar o

que consumiu, quanto tem de pagar e proceder ao pagamento.
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< Go Back

Billing Board

Product

Y Gin ¢/ sumo

Spirits

Y Safari ¢/ sumo
Spirits

Amount:

7€

=

Billing

Figura 6.10: Consulta dos consumos do cartdao

Nas Figuras 6.11 a 6.12 podemos observar os ecras referentes as opcdes de pagamento que
o consumidor poderd usar, bem como o pagamento por cartdo de crédito. De notar que, neste

momento, apenas estd disponivel a op¢cdo de pagamento por cartdo de crédito.

< Go Back < Go Back

Payment Options Credit Card

Total Price: 7€

Name

Diogo

Credit Card Number
— 4242 4242 4242 4242
MB way
Cd

Expiry Date ow
01/2020 314

P Paypal

VISA )

Figura 6.11: Opgdes de Pagamento Figura 6.12: Pagamento por Cartdo de Crédito
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6.1.6 Estado do Cartao

O painel de seguranca apresenta ao consumidor os dados do cartdo, indicando o estado do

mesmo. Aqui, o consumidor poderd alternar o estado do cartdo entre bloqueado ou ativo, tendo

assim controlo sobre o seu cartdo a qualquer momento.

< Go Back
Security

Card Details

Digital ID
60079ff01c0a8c00246f1526

Physical ID
daaaabbbbaacaccccaadddd0

Establishment

The Rhythm of the Nite

®Unpaid (3 Active

Security

Figura 6.13: Cartao ativo

6.1.7 Adicionar Codigo de GuestList

< Go Back
Security

Card Details

Digital ID
60037716a1469800243d3f37

Physical ID
233333333322323333333333

Establishment

BA

®Unpaid B Blocked

@ Blocked

Activate

Figura 6.14: Cartdo bloqueado

Caso o consumidor esteja na lista de convidados de um RP, terd acesso ao cddigo desse RP,

podendo inserir 0 mesmo na aplicacdo. Apds adicionar o cddigo, esse ficard associado a esse

cartdo digital, ndo sendo possivel ao consumidor alterar ou inserir novo cédigo.
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< Go Back

Guest Code

Please insert your
guest code

L]

oo
(=
Guest Code

Figura 6.15: Adicionar c6digo de uma guestlist

6.1.8 Cardapio do Estabelecimento

No ecra referente ao cardapio do estabelecimento, € possivel que o consumidor consulte
os produtos das vdrias categorias presentes no cardépio.

< Go Back

Menu

& I Y
Beers Bottles Cocktails Fo

T—

Products
Fino
Balde

Somersby

Balde Somersby

Figura 6.16: Cardapio do estabelecimento
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6.2 App do Funcionario do Estabelecimento

Os funciondrios de um dado estabelecimento que adote o nosso sistema necessitam de
utilizar a aplicacdo movel destinada a eles. Esta aplicacdo possibilita as seguintes agdes por

parte de um funciondrio:

* Ativar um cartdo de consumo para que possa ser utilizado por um consumidor;

Creditar uma bebida num cartdo de consumo ativo;

Bloquear/Desbloquear um cartdo de consumo;

Alterar o estado de um cartdo de consumo para pago;

* Desassociar um cartdo fisico apds estar pago.

Para além disso, poderd a qualquer momento ver e fazer alteragdes ao seu perfil.

6.2.1 Login

Nas Figuras 6.17 a 6.19 podemos ver as interfaces relacionadas com o login do funcionadrio,
0 aviso em caso de insucesso no mesmo e o reset da palavra passe em caso de esquecimento.
Neste ultimo caso € enviado um email para o funciondrio para que este possa escolher uma nova

palavra-passe.

1

4

| Welcome, Staff!

E—

Invalid Email or Password

‘ Welcome, Staff!

Login

Figura 6.17: Login do Utili- Figura 6.18: Email ou Pas- Figura 6.19: Reset da Pas-
zador sword invélidos sword
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6.2.2 Menu Principal

Na Figura 6.20, podemos ver o menu principal da aplicagdo que surge apds o funciondrio
estar devidamente autenticado. Este menu contempla as diferentes funcionalidades que cada
funciondrio necessita de desempenhar num estabelecimento que adote o nosso sistema. Estas

funcionalidades serdo explicadas com melhor detalhe nas seccdes que se seguem.

Figura 6.20: Menu Principal

6.2.3 Ativar Cartao

As Figuras 6.21 a 6.24 correspondem as interfaces apresentadas apds se selecionar o botao
Activate no menu principal. Depois de selecionar o sexo do consumidor, o funciondrio pode
aproximar o cartao de consumo ao telemével para o mesmo ser lido e ser feito um pedido para o
ativar. Tanto nesta funcionalidade como nas préximas, podemos verificar que, apds o pedido ser
concluido, o funciondrio € redirecionado, ndao para o menu inicial, mas sim de volta a interface
inicial da feature selecionada. Fizemos esta escolha para o flow da aplicacdo, tendo em conta
que cada funciondrio, geralmente, tem uma tarefa especifica que repete continuamente ao longo

da noite.
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& Activate Card

| Please select the costumer's sex. ’

Female O
Male o

Figura 6.21: Selecionar sexo
do consumidor

Searching...

/

Figura 6.23: Espera pela
conclusdo do pedido

6.2.4 Cardapio de Produtos

<« Activate Card

Looking for a Card

—D
-

Figura 6.22: Procura de car-
tdo NFC

< Activate Card

Female ©O
Male )

Card Activate

Figura 6.24: Confirmacdo
de sucesso da acdo

Quando selecionamos o botdo Menu no menu principal € feita a leitura do cartdo NFC,

e, de seguida, é apresentado o menu ativo no estabelecimento, como podemos verificar na Fi-

gura 6.27. Na Figura 6.29 observamos o pedido de confirmacdo de creditacio de uma bebida

no cartdo lido, que surge quando um funciondrio seleciona uma das bebidas do cardépio.
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& Menu
|
| Looking for a Card
? Searching...
y
—  E—
Figura 6.25: Procura de cartdao NFC Figura 6.26: Espera pelo pedido

= Menu

ﬂ

Whiskey com

Whiskey com Gin ténico ‘

sumo
856

Gin ténico
356

sumo Looking for a Card

Aﬁ
b

3.5€ Bi5E

Confirm the drink?

Vodka com Gin ténico em Vg em
sumo baldo

BE 56

Cachaga Cachaga

3.5€

3.5€

Figura 6.27: Carddpio do Figura 6.28: Creditar uma Figura 6.29: Confirmacao
Estabelecimento bebida da ac¢do

6.2.5 Bloquear Cartao

Quando selecionado o botdao Lock no menu principal, o estado do cartio € alterado para
bloqueado ou desbloqueado, conforme o estddio prévio. Como podemos ver na Figura 6.32,
temos a confirmagdo por meio de um notificacdo que surge no fundo do ecrd, tal como nas
outras funcionalidades. Como nas restantes operagdes, o bloqueio do cartdo é precedido pela
leitura do cartdo NFC.
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€ Lock/Unlock Card € Lock/Unlock Card
| ‘ Looking for a Card
Looking for a Card
A Searching... Q
.. A\ 4

Figura 6.30: Bloquear o car- Figura 6.31: Espera pelo pe- Figura 6.32: Resultado ob-
tao dido tido

6.2.6 Dados do Cartao

Na selecao do botao CardData é novamente ativado o processo de leitura do cartdao NFC, e
de seguida é apresentada a informacao do mesmo. Se o cartdo estiver por pagar, surge a interface
que podemos observar na imagem Figura 6.35. Apds o cartdo ser pago, surge a interface visivel
na Figura 6.38. Desta forma, dependendo da interface que surge, um funciondrio consegue

saber se o cartdo estd pago ou nao.

& Card Data
| |
| Looking for a Card
? Searching...
 — —
Figura 6.33: Leitura cartao NFC Figura 6.34: Espera pelo pedido

Selecionando o botdo de pagamento, surge um modal de confirmacdo. Apds confirmacao,

o estado do cartdo muda para pago. Se o funciondario efetuar novamente leitura deste cartdo,
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pode selecionar o botdo "reset"para desassociar o cartdo fisico do cartdo virtual do consumidor.

Desta forma, o carto fica pronto para ser usado novamente.

6

Card State: Active -

Total: 3.5€

Products Qty

Whiskey com sumo 1

Figura 6.35: Cartao por
pagar

6

Card State: Active -

Total: 3.5€

Products Qty

Whiskey com sumo 1

Confirm payment?

@ o

Figura 6.36: Confirmar
pagamento

S Card Data

Looking for a Card

—
o

The card i paid

Figura 6.37: Confirmagao
da operacdo

< < = Card Data
Card State: Active - Card State: Active -
Total: 3.5€ Total: 3.5€
Products Qty | ‘ Products Qty ‘
Whiskey com sumo. 1 Whiskey com sumo 1 Looking for a Card
Confirm reset? ol
A\ 4

Figura 6.38: Cartdo pago Figura 6.39: Confirmar reset Figura 6.40: Confirmacdo

6.2.7 Perfil do Utilizador

Selecionando o icone do perfil localizado no canto superior direito do menu principal, é
apresentado o perfil do funciondrio, como podemos ver na Figura 6.41. O funciondrio tem
a opg¢ao de editar o perfil, clicando no icone em forma de ldpis, e de alterar a sua password,

clicando no botdo para esse efeito.
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<« Profile 3 <« Profile 3
= ’ [ changepassuora] x v
— —
Figura 6.41: Perfil do utilizador Figura 6.42: Editar perfil
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6.3 Backoffice da aplicacao (WEB App)

Com a formulag@o das possibilidades oferecidas a um consumidor e a um funciondrio,
resta apresentar todas as restantes logisticas, que serdo do encargo de um gestor, tais como
metodologias CRUD (Create, Read, Update and Delete) de produtos, cardipios, funciondrios
e relagdes publicas. Além disso, a funcionalidade de apresentacdo de estatisticas relativas aos
relacdes publicas do estabelecimento também € fornecida, bem como a capacidade de o gestor
editar os seus dados pessoais, endereco de email e palavra-passe. A funcionalidade de recupe-
racdo de palavra passe também ¢é fornecida. Note-se que, existe a possibilidade de se registar

online para o estabelecimento configurado no backend.

De forma geral temos:

* Metodologias CRUD para:

Funcionarios;

Produtos;

Cardapios;

Relacdes Prublicas;

Para elaborar a interface da web app escolheram-se tecnologias que permitissem desen-
volver a mesma, com vista na usabilidade conforme as caracteristicas do utilizador especifico,
neste caso, um gestor do estabelecimento. Numa primeira abordagem, de forma informal, teve-
se em conta as necessidades (requisitos) de usabilidade de um gestor, tendo em conta o tipo
de utilizador (inexperiente) com a funcao (necessidade de eficicia e de realizac@o de tarefas de
forma inequivoca). Exemplos de elementos ou funcionalidades da interface sdo: capacidade de
fazer undo, tooltips, facilidade e rapidez de execug¢do, confirmacio de acdes e indicadores do

progresso de pedidos ao servidor, como também indicacdo de alertas de erro e sucesso.

Com efeito, para o desenvolvimento da interface, escolheu-se a framework Vuejs, a bibli-
oteca Vuetify para reutilizacdo de componentes e a biblioteca axios para comunicacdo com o
backend. O Vuetify permite usar componentes ja testados tendo em vista a usabilidade e funci-

onalidade, como também usa os principios do Google Material Design.

6.3.1 Login e Registo

Como se mencionou, de forma a poder usufruir do produto em questdo, um gestor terd de
se registar. Para isso existe um formuldrio de registo com os campos necessdrios para tal. O

ecra de login é fornecido para autenticacdo perante o sistema.
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Figura 6.43: Registo de Gestor

Name

E-mail

Password

Confirm Password

Address

Phone Number

(3 Birthday

‘You must be at least 18 years old to be a manager.

CLEAR CANCEL

6.3.2 Home Page

Figura 6.44: Login do Gestor

Email

nuno200296@gmail.com

Password
a [TTYITY T

REGISTER LOGIN

FORGOT YOUR PASSWORD?

Ao efetuar o login, um gestor € redireccionado para a sua drea pessoal, onde lhe sdo apre-

sentadas as suas informag¢des, como nome, email, data nascimento, morada e estabelecimento

ao qual estd associado. Possibilita ainda a alteracdo da sua password e email de forma ripida,

como também a remocao da sua conta.

Figura 6.45: Area Pessoal de um Gestor

Nuno Silva

BA

Personal Data

.

nuno200296@gmail.com
Email

919111160
Phone Number

Pelo mundo fora e arredores
Address

14-02-1952
Birthdate
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6.3.3 Funcionarios

Na 4rea de funciondrios € apresentada uma tabela, na qual se encontram listadas informa-
¢oes destes, como o seu nome, email e telefone. A esta se junta metodologias CRUD, ou seja,
a capacidade de adicionar, editar, remover funciondrios, como também ordenacao, pesquisa de
termos e paginagdo da tabela. Note-se que estas ultimas funcionalidades sdo transversais para

todos os recursos, i.e., em qualquer tabela € possivel ordenar, pesquisar por um termo e navegar

pelo demais itens da tabela.

Figura 6.46: Funciondrio

Funcionarios Search Q,

Nome Email

Pedro Freitas pedrofreitas22@hotmail.com

Dj Sarddo pedrofreitas1410@gmail.com

Linhas por pagina:

6.3.4 Produtos

A érea destinada para os produtos, apresenta a mesma linha de pensamento e capacidade

da area apresentada anteriormente. Contudo nesta sdo apresentadas informac¢des como o nome

do produto, a categoria ao qual este se enquadra e o preco.
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Figura 6.47: Produtos

Produtos Search Q NOVO PRODUTO

Nome Categoria Prego Agdes
Vodka Absolut Bottles 90 s 0
Vodka Grey Goose Bottles 150 Fan |
Long Island Ice Tea Cocktails 12 Pl |
Shot Tequila Shots 1.5 P |
Shot Vodka Shots 1.5 s i
Whiskey com sumo Spirits 35 |
Gin ténico Spirits 35 P |
Vodka com sumo Spirits 35 V|
Gin tonico em baldo Spirits 35 |
Fino Beers 12 s
Linhas por pagina: 0 - 1-10de 19 >

6.3.5 Cardapios

Relativamente a seccdo destinada para os Cardépios, aqui serd apresentado a um utiliza-
dor, duas tabelas. Uma listando todos os carddpios disponiveis, e indicando qual o ativo de
momento. E a segunda, destina-se a apresentacdo dos produtos presentes neste menu, de uma

forma semelhante aquela que sdo apresentados os produtos na sua area.
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Figura 6.48: Cardépios

m Menu Products
Menus Search Menu Q Ladies Night Search Product Q,
Selection  Active Name Actions Description Name Category Price (€)
© Ladies Night Fal | v Vodka Grey Goose Bottles 150
o D Cuban Night Fa | v Long Island Ice Tea Cocktails 12
o D Holden & Zimpel V| v Shot Tequila Shots 15
L5 |:| Marcel Dettmann DJ Fa | v Shot Vodka Shots 15
Rows per page: 5 - 140f4 Whiskey com sumo Spirits 35
Gin ténico Spirits 35
Vodka com sumo Spirits 35
Gin ténico em baldo Spirits 35
Fino Beers 12
Vodka Absolut Bottles 90
Rows per page: 10 - 1100f 10

6.3.6 Relacoes Publicas

Tendo em conta o mercado ao qual o produto final se destina, este engloba um novo tipo de
colaborador para além do usual, os Relacdes Publicas. A drea destinada as informacgdes destes,
segue a mesma linha de pensamento da drea para os funciondrios, contudo é apresentado ainda

um atributo relativo aos cddigos de RP, um identificativo inico de um colaborador deste tipo.

Figura 6.49: RP

Public Relations Search Public Relations Q

Name PR Shortcode Phone Number Email Actions
Diogo Sobral ds10 917600929 n5y728f7@temporary-mail.net V|
Francisco Freitas ff45 917600928 be14iysg@temporary-mail.net V|
Pedro Freitas PF10 910000001 email_do_pedro@mail.com |
Nuno Silva ns25 911111114 email@gmail.com Va2 |
Sven Vath sv33 961111111 xnkd_Zhe@temporary-mail.net P |
Mary Jane mjo420 916666660 gixzvéeS@temporary-mail.net Fan |
Rows per page: 10 - 16016
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6.3.7 [Estatisticas dos Relacoes Publicas

Numa perspectiva de um gestor, € sempre Util ter estatisticas sobre a noite de um evento.
Este espaco serd o destino da apresentacdo destes dados, onde € possibilitada uma filtragem
por data e a disponibilizagdo do nimero de ocorréncias de cada cédigo de RP. Ou seja, o ni-
mero de clientes que cada relagdes publicas trouxe para o estabelecimento e que utilizou o seu

identificativo.

Figura 6.50: Estatisticas RPs

Date
12-12-2020
o B &

DD/MM/YYYY format

Public Relations Statistics Search Public Relations

Name PR Shortcode Occurrences

Francisco Freitas ffas 2

Diogo Sobral ds10 1

Rows per page: 0 - 120f2

6.3.8 Dialogos de edicao

Para edi¢do, criacdo ou remog¢do de qualquer recurso, é apresentado um modal com um
formulario com os campos necessdrios para aquele recurso, como se pode ver nas Figuras 6.51
a 6.53. Note-se que existem elementos destes formuldrios de forma a facilitar a selecdo de
produtos, como menus de dropdown, date-pickers, e autocomplete. Para a edicao os formularios

sdo preenchidos automaticamente com a informacao existente.

Figura 6.51: Criagcdo de novo produto

New Product

Category Price (€)

Name | -~ 0
~
Please insert the Bottles
product name.
Spirits
Shots

CANCEL

Beers

Non-alco...

Food
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Figura 6.53: Edi¢do de dados pessoais

Personal Data

Name
Nuno Silva

Figura 6.52: Edi¢ao de novo pro-
dutO Address

Pelo mundo fora e arredores

Edit Product Telefone
919111160

Name Category Price (€)
Vodka Grey Goose  Bottles X~ 150

Birthdate
3 14-02-1952

CANCEL SAVE

CANCEL SAVE

A linha de pensamento dos modais presentes nas figuras 6.51 e 6.52, € aplicada ao longo
da Web App. Contudo, estes ndo podem ser aplicados para o caso de um carddpio devido a
quantidade de informacgdo que este requere, assim sendo as figuras 6.54 e 6.55, apresentam a

forma de adi¢do e edicao de um menu.
Figura 6.54: Criacdo de novo carddpio

X New Menu

Menu Data Products
Menu Status Search Product Q
State: Deactivated O Name Category Price (€)
O Vodka Grey Goose Bottles 150
Menu Name
Long Island Ice Tea Cocktails 12
Name d 9
. . shot Tequila Shots 1.5
Please provide a valid name. | q
[0  shotVodka Shots 15
Menu Description
O Whiskey Coke Cocktails 3.5
Description
O Gin tonic Spirits 35
Please provide a valid description O Screwdriver Spirits 3.5
O Gin tonic in balloon Spirits 3.5
O Caipirinha Cocktails 3.5
O Caipiroska Cocktails 45 ©
< >
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Figura 6.55: Edi¢ao de um cardapio

X  Edit Menu SAVE
Menu Products
Menu Data . . Search Product Q NEW PRODUCT
Ladies Night
Menu Status
Name Category Price (€) Actions
@ State: Active
Vodka Grey Goose Bottles 150 P |
Menu Name Long Island Ice Tea Cocktails 12 P |
Name
Ladies Night Shot Tequila Shots 1.5 P |
Shot Vodka Shots 1.5 P |
Menu Description
Description Whiskey com sumo Spirits 3.5 P |
Ladies Night
Gin tonico Spirits 3.5 P |
Vodka com sumo Spirits 3.5 P |
Gin tonico em baldo Spirits 3.5 P |
Fino Beers 1.2 P |
Vodka Absolut Bottles 90 P |
v
< >

Relativamente a remog¢ao de qualquer tipo dado (e.g. produto, funciondrio, menu, etc.),
surge um aviso, apds a indicacdo do desejo pretendido. Desta forma € possibilitado a um gestor

dar um "passo atrds"nas suas pretensoes e manter o estado atual dos dados.

Figura 6.56: Aviso de remo¢ao de um funciondrio

Are you sure you want to remove this employee?

CANCEL oK

6.3.9 Navegacao

Um dos elementos importantes para a usabilidade € a barra de navegagdo entre dreas. O

detalhe da mesma pode ser vista na Figura 6.57.
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Figura 6.57: Barra de Navegacao

.:. Manager Area
% Employees

Y Products

H Menus

‘T") Public Relations

al  Prstats

5 Logout Personal Data

6.3.10 Conexao ao backend

A comunicacdo com o backend foi efetuada através da biblioteca axios para os diversos
endpoints disponibilizados no backend para recursos com o gestor, produtos, carddpios, rela-
¢oOes publicas e funciondrios, seguindo a convengdo do tipo de pedidos - GET, POST, PUT e
DELETE - onde os verbos POST, PUT e DELETE serviriam para alterar um tnico recurso da
colecdo. A maioria dos GETs serviu para obter a colecao inteira.

Autenticacao

Relativamente a autenticacio foi exposto um endpoint POST para um gestor no backend,
onde se consegue obter um foken para autenticagdo € um refresh token para obter um novo
token no caso do primeiro expirar, ou invdlido de outra forma. Note-se que para o login ha mais
informacao que se pode obter relativa ao gestor. Todavia, percebeu-se que o armazenamento do
token no localStorage do browser seria suficiente, pelo que a informacao do gestor seria obtida

ja com o foken.

Efetivamente, o axios foi configurado para utilizar o token, bem como outros cabec¢alhos
dos pedidos. O mecanismo de autenticacdo usa o Vuex - a store para gestao central do estado da

aplicag@o do Vue. Todos os pedidos na drea autenticada usam o token obtido.

De forma a manter a drea autenticada segura, i.e., no caso de logout, o token é removido do
localStorage. Para impedir o acesso a rotas autenticadas, utilizaram-se guardas nas mesmas, que
verificam a condicdo de autenticado, i.e., que existe um foken valido. Note-se que a informagao
do gestor € obtida ja com o foken. Logo, se o token for vélido, a informacgdo do gestor € obtida
sem problemas. Assim, a condi¢do em teste € se existe um foken e existem dados do utilizador,

ou seja existe um token vélido.
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Sendo os cartdes digitais um dos pontos fulcrais do nosso sistema, neste capitulo descrevem-
se quatro funcionalidades focadas neste ponto, nomeadamente, a criacdo de cartdes digitais, a

associagdo de cartdes digitais a clientes, a creditacdo de produtos e o pagamento de cartdes.

7.1 Cartoes Fisicos e Digitais

Neste capitulo existem dois conceitos chave para que o mesmo possa ser compreendido na
sua totalidade. No nosso sistema existem cartdes fisicos e cartdes digitais. Os cartdes fisicos
sdo os cartdoes NFC que sdo utilizados pelos consumidores, enquanto que o cartio digital € uma
simulacao digital de um cartao de consumo em papel onde, tradicionalmente, se acrescentariam

bebidas com a escrita a mao.

Os cartdes fisicos tém dois id: um que o identifica, que € inico e nunca muda; outro que
faz referéncia a um cartdo digital e que altera sempre que o cartio € ativado por um funciondrio.
Desta forma, um cartdo fisico pode ter ou nao associado um cartio digital e € utilizado pelo
sistema para identificar o cartdao digital a que se refere. Quando um cartao fisico € reiniciado

por um funciondrio, o identificador para o cartao digital € destruido.

Os cartdes digitais sdo o componente do nosso sistema que implementa toda a légica asso-

ciada a simulacdo de um cartdao de consumo.
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7.2 Criacao de Cartoes Digitais

Como o préprio nome indica, esta feature € responsavel por criar os cartdoes digitais de
um estabelecimento. Os cartdes devem ser criados antes da abertura do estabelecimento para
facilitar a associacdo destes aos consumidores. Na Figura 7.1 é apresentado um diagrama de
sequéncia que demonstra os passos da implementagdo. A autenticacio foi omitida do diagrama

para melhorar a sua legibilidade.

‘WorkerApp CardsMs Eighi()\uhMj

Worker
[ ScanNFCcard !

1
POST /nightClub/digitalCards L GET /Cardinfod{fisicID}

h §

cardinfo

< J FindBy!d(cardInfo.organization)

[MNightClJl doesn't exist]
"NigthClub doesn't exist I*

[else]

alt)
[cardInfo.digitalCard exist]

Card Already in use!

[else] POST Jeards

h 4

DigitalCard=ingert(req.body)
PUT /addDigitalCard

updateDigitalCard(req.body.idicard . req.bodyddcard)

Response

DigitalCard |

Redirect Response 1

Figura 7.1: Diagrama de sequéncia de criacio de cartdes

Este processo inicia-se com o scan do cartdo fisico por parte do funcionério. O cartdo
fisico contem apenas o seu identificador, que € lido pela aplicacdo do funcionario com o intuito
de realizar um pedido para a criagdo de um cartdo digital associado a esse cartdo fisico. Antes
de ser processado pelo micro-servico do estabelecimento, o pedido € filtrado no gateway. Isto é,
o pedido que chega ao gateway contém no seu corpo apenas o id do cartdo fisico, no entanto, é
necessdrio identificar o estabelecimento ao qual o cartio pertence e detetar se ja existe um cartao
digital associado ao cartdo fisico. Assim sendo, o gateway faz um pedido ao micro-servigo dos
cartdes para pedir as informagdes do cartdo fisico. Entre essas informagdes esta o identificador

do estabelecimento e, caso exista, o identificador do cartdo digital associado.

Depois de obtido o identificador do estabelecimento, é feita uma procura pelo seu end-
point. Em caso de insucesso, é imediatamente enviada uma resposta para o funciondrio a citar

o sucedido; caso contrario, € verificado se existe um cartdo digital associado ao cartdo fisico,
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e em caso de sucesso é enviada uma resposta ao funciondrio a informar que o cartdo digital
Ja existe, no entanto, caso nao se verifique esse facto, o gateway redirecciona o pedido para o

micro-servico do estabelecimento ao qual o cartdo pertence.

No micro-servigo do estabelecimento € criado um cartdo digital e de seguida é feito um
pedido ao micro-servigo dos cartdes para guardar uma referéncia do cartdo digital criado no
cartdo fisico a que este estd associado. Por ultimo, € enviado como resposta 0 novo cartdo

digital.

7.3 Associar Cartao ao Cliente

Quando um cliente entra no estabelecimento, recebe um cartdo fisico para efeitos de con-
sumo e, caso tenha a aplicacdo mével Nite instalada, podera tirar proveito do nosso sistema,
bastando para isso que associe o cartdo digital associado ao cartdo fisico recebido a sua conta.
Na Figura 7.2 € apresentado um diagrama de sequéncia que demonstra os passos da implemen-

tacdo desta feature.

1 1
Scan NFC Card - }
1

> POST /nightClub/digitalCards/cannect

‘GET /Cardinfo/{fisiciD}

findByld(cardinfo.organization) |
:) i

Gl doesn't exist | “Night Club doesn't exist!

[gige]

alt
[cardInfo.digitalCiud doesn't exist]

“Error in create connection”

eise]

POST /cards/connect

digitalCard=findByld(req.body.digitalCardld)

alt
[digitalCift idConsumer] “Card already connect

demmmmee e e e

... RedrectResponse .

[eise] D connectUser(digitalCard.iduserld)

F—— e

POST jconsumer/card -

Responde ; ard(idUser,card)

D Menu = getActive() |

L
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
T
1
1
i
|
1
1
1
1
1
1
1
1
1
T
1
I
T
1
|
1
|
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Menu - DigitalCard

Redirect Responss feeeem e meomommme e

Figura 7.2: Diagrama de sequéncia de associar um cartdo digital

Assim como a feature apresentada anteriormente, 0 processo inicia-se com o scan do car-

tao, s6 que desta vez por parte do cliente, dando inicio a fase de validag¢do do cartdo onde € feito
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um pedido ao micro-servigo dos cartdes para obter as informagdes do cartdo fisico. Tal como a
feature anterior, também € feita uma pesquisa pelo endpoint do estabelecimento, e, em caso de
sucesso, ¢ verificado se o cartdo fisico apresenta alguma referéncia a um cartio digital. Caso
ndo apresente € enviada uma resposta ao cliente a citar o sucedido, caso contrdrio, o gateway
redireciona o pedido para o servigo do estabelecimento, onde € feita uma pesquisa pelo cartao
digital correspondente ao cartdo fisico. No caso de ndo ser encontrado nenhum cartao, € enviado
como resposta uma mensagem de erro. Sendo o cartdo digital encontrado, € feita a verificagao
se este ja tem um cliente associado e, se for o caso, é enviado como resposta uma mensagem a
citar o sucedido. Quando o cartio digital ndo tem nenhum cliente associado € feita a associagao
do cliente que fez o pedido, sendo guardado no cartdo uma referéncia ao utilizador e na conta do
utilizador € guardada uma referéncia ao cartdo digital para melhorar o desempenho dos pedidos
feitos posteriormente. Por ultimo, para evitar um novo pedido por parte do cliente e melhorar a
performance, € feita uma pesquisa do menu disponivel. Como resposta é enviada a informagao

do cartdo digital bem como a do menu.

7.4 Creditacao de Produtos

Uma das grandes core features do nosso sistema € a creditagdo de produtos, uma vez que
esta requer a intervenc¢ao de todos os utilizadores do sistema. O gestor é responsavel pela gestao
de produtos e menus, desde a sua criacdo até ao seu término, os funciondrios creditam produtos
que estao disponiveis no menu e os clientes consomem produtos e visualizam o menu. Esta
feature é composta por duas partes: obter a informagdo do cartdo digital e adicionar o produto

ao cartdo digital.

7.4.1 Obter Informacao do Cartao Digital

Como todas as features que envolvem o cartdo fisico, esta também comeca com o scan do
cartdo fisico por parte do funciondrio com o intuito de creditar a bebida. Na Figura 7.3 podemos

visualizar todos os passos para obter a informacao do cartdo digital.
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S
WOLKEF

Scan NFC Card |

[
>

GET /cards/digitalCard/{fisiclD} GET /Cardinfo/{fisiclD}

|
|
|
|
L

cardinfo

D FindByld(cardInfo.organization)

alt
[NIghtiCiub doesn't exist]

“NigthClub doesn't exist "

[else] GET cards/{cardinfo.idDigital}

| card =findByldcardinfo.idDigital)
g

[o
=

= "Don't find card”
[card doesn't exist]

Redirect Response

[else] card

Redirect Response

T [T B (bl STIERESNEREREEE, S, e ——

Figura 7.3: Diagrama de sequéncia de obter informacao de cartdo digital

Ap6s o scan do cartdo fisico € feito um pedido para obter informacao do cartdo digital a
qual este tem uma referéncia. Apods passar a filtragem do gateway o pedido € redirecionado para
o servico do estabelecimento onde se faz uma procura pelo cartao digital e, em caso de sucesso,

sdo enviadas as informag¢des do cartdo para o funciondrio.

7.4.2 Creditar Produto

O préximo passo depois de obter a informacao do cartdo digital € verificar se este estd no
estado ativo e ndo pago, e de seguida € feita a creditacdo no cartdo, mas para isso € necessario
saber quais os produtos disponiveis. Na Figura 7.4 podemos observar todos os passos para a

creditacdo do produto, desde a obtengdo do menu até ao ato de creditagdo.
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‘WorkerApp

Worker

Add product to card
|-

1
L

Uma vez que o funciondrio necessita de visualizar o menu, previamente criado pelo ges-
tor do estabelecimento, para proceder a creditacdo, a WorkerApp faz dois pedidos ao servigo
do estabelecimento para obter as categorias dos produtos disponiveis bem como o menu. As
categorias sao utilizadas no frontend para uma melhor organizacdo dos produtos presentes no
menu. Apds a visualizagdo do menu, na aplicacdo, o funciondrio seleciona o produto que o
cliente pretende, o que despoleta um pedido de creditacdo do produto, indo no corpo deste a
informacao referente ao produto e o identificador do cartio digital. No servico do estabeleci-
mento € feita uma procura pelo cartdo digital com o intuito de verificar a veracidade deste e

o seu estado como também o estado do pagamento, sendo possivel creditar o produto apenas

Ll

[at

GET /nigthClub/categories I
= "
; ]FindById{req.nigthCIubIdJ
GET /categories
P
Categories = getAll()
Categories
Redirect Response
GET /nightClub/menus/active |
Ll
; FindByldireq.nigthClubld)
GET menus/active
|-
Lall
Menu = getActive()
Menu
Redirect Response
POST /nightClub/digitalCards/product
g
] FindByld(req.nigthClubld)
POST /cards/product
| .
Ll
DC-findByld(idDigitalCard)
[DC exist && DC.cardState=="Active" && DC.paymentSate =="NotPaid]
; putProduct(idDigitalCard, product)
“Product add to digital card with sucess”
Redirect Response
[else] “Gard unavailable”
Redirect Response

Figura 7.4: Diagrama de sequéncia de creditar bebidas

quando o cartdo estiver no estado "ativo” e "ndo pago".

56 © Bazinga
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7.5 Pagamento de cartoes

Sendo o pagamento de cartdes, por parte dos utilizadores, uma das proposta de valor do

nosso sistema, € imprescindivel explicar o algoritmo por detrds desta feature. Para que seja

possivel pagar o cartdo através da aplicacdo Nite, € necessdrio que o cliente tenha associado

a sua conta a um cartdo digital. No entanto, como cada cartdo fisico tem um cartdao digital

associado e existe a possibilidade do cliente ndo se conectar ao cartao digital, este pode pagar a

sua conta através do método convencional (pagar ao balcao). Para isso, e com intuito de manter

a consisténcia dos dados, a aplicacdo direccionada para os empregados do Nife tem a op¢ao de

marcar cartoes digitais como pagos. Para a explicacdo do algoritmo assume-se que o cliente

quer pagar através da aplicagdo para consumidores. Este algoritmo € divido em duas partes:

pedido de pagamento e confirmag¢do do pagamento

7.5.1 Pedido de pagamento

O processo de pagamento inicia-se com o cliente a selecionar uma das op¢des de paga-

mento disponiveis. Devido ao curto tempo de realizacdo do projeto, existe apenas a possibi-

lidade de pagar com cartdo de crédito através do Stripe. Na Figura 7.5 podemos observar os

passos para gerar a referéncia que serd associada ao pagamento.

S

User

Starts payment request |

o

- POST /payments/createPayment

.
>

nightelub =
findByld(req body.idNightClub)

Fiﬂl‘ﬁC\uij

PaymemsMﬂ

@

[nightelub==null]

"NghtClub doesn't exist ! *

else]

POST /cards/createPayment -
>

digitalCard=
findByldidigitalCardld)

alt

[digitalCard == Null | | digitalCard paymentState I

Redirect Response

“MotPaid]
“Card already in pre payment or paid”

Redirect Response

ref

updatePaymeniState(digitalCard.id,"PrePaid)

POST /newPayment

ref

; ref=insert{refPayment)

D putPayReferer

ard.id ref. reference)

Figura 7.5: Diagrama de sequéncia de criar um pagamento

A aplicacdo do utilizador faz o pedido para iniciar o pagamento e este € filtrado no ga-

teway . Caso a autenticidade do estabelecimento seja confirmada, o pedido € redirecionado
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para o micro-servi¢o do estabelecimento levando no seu corpo o identificador do cartao digi-
tal. De seguida, € feita uma pesquisa pelo cartao digital e verificado se este existe e se estd no
estado "ndo pago", visto que, caso isso nao se verifique significa que ja existe uma referéncia
para o pagamento do cartdo digital e, por isso, ndo € necessario iniciar este processo nova-
mente. Confirmado o estado do cartdo, o mesmo € alterado para "pré pago”, com o intuito de
privar consumos durante o processo de pagamento. Segue-se um pedido ao micro-servigo dos
pagamentos para criar uma referéncia para o pagamento. Essa referéncia ¢ devolvida para o
micro-servico do estabelecimento para ser guardada juntamente com o cartdo digital. O cliente
recebe como resposta na sua aplicagdo a referéncia criada que inclui o montante a pagar e outras

informagdes pertinentes.

7.5.2 Confirmar pagamento

O cliente, ao receber a referéncia gerada no passo anterior, tem duas op¢des: pagar a
sua conta fornecendo as informacdes do seu cartdo de crédito ou cancelar o pagamento. Se o
cliente optar pelo cancelamento, o seu cartdo volta para o estado "ndo pago"” e a associacao da
referéncia ao cartdo digital € removida. Caso opte por pagar a conta, na Figura 7.6, podemos
observar os passos envolvidos nesse processo.
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> POST e

1

i

1

1
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D findByld (req body.idNighiChib) |

1

1

i

JnightClub - Mull] !
i
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findByldireq params.digitalCardld)

[alt
eard 1= nul]

POST /GonfirmPayment

FOST /vi/tokens

) payment =
findByld{req body ref)

POST Avlicharges N
»

charge

; } updatePaymantStateireq body.ref, "pay’)
]

Messgel+ chasge recaint JudatePaymentReceiptireq bddy.rel.charge.receipt)

Put /cards/cardPayment :

] digitalCardfindByid|digtal Cardid)

D updatePaymentState(digitalCard id,“Paid")

POST /history >

updatdHistory (idUsey history)
lackd to history”

“The card is paid

Redirect Respanse

eisel
“Digital Card not found™

eise]

“Night Club dossn't exist

o=

Figura 7.6: Diagrama de sequéncia de confirmar um pagamento
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Depois de o cliente inserir os dados para efetuar o pagamento na aplicacio mével, esta
faz um pedido, que contem no seu corpo as informagdes do cartdo de crédito e a referéncia
do pagamento, para que o pagamento seja processado. No gateway, para verificar a autenti-
cidade do cartdao digital e da referéncia associada a este, € feito um pedido ao micro-servico
do estabelecimento. Sendo a autenticidade verificada, € feito um pedido ao micro-servico dos
pagamentos que contem a légica necessaria para realizar os pagamentos. Este comunica com o
Stripe, uma plataforma de pagamentos online. O micro-servi¢co dos pagamentos faz dois pedi-
dos ao Stripe, o primeiro para gerar um foken que representa o cartdo de crédito do utilizador
e, de seguida, um pedido para cobrar o dinheiro do cartdo de crédito utilizando o token gerado.
Realizado o pagamento, a referéncia € marcada como "paga” e é armazenado, juntamente com
a referéncia, um comprovativo. De seguida, o estado do cartio digital € marcado como "pago”
e realiza-se um pedido ao micro-servigo dos utilizadores para guardar no histérico do cliente os

seus consumos referentes ao pagamento efetuado.
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Instalacdao e manutengao
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Figura 8.1: Diagrama de instalacdo



CAPITULO 8. INSTALACAO E MANUTENCAO

Na figura acima representada podemos ver o diagrama de instalacdo do nosso sistema.

O nosso sistema consiste em trés interfaces, uma para cada tipo de utilizador do sistema,
sendo que a do consumidor e a do funciondrio sdo aplicacdes mobile e a do gestor de um

estabelecimento é uma interface Web acedida através de um Web Browser.

Cada componente do back-end estd instalado num servidor Heroku, incluindo o APIGa-

teway, 0s micro-servigcos e os servicos das discotecas.

As bases de dados estdo guardada na Cloud Atlas MongoDB.

8.1 Interfaces

As interfaces constituem uma parte crucial para o sucesso do nosso sistema. Elas sdo o
nosso tnico meio que permite aos diferentes utilizadores usufruirem e desfrutarem daquilo que

nds podemos oferecer.

As interfaces dos consumidores e dos funciondrios sdo aplicacdes mobile pois, tendo em
conta o propodsito do sistema, estas sd@o direcionadas a teleméveis. Estas aplicagdes vao estar
disponiveis para download no nosso website oficial https://www.nite.pt em formato

apk.

J4 ainterface para o gestor de um estabelecimento pode ser acedida através de Web Browser
através do link: https://nite—app.vercel.app/sign—-in . Esta foi instalada na
plataforma Vercel que permite a instalacdo ao longo do desenvolvimento, estando integrada

com a plataforma Github.

8.2 Back-end

Todas as componentes do back-end estdo instaladas na plataforma Heroku.

O back-end é composto por 4+ N componentes, onde /N € o numero de discotecas aderen-
tes ao nosso sistema. Cada um destas componentes € instalada na plataforma Heroku como um
servidor independente. Apesar dos servicos das discotecas apenas diferirem, uns dos outros, na
base de dados e no token de acesso, este servico € replicado por cada estabelecimento registado

no sistema.

A plataforma Heroku permite desenvolvimento e instalacdes continuas e automdticas de-

vido a integrac@o com a plataforma Github.
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8.3 Base de dados

Tal como acontece nos servigos, o nimero de base de dados também serd 4 + N compo-

nentes, com N o ndmero de estabelecimentos que aderiram ao sistema.

Uma arquitetura de micro-servicos baseia-se na independéncia entre as varias componen-
tes. Esta permite partir as diferentes acdes de um sistema e espalhar por diferentes servicos que
funcionam de forma independente dos restantes. Isto ndo se aplica apenas aos servigos e 1ogica
de back-end, mas também as interfaces, bases de dados e correspondentes acessos. Isto é, cada

servigo € responsdvel pelo acesso e persisténcia dos seus proprios dados.

De forma a manter-nos fiéis a uma arquitetura de micro-servicos, esta camada de dados
estd separada da l6gica de back-end, onde cada base de dados comunica apenas com um tinico

servico, sendo por isso independentes e exclusivas.

As bases de dados s@o componentes MongoDB e todas elas estdo instaladas no MongoDB
Atlas, uma Cloud prépria do Mongo que permite manter bases de dados disponiveis em ambi-
ente Web.
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Conclusao

Com o término deste projeto, a equipa considera como satisfatério o trabalho realizado
até ao momento. A concepcdo do projeto em questdo passou por diversas fases, desde um
brainstorming de ideias e features a implementar, um pequeno estudo de mercado de forma
a ter conhecimento se a nossa linha de pensamento se enquadrava com as necessidades de
um consumidor final, uma pesquisa de tecnologias a utilizar, a formulacdo da arquitetura, o
desenvolvimento das aplicagcdes, e por fim, uma fase de testes de forma a garantir a integridade

do produto desenvolvido.

Com a limitagdo imposta pelo tempo de corrimento da unidade curricular Projeto em En-
genharia Informdtica, nem todas as features pretendidas poderiam ser implementadas. Importa
referir que o produto desenvolvido corresponde a um MVP (Minimum Viable Product), a partir
do qual é possivel crescer em termos do servi¢o disponibilizado. Dessa forma, e tendo uma
perspetiva para o futuro e o mercado atual, a equipa pretende a implementac@o de novas funci-
onalidades, tais como, o acesso a dados das vendas por noite de cada estabelecimento ao gestor
do mesmo, com intuito de assentar a sua posicdo perante a sua concorréncia e atrair o interesse
de novos clientes. Depois destas implementagcdes estarem concluidas, pretendemos apostar
nas areas de marketing e publicidade através do estabelecimento de parcerias com grupos de
relacdes publicas, difusdo do produto em locais estratégicos, como Universidades, eventos e
discotecas aderentes, com intuito de captar novos utilizadores e, por sua vez, clientes para os
aderentes dos nossos servi¢os. Porém, a visdo ndo estd restringida a um tnico tipo de consu-
midor final, mas também aos locais de eventos. Para estes a visdo passa pelo desenvolvimento
de material estatistico por festa, como por exemplo, a percentagem de afluéncia por sexo, as

bebidas mais vendidas, horas de maior afluéncia, entre outros.
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