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Resumo

Este documento pretende descrever toda a concepcao do projecto "Portal Arte e Cultura -
ArtGate”, no ambito do Trabalho Final de Curso, iniciado e finalizado no ano lectivo de
2002/2003 do curso de Engenharia Informatica e Computadores do Instituto Superior
Técnico da Universidade Técnica de Lisboa, orientado pelo professor Alberto Silva,
trabalho este desenvolvido no INESC (Instituto Nacional de Engenharia de Sistemas e
Computadores). Este trabalho final de curso teve como objectivo o desenvolvimento de
um portal de arte e cultura que pretende ser um local electronico de referéncia em
Portugal para promocdo, divulgacdo e mediacdo cultural de artistas, obras, eventos e
outras entidades (galerias, fundagdes culturais e museus).
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Capitulo 1

1 Introducgéo

Este documento tem como objectivo fornecer uma descricdo detalhada do trabalho
desenvolvido relativamente ao projecto “Portal Arte e Cultura”.

O objectivo deste relatorio é agrupar num dnico documento a andlise, a especificacédo e a
implementacao da tecnologia utilizada no desenvolvimento deste projecto.

1.1 Introdugao

O portal ArtGate foi desenvolvido num modelo ASP (provedores de servigos de
aplicacdo), isto €, um portal que disponibiliza servicos a artistas.

O portal pretende proporcionar ao artista um espago onde possam criar, gerir e configurar
a sua propria galeria virtual.

Este projecto, atendendo a sua missdo de mediacdo, deve focar a sua atengdo sobre dois
mercados complementares:

e Por um lado, o mercado dos promotores (e.g., artistas, galerias, associacoes,
autarquias, fundagdes, museus) de obras de arte e respectivos eventos, aqui
designados por “parceiro”.

e Por outro, o mercado do grande publico que consulta a informacdo mantida pelo
portal e que eventualmente adquire obras de arte electronicamente e/ou participa
em eventos electronicos promovidos pelo mesmo, aqui designados por
“membros”.

Tendo em conta estes dois polos de interesse, apresenta-se na sec¢do Actores Principais
os perfis de utilizadores.

1.2 Enquadramento
Este trabalho teve como motivacGes 0s seguintes aspectos:

e Artistas pouco conhecidos terem dificuldade em conseguir expor as suas obras em
galerias fisicas;

e Tal como, existirem varios artistas que ja tém paginas pessoais proprias onde
apresentam algumas das suas obras, embora a grande maioria destas paginas seja
quase sempre de fraca qualidade.
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e Outra das motivacdes foi a de em Portugal ndo existir nenhum portal que permita
aos artistas divulgar e vender os seus trabalhos.

e E por ultimo, a grande massificacdo da Internet nos ultimos anos, 0 que permite
que os trabalhos estejam acessiveis a todos.

Este trabalho foi desenvolvido no INESC-ID (Instituto Nacional de Engenharia de
Sistemas e Computadores), nomeadamente no GSI (Grupo de Sistema de Informacao).

1.3 Objectivos e Contribuigcoes

Pretende-se com este trabalho continuar o desenvolvimento de um Portal de Arte e
Cultura tendo como base o Trabalho Final de Curso efectuado pelo aluno Pedro Virote e
orientado pelo professor Alberto Silva, denominado "Centro Comercial Electronico
Baseado em Agentes para a Web” no ano de 1999/2001, que mais tarde foi parcialmente
desenvolvido pelos alunos Francisco Costeira e Hugo Manguinhas no ano de 2001/2002.

O Portal Arte e Cultura pretende ser “o” local electronico de referéncia em Portugal para
promocdo, divulgacdo e mediacdo cultural de artistas, obras, eventos, e de outras
entidades relacionadas (e.g., galerias, universidades, empresas, fundacdes culturais e
artisticas).

O modelo de negdcio proposto para o projecto € diferente do modelo classico de “portal”
ja instalado e conhecido em Portugal, por exemplo através dos sistemas e

. Estes sistemas baseiam-se na metafora do “jornal electrénico
especializado”, apresentando basicamente um conjunto de noticias actualizadas,
entrevistas, divulgacdes de eventos e de obras, e ainda mecanismos de “paginas amarelas
electronicas” para galerias e museus.

O projecto, para além de pretender ser também um portal de arte e cultura, devera ser
melhor reconhecido segundo a metafora de um marketplace da arte e cultura (i.e., um
“centro artistico-cultural multifacetado”) constituido por diferentes “espagos-
culturais” (“sites virtuais”) geridos directa e descentralizadamente pelos varios parceiros
do mesmo.

1.4 Organizagao do Relatério

O relatdrio encontra-se organizada em 5 capitulos e 2 apéndices conforme se resume de
seguida:

1. Introducdo
Estado da Arte e Metodologia Adoptada
. Analise e Requisitos

2
3
4. Desenho e Arquitectura de Software
5. Concluséo

6

. Apéndice A


http://www.artlink.pt/
http://www.armazemcultura.pt/
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No Capitulo 1 faz-se uma descricao geral do trabalho final de curso e especificam-se 0s
objectivos do mesmo.

No Capitulo 2 apresentam-se as principais tecnologias usadas no &mbito do projecto.

No Capitulo 3 apresenta-se toda a especificacdo do projecto e modelo de classes,
definidos usando diagramas UML.

No Capitulo 4 especifica-se a arquitectura do projecto em detalhe.

No Capitulo 5 escrevem-se as conclusdes e notas finais. A bibliografia aparece no final
do relatdrio.

Os Apéndice A contém o Manual de Utilizador e 0 Manual do Administrador.

1.5 Notacoes Adoptadas

Ao longo do relatorio sdo adoptadas genericamente as seguintes regras de notacéo
textual:

e Nomes e expressdes em inglés sdo escritos em italico. As excepcdes sdo
expressdes vulgarmente adoptadas para o Portugués (e.g., software, bit),
expressdes intensamente usadas ao longo do texto (e.g., Internet, Web, applet), ou
nomes de produtos de origem anglo-saxoénica (e.g., MS-Word, Firefly).

e Frases e expressfes que se pretendam destacar sdo escritas com énfase (a
“negrito”).

e Exemplos de cddigo, pseudo-codigo, nomes de classes, ou enderecos electronicos
sdo apresentados numa fonte de tamanho fixo (i.e., Courier).

Relativamente a representacdo de diagramas sera utilizada, sempre que for adequado, a
linguagem UML (Unified Modeling Language) [1].






Capitulo 2

2 Estado da Arte e Metodologia Adoptada

2.1 Introducao

O portal ArtGate € a continuacdo de um trabalho feito pelo Pedro Virote e que tém como
principal objectivo a elaboragdo de um ambiente onde os utilizadores possam criar uma
galeria a sua medida escolhendo entre varios componentes, disposi¢des e cores, de uma
forma fécil, simples e flexivel.

Tendo em conta estes objectivos verificamos que estes poderiam ser suportados por um
Enterprise Information Portal, que ndo é mais que uma classe de aplicacbes que
permitem aos utilizadores o acesso a informacgéo interna e externa e providencia aos
utilizadores uma gateway Unica para a personalizacao da informacéo.

2.2 Estado da Arte

Na elaboragdo do projecto com as caracteristicas do ArtGate, foram utilizadas diversas
tecnologias, de modo a facilitarem a elaboracdo e manutencdo do projecto. De seguida
passamos a descrever de uma forma sucinta as varias tecnologias utilizadas, e 0 modo
como se enquadram no projecto.

2.2.1 J2EE

A plataforma Java 2, Enterprise Edition (J2EE) define um standard para o
desenvolvimento de aplicacbes multicamada. Desta forma podemos definir uma
aplicagdo multicamada como uma aplicagcdo com trés ou mais camadas distintas: uma
camada cliente, que providencia a interface com o utilizador, uma ou mais middle-tire
que fornecem servicos a camada cliente, e logica de negdcio para as aplicagdes e por fim
uma camada de sistemas de informacdo empresarial que tem como objectivo a gestdo da
base de dados.
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e Escalabilidade
e Integracdo com sistemas de informagcdo ja existentes

e Total liberdade na escolha de ferramentas de desenvolvimento, servidores e
componente

e Um modelo de seguranca flexivel

2.2.2 Enterprise Beans

Os Enterprise Beans sd@o 0s componentes que implementam a tecnologia EJB. Os quais
simplificam o desenvolvimento de grandes aplicacdes distribuidas por diversas razoes:

Primeiro, porque o container EJB providencia servigos ao nivel do sistema aos enterprise
beans, e deste modo o programador pode concentrar-se apenas na resolucao de problemas
ligados ao negdcio. O container EJB é responsavel por diversos servigos tais como a
gestdo de transacOes e as autorizacdes de seguranca.

Segundo, porgue os beans — e ndo os clientes — contém a Idgica de negocio da aplicacéo,
e deste modo o programador pode focar-se na apresentacdo do cliente, isto é, o
programador do cliente ndo tem que implementar as rotinas que implementam as regras
de negdcio nem o acesso a base de dados. Como resultado os clientes sdao mais leves, um
beneficio que pode ser muito importante para clientes que correm em dispositivos com
pOUCOS recursos.

Em terceiro, porque os enterprise beans sdo componentes portaveis, e 0 assemblador da
aplicacdo pode construir novas aplicagdes a partir dos beans existentes. Estas aplica¢des
podem correr em qualquer servidor J2EE compativel.

Existem basicamente trés tipos de beans: sessdo, entidade e orientados a mensagem.
Deste trés tipos apenas se passara a descrever os dois primeiros, uma vez que foram estes
que foram usados no projecto.

Os beans de sesséo representam um cliente dentro do servidor J2EE. Como 0 nome
sugere, um bean de sessdo é similar a uma sessdo interactiva. Um bean de sessdo ndo é
partilhado, o que significa que sé pode representar um cliente. Tal como uma sessao
interactiva, um bean de sessdo ndo é persistente, assim quando um cliente termina, o0 seu
bean de sessdo também parece terminar e deixa de estar associado ao cliente.

Os beans de sessdo podem ainda dividir-se em duas categorias beans com estado e sem
estado.

Os beans com estado consistem numa coleccao de variaveis que representam o estado da
sessao de um par cliente-bean.

O estado é mantido enquanto durar a sessdo. Se o cliente remover o bean ou o terminar, a
sessao acaba e 0 bean desaparece. O estado deste ndo pode ser recuperado se acontecer
um crash do conteiner onde este esta alojado.

Os beans sem estado ndo mantém o estado para um cliente em particular. Quando um
cliente invoca um método no bean sem estado, as variaveis do bean podem conter estado,
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e Tém de definir como que uma “chave primaria" (um atributo que tém um valor
que € Unico para todos os elementos dessa classe), isto para um cliente poder
especificar o Bean que esta a procura.

e Tém de ter métodos de procura (pela mesma razdo que a anterior).

e Tém de definir, se necessario, 0s métodos transaccionais (para o contentor
garantir as propriedades ACID desse métodos).

A tecnologia EJB foi a base para o desenvolvimento da l6gica de negocio e para o
suporte a base de dados, tirando partido de todas as vantagens que foram referidas
anteriormente.

2.2.3 JBoss e Tomcat

Como servidor aplicacional e servidor Web optou-se por utilizar o JBoss e o Tomcat
respectivamente, uma vez que enquanto o primeiro suporta todos os requisitos da
arquitectura J2EE tém ainda a vantagem de ser rapido, fiavel e escalavel, o segundo
suporta a tecnologia de servlets e JSP, as quais foram as escolhidas para fazer toda a parte
de apresentacao.

2.2.4 SQL Server

Como servidor de base de dados foi escolhido o SQL Server.

2.2.5 Apache Cocoon

O Apache Cocoon ¢é uma framework de publicacdo de contetdos que eleva o uso das
tecnologias XML e XSLT a um novo nivel. Desenhado para obter boas performances e ser
escalavel recorrendo a um pipeline de processamento SAX, o Cocoon oferece um
ambiente flexivel baseado na separacdo entre logica, conteddo e estilo. Além disso
oferece ainda um sistema de configuracdo centralizado e um mecanismo de cache
sofisticado, que ajuda a criar, instalar e manter as aplicacdes baseadas em XML [4,5].

O Coocon foi desenhado como um motor abstracto que pode ser ligado a quase tudo, mas
vem com servlet’s e conectores de linha de comandos. Os conectores Servlet permite que
se chame o Cocoon de qualquer motor de servlet ou de qualquer servidor aplicacional. A
interface de linha de comandos permite que se gere conteldos estaticos com processos
batch. Por exemplo o conteido que vem com o Cocoon é gerado automaticamente
quando se faz deploy do cocoon.

O Cocoon € agora baseado no conceito de pipelines. Como um pipe em UNIX, mas em
vez de passar bytes entre 0 STDIN e o STDOUT, o0 cocoon passa eventos SAX

Os trés tipos de pipeline components sdo: geradores que pegam num pedido e produzem
um evento SAX; transformadores que consomem eventos SAX e produzem eventos
SAX; e serializadores, que consomem eventos SAX e produzem uma resposta. Um
pipeline Cocoon é composto de um gerador, zero ou mais transformadores, e um
serializador. Como com os pipes em UNIX, um pequeno numero de componentes ddao um
numero incrivel de combinagdes possiveis.
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Alguns dos geradores do Cocoon incluem: Um FileGenerator que actua como um parser,
lendo um ficheiro (ou um URL) e produzindo um eventos SAX a partir deste; Um
DirectoryGenerator 1€ uma directoria, formata-a em XML e produz um evento;
ServerPagesGenerator que gera XML dindmico a partir de XSP; JSPGenerator é similar
mas usa como template uma pagina JSP; VelocityGenerator também & similar mas usa o
Velocity como a linguagem de template.

Alguns dos transformadores do Cocoon incluem XSLTTransforme, que transformam uma
stream SAX dependendo da stylesheet XSLT fornecida; XIncludeTransformer aumenta a
stream SAX processando 0 namespace xinclude e incluindo fontes externas nas stream;
I18NTransformer transforma o contetido baseado no dicionério i18n e alguns parametros
de linguagem.

Alguns serializadores do Cocoon incluem: XMLSerializer, que transforma o evento SAX
em XML; HTMLSerializer transforma um evento SAX em HTML; PDFSerialize produz
uma stream PDF a partir do evento SAX XSL:FO, usando Apache FOP;
SVG2JPGSerializer que produz um stream JPG a partir de uma evento SAX SVG,
usando Apache Batik

Esta framework foi utilizado no ambito do ArtGate, na publicacdo de conteudos que
puderam surgir em varios formatos, nomeadamente HTML e PDF.

2.2.6 Jetspeed

O jetspeed é um sub projecto da The Jakarta Project que comecou em 1999, que por sua,
como vez é um sub projecto da Apache Software Foundation (ASF)[6].

O Jetspeed sofre de uma séria falta de documentacdo que explique como os diferentes
niveis de baixo trabalham, como as diferentes entidades se ligam e quais os seus ciclos de
vida. Contudo, o cddigo fonte esta disponivel, mas isto é baixo nivel tornando uma
revisdo de alto nivel da arquitectura dificil.

Mesmo assim, existem varias razdes pelas quais 0 projecto € bastante interessante. As
funcionalidades da plataforma sdo bastante ricas, e a APl dos portlets do sistema e
servigos associados sdo bastante interessantes. O sistema é open source e gratis. Por
altimo a ASF é membro de um grupo que estad responsavel por desenvolver a
especificagdo “Portlet API”, em conjunto com a IBM. Assim a especificacdo final ira ser
influenciada de um forma muito significativa por os autores do Jetspeed.

2.2.6.1 Arquitectura do Jetspeed

O Jetspeed construido por cima do framework Turbine, que por sua vez é construido sob
Java Servlets. O Jetspeed implementa a API de portlets da Apache. O stack de tecnologia
resultante é apresentado na figura de baixo.
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2.2.6.3 Conceitos do Jetspeed
2.2.6.3.1 Panes

A base de trabalho da framework sao os “panes”. O sistema permite que o utilizador crie
novos panes. Os panes usam um “controller” para arranjar o seu contetido. O Controller
é designado de layout quando este é mostrado ao utilizador. Existem ainda dois tipos de
layouts; o primeiro pode conter portlets, enquanto os segundos podem conter um
conjunto de panes.

Os ecrés de configuracdo permitem ao utilizador adicionar portlets num layout de portlets
e panes num layout de panes. O layout de panes ainda se pode dividir em dois tipos: o
“Menu pane”, que apresenta as opgdes na vertical e um “Tab pane”, que apresenta as
opcdes na horizontal.

No que diz respeito as panes de portlets podem surgir com varias disposicdes, ou seja
com um namero diferente de colunas e com uma espessura diferente em cada coluna.

2.2.6.3.2 Multi-linguagem e Capacidades

O Jetspeed suporta mdaltiplas linguagens e pode gerar o seu conteddo tanto em HTML
como em WML. Existe um conceito de capacidade com o cliente que se liga ao Jetspeed.
Capacidades incluem o suporte ou ndo, por parte do browser, de frames, forms, imagens,
tabelas, e muito mais.

As diferentes linguagens que sdo suportadas pelo Jetspeed sdo configuraveis e adicionar
uma nova linguagem é bastante facil. Para isto, os portles devem ser programados para
suportar diferentes linguagens de output, e configurados de modo a que a framework
saiba que linguagem deve ser utilizada na construcéo de cada portlet.

2.2.6.3.3 Papeis e Permissfes

O Turbine usa um sistema de permissGes baseado em papéis. Um ou mais papéis sao
associados a um utilizador. Um papel consiste em uma ou mais permissées. Um
programador pode questionar a AccessControlList para saber se o utilizador tem uma
permissao especifica ou se tem um determinado papel.

2.2.6.3.4 Objecto RunData

Um objecto especial, denominado RunData, é passado através de todos os métodos na
framework Turbine para cada pedido emitido pelo browser. O objecto tem métodos que
permitem aos utilizadores aceder tanto aos métodos especificos do Turbine como aos dos
Servlets. Os métodos do Turbine incluem meétodos de get para a AccessControlList, a
accdo invocada, get para o objecto que representa o utilizador, e atributos similares
disponiveis na framework. Inclui ainda get’s e set’s para cookies, enderecos dos clientes,
e muitos outros relativos aos objectos de request e de response, relativos a framework de
servlets.

O Jetspeed configura o Turbine para instanciar um objecto RunData especial. Este
permite ao Jetspeed aumentar os métodos do Turbine com métodos relativos ao Jetspeed,
por exemplo métodos para obter o0 mapa de capacidades do browser.



Turbine Screen
PortletController

PortletSet
PortletControl PortietControl
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podera conter varios portlets, seleccionados via tabs. O PortletControl é responsavel pela
apresentacdo da janela em que reside o conteudo do portlet. Finalmente o portlet é
executado e o seu conteudo € incluido na janela de output.

Esta APl esta intimamente relacionada com trés frameworks: Turbine, Jetspeed, e
Element Construction Set, ECS. O toolkit ECS é um conjunto de codigo que permite ao
programador que codifique programaticamente um documento HTML assemblando
objectos que referenciam tags de HTML como body, header ou center, de uma maneira
estruturada. A ligacdo entre a APl do portlet e ECS é que o método de geracdo do
contetido na interface do portlet, getContent (), devera retornar um elemento ECS.

Contudo a ideia por de tras do getContent () é simples, no entanto poderosa. Isto permite
aos programadores gerar o contedo da maneira que eles desejarem. Por exemplo, o
programador pode escolher uma linguagem de template para fazer o “render” do
conteudo. Ou poderéa ainda escolher enviar 0s parametros para um segundo servidor para
que este faca o “render” do conteudo. Isto abre a possibilidade de se usarem varias
linguagens de programacao diferentes, como por exemplo o PHP, ASP, ou tecnologias
semelhantes.

Os portlets podem usar o seu objecto PortletConfig, que providencia parametros de
configuracdo durante o tempo de execucdo. Isto permite que se use o codigo de um
portlet em multiplos portlets. Por exemplo, um portlet genérico de apresentacdo de
noticias pode ser configurado com 0 URL e com o protocolo de apresentacdo de noticias
que este usa.

2.2.6.4.2 Configuracdes XML e Reutilizagdo do cédigo dos Portlets

O programador pode configurar os portlets, controls e os controllers no Registry. O
registry € um conjunto de ficheiros XML que terminam com a extensdo .XREG. Um
Portlet-entry contém os seguintes elementos:

e Classname, a classe Java que implementa a interface do portlet
e Parameter, que estdo acessiveis no objecto PortletConfig
e Meta info, que contém a descric¢do do portlet

e Role, que especifica o papel que o utilizador devera possuir para poder ver o
portlet

e Media, uma lista separada por virgulas com a lista extensdes de ficheiros que o
portlet podera mostrar

e Hidden, se o portlet deve ou n&o estar visivel aos utilizadores

Existe ainda um parametro “type”. O valor deste parametro ¢ “instance”, “ref” ou
“abstract”. Um portlet instance € um portlet definido directamente, e deve incluir todos
0S parametros necessarios para ser instanciado. Um portlet ref refere-se a um portlet pai,
sobre passando todos 0s parametros que puderam estar definidos no portlet pai. O portlet
pai também podera ser uma referéncia, permitindo assim que se estabeleca uma cadeia de
referéncias, acabando por fim numa instancia ou num portlet abstracto. A Unica maneira
de instanciar um portlet abstracto é referir-se a ele via portlet ref, preenchendo os
pardmetros necessarios para a configuracao do portlet.
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Incluidos com o sistema estdo um conjunto de portlets standard. Estes portlets séo para
serem referenciados por portlets ref, fornecendo os pardmetros necessarios para que o
portlet seja mostrado correctamente. Por exemplo: RSSPortlet recebe um ficheiro no
formato Rich Site Summary (RSS) e formata o seu conteddo em HTML ou WML.
VelocityPortlet processa um template velocity e mostra o resultado. JspPortlet executa
um ficheiro JSP e mostra o resultado.

2.2.6.4.3 Portal Structure Markup Language (PSML)

As preferéncias dos utilizadores vulgarmente chamadas de “Site Markup” sao duas
linguagens de “Markup” que compde o PSML. A disposi¢cdo dos elementos do site é
guardada num ficheiro XML separado para cada utilizador. Estes ficheiros incluem
informacdo sobre que portlets vao ser mostrados em cada pane, que layout sera utilizado,
0 estado do portlet e a skin que serd utilizada em cada portlet. Esta informacdo é
guardada de uma forma similar a forma hierarquica em que os portlets e os panes dos
utilizadores estdo configurados.

2.2.6.4.4 Servicos

Os servicos sao pedacos de codigo que sdo configurados no ficheiro de configuracdo do
Turbine. Estes podem ser acedidos no codigo através do objecto RunData, que é passado
em todos os métodos.

Os portlets baseados em templates descritos anteriormente usam o servico template-
locator service para encontrar e carregar as configuracdes do template, e o template
rendering service especifico da linguagem para serem processados. O servi¢o de cache
providencia funcionalidades ao programador para desenvolver programaticamente
mecanismos de cache para o portlet. Existe ainda um servico de persisténcia rudimentar,
que pode ser invocado pelos portlets.

2.3 Metodologia de Desenvolvimento

Na realizacdo do projecto “Portal de arte e cultura” foi seguido uma abordagem
interactiva e incremental, assente em trés iteracdes conforme se passa a descrever em
seguida:

e lteracdo 1 (Set.2002-Out.2002): Nesta primeira fase, e uma vez que 0 projecto
pretendia dar seguimento a outro realizado em 1999/2001 pelo colega Pedro Virote,
correspondeu sobretudo a uma fase de aprendizagem das tecnologias que tinham sido
usadas na realizacgdo do projecto anterior, da forma como o codigo estava
estruturado, e da forma como tinha sido planeado o modelo de dados. Para isso fez-
se uma avaliacdo do portal e de seguida procederam-se a diversas mudangas na
interface do portal.

e Iteracdo 2 (Nov.2002-Jan.2003): A segunda fase correspondeu a consolidagdo dos
conhecimentos adquiridos na primeira fase, para isso, procedeu-se a realizacdo de
novos casos de uso, assim como a actualizagdo do servidor aplicacional da versdo
2.4.4 para a versdo 3.0.3. Finda esta fase foi colocada online a primeira versdo do
portal de arte e cultura.

e lteracdo 3 (Fev.2003-Jul.2003): A terceira fase foi a fase mais critica, uma vez que
esta correspondeu a integracdo de todo o cddigo feito anteriormente com o Jetspeed,
e gue tinha como objectivo uma mudanca completa da filosofia do portal, passando
de um conjunto de paginas que eram iguais para todos os utilizadores, para uma
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filosofia de portlets em que cada utilizador tinha a sua disposicdo uma série de
portlets e uma série de disposi¢cGes em que os poderia colocar, de modo a construir
de uma forma mais personalizada a sua prépria galeria. Além disto foram ainda
acrescentados varios tipos de portlets noticiosos que os parceiros poderiam colocar
nas suas galerias. Estas noticias sdo obtidas de um site noticioso portugués que
disponibiliza noticias de cultura e media em formato RSS. Por fim, e de modo a se
poder dar a oportunidade aos parceiros de fornecer o conteudo dos suas galerias e
dos eventos introduzidos por si em vérios formatos, foi utilizado o Cocoon como
ferramenta de apoio a transformacdo do XML. Depois de feito todo o cddigo
procedeu-se a resolucdo de pequenos problemas que foram surgindo a medida que os
testes se realizavam. No final foi elaborado o relatorio e os manuais de utilizacéo.

Devido as caracteristicas mencionadas anteriormente nas diversas iteracGes por que o
projecto passou foi adoptado um conjunto de boas praticas normalmente associadas as
metodologias ageis, tais como (1) pair-programming; (2) daily build; estas metodologias
visavam a diminuicdo do risco de sucesso do projecto, uma vez que este utilizava varias
tecnologias open source e com pouca documentacdo que auxiliasse a sua compreenséo,
com por exemplo o Jetspeed e o Cocoon.

2.4 Ferramentas de Suporte

Devido ao tamanho do projecto e as varias tecnologias envolvidas foram utilizadas
diversas ferramentas de suporte, de modo a facilitar o desenvolvimento com todas as
tecnologias envolvidas nomeadamente:

e Forte For Java 4: Como IDE utilizado para o desenvolvimento do projecto, e uma
vez que 0 projecto sé utilizava tecnologias open source optou-se por utilizar o
forte, uma vez que além de ser um bom IDE suporta a leitura e edi¢do de varios
formatos de ficheiros utilizados no projecto, nomeadamente Java, jsp, xml.

e Jakarta Ant: Esta ferramenta foi utilizada para automatizar a compilacdo e a
instalacdo do projecto no servidor aplicacional, uma vez que o IDE néo tinha
instalado entre os seus servidores 0 JBOSS, que foi o servidor seleccionado para o
projecto “portal arte e cultura”.

o XmlSpy 5 Enterprise Edition: Esta ferramenta foi utilizada para a criacéo e edicéo
de ficheiros XSL e XSL:FO que tinham como objectivo converter XML em
HTML e PDF respectivamente.

e Photoshop: Este software foi utilizado basicamente para a edicdo das imagens
utilizadas na concepcao do portal de arte e cultura.

Além das ferramentas descritas anteriormente foi também utilizada uma biblioteca Java
da ibm que tinha como objectivo facilitar a procura de ficheiros no computador do
parceiro para fazer upload para o portal.
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Capitulo 3

3 Analise e Requisitos

Neste capitulo apresenta-se toda a especificacdo do projecto e modelo de classes,
definidos usando diagramas UML.

3.1 Visao Original do Sistema

A visdo original do projecto consistiu na analise, desenho e desenvolvimento do sistema
Centro Comercial Electrénico Baseado em Agentes para a Web”, com as seguintes
caracteristicas fundamentais:

e Estrutura do Portal bem definida;
e Permitir a configuracao de galerias;

e Usar tecnologia Open source.

3.2 Requisitos Nao Funcionais

Nesta seccdo apresentam-se sucintamente 0s principais requisitos ndo funcionais
definidos originalmente no planeamento do projecto.

3.2.1 Requisito Nao Funcional — Open-source

Utilizar tecnologia open-source foi desde logo uma condicdo imposta no inicio do
projecto, assim sendo, foram utilizadas as tecnologias jboss e tomcat, ant, jetspeed,
cocoon, entre outras.

3.2.2 Requisito Nao Funcional - Usabilidade
Outro requisito foi o da usabilidade do portal, ou seja, pretende-se que todos os
utilizadores encontrem este portal de facil utilizacéo.

3.2.3 Requisito Nao Funcional — Escalabilidade

A escabilidade foi proposta como um requisito inicial, tendo como finalidade a
acessibilidade do portal, ou seja, o portal deve poder ser acedido por um grande nimero
de utilizadores de uma forma réapida.
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3.2.4 Requisito Nao Funcional — Segurancga

A seguranca neste portal consiste em garantir aos utilizadores a autenticidade. Neste
projecto foram usados varios mecanismos de seguranca do Jetspeed:

e Autenticacéo.

e Controle de acesso.

e Gestdo de utilizadores.

e Gestdo de papeis (roles).
e Gestéo de grupos.

e Gestdo de permissdes.

Para cada um destes mecanismos o Jetspeed fornece implementacdes por defeito. A
maioria destas implementacGes tém como base um sistema de seguranca de base de
dados. Estes mecanismos de seguranca tém como base um modelo de objectos de
seguranca, utilizadores, papéis, grupos e permissoes.

3.3 Requisitos Funcionais

Nesta seccdo sdo apresentados sucintamente os principais requisitos funcionais definidos
no planeamento do projecto. Para tal organiza-se tal apresentacdo em torno de diagramas
de classes e de casos de utilizag&o.

3.3.1 Espagos Culturais

Para além das funcionalidades disponibilizadas nos portais comuns (e.g., divulgacédo de
noticias e agenda cultural), o Portal Arte e Cultura devera suportar:

e Criacdo e gestdo de espacgos-culturais. A gestdo destes espacos-culturais devera
ser realizada directamente pelos parceiros (e.g., galerias, artistas, autarquias,
museus, associacdes), devendo ter mecanismos versateis de gestdo e configuracao
(e.g., de modo que cada espaco-cultural apresente um design distinto de todos os
outros).

e Tipificagcdo de espagos-culturais. Deverdo existir diferentes tipos de espagos-
culturais de forma a suportar diferentes necessidades dos varios parceiros. Entre
outros, deverdo ser suportados 0s seguintes tipos:

— Atelier-do-Artista: espago cultural, onde um parceiro, com perfil “artista”, podera
divulgar as suas obras e eventos.

— Atelier-do-Artista-Comercial: semelhante ao espaco “Atelier-do-Artista”, em que
adicionalmente deverd ser suportado transacGes comerciais: essencialmente a
possibilidade do parceiro poder vender as suas obras.

— Galeria: espago cultural, onde um parceiro, com perfil “galeria”, “autarquia”
9 b b b
“museu”, ou “associacdo” podera divulgar os seus artistas, obras e eventos.
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Existem ao todo 5 actores, cada actor tem a sua funcdo bem delimitada e podem ser

agrupados numa arvore como se pode verificar por analise do diagrama abaixo
representado.

UAn6nimo

UMembro

UGestor UParceiro

UParceiroComercial

Figura 11 — Diagrama de Actores
3.3.2.1 Actor - An6nimo

Este utilizador pode "navegar" no portal e consultar toda a informacéo sobre autores,
galeristas, produtos e eventos disponiveis no portal ArtGate. Ndo pode fazer mais nada
sem estar registado, ou seja, sem ser um membro.
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3.3.2.2 Actor - Membro

Utilizador registado no portal. Este utilizador pode comprar em qualquer galeria. Pode
ainda receber noticias e informacao sobre produtos e eventos.

UAn6nimo
Comprar Produtos

Alterar dados pessoais
UMembro

Sair do sistema

Figura 13 — Diagrama de casos de uso do actor Membro

e Pode seleccionar produtos colocando-os no carrinho de compras para posterior
compra s se estiver autenticado (entrado no sistema). O produto podera ser
colocado no carrinho de compras se estiver a venda.

e Podera existir mais de um exemplar de cada produto no carrinho de compras.

e Retirar um ou mais produtos que estejam inseridos no carrinho de compras.
Visualizar o contetudo do carrinho de compras, listando os produtos que nele
estdo incluidos.

e Ao concretizar uma compra o carrinho de compras sera apagado.

e Para comprar o produto, o0 membro tera que seleccionar o produto, coloca-lo
no carrinho de compras e ordenar a encomenda do produto. Para encomendar o
produto, o membro tera que escolher o modo de entrega, dados do local de
entrega e da entidade de facturacéo, caso ndo sejam os pré-definidos, introduzir
os dados do cartdo de crédito como meio de pagamento do artigo. O produto
deixara de figurar na galeria onde estava a venda.

e Uma encomenda pode conter mais que um produto, pode ser entregue num
local diferente do local de facturacdo, pode ser facturada por outra entidade
diferente do membro que efectuou a encomenda.









29

O Parceiro pode criar novos eventos na sua galeria. Ao criar um evento, 0
galerista deverd colocar um titulo para esse evento, data de inicio e de fim,
bem como uma descricio do mesmo. Pode igualmente associar-lhe uma
imagem de destaque. O galerista pode igualmente remover eventos, bem como
coloca-lo ou remové-lo de uma zona de destaque da sua galeria.

e O galerista pode acrescentar ou retirar portlets, mudar a configuracdo dos
portlet (cor, tipo de letra) e alterar a estrutura do espaco cultural, isto é, alterar
0 nmero de colunas e linhas.

e O galerista pode requerer ao administrador do portal para colocar um evento da
sua galeria numa zona de destaque do centro comercial por correio electrénico.

e O galerista pode alterar a aparéncia da sua galeria, isto é, pode escolher,
sempre que quiser, qual a cor e tipo de letra do titulo, e cor do conteudo, sobre
0 qual o aspecto do portlet se vai reger. Pode inclusive alterar o logotipo da sua
galeria.

e Um galerista pode criar novos autores para atribuir as obras que vai colocar na
sua galeria. Pode também alterar ou apagar produtos desde que tenha
permissdes para o fazer (apenas podem apagar produtos os tiver criado ou se
for gestor). O galerista pode colocar produtos em destaque, ou destacar eventos
na sua galeria. Pode igualmente, sempre que quiser, colocar outros produtos
nas zonas de destaque em substituicdo dos que ja la estdo.

e Um galerista pode acrescentar produtos a sua galeria, alterar os dados dos
produtos ja la existentes e elimina-los. Pode também acrescentar produtos a
sua galeria com autores ja existentes mesmo quando tenham sido criados
noutra galeria ou atelier.

3.3.2.5 Actor — Parceiro Comercial

Este actor representa um utilizador que pode vender produtos na sua galeria. Tem as
mesmas funcionalidades que o utilizador “Parceiro”.
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se l& conseguiamos obter alguma informagdo sobre o assunto, mas ndo havia nenhuma
referéncia ao assunto, de seguida utilizamos um portlet baseado em Velocity para ver se
este disponibilizava os objectos de configuracdo na sessdo, e neste caso nao houve
nenhum problema. Por fim fomos ao ficheiro JspPortlet.java e acrescentamos a seguinte

linha de codigo:
context.put ( "skin", this.getPortletConfig().getPortletSkin() );

Deste modo ja conseguimos aceder as skins para a configuracdo do aspecto do portlet.

O segundo problema que também implicou a alteracdo do codigo do Jetspeed foi que o
tipo de skins que eram disponibilizados de raiz pela plataforma era muito reduzido e néo
existia maneira de acrescentar propriedades as skins. A uUnica solucdo seria alterando os
ficheiros de configuracdo. Assim e de modo a podermos ter mais variedade nos
elementos que compde as skins decidimos acrescentar alguns elementos ao ficheiro
PortletSkin.java e ao ficheiro BasePortletSkin.java que passamos a descrever de seguida:

public static final String TEXT SPECIAL ITEM = "text-special-item";
public static final String EVENT BACKGROUND = "event-background";
public static final String TOP TABLE = "top-table-class";

public static final String SIDE TABLE = "side-table-class";

public static final String BOTTOM TABLE = "bottom-table-class";
public static final String DECOR TABLE = "decor-table-class";

Estes atributos acrescentados visavam aumentar a flexibilizar e o poder de configuracéo
dos portlets.

O terceiro e ultimo problema encontrado foi que nds esperavamos poder utilizar portlets
baseados no Cocoon uma vez que no site [5] anunciava que este tipo de portlets ja era
suportado pelo Jetspeed, a verdade é que ainda ndo eram suportados, e deste modo
tivemos que recorrer ao projecto Cocoon que ficou exterior ao Jetspeed para resolver o
problema de publicacdo de contetdos em varios formatos a partir de XML.



40



41

Capitulo 5

5 Concluséo

5.1 Validagcao dos Objectivos Originais

O trabalho tinha como principais objectivos principais a criacdo de um portal de arte e
cultura utilizando tecnologias open source que possibilitasse aos seus utilizadores que
criassem galerias com o0s seus trabalhos, e que estas pudessem ter um grau de
configuracdo muito elevado, tanto ao nivel dos contetudos quanto ao nivel do modo como
estas se apresentam aos utilizadores, e além disso dar a possibilidade aos utilizadores de
poderem incluir conteudos dinamicos no portal sem que estes se tivessem de se preocupar
com a gestdo dos mesmos.

Do nosso ponto de vista os objectivos foram atingidos, o primeiro foi conseguido através
da utilizacdo de uma filosofia de portlets na implementacdo do portal. Esta filosofia
permite a divisdo do portal em pequenos componentes que podem ser facilmente
incluidos no portal principal, tendo ainda a possibilidade de escolher varios skins para 0s
portlets e dispd-los de varias maneiras distintas. O segundo objectivo foi alcancado
atraveés da criacdo de portlets noticiosos de noticias de média e cultura que obtém o seu
contetdo de um site noticioso em formato RSS.

Segundo o planeamento feito ndo foram implementadas as funcionalidades relacionadas
com os leildes e a parte referente a transac¢fes comerciais de suporte as compras. Estas
funcionalidades ndo foram implementadas pois o projecto enveredou para outro tipo de
funcionalidades. Foi desenvolvido um servigo para a criacdo de documentos em diversos
formatos utilizando o projecto Cocoon em vez dessas funcionalidades planeadas.

O desenvolvimento deste projecto correu sempre dentro das expectativas, tendo sido
cumpridos os prazos planeados para cada iteragao.

5.2 Principais Contribuicoes

O trabalho realizado veio preencher um espaco desocupado no panorama portugués, uma
vez que ndo existia nenhum portal portugués que desse a possibilidade aos artistas de
criar as suas proprias galerias e gerir 0s seus espagos de modo a promoverem ou mesmo
venderem as suas obras. Estas caracteristicas podem ser aproveitadas por todas os artistas
que pretendam expor as suas obras uma vez que a gestdo do portal ndo requer grandes
conhecimentos no uso das tecnologias de informacao.

O trabalho realizado, que foi a continuacdo de um projecto realizado pelo colega Pedro
Virote em 1999/2002 permitiu que se pudessem usar metodologias de analise do cédigo
existente e adaptacdo a forma como este estava elaborado, o que foi muito importante
porque sera esta a situagdo mais provavel de acontecer nas empresas onde poderemos vir
a trabalhar.
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Devido ao uso de varias frameworks de open source no desenvolvimento do portal,
nomeadamente o jboss, jetspeed, cocoon permitiu que se tivesse que aprender em pouco
tempo, varias frameworks, que pelo facto de serem open source e terem pouca
documentacdo (nomeadamente as duas Ultimas) obrigou-nos a fazer um esforco de
aprendizagem para utilizar estas ferramentas que tém poucos utilizadores e que
disponibilizam pouca informagdo. Esta caracteristica foi muito importante na nossa
formacdo, uma vez que no mundo real muitas aplicacdes onde podemos vir a trabalhar
também possuirem pouca documentacdo e as pessoas que as desenvolveram ja ndo
estarem presentes.

Outra das vantagens que obtivemos do uso de tecnologia open source foi a experiéncia
adquirida com o uso das mesmas, uma vez que estas estdo a ganhar cada vez mais
popularidade entre as empresas.

Por fim foram adquiridas varias competéncias em varias tecnologias Java para a web com
por exemplo o uso de JSP e servlet, e no uso de metodologias ageis para o
desenvolvimento de software.

5.3 Trabalho Futuro

Como foi referido anteriormente os objectivos do trabalho foram alcancados, mas o
trabalho pode continuar uma vez que o portal pode suportar uma grande quantidade de
servicos que ainda ndo foram implementados. De seguida sdo apresentados Varias
funcionalidades que puderam ser feitas de modo a enriquecer as funcionalidades do
portal.

Uma das funcionalidades que fica em aberto é a possibilidade de um galerista poder criar
a sua propria skin para utilizar nos seus portlet’s com as caracteristicas que desejar.
Como por exemplo, criar uma skin com as cores por ele desejar ou redesenhar toda a
parte que envolve o conteddo de portlet. Em resumo, uma funcionalidade para a criacao
artistica de um portlet.

Outra funcionalidade que poderia ser implementada poderia ser a da criacdo de um férum
para 0s membros poderem colocar questfes ou fazerem pedidos sobre obras de arte ou
eventos a outros membros.

Uma das possibilidades que também podera ser implementada serd a criagdo de um
servico de ajuda. Conforme o local em que se encontre o membro terd uma ajuda
apropriada, com dicas sobre o que pode fazer nesse mesmo local. Ficando o Portal com
um servico de ajuda interactiva.

Por fim deverd ponderar-se sobre se a framework jetspeed sera a mais indicada para o
suporte ao trabalho, uma vez que esta ainda tém alguns bugs e segundo alguns estudos
ainda ndo se encontra preparada para ambientes de producdo. E de referir ainda que as
suas funcionalidades sdo um pouco limitadas. Como exemplo disto temos o caso da
seguranga, em que ndo é possivel ter a condi¢do de o utilizador poder ter que possuir dois
papéis para ver um portlet. Ainda outro exemplo foi o caso dos portlets baseados em JSP
ndo terem na sessdo elementos fundamentais que a plataforma deveria fornecer para a
configuracdo das skins dos portlets, e que sdo fornecidos para outro tipo de portlets
baseados noutras tecnologias como por exemplo os portlets baseados em Velocity.
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Casos como os que foram acabados de referir dificultaram em muito o desenvolvimento
de varios aspectos do trabalho, nomeadamente os que envolvem aspectos relacionados
com a apresentacao dos portlet’s.

5.4 Conclusoes

O trabalho foi desenvolvido com éxito sendo que o0s principais objectivos foram
alcancados. Apesar das dificuldades encontradas ao longo do trabalho, especialmente no
inicio do trabalho em que nos tivemos que familiarizar com o codigo j& desenvolvido e
com uma serie de tecnologias que ja estavam a ser utilizadas, e posteriormente numa
segunda fase que correspondeu a adop¢do do jetspeed como plataforma de suporte ao
portal.

A plataforma Jetspeed, que embora tenha resolvido a maior parte dos nosso problemas
ndo foi suficiente por si s6, uma vez que tivemos que alterar o cddigo da plataforma de
modo a que esta pudesse suportar todas as funcionalidades que nds pretendiamos
implementar para o portal, sobretudo no que diz respeito a configuracdo do aspecto do
Portal. Foram estas razdes que nos levaram a recomendar que no caso de continuacdo do
trabalho se mude para outra plataforma, embora se espere para breve que a nova verséo
do Jetspeed a 2.0 se encontre disponivel para download. Esta nova versao tera varios
problemas resolvidos sendo nessa versao uma plataforma independente do Turbine, que
implementa a Portlet APl da Java, e que estende de uma forma significativa as
possibilidades de evolugdo no futuro, uma vez que o portal podera correr em qualquer
plataforma que suporte estas novas especificacoes.

Apesar destas dificuldades os objectivos principais foram atingidos. Assim o Portal
ArtGate veio preencher um lugar vago no panorama artistico portugués, possibilitando
aos artistas expor as suas obras online e gerir as respectivas galerias.

Para finalizar podemos concluir que o trabalho foi bastante gratificante uma vez que nos
possibilitou adquirir um grande conjunto de competéncias ao nivel de varias tecnologias
que tém como base a linguagem Java, 0 que nos sera muito Gtil para futuros projectos,
principalmente os que envolvam tecnologias open-source.



44

Referéncias

6 Referéncias

[1]

[2]
[3]
[4]

[5]
[6]

[7]
[8]

Alberto Silva, Carlos Videira, UML metodologias e ferramentas CASE, Portugal:
Edicbes Centro Atlantico 2001

J2EE Containers: http://java.sun.com/j2ee/tutorial/1_3-fcs/doc/Overview3.html
Java Blueprints J2EE: http://java.sun.com/j2ee/tutorial

Stefano Mazzocchi. O Reilly Open Source Software Convention: Julho 7 — 11,
2003 Introducing Cocoon 2.0, February 2002
http://www.xml.com/pub/a/2002/02/13/cocoon2.html

Site official do Cocoon: http://cocoon.apache.org

Endre Stelsvik, Modular Development Frameworks for Corporate Portals- A
Literature Review, Junho 2003

Site official do Jetspeed: http://jakarta.apache.org/jetspeed/site/index.html

lan Kelley, Jason Novotny, Michael Russell, Oliver Wehrens, Jetspeed Evaluation,
Maio de 2002


http://java.sun.com/j2ee/tutorial
http://www.xml.com/pub/au/130
http://www.xml.com/pub/a/2002/02/13/cocoon2.html
http://cocoon.apache.org/
http://jakarta.apache.org/jetspeed/site/index.html

