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Resumo

Bruno Mazetti Saito, Willian Hiroshi Takihi. USP Eventos: Promovendo o Engajamento
Estudantil na Universidade. Monografia (Bacharelado). Instituto de Matematica e

Estatistica, Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2023.

Em uma universidade como a USP, existem varias atividades e eventos que ocorrem diariamente, mas as
vezes eles acabam passando despercebidos ou ndo ha um modo facil de filtrar aqueles que gostariamos de
participar. Portanto, o objetivo deste trabalho é criar um sistema capaz de compilar eventos universitarios
publicados em redes sociais, e mostra-los em uma plataforma web acessivel aos alunos. O esforco foi dividido
em trés diferentes frentes para a constru¢do do mesmo: mddulo de extragio e processamento textual de
postagens em redes sociais, front-end desenvolvido no framework React.JS para visualizacio de eventos e
back-end utilizando o framework Django para gerenciamento de dados. O sistema final cumpre o que foi
idealizado, permitindo que os alunos tenham mais facilidade para visualizar eventos de seu interesse dentro

da faculdade.

Palavras-chave: Desenvolvimento web. Webscraping. Eventos.






Abstract

Bruno Mazetti Saito, Willian Hiroshi Takihi. USP Events: Promoting Student Engage-
ment on University. Capstone Project Report (Bachelor). Institute of Mathematics and

Statistics, University of Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2023.

In a university like USP, there are various activities and events happening daily, however, sometimes
they go unnoticed or there is no easy way to filter those we would like to participate in. Therefore, the goal
of this project is to create a system capable of compiling university events published on social networks and
displaying them on a web platform accessible to students. The effort during the development was divided
into three different sections for its construction: a module for extracting and processing textual content from
social media posts, a front-end developed in the React.JS framework for event visualization, and a back-end
using the Django framework for data management. The final system fulfills what was envisioned, allowing

students to easily view events of interest within the university.

Keywords: Web development. Webscraping. Events.
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Capitulo 1

Introducao

A diversidade de eventos e atividades disponiveis em uma instituicdo de renome como
a Universidade de Sao Paulo (USP) é notavel. Desde palestras e conferéncias de destaque
até eventos esportivos, culturais e académicos, os estudantes tém acesso a uma infinidade
de oportunidades para aprimorar seus conhecimentos e se envolverem em atividades
enriquecedoras.

A participacdo ativa dos alunos em eventos académicos e extracurriculares é funda-
mental para enriquecer a experiéncia universitaria e contribuir para o desenvolvimento
pessoal e profissional. Como ressaltado por TinTo (2012) em Leaving College: Rethinking
the Causes and Cures of Student Attrition a participagdo em atividades fora da sala de aula
esta diretamente relacionada a retenc¢io estudantil e ao sucesso académico. Além disso,
estudos como o de ASTIN et al. (1997) em What Matters in College: Four Critical Years
Revisited destacam que o envolvimento dos alunos em atividades extracurriculares esta
positivamente associado ao desenvolvimento de habilidades de lideranca, resolucao de
problemas e ao aumento da satisfacdo com a experiéncia universitaria.

Atualmente, as redes sociais desempenham um grande papel no acesso a informacéo,
proporcionando facil acesso a diversos sites e paginas por meio de smartphones ou compu-
tadores. Porém, justamente pela abundancia de diferentes fontes de informacéo, novos
alunos podem se sentir perdidos frente a este mar de oportunidades e tantas opg¢des de
atividades disponiveis. Nesse sentido, encontrar informagdes e divulgacoes de eventos
verdadeiramente relevantes pode se tornar desafiador.

Assim, surge a necessidade de um sistema que possa simplificar o acesso a esses dados.
Uma plataforma simples e intuitiva que seja capaz de juntar essas informacdes, a partir de
diferentes publicacdes de redes sociais, e que permita que seus usuarios sejam capazes de
visualizar, de forma clara e concisa, informagdes sobre localizacédo, horario e prego dos
eventos que sejam de seu interesse.

Neste contexto, este Trabalho de Conclusdo de Curso aborda a criacdo de um sistema
que seja capaz de atender esta demanda e, consequentemente, facilitar e incentivar a
participacio de alunos na vida universitaria. E importante ressaltar que este projeto tem
como foco inicial apenas o campus da Cidade Universitaria da USP, mas que possa ser
escalavel para outras universidades e até mesmo regides especificas.






Capitulo 2

Tecnologias

O intuito inicial do projeto era criar uma plataforma que pudesse ser facilmente acessada
através de navegadores que todos estdo acostumados a usar no dia-a-dia, dessa forma,
tornou-se necessario a definicdo de como poderia ser estruturado o projeto e quais as
ferramentas a serem utilizadas a fim de viabilizar a criacdo de uma plataforma web que
atendessem ao objetivo inicial do projeto.

Em relagéo a estrutura do projeto, a principio, a separacdo mais clara foi a divisdo
em dois submodulos: back-end, responsavel pelo armazenamento de dados, obten¢ao dos
textos fonte e processamento das informacoes; e front-end que seria utilizado para exibicédo
dos dados e interacdo do usuario com a plataforma.

Ao longo do desenvolvimento, tornou-se evidente a necessidade de uma nova separacéo
na estrutura geral. Assim, foi criado um novo médulo denominado de scripts no projeto,
destinado a programas e arquivos utilizados no processo de raspagem e processamento de

dados.

Dessa forma, a aplicagdo esta construida em trés partes principais: front-end, back-end
e webscraper scripts. A seguir, serdo descritos em mais detalhes a escolha das tecnologias
utilizadas e o objetivo de cada camada.

2.1 Back-end

O back-end é uma parte crucial de um sistema web responsavel pelo processamento,
gerenciamento, armazenamento e seguranca de dados. Ele age como uma camada interme-
diaria que permite aos usuarios interagirem com o sistema sem a necessidade de entender
as complexidades de suas operagdes.

A comunicagio com o front-end foi feita implementando a arquitetura Representational
State Transfer (REST) e Application Programming Interfaces (APIs). Essa abordagem permite
ao front-end solicitar dados e realizar a¢des no back-end de maneira eficiente e padronizada,
tornando-se amplamente utilizada em sistemas web.

No projeto, optou-se pelo framework Django como ponto de partida para a criacdo da
APL
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2.1.1 Django

Uma das partes principais do projeto é o conjunto de scripts para automagao da coleta
e processamento de dados de redes sociais escritos em Python. Ja que o Django é também
baseado nessa linguagem, isso permite uma interagdo direta e simples entre ambas as
camadas (back-end e scripts).

Dado que nunca tivemos contato com o Django, um fator decisivo para sua escolha
¢ a sua grande comunidade de usuarios, o que proporciona muito conhecimento online,
uma documentacao detalhada e pronta ajuda em eventuais problemas e duvidas. Ainda
mais, ele possui codigo aberto, alinhando-se perfeitamente com a natureza académica do
projeto.

Outro ponto que acelerou significativamente o desenvolvimento foi a vasta quantidade
de bibliotecas disponiveis para o Django. A autenticacdo de usuarios dentro da plataforma
¢ um dos exemplos que foi facilitada pelo uso de bibliotecas.

2.1.2 SQLite

Dado que o sistema necessita gerenciar dados sobre essencialmente usuarios e possiveis
eventos futuros, estava claro o uso de um banco de dados relacional desde o inicio. Essas
entidades possuem um formato predefinido e podem ser facilmente conectadas em um
modelo de dados relacional, portanto restava apenas decidir qual programa utilizar para
manejar a informacao.

O SQLite é um Relational Database Management System (RDBMS) de codigo aberto
responsavel por criar, atualizar e gerenciar bancos de dados relacionais. Uma de suas
principais caracteristicas é o armazenamento de informacdes em arquivos locais, dispen-
sando o uso de um servidor de banco de dados separado. Essa propriedade torna o SQLite
adequado para projetos de menor escala como o construido, uma vez que nédo exige a
complexidade de um processo diferente com o servidor em execucdo, como o PostgreSQL
ou MySQL.

Outro ponto de interesse é sua capacidade de manejar baixo a médio trafego de requi-
sicoes HTTP, o que é ideal para o caso de uso, ja que inicialmente, ndo existirio muitos
usuarios na plataforma.

Além disso, o SQLite ja é integrado nativamente ao framework Django. Isso permitiu
que o desenvolvimento fosse mais agil, sem necessidade de configurac¢des adicionais para
ter acesso ao banco de dados.

2.2 Front-end

O front-end é igualmente importante em um sistema web, responsavel pela interface
grafica disponibilizada ao usuario final. Dois aspectos englobados pelo front-end sao: expe-
riéncia do usuario, a apresentacdo de informacdes e a interatividade, conjunto denominado
de User Experience (UX); e a experiéncia visual do sistema voltado a estética da plataforma,
area denominada de User Interface (UI).
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Existem inumeros frameworks que oferecem ferramentas para o desenvolvimento
dessas camadas do front-end de maneira mais simples e agil. Alguns deles sdo Angular,
Svelte, Vue.JS e React.JS. A seguir, serdo listados alguns motivos pelos quais decidiu-se
pelo uso deste ultimo.

2.2.1 React.]S

O principal motivo da escolha do React.JS para a construcdo do front-end foi a sua
enorme popularidade, o que assegurou a existéncia de muito conteudo online e auxilio
da comunidade disponivel. Isso também indiretamente deu acesso a muitas bibliotecas
externas como o Material-UI que oferece componentes de Ul prontos para uso, permitindo
o foco nas funcionalidades do projeto.

Além disso, ambos os integrantes do time ja trabalharam com React.JS em projetos
passados dentro da universidade, como na matéria de MAC0472 (Laboratério de Métodos
Ageis). Essa oportunidade proporcionou uma base robusta e confortavel para a utilizacio
deste mesmo framework neste trabalho, reduzindo a curva de aprendizado e aumentando
a qualidade geral do projeto.

2.3 Webscraping

A plataforma necessita de informacdes de possiveis eventos oriundas de fontes externas.
A coleta desses dados é automatizada utilizando scripts escritos em Python e realizada em
cima de redes sociais usando ferramentas como Selenium e BeautifulSoup, essa técnica
para adquirir os dados é denominado de Webscraping ou raspagem de dados.

2.3.1 Selenium e BeautifulSoup

Existem varias bibliotecas mantidas em Python especificas para raspagem de infor-
macoes de redes sociais, facilitando bastante o processo. Porém, é comum o bloqueio
da utilizacdo dessas ferramentas, por conta de possiveis violacdes dos termos de uso
de cada plataforma. Por esse motivo, optou-se pelo uso do Selenium, comumente em-
pregado em testes automatizados do front-end, mas podendo ser aplicado também para
Webscraping.

Selenium é uma ferramenta capaz de automatizar func¢des do navegador, possibilitando
interagir com websites como se fossem usuarios comuns, realizando a¢des como cliques e
deslize de tela. Por conta dessa natureza, o problema de suspensido durante a navegagio
web é menos frequente e oferece mais flexibilidade ao procurar informacdes nas redes
sociais.

Enquanto o Selenium busca o contetdo, o BeautifulSoup é responsavel por efetivamente
extrair as informacdes. Ele é uma biblioteca capaz de obter dados de arquivos HTML,
permitindo adquirir o texto de tags HTML especificas, sendo exatamente o caso de uso do
sistema para obter o contetido das postagens das midias sociais.






Capitulo 3

Metodologia

Neste capitulo, sera descrito o método de trabalho aplicado durante a elaboracdo do
sistema e como as tarefas a serem desenvolvidas foram organizadas entre os integrantes
do grupo.

Mesmo antes da escolha do tema do projeto, ja havia um consenso de que a organizacio
do trabalho a ser aplicada se basearia na metodologia agil. Ela é um conceito amplamente
usado no mundo do desenvolvimento de software, que utiliza o manifesto agil Agile
Manifesto (2001) como base e que, resumidamente, é constituido de um conjunto de praticas
que visa uma entrega continua ao longo do projeto, que possibilite estruturar uma relacéo
de tarefas clara e intuitiva durante todo o processo, e que seja capaz de manter todos os
membros envolvidos alinhados quanto ao status do desenvolvimento.

A escolha pela metodologia agil se deu pelo fato de que ambos os integrantes ja haviam
tido contato com esse método de trabalho, sendo o primeiro deles a partir da disciplina
MACO0472 (Laboratoério de Métodos Ageis) e também utilizado no desenvolvimento do
projeto principal na disciplina MAC0413 (Topicos Avancados de Programacao Orientada a
Objetos).

Um dos tipos mais aplicados do conceito de metodologia agil é o chamado KanBan.
Como descrito por WAKODE et al. (2015), esta pratica se baseia no uso de um quadro que é
preenchido com diversos cartdes que descrevem como esta o andamento do projeto. Neles
ficam descritas atividades que deveriam ser realizadas, destacando entre elas quais tém
a maior prioridade; relatam quais pontos estdo sendo desenvolvidos no momento; além
de também manterem registros dos pontos que ja foram entregues e, portanto, ja estdo
implementados no servigo.

Este trabalho usou o sistema do KanBan como modelo para guiar o processo de desenvol-
vimento. Para isto, foi utilizada a plataforma Trello onde, assim como descrito no paragrafo
anterior, os status das tarefas foram mantidos e registrados ao longo do desenvolvimento.
O quadro com as tarefas pode ser acessado através do endereco https://trello.com/tcc-
eventos-usp.


https://trello.com/b/kGpOiOTE/tcc-eventos-usp
https://trello.com/b/kGpOiOTE/tcc-eventos-usp
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TCC-EventosUSP ¢ & v o o® 9 = rers 5505, [P -

Em Andamento Finalizado Descontinuadas Bloqueadas por outra task

+ Add a card + Adda card

Figura 3.1: Quadro KanBan com as tarefas na plataforma Trello

As tarefas a serem desenvolvidas foram separadas de acordo com seu escopo dentro da
divisdo macro do sistema, isto é, eram classificadas como sendo direcionadas ao back-end e
ao front-end. Além disso, foi feita uma classificacdo com relacdo a dificuldade de execucéo
das tarefas a partir de uma estimativa prévia, sendo essas consideradas faceis (verde),
médias (amarelo) ou dificeis (vermelho).



Capitulo 4

Arquitetura

Neste capitulo, serdo descritos a organizacio e estruturacio da arquitetura que molda-
ram o formato do projeto. Inicialmente, serdo destacados alguns topicos adotados relacio-
nados ao conceito de codigo limpo. Por fim, serdo detalhadas a modelagem do banco de
dados e a explicagdo da construcio de suas entidades e relacgdes.

4.1 Clean Code

Um bom projeto nao se resume apenas em eficiéncia na execu¢do do programa ou
em um visual atraente para o usuario. Outro ponto de grande importancia, que auxilia
no alcance das qualidades citadas, é uma boa organizacdo de como os arquivos vao ser
estruturados e separados por escopo.

Como descrito no capitulo 2 deste documento, houve uma separacéo base da estrutura
do projeto em trés diferentes frentes. Além deste formato, durante o desenvolvimento do
trabalho, a arquitetura dos arquivos dentro destes topicos macro sempre foi algo recorrente,
de forma que fosse possivel manter uma boa qualidade, ponto este, que foi constantemente
abordado durante toda a graduacio ao longo de disciplinas como MAC0218 (Técnicas de
Programacéo II).

Assim como relatado por MARTIN (2008) em Clean Code: A Handbook of Agile Software
Craftsmanship, um cédigo pode ser considerado limpo se é compreendido facilmente por
desenvolvedores que nio necessariamente participaram do processo de desenvolvimento,
o que torna muito mais viavel uma possivel manutencdo ou melhoria futura no cédigo.
Este ideal consiste de um conjunto de conceitos basicos que em conjunto melhoram o
entendimento do que é escrito.

Nomes de variaveis e funcdes autoexplicativas, métodos enxutos e que possuam uma
responsabilidade unica e bem definida, trechos de codigo relacionados entre si proximos,
consisténcia de codigos similares em lugares diferentes, aplicacdo de padroes de projetos
arquiteturais, testes unitarios e uso de estruturas de dados foram alguns dos diversos
topicos que foram utilizados no desenvolvimento e que corroboram para a caracterizacdo
de um cddigo limpo.
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"unclassified",

not,

.retur processed_post

result =

expected_re

, expected_result)
sert_not_called()

Figura 4.1: Exemplo de Teste unitario (1) Figura 4.2: Exemplo de Teste unitdrio (2)

4.2 Banco de Dados

OO banco de dados foi modelado de forma a permanecer simples, enquanto atende
as necessidades de estruturacdo do projeto. Nesse sentido, algumas disciplinas cursadas
durante a graduacdo como MACO0350 (Introdugdo ao Desenvolvimento de Sistemas de
Software) e MAC0426 (Sistemas de Bancos de Dados) contribuiram com os conceitos
basicos utilizados.

WebPage Event
PK | id: String PK | hash_id: String
i . (1.n . .
link: String FK | webpage_id: Siring
User source: String ’ post_link: String
PK | id: String isDefault: Boolean date: String
F
email: String price: String
(m, nj
username: string lat: String
password: String WebPage Users Ing: String
(m, m)
name: String L PK,FK1 | user_id: String type: String
isSuperuser: Boolean PK,FK2 | webpage_id: String source: String

Figura 4.3: Modelagem do banco de dados

Existem trés principais entidades definidas no modelo. Para cada uma, existem APIs
responsaveis pela criagdo, delecdo ou edicdo delas. Algumas destas APIs necessitam de
privilégios de administradores para serem utilizadas. A seguir estdo alguns detalhes com
respeito as entidades e tabelas modeladas:
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4.2.1 User

A tabela de User armazena informacdes a respeito dos usuarios da plataforma. Um novo
usuario é criado toda vez que a acdo de cadastro é feita dento da plataforma a partir de
informacdes basicas como nome de usuario, senha e email. A senha é armazenada de forma
criptografada dentro do banco para garantir uma maior seguranca dessa informacao.

Existem dois tipos de usuarios, os criados através do fluxo descrito sdo usuarios padroes,
enquanto que usuarios criados utilizando a API direcionada a uso exclusivo de administra-
dores sdo chamados de super usuarios. Os tipos de usuarios podem ser diferenciados no
banco de dados através do campo isSuperuser da tabela User.

4.2.2 WebPage

A tabela WebPage é utilizada para guardar informacdes relacionadas as paginas de
redes sociais de preferéncia cadastradas pelos usuarios dentro da plataforma. O sistema
utiliza destas webpages cadastradas para buscar as informacdes necessarias para criagdo
do evento que sera exibido dentro da plataforma futuramente.

Como descrito no paragrafo anterior, as webpages sdo o ponto inicial para que um evento
seja gerado, porém, existem situagdes em que um usuario deseja utilizar a plataforma sem
se cadastrar, consequentemente, ndo havera nenhuma webpage de preferéncia criada por
ele. Dessa forma, inicialmente o sistema possui webpages padrdes de onde serdo extraidos
os eventos mostrados para todos os usuarios, com e sem cadastro na plataforma.

E importante ressaltar que atualmente o sistema d4 suporte para paginas que sejam do
Facebook ou do Instagram, por isso, a propria plataforma restringe a criacdo das webpages
de uma destas duas fontes, representado pelo campo source na tabela.

4.2.3 Event

A tabela Event é responsavel pelo armazenamento dos eventos gerados a partir das
webpages. Os textos que sdo obtidos dos posts publicados nessas paginas passam por uma
etapa de processamento onde sdo extraidas as informacdes necessarias para a construcdo
dos eventos. Dessa forma, é estabelecida uma relacio entre as entidades Event e Webpage
onde uma webpage pode possuir um ou mais eventos diferentes.

Apds o processamento, os eventos sdo diferenciados em dois tipos: esportivos (sport)
ou culturais (culture). No entanto, existem casos em que o modelo nido consegue classificar
corretamente o evento em um desses tipos, assim, estes sdo mantidos como nao classificados
(unclassified). Os diferentes tipos de eventos sdo identificados dentro do sistema através
do campo type na tabela Event. Essa entidade ainda possui um campo de id que utiliza um
sistema de hash que utiliza o link do post com os dados do evento para a geragao desse id
unico.

4.2.4 'WebPageUsers

Essa tabela foi criada para funcionar como um intermediario entre as entidades de
Event e WebPage. Essa relacao tem o intuito de tornar possivel atrelar um usuario aos
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eventos obtidos através de uma webpage cadastrado pelo usuario. Além disso, como a
relacdo entre estas entidades mencionadas foi estabelecida, também é possivel criar uma
relacdo para identificar quais usuarios realizaram o cadastro de cada uma das webpage
existentes.



Capitulo 5

Fluxo da plataforma

Neste capitulo, sera explorado o funcionamento da plataforma como um todo, infor-
mando o que foi necessario ser estruturado para alcancar o estagio final de desenvolvimento
e os respectivos desafios de projeto e técnicos encontrados.

5.1 Amostragem de eventos

Antes de tudo, a plataforma pode ser acessada via URL publica https://uspevents.ix.tc/.
A primeira pagina acessada pelo usuario é onde sdo amostrados os eventos que vao ocorrer

ao longo do préximo meés.

Filtros de eventos
Inicio Fim

USP Events «
05/09/2023 (o] 14/12/2023 (i

.. Informagdes do evento

Q Universidade de Sao Paulo

R (% 2023-10-23
$ o0
@ Ver publicagdo original

., Pré-Reitoria de Cultura ¢ Extensao ()

T Universitaria USP - PRCEU

© programa Nascente USP promove a parti de
segunda-feira (23) a semana de apresentagdes dos
finalistas da 30° edigio do concurso artstico
dedicado a estudantes da Universidade de Sao
Paulo.

Até a proxima sexta-feira (27), serd possivel
conferir as obras classificadas em uma
programagao cultural com msicas popular &
erudita, sarau literrio e mostras cenicas.

#nascente:

concursocultural #USP #saopaulo

#mus ssarau #iteratura

PROEUUSPER
Semana Nascente 2023 retine finalista...

As apresentagdes dos trabalhos das sete categ.

Figura 5.1: Pagina principal do sistema

Nela, é possivel clicar na localizac¢do de eventos disponiveis no mapa. Isso da acesso as
informagdes mais granulares sobre eles, como a localizacdo, a data do evento, o prego de
entrada caso exista e um link para a sua postagem original.


https://uspevents.ix.tc/
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No canto superior direito da pagina, o usuario pode filtrar o periodo no qual deseja ver
eventos disponiveis e o tipo deles, como eventos culturais e esportivos.

Informacgdes do evento

9 Universidade de Sao Paulo
2023-10-23

$ 0

G Ver publicacéo original

Pro-Reitoria de Cultura e Extensédo 0

53 Universitaria USP - PRCEU

Filtros de eventos

Inicio

Fim

05/09/2023 i} 14/12/2023 =
i
(o] programg Nascente USP promove a pamr~de ,‘\ 9
segunda-feira (23) a semana de apresentacbes dos R, f = TIPOS
finalistas da 30* edi¢&o do concurso artistico ‘ : aghiae -
dedicado a estudantes da Universidade de Sao log .
Paulo. Filtro
Até a proxima sexta-feira (27), seré possivel Q rento
conferir as obras classificadas em uma
programagao cultural com musicas popular e | A
erudita, sarau literario e mostras de artes cénicas. 3a0 Paulo
[J Cultura
#nascenteusp #concursocultural #USP #saopaulo
#musica #teatro #sarau #literatura
[] Esporte

%
| LIMPAR APLICAR iginal

Figura 5.3: Filtros de eventos

PRCEU.USPBR
Semana Nascente 2023 reune finalista...
As apresentagoes dos trabalhos das sete categ...

12 Comment 1

Figura 5.2: Detalhes de um evento

O primeiro passo necessario para criacdo do sistema e alimentacdo desta pagina com
os dados necessarios foi o processo de webscraping ou raspagem de dados. Como foi
brevemente descrito no capitulo 2, a plataforma obtém dados de eventos a partir da
aquisicdo e processamento de textos encontrados nas postagens em redes sociais.

Para tanto, criou-se um script executado a cada 6 horas que busca em paginas do
facebook e instagram pelos textos das ultimas 5 postagens de cada uma delas. Em seguida,
eles sdo encaminhados para uma ferramenta oferecida pelo website Hugginface chatbot, no
qual solicita-se que o texto seja processado em busca das informacdes necessarias para
estruturar um possivel evento dentro da plataforma.

O Hugginface chatbot é basicamente uma plataforma que te permite interagir com
diferentes modelos de Inteligéncia Artificial (IA) generativa capazes de responder perguntas
gerais ou executar tarefas requisitadas. Eles foram treinados para entender e gerar textos
semelhantes a seres humanos.

Finalizado o processamento textual pelo chatbot, o préximo passo é encontrar a geoloca-
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"date™: "2023-10-27",

"address": "Centro Universitario Maria Antonia”,

"price": 0,

"type": "culture”

}

Figura 5.4: Processamento de um possivel evento

lizagao com latitude e longitude do evento. Utilizou-se o servico gratuito de geocodificacido
chamado Nominatim para isso, no qual é feita uma requisi¢ao via API de um endereco e a
saida € a sua respectiva geolocalizacao.

Finalmente, caso a maioria das informagdes sejam encontradas, é possivel criar um
evento que é salvo no banco de dados para consumo pelos usuarios da plataforma.

Durante esse processo, surgiram diversos empecilhos e decisdes de projeto pertinentes
que serao discutidos a seguir.

5.1.1 Raspagem de dados

Como mencionado no capitulo 2, um dos grandes problemas de realizar a raspagem
de dados via alguma biblioteca externa em midias sociais é a suspensao temporaria na
utilizacdo da aplicacio devido a alguma infracdo nos termos de uso, mesmo que as paginas
sejam abertas ao publico.

Esse problema foi contornado temporariamente utilizando a ferramenta Selenium para
simular o uso por um usuario comum e salvar a sessao do navegador. Nesses sites, ¢ comum
que precise de uma conta para acessar o seu conteudo, mas conectar-se toda vez que
executar o processo de webscraping nao € o ideal. Por isso que é interessante utilizar algum
método para manter a sessdo da conta salva para futuras raspagens de dados.

Um desafio adicional nesta etapa é referente as potenciais mudancgas de design ou fun-
cionalidades nos websites. Ao longo do desenvolvimento do projeto, diversas modificacoes
foram implementadas nas suas estruturas HTML, deixando o processo de raspagem de da-
dos desatualizado. Consequentemente, todo o processamento textual ficava comprometido,
demandando um tempo consideravel para identificacdo e correcdo dos erros. Infelizmente,
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nio existe um método simples para contornar esse tipo de problema, o que torna esse
processo particularmente tedioso.

5.1.2 Processamento de informacoes

Alguns pontos importantes a se discutir para que o processamento textual fosse possivel
sdo: processo custoso e demorado, escolha do modelo de IA generativa; instrugdes para
guiar o modelo na extracdo de informacdes.

A ideia inicial era que o processamento dos textos como descrito anteriormente fosse
realizado em tempo de execugao. O que significa que ele executaria a cada chamada de
API que o usuario fizesse para requisitar possiveis eventos na plataforma. Isso logo foi
considerado inviavel, ja que todo o procedimento é demorado e esse tempo escala a medida
que mais textos sdo processados. A desvantagem considerada é o atraso de 6 horas de
escrita no sistema caso uma nova postagem seja feita de um evento nas redes sociais.

O alto consumo computacional nesse processo também fez com que se optasse deixa-lo
a encargo de um terceiro, no caso o Huggingface chatbot. O servidor utilizado para hospedar
a plataforma dispde apenas de 4 nicleos de uma CPU ARM de proposito geral, o que néo
¢ ideal para esse caso de uso. Nessas condicoes, utilizando o modelo de IA generativa
Llama-2 recentemente disponibilizado pela empresa Meta, foi possivel processar um texto
de um evento em aproximadamente 15 minutos e meio. Conforme mais postagens sido
analisadas, o tempo gasto se torna absurdo em um cenario normal de uso da plataforma,
enquanto o chatbot utilizado é consideravelmente mais rapido. Porém, essa escolha torna
essa etapa dependente de um servico externo, o que dificulta a manutencédo ja que podem
ocorrer quebras de contrato inesperadas ou indisponibilidade do mesmo por certo periodo,
impactando diretamente nas operacdes do projeto.

[02:43:34 ON dataparser.py:31] INFO: Processando o texto: E amanha, quinta, 26 de outubro, a partir das 16 horas, o Sarau Com
ungar se apresenta no Centro Universi io Maria Antonia, dentro da programagao paralela da exposicdo "Sao Mateus move o cent
ro", que fica em cartaz até 28 de janeiro de 2024. Venha participar! Entrada gratuita!

[02:43:34 ON dataparser.py:39] INFO: Processamento durou 15.61 minutos

[02:43:34 ON dataparser.py:49] INFO: Resultado: {'date': '2023-11-26', 'address': 'Centro Universitario Maria Antonia', 'pric
e': 0, 'type': 'culture'}

Figura 5.5: Processamento textual no servidor

tro Universitéri

“date": "2023-10-26",

“"address": "Centro Universitario Maria Antonia”,

“price": 0,

“"type™: “culture”

Figura 5.6: Processamento textual via Huggingface chatbot


https://huggingface.co/TheBloke/Llama-2-13B-chat-GGUF

5.1 | AMOSTRAGEM DE EVENTOS

O chatbot permite interagir com 5 modelos de codigo aberto diferentes até o momento.
Dentre eles, esta o anteriormente mencionado Llama-2, o recente OpenChat 3.5 e o utilizado
Mistral 7B. A decisdo da escolha do modelo foi feita a partir da qualidade geral das
informacdes extraidas. No final, observou-se que o Mistral 7B apresentou maior acuracia
ao executar a instrucao fornecida em comparagao com os demais, principalmente na tarefa
de julgar se o texto processado corresponde a um possivel evento ou nao.

o ensino médio,

a). ENDEREG(
gratuito. C

23-11-01",

iversidade de Sao Paulo”,

“type": “unclassified"

Figura 5.7: Processamento textual de um ndo

evento pelo Mistral 7B Figura 5.8: Processamento textual de um ndo
evento pelo Llama-2

E importante ressaltar que esses modelos de IA generativa foram utilizados com configu-
racOes padrdo, sem quaisquer mudangas em possiveis parametros que pudessem melhorar
a qualidade do resultado da tarefa, dado que o Huggingface chatbot nao oferece essa opcéo
e essa etapa ndo é o foco do projeto em si, mas sim a construcdo da plataforma de ponta a
ponta.

Além da escolha do modelo, 0 modo como a instrucéo é estruturada para que ele execute
a tarefa também interfere diretamente na qualidade dos resultados obtidos. O processo de
construcdo eficaz dessas instrugdes direcionadas para que a IA retorne um resultado mais
preciso esta sendo recentemente denominada de Engenharia de Prompts.

Colete informacgoes sobre o possivel evento acima: DATA de quando o evento
acontecera no formato string yyyy-mm-dd (use a seguinte data 2023-11 como
referéncia). ENDERECO de onde acontecera o evento como string. PRECO do
evento como nimero, coloque 0 caso o evento seja gratuito. Classifique-o como
evento cultura ("culture"), esporte ("sport") ou néo classificado ("unclassified").
Informe apenas os dados em um formato JSON, sem nenhuma informacéo adicio-
nal. Os campos do JSON devem ser "date", "address", "price"e "type". Caso o texto
acima nao seja um evento, apenas retorne string "null".

Figura 5.9: Instrugdes para extragdo de informacoes do evento

O texto acima corresponde as instrugdes ou prompt utilizado para extracdo das infor-
macOes desejadas. Algumas boas praticas compiladas por BicELow, 2023 foram seguidas
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no ramo de Engenharia de Prompts:

+ Especificidade: Ao definir exatamente quais informacdes devem ser buscadas, no
caso a data, o endereco, o preco e o tipo de evento, é possivel restringir a gama de
possiveis respostas e aumentar a probabilidade do modelo produzir a saida desejada.

. Uso de exemplos: E provavel que o texto nio apresente uma data completa do
evento, como por exemplo "No dia 08, a apresentagao artistica acontecera...". Forne-
cendo uma data de referéncia pode ajudar o modelo a entregar uma data inteira que
se espera na saida. O mesmo serve para os demais campos, em que se informa o
formato do tipo do evento e preco.

« Formato de saida claramente definido: Especificar que a informacéo deve ser
retornada em formato JSON foi essencial para que se pudesse interpreta-lo progra-
maticamente posteriormente.

Porém, é extremamente importante destacar que o modelo ainda comete muito mais
erros do que acertos, portanto as informacoes disponibilizadas dentro da plataforma devem
ser usadas com cautela.

5.1.3 Cadigo aberto

A natureza académica da plataforma e a escassez de recursos monetarios fizeram com
que fosse claro a preferéncia pelo uso de tecnologias de codigo aberto. Essa escolha, embora
alinhada com os principios de transparéncia e colaboracdo da comunidade académica, ndo
esteve isenta de desafios durante o desenvolvimento do projeto.

Inicialmente, o processo de geocodificacdo necessario para adquirir a geolocalizagao
dos eventos foi feito por meio da API do Google Maps, por conta de sua velocidade e
principalmente sua precisdo. O Nominatim, por ser uma solucao de coédigo aberto baseada
em dados do OpenStreetMap, apresentou limitacdes em termos de acuracia na maioria dos
casos.

A principal questdo que surgiu foi a diferenca na abrangéncia dos dados geoespaci-
ais entre as duas op¢des. Enquanto o Google Maps possui uma extensa base de dados,
alimentada por fontes diversas e frequentemente atualizada, o Nominatim depende das
contribui¢des da comunidade OpenStreetMap, o que pode resultar em informacdes menos
abrangentes e atualizadas.

5.2 Eventos sem localizacao

Uma das informacdes mais importantes contidas em um evento é a sua localizagio ou
endereco, haja vista que é a partir dela que é possivel realizar a busca da geolocalizacio e,
em consequéncia, exibir o local do evento no mapa.

Entretanto, durante a etapa de processamento dos eventos, assim como destacamos no
topico Processamento de informacdes, existem momentos em que o modelo néo é capaz
de obter corretamente as coordenadas referentes ao evento, seja por um erro do proprio
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modelo em identificar o endereco, ou por uma busca incorreta das coordenadas corres-
pondentes mesmo que o dado tenha sido encontrado corretamente, ou até mesmo porque
o texto analisado ndo contém essa informacao de maneira explicita. Independentemente
do motivo da falha, neste cenario o sistema nao consegue exibir na pagina principal estes
eventos processados.

Eventos sem localizacéo

1]
W
» Instagram Facebook
30 de setembro de 2023 26 de outubro de 2023
> Original audio
wermuna og~enighia (L] e f
FUVE ~024 Batalha a preservar: Maria Anténia, 55 anos
Fotografias Hiroto Yoshioka
A _astld . -
Graciliano Ramos
O Centro Universitario Maria Antonia inaugura,
no dia 27 de outubro, as 19h, a exposicéo
Batalha a preservar: Maria Antdnia, 55 anos —
—):I | I SS p \ fotografias I—i\ru[g Vuf[\luka‘ Vilncu\ada as .

Figura 5.10: Pagina de eventos sem localizagdo

A pagina de eventos de localizacéo foi idealizada com o intuito de reunir os eventos
dentro do sistema mesmo com a menor quantidade possivel de informacdes obtidas a partir
do modelo. Esta aba, pode ser acessada através do item na barra lateral, logo abaixo do
mapa.

Devido ao seu design simples, os problemas enfrentados nesta etapa estavam um
pouco mais relacionados com questdes mais globais do projeto. O maior problema esteve
relacionado com a maneira em que a identificacdo de eventos diferentes era feito dentro
do banco de dados. Isso porque a principio, acreditava-se que o link de cada um dos
posts seriam distintos entre si, o que possibilitaria uma facil diferenciacdo entre eles.
Porém, algumas vezes, os enderegos dos posts se alteravam entre execugdes de scraping de
dados, fazendo com que o sistema interpretasse erroneamente como postagens diferentes,
consequentemente, criando eventos duplicados. Este ponto acabou sendo bem evidenciado
dentro da pagina de eventos sem localizacdo, como ilustrado na figura 5.11.

A maneira para contornar este tipo de problema foi alterar o modo como estes eventos
eram construidos, ja que a identificacdo era feita a partir de um hash que se baseava
no link para sua construcdo. Dessa forma, ao esbarrar no problema de mesmos eventos
possuirem enderecos distintos em alguns momentos, foi abordada uma estratégia para
considerar, tanto todo o conteudo do texto do post quanto a sua rede social de origem,
para a construcdo do hash identificador do evento.
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Facebook Facebook
30 de outubro de 2023 30 de outubro de 2023

| ﬁm{;—imbullurae Exte
na mes convef%%?gm
O envelnecer 0 envelnecer

Tema:
Solidio:

ao:
1 do século?

E amanha, 31 de outubro, &s 17 horas, nosso E amanhd, 31 de outubro, as 17 horas, nosso
encontro do programa "Conversas sobre o encontro do programa "Conversas sobre o
envelhecer” no @mariantoniausp em parceria envelhecer” no @mariantoniausp em parceria
com o USP 60+ com o USP 60+ .

O tema deste més é "Soliddo: 0 mal do século”, O tema deste més & "Soliddo: o mal do século”,
e a convidada para a conversa é Beatriz e a convidada para a conversa é Beatriz
Gutierrez, professora da EACH-USP . Gutierrez, professora da EACH-USP .
#envelehcimento #solidao #mariantoniausp #envelehcimento #solidao #mariantoniausp

Figura 5.11: Eventos duplicados

5.3 Controle de usuarios

O sistema permite que novos usuarios acessem e interajam com a plataforma de forma
simples e direta sem qualquer necessidade de cadastro prévio, dessa forma, como citado na
secdo inicial deste capitulo, ao navegar pela aplicacio, é possivel buscar e filtrar diferentes
eventos que estejam proximos de acontecer. Entretanto, o principal intuito do projeto era
deixar o sistema personalizavel e adaptavel o maximo possivel a partir da insercao de
paginas de interesse do usuario, esta funcionalidade sera descrita com mais detalhes na
proxima secao.

L}
;;e_‘;‘_,

E

—):I Entrar ou Registrar

~

Figura 5.12: Botdo para abrir janela de cadastro ou login

Por tal motivo, o processo de registro e login de usuarios é essencial para que seja
possivel manter controle das preferéncias de cada usuario separadamente. A opcao de
se registrar ou entrar como um usuario se encontra no canto inferior esquerdo da tela.
Ao clicar neste botdo, uma nova janela com duas abas é aberta, sendo uma destinada
para a entrada de usuarios ja cadastrados, e a outra, para cadastro de novos usuarios no
sistema.

Estes formularios contém campos necessarios para a criacdo de um registro de usuario,
como nome de usuario e senha por exemplo, esta ultima que é armazenada de forma
criptografada no banco de dados. Apds o preenchimento das informacdes, o sistema
realiza uma chamada HTTP para o back-end para armazenamento das informacgdes na
plataforma.
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ENTRAR REGISTRAR

Nome de usuario

L]
-

ENTRAR REGISTRAR

Nome de usudrio

[ ]
-

Senha Senha

& ®

FECHAR ENTRAR

FECHAR REGISTRAR-SE

Figura 5.13: Janela de login de usuarios

Figura 5.14: janela de cadastro de novo usuario

5.4 Cadastro de paginas

Apbs o processo de registro e login, o sistema possibilita que os usuarios cadastrem
novas paginas que sejam de sua preferéncia e de onde gostariam que fossem obtidas
as informagdes necessarias para construcdo dos eventos que serdo mostrados na tela
principal.

o

9 User !
=
EE
=+

[= Sair ’

Figura 5.15: Botdo de acesso a area do usuario

Esta funcionalidade pode ser acessada através do botao na barra lateral contendo o
icone de identificacido e o nome do usuéario logado, como mostra na figura acima. Com
isso, o usuario é redirecionado a pagina de configuracgoes.

Inicialmente esta pagina se encontra vazia, apenas com um esqueleto de tabela e um
botdo para cadastrar novas paginas na parte superior direita. Ao clicar neste botao, sera
aberto um formulario onde o usuério sera capaz de registrar suas paginas de preferéncia a
partir de onde deseja que seus eventos sejam obtidos.

Neste formulario, existe a possibilidade de cadastrar paginas tanto do Facebook quanto
do Instagram. O sistema faz uma verificagio através de expressoes regulares para garantir
que o texto inserido esteja no formato de uma pagina web e que pertenca a rede social
escolhida na selecéo.
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Cadastro de pagina

Registre suas paginas favoritas para receber atualizacdes sobre eventos
futuros que s&o anunciados nelas, proporcionando uma experiéncia
personalizada para vocé.

Link Origem
(é) ttps:/ffacebook.com/prgusp [ﬂ Facebook

@) Facebook
(
(©) Instagram

Figura 5.16: Formulario de registro de webpages

A visualizacdo das paginas é possivel apenas para os usuarios que fizeram o seu
registro, ou seja, cada pagina cadastrada € unica para cada usuario diferente, o que torna
a experiéncia de cada pessoa personalizavel aos seus proprios gostos e interesses. Vale
ressaltar o fato de que apesar da unicidade das paginas para cada usuario, ainda é possivel
que dois usuarios diferentes insiram uma mesma pagina nas suas preferéncias, por isso, a
relacio WebPageUsers criada no banco de dados é importante, ja que é através dela que a
associacdo de um usuario a uma webpage criada por ele pode ser identificada.

Ao cadastrar novas paginas, ¢ iniciada a construcdo de uma lista na tabela que fica
disponivel para visualizacdo exclusiva do usuario, ou seja, apenas o responsavel pelo
cadastro da pagina em questio consegue visualizar seu registro na tabela.

Configuracoes

Preferéncias de usuario @
Link da pagina Origem Acgdes
(® facebook.comiprg.usp @) Faceboak V. |
(;” instagram.com/imewolves Instagram Vs [ 1

Figura 5.17: Aparéncia da pagina com webpages cadastradas

A partir do cadastro de suas paginas de preferéncia, os usuarios sdo capazes de realizar
a edigdo ou a remocao das informacgdes que ndo tenham mais interesse através dos icones
de acao localizado em cada uma das linhas da tabela. Essas acdes sobre cada uma das
webpages sdo controladas por meio de APIs feitas no back-end do projeto, estas necessitam
que um token de autorizacao seja passado nas requisi¢cdes HTTP para diferenciar cada
uma das paginas e cada um dos usuarios que as cadastraram.

Apesar do desenvolvimento desta etapa ter sido desafiador, grande parte dos problemas
enfrentados e as decisdes tomadas para contorna-los ja foram destacados em outras secdes.
Na secdo Amostragem de eventos, por exemplo, é citado que um dos principais empecilhos
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Acdes
s 0
VR |

Figura 5.18: Icones de acio de webpages

enfrentados no projeto foi a dificuldade em se obter os dados através do processamento
em tempo de execugio, e este problema é realcado dentro da funcionalidade descrita nos
paragrafos anteriores, ja que, mesmo o sistema permitindo que o registro e alteracdo
das paginas possa ser feito a qualquer momento, essas mudancas serdo perceptiveis, em
termos da visualizacdo dos eventos pelo usuario, em até 6 horas no pior caso, ja que
este foi o intervalo escolhido entre cada execuciao automatizada do processo de obter os
eventos.

5.4.1 Controle de paginas para usuarios diferentes

O maior empecilho enfrentado nesta secéo, foi em relacdo ao controle de webpages
iguais para diferentes usuarios. Como descrito nesta sec¢ao, o sistema permite que uma
mesma pagina seja cadastrada durante interacdes distintas de diferentes usuarios. En-
tretanto, neste cenario, torna-se necessario que o controle para ambas as pontas sejam
independentes entre si, ou seja, mudancas realizadas por um usuéario, como uma edicio ou
uma delecao da webpage por exemplo, devem ser refletidas apenas para quem as fez. O
problema relacionado a este ponto se deu pela maneira como as APIs estavam construidas,
de forma que este comportamento ideal ndo estava sendo mantido. A principio quando
dois usuarios possuiam um cadastro da mesma pagina e um deles realizava alguma acéo
sobre ela, a mudanca era refletida na outra ponta indevidamente.

O problema ocorria devido ao modo que as APIs interagiam com os dados do banco para
poder realizar as ac¢des solicitadas pelo usuério, isso porque, mesmo com a existéncia da
relacdo WebPageUsers, a acdo era realizada sobre a propria webpage ao invés de agir apenas
sobre o registro da ligacdo intermediaria entre o usuario que realizou a acdo e a pagina,
dessa forma, do ponto de vista do usuario que teve seu registro alterado incorretamente, sua
referéncia era mantida, porém a entidade referenciada havia sido alterada o que causava a
mudanca indevida do seu registro.

O processo de correcdo deste problema levou a criacdo de algumas tarefas no quadro
de atividades para que fossem priorizados, ja que era um comportamento que afetaria a
qualidade do sistema em produgéo e, apesar de a solucdo parecer simples, a implementa-
cao trouxe alguns empecilhos de implementacéo, principalmente causados pela falta de
experiéncia com o framework utilizado no controle das APIs. Além disto, a correcdo para
as agoes de delecdo e edicdo também diferiam entre si, sendo necessario uma abordagem
de reparo distinto para cada método.

23






Capitulo 6

Pontos de melhoria

O sistema cumpre o que foi proposto, mas em desenvolvimento de software, sempre
ha margens para aprimoramentos. A seguir, serdo listados alguns pontos de melhoria
identificados ao longo da execugéo do projeto.

6.1 Cadastro de eventos pelos usuarios

Uma das grandes etapas do funcionamento do sistema é a raspagem de dados de websites
terceiros e isso traz consigo alguns problemas dificeis de serem evitados como:

« Suspensio de uso: caso a plataforma seja expandida para comportar webscraping
em outros sites, ¢ importante levar em conta que alguns tém termos de servico que
explicitamente proibem essa pratica. Isso pode levar ao bloqueio do acesso aos dados
por completo e até acdes legais contra o responsavel.

« Instabilidade na estrutura HTML: esse processo é muitas vezes sensivel a altera-
cOes na estrutura e design do site, exigindo atualiza¢des frequentes para manter a
funcionalidade.

« Dependéncia de disponibilidade: webscraping depende da disponibilidade conti-
nua do site de origem. Caso ele esteja fora do ar ou passe por manutencao, a coleta
de dados sera interrompida.

Esses sao alguns bons motivos para tornar o sistema construido independente dessa
etapa. Para tanto, é possivel adaptar o Back-end e o Front-end para comportar o cadastro
de eventos pelos proprios usuarios da plataforma.

Essa mudanca traz vantagens imediatas, como dispensar a fase de processamento tex-
tual, melhorando a qualidade das informacdes disponibilizadas e removendo a dependéncia
com o servico Hugginface chatbot. Além disso, o evento ja fica visivel aos usuarios logo
em seguida de seu registro, diferentemente de como o sistema esta construido, sendo
necessario esperar 6 horas até a proxima execugao da raspagem de dados.
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6.2 Sistema em contéiner Docker

Na configuragio atual, o Front-end, Back-end e os scripts de raspagem de dados sdo
simplesmente executados em segundo plano no servidor. Embora isso atenda as necessida-
des do projeto académico, a implementacdo poderia se beneficiar significativamente ao
incorporar a tecnologia Docker para gerenciar esses componentes.

Docker é uma plataforma de coédigo aberto que permite automatizar processos de
deploy, escalabilidade e gerenciamento de diferentes aplicacdes no que é chamado de
contéineres. Eles sdo ambientes capazes de executar aplicacdes e gerenciar suas depen-
déncias de maneira encapsulada, sem interferéncia direta com outros processos rodando
dentro da maquina ou outros contéineres, permitindo que elas funcionem em qualquer
ambiente.

A utilizagao do Docker traz algumas vantagens imediatas, como:

+ Fluxo de desenvolvimento: caso outros desenvolvedores contribuam com o projeto,
Docker permite que seja possivel construir a aplicacdo em um ambiente préximo ao
de producio. Isso previne problemas de compatibilidade entre maquinas e facilita a
colaboracio de diferentes desenvolvedores.

+ Isolamento: o fato do Docker executar aplicacdes em contéineres separados, fornece
isolamento entre todas as partes do sistema. Isso significa que problemas de depen-
déncia em pacotes compartilhados entre os scripts e o back-end sdo improvaveis de
acontecer.

« Escalabilidade: caso o back-end exija mais recursos em situagdes de grande de-
manda, por exemplo, é possivel simplesmente escalar horizontalmente a aplicacédo
executando mais um contéiner back-end.

Esses sao alguns beneficios a longo prazo que a utilizacdo do Docker pode trazer nessa
plataforma.



Capitulo 7

Conclusao

Ao final deste projeto, foi desenvolvida uma plataforma capaz de compilar informacdes
arespeito de eventos de carater cultural e esportivo que vao ocorrer dentro do ambiente uni-
versitario da USP, além de permitir a possibilidade de personalizacdo com base no interesse
dos usuarios para que sejam exibidas apenas informacdes relevantes e de preferéncia do
mesmo. A plataforma pode ser acessada através do endereco: https://uspevents.ix.tc/.

Vale destacar que a partir do ideal proposto no inicio do projeto, as expectativas
puderam ser cumpridas, tendo em vista os pontos citados no paragrafo anterior. Mesmo
com todos os problemas e desafios enfrentados durante a execu¢ido do projeto, foi possivel
realizar execucoes completas de todo o processo automatico descrito na secdo de fluxo da
plataforma em algumas ocasides, comecando desde a busca de postagens feitas nas paginas
cadastradas, passando pela etapa de extracdo das informacdes a partir do processamento
textual, até a criagdo e exibicao do evento dentro da plataforma.

O projeto como um todo teve grande importancia na aplicagdo de conhecimentos
obtidos durante toda a graduacgio e que também sao de grande utilidade e frequentemente
utilizadas durante o dia a dia de um profissional na area de desenvolvimento de software, ja
que, ao longo do trabalho, assim como destacado durante este documento, as intengdes de se
manterem boas praticas de desenvolvimento foram mantidas tanto no carater técnico, com
codigo limpo, testes unitarios e uma arquitetura simples e concisa, quanto no aspecto néao
técnico, envolvendo aplicacoes das metodologias ageis e alinhamentos entre os membros
sobre as prioridades e os pontos mais importantes a serem desenvolvidos.

Assim como relatado no capitulo anterior, existem pontos dentro do projeto que podem
ser melhorados e que poderiam ser explorados durante um desenvolvimento futuro, de
forma que o sistema pudesse adquirir um carater bem mais genérico, abrangendo outros
tipos de regides, ou aperfeicoando-o até um ponto que possa ser usado por outras institui-
¢Oes publicas como prefeituras, por exemplo. Além disso, novas abordagens poderiam ser
exploradas para contornar a grande dificuldade de se trabalhar com raspagem de dados e
toda a parte de dependéncias de sistemas terceiros a plataforma.
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