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Resumo

Redes sociais vém ganhando um grande destaque em meio a sociedade nos tempos atuais.
A cada dia, novas redes sao desenvolvidas, merecendo a atencdo de diversos usuarios.
Nesse contexto, torna-se necessario o desenvolvimento de ferramentas que auxiliem de-
senvolvedores a criar novas redes de uma maneira mais rapida e pratica, sem se preocupar
com problemas recorrentes nesse tipo de sistema. No intuito de colaborar com esse con-
texto tecnoldgico, este trabalho propde-se a desenvolver um framework que possa fornecer
recursos de rotas e agendas, bem como recursos comuns no desenvolvimento de redes so-
ciais como, por exemplo, o relacionamento de usuarios. Dessa forma, o presente trabalho
cria a logica para atender o gerenciamento de rotas e agendas e de relacionamento entre
usuarios em uma rede social virtual. Essa logica é extendida e utilizada em aplicagoes
que instanciam o suporte desenvolvido, no caso, um framework. Dessa forma, um desen-
volvedor que instancie o framework proposto, tera disponivel esses recursos, permitindo
aplica-los conforme as suas necessidades em uma rede social, sem, necessariamente, se
preocupar com a légica implementada. Tal suporte, o qual transcende recursos mais basi-
cos de redes sociais, procura atender perfis de usuarios, interessados em redes sociais mais

especificas. Esse cenario tem se tornado algo desejado nos tempos atuais.

Palavras-chaves: Framework. Reutilizacdo de software. Redes sociais. Grafos. Rotas.

Agendas.






Abstract

Social networks come gaining a big highlight between the society in present times. Each
day, new networks are developed, deserving the attention of several users. On that context,
it becomes necessary developing tools that assists developers create new networks in a way
faster and practical, without not worry with recurring problems in this type of system.
In order to collaborate with this technological context, this work proposes developing a
framework to provide resources of routes and schedules, as well common resources in social
networks development, for example, the users relationship. In this way, this present work
creates the logic to control the management of routs and schedules and the relationship
between users in a virtual social network. That logic is extended and used in applications
that instanciation the developed support, in case, a framework. Beyond this resource, the
framework implements some extra resources. This resources will be for domains schedulers
and routes. In this way, a developer who uses the presented framework, will be available
this resources, allowing apply them as needed in a social network, without, necessarily,
not worry with the implemented logic. Such support, which transcends most basic social
network resources, seeks to meet users profiles, interested in most specific soccial networks.

This scenario has become something desired in present times.

Key-words: Framework. Software reuse. Social Network. Graphs. Routes. Schedules.
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1 Introducao

Este capitulo apresenta a contextualizacao deste trabalho, o tema estudado, o

problema resolvido, os objetivos alcancados e como o trabalho estd organizado.

Desde a sua concepcao, sites de redes sociais tém atraido milhoes de usuarios,
muitos dos quais tém integrado esses sites em suas rotinas didrias. Existem centenas
de redes sociais com diversas capacidades tecnolégicas suportando uma ampla gama de
interesses e praticas. Os principais recursos tecnoldégicos envolvidos sao bem consistentes
e semelhantes, porém, as culturas que estao impregnadas podem variar bastante. Alguns
sites tendem a atender diversos tipos de pessoas com interesses variados, outros se voltam

a grupos mais especificos, que se comunicam em uma linguagem comum, possuindo outros
interesses (BOYD; ELLISON, 2007).

O aumento do nimero de usudrios de redes sociais da-se, principalmente, pela
facilidade de acesso das pessoas a aparelhos que permitem se conectar a internet a qualquer
hora e em qualquer lugar, como é o caso dos smartphones. Como pode ser visualizado na
Figura 1, o Brasil, até o ano de 2017, tem uma proje¢ao de que cerca de 110 milhoes de

pessoas utilizem as redes sociais, o que representa mais de 89% dos usuarios com acesso
a internet (EMARKETER, 2013).

Social Network Users in Brazil, 2011-2017
millions, % of internet users and % change

asox 87.0% B9.2%

79.0%  32.0%
74.0%

71.0% 883

56.1

2011 2012 2013 2014 2015 20146 2017
M Soclal network users B % of internet users % change

Figura 1 — Uso de redes sociais no Brasil (EMARKETER, 2013)

Visando colaborar com o contexto de redes sociais, busca-se apresentar uma ferra-
menta que auxilie desenvolvedores a criar sistemas desse tipo, oferecendo recursos que sao
comuns a maioria das aplicagoes sociais. Mais precisamente, esse trabalho consistiu em
desenvolver um framework que oferece esses recursos para o desenvolvedor. Nas proximas

secoes, essa ideia sera contextualizada e justificada.
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1.1 Contextualizacao

Uma rede social virtual é uma comunidade online que representa um conjunto
de participantes (pessoas, organizagoes ou outras entidades), unindo ideias e recursos em

torno de relacionamentos, valores e interesses compartilhados (MARTELETO, 2014).

Diversos sistemas conhecidos parecem estruturados como uma rede. Para a Bi-
ologia, h& o interesse em saber quem se alimenta de quem, quando se estuda a cadeia
alimentar. O cérebro faz ligacOes entre neurdnios; as sinapses, para que a pessoa lembre
ou resolva algum problema ou questao. A Internet é uma rede na qual as pessoas se co-
nectam e se comunicam. As doencas, por exemplo, podem se propagar de uma pessoa
para outras, deflagrando uma epidemia (GOULAR, 2001).

Assim, a andlise da relacao entre os nés e da estrutura formada pela rede fornece
informacoes a respeito de diversos fenémenos e situacoes: como o cérebro funciona, como
a doenga se propaga, como as pessoas se comunicam e trocam informagoes, isto é, as

relagbes ou interagoes influenciam a prépria rede (GOULAR, 2001).

A relagao entre os nés da rede tem varias denominacoes apresentadas em trabalhos
cientificos: vinculo, ligagdo, arco, interagdo, conexao e/ou relagdo. Os nds da rede, tam-
bém chamados de atores, estao ligados por essas relagoes. Por exemplo, os atores podem
se classificar como amigos, quem troca informacao com quem, quem confia em quem. A
relacdo pode indicar que os atores fazem parte de um clube, de uma associagao, traba-
lham no mesmo departamento ou que mantém transacoes comerciais, trocam mensagens,
trabalham em equipe ou cooperam entre si para algum tipo de trabalho. Os atores podem
ser pessoas ou empresas que estao relacionadas por alguma atividade, além de grupos,
localidades, cidades, regioes, entre outros (HANNEMAN; RIDDLE, 2005).

John Scott, em seu livro (SCOTT; CARRINGTON, 2011), diz que redes sociais
sao formadas por dois tipos principais de dados: dados de atributos e dados de relaciona-
mentos. Diz-se que os dados de atributos sao as opinides e os comportamentos dos agentes
demonstrados dentro da rede. Portanto, sao qualidades e caracteristicas que pertencem
a eles como individuos. Esses dados podem ser quantificados e analisados. Os dados de
relacionamentos dizem respeito aos contatos, lagos e conexoes. Esses dados nao sao dados
de um agente, e sim, de um conjunto de agentes conectados que formam um sistema de
relacionamentos. E possivel também quantificar e analisar esses tipos de dados, podendo

encontrar padroes de relacionamentos em grupos.

Para abstrair o contexto do mundo real para o mundo computacional, deve-se uti-
lizar um software para prover mecanismos de analise para melhor planejar e manter a rede
de uma organizacao. Tendo como foco o produto de software e baseando-se nas platafor-
mas tecnologicas, deve-se levar em conta a Reutilizagdo de Software. Essa necessidade é

evidenciada, pois uma empresa geralmente deixa de construir um produto de software
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isolado, e busca parcerias para construir suas solugoes (LIMA, 2015).

A reutilizagdo de software é o processo de criar sistemas de software a partir
de um software ja existente, ao invés de criar a partir do zero (KRUEGER, 1992).
A meta da reutilizacdo de software é reciclar o design, c6digo e outros componentes

de um software e, assim, reduzir o custo, o tempo e melhorar a qualidade do produto

(KESWANT; JOSHI; JATAIN, 2014).

Mesmo com todos os beneficios mencionados anteriormente, ao lidar com reuti-
lizacao de software, deve-se planejar e conhecer bem quais sao os objetivos esperados a
partir dessa pratica, como afirmam os autores Keswani, Joshi e Jatain, em sua publica-
cao (KESWANTI; JOSHI; JATAIN, 2014), sobre reutilizagao de software: “Para que um
programa de reutilizagdo de software confira o retorno apropriado, o mesmo deve ser sis-
tematizado e planejado. Uma organizacao que implementa reutilizacdo deve identificar os

melhores métodos e estratégias para alcancar mdazrima produtividade”.

1.2 Questao de Pesquisa

Esse trabalho tem como intuito responder com a seguinte questao: E possivel ofe-
recer um framework que auxilie no desenvolvimento de redes sociais, disponibilizando
recursos gerais de relacionamentos e especificos de defini¢oes de rotas e agenda, proporci-

onando ao desenvolvedor facilidade ao lidar com preocupacoes intrinsecas desse contexto?

Foi desenvolvido o SocialFramework para responder essa questdo, além da rede
social SocialBike para um uso comprovado dos recursos fornecidos pelo framework. A
documentacao completa desses, assim como, os resultados encontrados no desenvolvimento

pode ser encontrada nos capitulos 6 e 7 deste trabalho.

1.3  Justificativa

As redes sociais ultrapassaram o &mbito académico/cientifico, conquistando espago
em outras esferas. E possivel observar esse movimento na Internet, onde encontramos

adeptos com objetivos especificos (TOMAE; ALCARA; CHIARA, 2005).

Como pode ser observado na Figura 2, o crescimento de niimero de usuarios em
midias sociais cresceu 12% de janeiro de 2014 para janeiro de 2015 (SOCIAL, 2015).
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Figura 2 — Crescimento de usudrios em midias sociais (SOCIAL, 2015)

De acordo com o relatério da agéncia de marketing social We Are Social (SOCIAL,
2015), em janeiro de 2015, 47% dos brasileiros utilizam ao menos uma midia social, como

pode ser visualizado na Figura 3. No mundo essa valor fica em torno de 29%.

QOF ACT
MEDIA AC(

96M 47% 78M

Figura 3 — Quantidade de usuérios de midias sociais no Brasil (SOCIAL, 2015)

Com tal crescimento e repercussao, torna-se pertinente a criacao de um suporte que
auxilie a producao de novas redes sociais digitais. Diante dessa questao, este trabalho focou
suas atengbdes na criacdo de um framework em atendimento a esse topico, trabalhando
com a ideia de redes sociais mais especificas, as quais fazem uso de defini¢oes de rotas ou

controle de relacionamento de agendas.

1.4 Objetivos

Esse trabalho teve como objetivo atingir objetivos geral e especificos, conforme

colocado nos subtépicos a seguir apresentados.
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1.4.1 Objetivo Geral

Oferecer um framework para ser utilizado no desenvolvimento de redes sociais, o
qual disponibiliza recursos gerais de relacionamentos e especificos de definicao de rotas
e agenda, procurando auxiliar o desenvolvedor de software ao lidar com preocupacgoes

intrinsecas desse contexto.

1.4.2 Objetivos Especificos

A partir do objetivo geral, pdde-se definir os objetivos especificos, os quais sdo:

1. Definir uma arquitetura com base no uso de grafos, alinhada as boas praticas da
Engenharia de Software, para representar os relacionamento entre as pessoas bem

como as rotas percorridas por elas;

2. Evoluir a arquitetura proposta, visando projetar algoritmos para compatibilizar

agendas entre os interessados;

3. Usar estruturas de dados e algoritmos especificos, visando desempenho e facilidades

na manutenc¢ao evolutiva do software;

4. Instanciar um produto de software - i.e. uma rede social especifica - a partir do
framework, no intuito de coletar as primeiras impressoes acerca do suporte desen-

volvido como tema foco desse trabalho.

1.5 Organizacdo do documento

Este documento foi dividido em seis capitulos, além da introducao. Esses estao

organizados da seguinte forma:

Referencial Teorico: Levantamento bibliografico de tépicos relevantes para alcancar

o embasamento tedrico necessario para a realizacao deste trabalho;

Suporte Tecnologico: Apresenta todas as principais ferramentas utilizadas para

desenvolvimento deste trabalho;

Metodologia: Apresentagao de como foi conduzido o trabalho, abordando modelos

de desenvolvimento e modelos de pesquisa utilizados;

Proposta: Apresentacao completa quanto a proposta deste trabalho;

SocialFramework: Apresentacao do framework desenvolvido durante este trabalho;
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e Resultados: Apresentacao dos resultados obtidos durante todo o desenvolvimento

do trabalho e da rede social SocialBike;

e Conclusao: Apresentacgdo do que se pode concluir com o trabalho desenvolvido,

assim como, trabalhos futuros esperados.
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?2 Referencial Tedrico

Neste capitulo, serao abordados os topicos tedricos associados as redes sociais, aos
grafos e a reutilizacao de software. Esses topicos conferiram o embasamento tedrico para

realizagao deste trabalho.

2.1 Redes Sociais

Quando se pensa em rede, surge a ideia de um conjunto de nés interligados entre
si, como uma teia que ocupa um determinado espago em um ambiente. Os nés ou pontos

estao ligados em pares e podem representar varias situagoes em &areas de interesse em
comum (NEWMAN;, 2010).

Para Sodré (SODRE, 2002), rede é onde as conexodes e as interse¢oes tomam o
lugar do que seria antes apenas linearidade. Essas conexoes e interagdes ocorrem pelo
contato direto, face a face, e pelo contato indireto, utilizando-se um veiculo mediador,

como o telefone.

As pessoas estao inseridas na sociedade por meio das relagoes que desenvolvem
durante toda sua vida, primeiro no ambito familiar, em seguida na escola, na comunidade
em que vivem e no trabalho; enfim, as relacoes que as pessoas desenvolvem e mantém for-

talecem a esfera social. A propria natureza humana nos liga a outras pessoas, estruturando
a sociedade em rede (TOMAE; ALCARA; CHIARA, 2005).

Os tipos de relagoes também podem ser de movimentacao entre lugares, como
migracao, mobilidade fisica ou social; de conexao fisica, como uma estrada, um rio ou

uma ponte que conecta dois lugares; de relagdes de autoridade, ou de relagao biolégica,
como descendéncia, por exemplo (WASSERMAN; FAUST, 1994).

Com base em seu dinamismo, as redes, dentro do ambiente organizacional, funcio-
nam como espacos para o compartilhamento de informagao e conhecimento. Espacos que
podem ser tanto presenciais quanto virtuais, em que pessoas com os mesmos objetivos

trocam experiéncias, criando bases e gerando informacoes relevantes para o setor em que

atuam (TOMAE; ALCARA; CHIARA, 2005).

“[...] na era da informacao — na qual vivemos — as fungdes e processos sociais
organizam-se cada vez mais em torno de redes. Quer se trate das grandes
empresas, do mercado financeiro, dos meios de comunica¢do ou das novas
ONGs globais, constatamos que a organizacao em rede tornou-se um fenémeno

social importante e uma fonte critica de poder.” (CAPRA, 2002)
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O contexto em que estamos inseridos desencadeia uma série de mudancas na rotina

dos individuos, e uma delas evidencia as redes como ponto de convergéncia da informacgao

e do conhecimento (TOMAE; ALCARA; CHIARA, 2005).

O conhecimento que a rede possui repercute sobre o meio que esta se encontra,
pois Wellman (WELLMAN, 1996) verifica, na rede, sua identidade singular em deter-
minada situacao, isto é, a representacao e a interpretacao das relacoes em rede estao
fortemente ligadas a realidade que a cerca; a rede é influenciada pelo seu contexto e esse
por ela. Portanto, para (MARTELETO, 2014), os efeitos das redes podem ser percebidos
fora de seu espaco, nas interagdoes com o estado, na sociedade ou em outras institui¢oes

representativas.

A interacgao constante ocasiona mudangas estruturais e, em relacao as interagoes
em que a troca é a informacdo, a mudanca estrutural que pode ser percebida é a do
conhecimento. Quanto mais informagcao troca-se com o ambiente, com os atores da rede,
maior sera a bagagem de conhecimento, e maior serd o estoque de informacao, e é nesse
conjunto de significados que se inserem as redes sociais (TOMAE; ALCARA; CHIARA,
2005).

Milgram, em sua tese (MILGRAM, 1967), defende que qualquer pessoa esta dis-
tante de qualquer outra pessoa do mundo, a no maximo seis graus de separac¢ao. Essa
tese ficou conhecida como “mundo pequeno” e “teoria dos seis degraus” Sua pesquisa
demonstra que a rede social constitui importante recurso profissional e pessoal. Estar em
contato com pessoas que conhecam uma pessoa-alvo, em razao de um interesse especifico,

ja é um passo além para a conquista de um objetivo.

2.2 Teoria dos Grafos

A analise de redes sociais tem como fundamento a teoria dos grafos. A seguir serao

apresentados os principais conceitos sobre grafos.

2.2.1 Histéria

O primeiro livro sobre a teoria dos grafos foi publicado por Konig (1936). Isso levou
ao desenvolvimento de uma forte escola de tedricos em grafos na Hungria que incluiram
P. Erdos e T. Gallai. Também na década de trinta, H. Whitney publicou uma série de
artigos influentes (BONDY; MURTY, 2007).

De acordo com Ore (ORE, 1963), Leonhard Euler! teria sido um dos matemdticos

mais importantes quando se refere a teoria dos grafos. Contam que o povo da cidade de

1 Grande matematico e fisico suico, 1707-1783, fez importantes descobertas em campos variados como

Célculo e Grafos.
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Koénigsberg 2, localizado na Prissia e cortada pelo Rio Pregel, com sete pontes ligando
duas ilhas e as margens opostas do rio, como pode ser visto na Figura 4, propos, ao entao

famoso matematico Leonard Euler, o seguinte problema:

“Sera possivel fazer um passeio pela cidade, comecando e terminando no mesmo

lugar, cruzando cada ponte exatamente uma vez?”(ORE, 1963)

Figura 4 — Pontes de Kénigsberg?

Nao se tem conhecimento sobre o Euler ter resolvido esse problema usando a
representacao de grafos estudada hoje. A modelagem do problema por grafo passa por
uma representacao, na qual cada porcao de terra é representada por um ponto e as pontes

estariam representadas por linhas (ORE, 1963), conforme apresentado na Figura 5.

Figura 5 — Problema das sete pontes (ORE, 1963)

Analisando, entao, este problema, Euler resolveu a questao provando que uma
caminhada assim é possivel se, e somente se, o grafo for conectado e todos os seus vértices

tiverem grau par, termos estes que serao tratados mais a frente (MALTA, 2008).

Assim, Euler mostrou que, uma vez que o grafo de Konigsberg tem vértices de
grau impar, a resposta ao problema era que tal caminhada era impossivel. Desde entao,
todo grafo conexo, cujos vértices possuem grau par, é chamado de grafo euleriano, e um
caminho fechado em um grafo que passe por cada aresta deste exatamente uma vez, é
chamado de circuito (ou ciclo) euleriano (MALTA, 2008).

Atualmente Caliningrado.

3 <http://www.mat.uc.pt/~alma/escolas/pontes/>
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2.2.2 Definicoes

Definigao: Um grafo é um par G = (V, E) de conjuntos de tal modo que EC[V]%.
Assim, os elementos de E sdao subconjuntos de pares ordenados de elementos de V. Os
elementos de V' sdo os vértices (ou nés ou pontos) do grafo G, os elementos de E sdo
arestas (ou linhas) (DIESTEL, 1997).

Grafos sao assim chamados porque eles podem ser representados graficamente, e
é esta representagdo grafica que possibilita entender muitas de suas propriedades. Cada
vértice é indicado por um ponto, e cada aresta por uma linha que une os pontos que repre-
sentam as suas extremidades (BONDY; MURTY, 2007). Um exemplo pode ser observado

na Figura 6.

Figura 6 — Exemplo de grafo (BONDY; MURTY, 2007)

A maioria das defini¢des e dos conceitos na teoria dos grafos sdo sugeridos por esta
representacao grafica. As extremidades de uma aresta sao referidas como sendo incidentes
com a aresta, e vice-versa. Dois vértices que sao incidentes com uma aresta em comum

sao chamados de adjacentes, e dois vértices adjacentes distintos sao chamados de vizinhos

(COSTA, 2011).

2.2.3 Representacao de Grafos

Embora desenhos sdo um meio conveniente de especificacao de grafos, eles clara-
mente nao sao adequados para armazenar grafos em computadores, ou para a aplicagao
de métodos matematicos para estudar suas propriedades. Para estes fins, sdo considera-
das duas matrizes associadas com um grafo; uma matriz de incidéncia e uma matriz de

adjacéncia (BONDY; MURTY, 2007).

Seja G um grafo, com conjunto de vértices V e conjunto de arestas E. A matriz
de incidéncia de G é a matriz Mg := (my.), com dimensdes nxm, onde m,. é 0 nimero
de vezes que o vértice v e a aresta e estdo conectados (BONDY; MURTY, 2007).

A matriz de adjacéncia de G é a matriz Ag := (ayy), com dimensdes nxn, em
que ay, é o nimero de arestas que unem os vértices u e v. E possivel verificar que a
quantidade de memoéria necessdria para essa representagao é O(| V|?) (BONDY; MURTY,
2007). A Figura 7 ilustra um grafo G representado na matriz de incidéncia M e na matriz

de adjacéncia A.
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Figura 7 — Representacao em matriz (BONDY; MURTY, 2007)

Como a maioria dos grafos possui um nimero bem maior de arestas do que os
vértices, a matriz de adjacéncia de um grafo geralmente é menor do que a sua matriz de
incidéncia e, assim, necessita de menos espaco de armazenamento. Ao lidar com grafos, é
possivel utilizar uma representacao otimizada. Para cada vértice v, os vizinhos de v sao
armazenados em uma lista. A lista (N(v): v € V) é chamada de lista de adjacéncia do
grafo, onde N(v) representa os vizinhos do vértice v. Um exemplo pode ser observado na
Figura 8. A quantidade de memoria necessaria para uma lista de adjacéncias é O(| V|+| E|).
Grafos sdo, normalmente, armazenados em computadores como listas de adjacéncia. En-
tretanto, em casos em que o grafo possua muitos vértices e poucas arestas, a representacao
em matriz de incidéncia ¢é eficiente. O mesmo acontece para a representacdo em matriz de

de adjacéncia, quando o grafo possui poucos vértices e muitas arestas (COSTA, 2011).

1| — 2 — 4

2|l —>1 —>3 —6
3|—>2 —>4 —5 — 6
4|/ —> 1 —>>3 —5

5 — 3 —4

6 | —> 2 —3

Figura 8 — Representacao em lista de adjacéncia (COSTA, 2011)

Um conceito que torna-se muito importante ao se trabalhar com algoritmos com-
plexos é a complexidades desses algoritmos, e como estes irao se comportar em uma
aplicacao. Certas complexidades podem tornar um algoritmo impraticavel, a depender do
caso. A seguir é apresentado um pouco mais sobre aspectos de complexidade de algorit-

mos.
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2.3 Complexidade de algoritmos

Quando existem varios algoritmos que podem solucionar um problema, qual se
deve escolher? Uma opcao pode ser os algoritmos que possuem um facil entendimento e
depuragao, porém dependendo do tipo de aplicacao em que o algoritmo ird rodar, utilizar

algoritmos que fazem um uso eficiente dos recursos do computador é essencial.

Para determinar qual algoritmo é mais eficiente que outro em determinado quesito,
deve-se utilizar o célculo de suas complexidades (custo). Este custo pode ser referente ao

tempo de sua execugdo ou ao seu consumo de meméria (ALBUQUERQUE, 2004).

Para o cédlculo de complexidade, pode-se medir o niimero de passos de execucao
em um modelo mateméatico denominado maquina de Turing, ou medir o niimero de se-
gundos gastos em um computador especifico. A medida de complexidade é o crescimento

assintético dessa contagem de operagoes (JUNIOR, 2014).

A objetivo de se fazer a anélise de complexidade de um algoritmo é obter estima-

tivas de tempos de execugao do algoritmo (JUNIOR, 2014).

2.3.1 BigO

Uma das preocupacoes com a eficiéncia é com problemas que envolvem um grande
numero de elementos. Se existir uma tabela com apenas dez elementos, mesmo o algoritmo
considerado menos eficiente resolvem o problema, no entanto, a medida que o nimero
de elementos aumenta, o esfor¢o necessario comeca a fazer diferenca de algoritmo para
algoritmo. A notagdo Big O faz uma estimativa de uma fungdo de como o algoritmo se
comporta com um nimero de elementos fixo ou tendendo ao infinito (JuNIOR, 2014).

Pode-se observar na Figura 9 as principais fun¢des que sao utilizadas nesta notacao.

Por exemplo, é mais importante saber que o niimero de operagoes executadas num
algoritmo dobra se dobrarmos o valor de n, do que saber que para n igual a 100 sao
executadas 300 operagoes (JUNIOR, 2014).

Os resultados expressos em notagao Big O devem ser interpretados com cuidado,
pois indicam apenas que o tempo de execucao do programa é proporcional a um deter-
minado valor ou que nunca supera determinado valor. Na realidade o tempo de execucao
pode ser inferior ao valor indicado e pode ser que o pior caso nunca ocorra (JUNIOR,
2014).

Além dos conceitos de grafos e complexidade apresentados, este trabalho propoe-se
também a trabalhar bastante com conceitos de Reutilizacao de Software, a seguir serao

apresentados alguns, dos principais contextos desse tema.
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Figura 9 — Complexidade Big O

2.4 Reutilizacdo de Software

A reutilizagdo de software tem como objetivos aumentar a qualidade e a produti-
vidade no desenvolvimento, pois busca evitar duplicidade de cédigo e do esforco aplicado

para desenvolver determinadas tarefas, reaproveitando o maximo possivel experiéncias

passadas (LUCR¢DIO, 2009).

Todas as formas de reutilizagao de software usam algum tipo de abstracao. Essa é
uma caracteristica importante presente nas técnicas de reutilizacdo, pois facilita aos de-
senvolvedores o uso de objetos reutilizaveis. Sem abstragoes, os desenvolvedores deveriam

analisar todos os artefatos reutilizaveis buscando entender como cada um funciona e como
e quando devem ser utilizados (KRUEGER, 1992).

Os proximos subtépicos irao apresentar temas deste trabalho que estao diretamente

relacionados a reutilizacao de software.

2.4.1 Frameworks

Frameworks compartilham técnicas de reutilizacdo em geral e sao considerados

uma importante parte da cultura de desenvolvimento no mundo da orientacao a objetos
(JOHNSON, 1997).

Fayad e Schimidt, em seu artigo (FAYAD; SCHMIDT, 1997) sobre frameworks de
aplicagoes orientadas a objetos, mostram quais sdo os principais beneficios no uso de fra-

meworks, dentre eles: modularizagao, reutilizagao, extensibilidade e inversao de controle.

e modularizagao: Frameworks encapsulam e interfaceiam alguns detalhes de imple-

mentacao. Isso reduz o esforgo necessario para entender e manter partes do software
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existente, pois basta ao desenvolvedor usar o que lhe é oferecido sem necessariamente

entender qual a implementagao do framework;

e reutilizacdo: As interfaces providas por frameworks ajudam também na reutili-
zagao através da definicdo de componentes genéricos, que podem ser aplicados em
outras aplicagdes. Assim sendo, solugdes comuns para sistemas diferentes podem
ser usadas da mesma forma sem a necessidade de recriagdo das mesmas. Entende-se
entdo, que estas solugoes sao pensadas uma tUnica vez, e ao estarem presentes em

um framework, basta que sejam usadas;

e extensibilidade: Este é um dos principais pontos positivos dos frameworks, pois
estes fornecem métodos e interfaces estaveis que outras aplicagoes irao utilizar.
Recomenda-se que essas aplicagdes facam uso desses métodos, visando resolver pro-
blemas parecidos em diferentes contextos. Uma boa estrutura de extensibilidade
é essencial para garantir a customizacao de novos servigos e funcionalidades das

aplicagoes, e;

e inversao de controle: A inversao de controle ocorre devido a forma como serao
processados e entendidos muitos dos eventos de uma aplicacao, que ficam invisiveis
ao desenvolvedor quando este usa um framework, pois é o préprio framework quem
decide o conjunto de métodos que sera invocado para realizar uma determinada

tarefa da aplicacao.

2.4.1.1 Frameworks e Reutilizacdo de Software

A tecnologia de reutilizacao ideal prové componentes que podem facilmente ser
conectados para criar um novo sistema. Nao é necessario ao desenvolvedor - cliente do
framework - ter conhecimento de como o componente é implementado, e geralmente é

facil para ele aprender como o utilizar. O resultado é que o sistema tende a ser eficiente,
facil de manter e confiavel (JOHNSON, 1997).

Frameworks sao aplicagoes especializadas em prover classes e componentes abs-
tratos que podem ser usados por outros sistemas. Estes proveem técnicas de reutilizacao
robustas e de maior granularidade. Sendo aplicagoes independentes, é mais facil usa-los
em um maior nimero de sistemas (JOHNSON; FOOTE, 1988).

Para se alcancar a aplicagdo efetiva de um dado framework, é necessario ao de-
senvolvedor conhecer as interfaces que o framework proporciona antes de poder uséa-las.
Como podem existir diversas interfaces complexas, aprender a usar um novo framework
pode ser dificil. Porém, os frameworks sao poderosos e o tempo gasto em sua aprendiza-
gem tende a ser recompensado, pois podem reduzir a quantidade de esforco aplicado para

se desenvolver uma nova aplicacao que os use (JOHNSON, 1997).
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Ao longo do tempo, tornou-se muito caro desenvolver aplicagbes complexas a partir
do zero. Isso ocorre, pois os componentes que sao desenvolvidos devem passar por um
criterioso processo de validacao e manutencao, e isso procede sempre que um novo sistema
é desenvolvido. Ao se usar frameworks, pode-se desenvolver componentes comuns e 0s
processos citados sdo feitos em um tnico local (FAYAD; SCHMIDT, 1997).

As técnicas de reutilizagao sao diferentes de acordo como o tipo do framework utili-
zados. Esses tipos podem ser “white box” ou “black box”. O primeiro diz respeito a quando
o codigo do framework é aberto e visivel ao desenvolvedor, dessa forma, este pode estudar
a implementacao do framework e modificar o codigo de determinadas partes de acordo
com suas necessidades. Os frameworks do tipo “black box” disponibilizam apenas inter-
faces ao desenvolvedor para que este possa usa-las. A forma como tudo é implementado
e processado é desconhecida. No primeiro tipo, tém-se uma maior flexibilidade, porém,
0 uso ¢ mais complexo ao desenvolvedor. No segundo, o uso é bem simples, porém, nao

existe flexibilidade para mudanca da implementacao (KROTH, 2000).

Existe também uma metodologia no desenvolvimento de frameworks que une as
técnicas “white box” e “black box”, assim, uma parte do framework é fechada e o desenvol-
vedor nao pode alterar o codigo, apenas usar as fungoes disponiveis; outra parte é aberta
ao desenvolvedor para realizar alteragoes no codigo. Essa abordagem é conhecida como fra-
meworks do tipo “gray box” ou “caixa cinza” (KRISTENSEN; MADSEN; JoRGENSEN,
2004).

Além dos tipos de frameworks, estes também podem ser divididos quanto a sua
aplicabilidade. Podem ser desenvolvidos para serem aplicados em qualquer dominio, de
forma genérica sem se preocupar com algo especifico, frameworks horizontais; ou podem
ser desenvolvidos visando atender um tipo especifico de dominio de problemas, frameworks
verticais. Essas caracteristicas dependem das necessidades apresentadas ao se trabalhar

com frameworks, e isso impacta como serd aplicada a reutilizacao (KROTH, 2000).

Na engenharia de software, busca-se cada vez mais o aumento da produtividade
e da qualidade dos sistemas desenvolvidos. A reutilizacao de software, ao contrario de
todas as demais partes de um sistema, é um fator que pode acarretar o aumento desses
fatores, considerando que, ao se utilizar componentes ja desenvolvidos e depurados, pode-
se reduzir o tempo de desenvolvimento, de testes e as chances de ocorréncia de erros que

poderiam advir se fosse necessaria a criagdo destes novos artefatos (SILVA, 2000).

Na qualidade, a reutilizacao advinda dos frameworks pode trazer ganhos de de-
sempenho, confiabilidade e interoperabilidade de software (FAYAD; SCHMIDT, 1997).
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2.4.1.2 Frameworks e Padrdes

Padroes representam solucgoes recorrentes para problemas no desenvolvimento de
software em um contexto especifico. Tanto os padroes como os frameworks sao técnicas
de reutilizagdo. A grande diferenga é que os frameworks concentram-se na reutilizagao
de estruturas, algoritmos e implementac¢oes em uma dada linguagem de programacao. Ja
os padroes focam em apresentar desenhos abstratos de como resolver problemas; como
microarquiteturas de software (FAYAD; SCHMIDT, 1997).

Um padrao descreve um problema a ser resolvido, apresenta uma solug¢ao e o

contexto em que essa solu¢ao funciona, nomeia uma técnica, e descreve seus custos e

beneficios (JOHNSON, 1997).

Quando um framework é implementado diversas vezes, este também pode ser con-
siderado um padrao (JOHNSON, 1997). O MVC (Model / View / Controller) é um
framework conceitual de interface com usuario que é considerado um padrao arquitetu-

ral(ALMEIDA, 2006).
Segundo (FAYAD; SCHMIDT, 1997), quando usados em conjunto com padroes,

os frameworks podem aumentar significativamente a qualidade do software e reduzir o

esforco de desenvolvimento.

2.4.2 Padroes de Projeto

Os padroes de Projeto sao parte da vanguarda da tecnologia orientada a objetos, e
este tema tem estado em constante crescimento no decorrer dos tempos(SHALLOWAY; TROTT,
2004). A proposicao por tras dos padroes é que a qualidade do software pode ser medida
objetivamente. Tal fato considera que, ao se analisar, o design de um padrao, este pode

ser considerado bom ou ruim, e assim resultando em uma qualidade adequada ou inade-
quada(SHALLOWAY; TROTT, 2004).

Alexander, em seu livro (ALEXANDER, 1979) sobre padroes de construcao, diz:

“Cada padrao descreve um problema no nosso ambiente e o cerne da sua
solucgao, de tal forma que vocé possa usar essa solu¢gdo mais de um milhao de

vezes, sem nunca fazé-lo da mesma maneira.”

No livro de padrdes de projeto (GAMMA et al., 1995), os autores concordam com
as afirmacoes de Alexander. A diferenca principal é que, no A&mbito de software, os padroes
sao expressos em termos de objetos e interfaces ao invés de paredes e portas. Porém, ambos
os tipos de padroes dizem respeito a solucao para um problema em um contexto geral.
Os autores consideram ainda que um padrao ¢é dividido em quatro partes principais, que

Sa0:
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e nome: Usado para descrever um problema de projeto, suas solucoes e consequéncias
em uma ou duas palavras. Quando um padrao possui um nome fica mais facil de

definir um vocabuldrio comum para tratar deste com outras pessoas;

e problema: O problema esta ligado diretamente a situagdo em que deve ser aplicado
o padrao, ou seja, qual o contexto. Algumas vezes o problema pode conter uma
lista de condigoes que devem ser satisfeitas para que se possa alcancgar sentido na

aplicagao do padrao;

e solucao: Esta descreve todos os elementos que compoem o padrao, seus relacio-
namentos, responsabilidades e colaboraces. E fornecida uma descricao abstrata de
um problema de projeto e o arranjo geral de classes e objetos que resolvam o padrao.
Nao ha uma solugao ou implementacao concreta, pois padroes sao desenhados para

serem usados em diferentes situacoes, e;

e consequéncias: As consequéncias apresentam uma série de resultados concernentes
da aplicacao do padrao, normalmente apresentando vantagens e desvantagens. Sao
elementos criticos que entram na decisao da aplicacao ou nao do padrao que esta

em questao.

2.4.2.1 Por que usar Padroes de Projeto?

Os trés pontos que justificam de forma adequada o uso de padroes de projeto sao
brevemente descritos a seguir, de acordo com (SHALLOWAY; TROTT, 2004):

e solucgoes reutilizaveis: O tempo gasto para aprender a utilizar determinado pa-
drao é compensado pela reutilizacdo que é oferecida. Tém-se o beneficio de aplicar o
que foi aprendido para diversos projetos. Depois de ter o conhecimento fixado, nao
¢é necessario reinventar solugoes para problemas recorrentes, basta reutilizar o que

os padroes oferecem,;

e terminologia comum: Quando se estda em um grupo de trabalho, sdo necessarios
uma base de vocabuldrio e pontos de visao do problema comuns. Os padroes de
projeto providenciam um ponto comum de referéncia durante as fases de anélise e

design de um projeto, e;

e perspectiva de alto nivel do problema: Os padroes dao aos desenvolvedores
essa perspectiva, e ajudam na andalise e entendimento dos problemas, facilitando a

elaboragao de uma solucao mais adequada.

Os padroes ainda podem ajudar na refatoracao de projetos. Uma das grandes
dificuldades no desenvolvimento de software é que este tem de ser frequentemente re-

organizado ou refatorado. Os padrdes de projeto, ao oferecerem solugdes comuns e ja
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consolidadas, podem reduzir a quantidade de refatoracdo que devera ser feita mais tarde
(GAMMA et al., 1995).

2.4.2.2 Classificacdo de Padroes de Projeto

Em (GAMMA et al., 1995), foram definidos e classificados 23 padrdes. Essa clas-
sificacao esta feita de acordo com dois critérios: finalidade e escopo. O primeiro critério
diz respeito ao que o padrao faz. A finalidade pode ser de criacdo, estrutural ou comporta-
mental. Os padroes com finalidade de criagao se preocupam com o processo de criagao de
objetos. Os estruturais focam em composicoes de classes ou objetos. Os comportamentais

caracterizam as maneiras que as classes ou objetos interagem e distribuem responsabili-

dades.

O segundo critério especifica se o padrao é de classe ou objeto. Os padrdes de
classe lidam com relacionamentos entre classes e suas subclasses, para isso sao utilizados
relacionamentos de heranca. E os padroes de objetos sao mais dindmicos, pois lidam com

relacionamentos entre objetos que podem ser mudados em tempo de execugao.

Nos apéndices em Reutilizacao de Software sao encontrados alguns outros aspectos
de reutilizagdo, como servigos e o detalhamento de trés padroes de projeto que foram

implementados no desenvolvimento deste trabalho.

2.5 Resumo do Capitulo

Este capitulo apresentou o levantamento bibliografico dos temas relacionados ao
desenvolvimento deste trabalho. A seguir sdo apresentados os temas descritos nesse capi-

tulo.

e Redes Sociais: este é o tema em que este trabalho é desenvolvido. Como o presente
trabalho focou no desenvolvimento de um framework para redes sociais, é essencial

o conhecimento e o entendimento deste tema para a realizacao deste tema.

e Teoria dos Grafos: o desenvolvimento de redes sociais tém como base o uso de grafos

e, sendo assim, este é também um tema de suma importancia para este trabalho.

e Reutilizacdo de Software: este topico representa um importante objetivo investi-
gado ao longo desse trabalho. A reutilizacao de software é apresentada no uso de
frameworks, padroes de projeto e servicos, todos estes utilizados na implementacao

do framework.

Outros detalhes de alguns tépicos apresentados neste capitulo podem ser encon-

trados na parte de apéndices deste documento.
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O préximo capitulo apresenta a metodologia usada no decorrer do desenvolvimento
deste trabalho.
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3 Suporte Tecnoldgico

A fim de manter e disponibilizar o c6digo e os artefatos gerados a partir deste tra-
balho, bem como o ambiente utilizado para a construcao do framework, serdao apresentadas

as principais ferramentas que foram utilizadas durante o seu desenvolvimento.

3.1 Ferramentas de Desenvolvimento

3.1.1 Git

Este trabalho utilizou o Git!' (versdao 1.9.1) como o sistema de controle de verséo.
O Git foi projetado basicamente para facilitar a vida de quem quer executar projetos em
equipe de forma segura. Foi criado por Linus Torvalds, que precisava de um controle de
versao rapido e que pudesse lidar com as atividades envolvidas no desenvolvimento do
Kernel do Linux. Linus desejava um ferramenta livre; nao encontrando, decidiu criar o
Git. Esse suporte foi nomeado em referéncia ao préprio Linus, pois no inglés britanico,

git ¢ uma giria para “cabeca-dura’.

Uma vantagem do Git é a possibilidade de controlar o projeto de forma descen-
tralizada, ou seja, sem a exigéncia de um servidor mestre. A cada arquivo rastreado pelo

Git, tem seu contetido verificado através do algoritmo de criptografia SHA-12.

O que faz o Git funcionar é sua habilidade de detectar mudancas em arquivos, nao
sO que uma mudanga ocorreu, mas também onde essa mudanca ocorreu. Dessa forma, as

alteracoes com problemas podem ser desfeitas, voltando para a versao estavel.

3.1.2 GitHub

O GitHub?, lancado em 2008 e escrito em Ruby on Rails, prové um armazenamento
em nuvem (Cloud), onde se pode hospedar projetos que utilizam o Git como controle
de versao. O GitHub possui funcionalidades de uma rede social como feeds, followers,
wiki e graficos para apresentar como os desenvolvedores trabalham em um repositorio.
Este lado social ¢ interessante para descobrir novos projetos e receber ajuda em projetos
particulares. E importante ressaltar que o repositério fornecido pelo GitHub é gratuito,
e este repositério fica como de acesso publico. Entretanto, existem planos comerciais nos

quais o repositorio pode se tornar privado.

<https://git-scm.com/>
<http://www.training.com.br/lpmaia/pub_ seg cripto.htm>
3 <https://github.com>

2
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A seguir é apresentada, na Figura 10, a tela de um repositério hospedado no
GitHub.

TCC-SocialNeiwork / docs | i=~ @Unwatch~ 2 s Star o Y Fork

<* Code Issues 3 Pull reguests 0 |ll Boards &4 Burndown Wik Puise Graphs Settings

Tee-SocialNeiwork Documentation — Edit

D 79 commits ¥ 2 branches = 0 releases &5 2 contributors
Your recently pushed branches:
¥ devel (1
Branch: master «

New file  Find file SSH ~ | git@github.com:TCC-SocialNe B Download ZIP

§8 ieffersonxavier relationship bstween users #17 Latest commit 1626394 11 days ago

B8 anotacoes

apituios

B editaveis
BN figuras

W fixos

| .gitignore

ICENSE

=l README.md

hibliografia.bib

ce.tex

Figura 10 — Repositorio no GitHub

3.1.3 Waffle

O Waffle* é um gerenciador de projetos gratuito conectado aos Pull Requests e as
Issues do GitHub, que visa facilitar o trabalho das equipes de engenharia no que se refere

ao acompanhamento das tarefas de uma forma visual, mostrando-as em um quadro com
divisoes para cada fase.

O Waffle escuta as acoes em seu fluxo de trabalho para saber quando o trabalho é

iniciado, quando estd pronto para revisao, ou quando esta finalizado e atualiza seu status
automaticamente.

A Figura 11 apresenta um exemplo de um board do Waffle.

1 <https://waffle.io>
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Backlog 1 + Ready + In Progress 29 + Done

Como desenvolvedor gostaria de Como desenvolvedor gostaria que o

sxpeciicar relacis mentocame Ready Done

unidirecionais ou bidirecionais para

detalharmelhor Place issues in this column Issues closed in the last
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®
= worked on. B column. Drag issues here to

— close them
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fornecer pesquisas para encontrar algum © framework deve ser capaz de sugerir

elemento presente na rede sodial. amigos a um usudrio para que este

Usuarios - Relacionamentos e Pesquisas possaauniental suntede de

_ elacional
©)

tos.

Uil A= Pt

Coma desenvolvedor gostaria de
fornecer uma documentagao do

framework para facilitar o uso do
mesmo

Figura 11 — Board gerado pelo Waffle

3.1.4 LaTeX 3

O ITEX5 é um pacote de macros ou marcagoes para o processador de textos TEX,
utilizado amplamente pela comunidade cientifica devido a grande qualidade tipogréfica.
Adicionalmente, torna mais facil e rapida a produgdo de documentos em TEX. O KTEX
foi desenvolvido por Leslie Lamport a partir do TEX, criado por Donald Knuth, ambos

de codigo aberto.

O objetivo desse suporte é que o autor se distancie da apresentacao visual do
trabalho, concentrando-se no seu contetudo. Para isto, ele possui formas de se lidar facil-
mente com estruturas como, por exemplo, bibliografias, cita¢oes, formatos de paginas e
referéncias. O IXTEX nao é algo imutdavel, e como tal, suporta varias maneiras de estilizar

e formatar os documentos.

3.1.5 Sublime Text 3

Este trabalho utilizou o Sublime Text (build 3103) como editor de texto. Inici-
almente pensado para ser uma extensido do Vim, o Sublime Text® é um editor de texto
multiplataforma, escrito em linguagem C++4. Com o Sublime é possivel automatizar va-
rias tarefas a partir de recursos como, por exemplo, macros, autocompletar, repeticao de

agoes e construgao automatica.

Outros recursos como dividir a tela em varias janelas, auto save, navegagao entre

paginas por meio de abas e suporte a varias linguagens, por exemplo, C, C++, C#, CSS,
HTML, Java, ITEX, PHP, Ruby, SQL, XML, JavaScript e Groovy, fazem do Sublime

uma ferramenta popular entre os programadores.

A seguir, na Figura 12, é apresentada uma imagem da ferramenta.

5
6

<https://www.latex-project.org>
<http://www.sublimetext.com/>
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Demonstration - Sublime Text 2
base6d.cc
void base64_encode(

size t src_idx
size t dst_idx
(; (src_idx +
i
uint8_t s@ = datalsrc_idx1;
uint8_t sl = datalsrc_idx + 11;
uint8_t s2 = datalsrc_idx + 21;

dst[dst_idx + @
dst [dst_idx + charset[((s!

dst [dst_idx + charset[({sl &
dst[dst_idx + 3] = charset[(s2 & ¢

charset[(s@ fc) > 2

(src_idx < length)

uint8_t s@ = datalsrc_idx];
uint8_t sl = (src_idx +

dst [dst_idx++] = charset[(s@ &
dst[dst_idx++] = charset[((s8 & 0
(src_idx + 1 < length)

<< 4) | ((s1

dst[dst_idx++] = charset[({s1 & 0x8f) << 2)1;

}

Line 31, Column 55

uint8_t * data, size_t lengtH, char * dst)

< length; src_idx += 3, dst_idx 4= 4)

< length) ? datalsrc_idx + 1] : 8;

> 2];
) << 4) | ((s1 & éxfe) >> 4)];

Figura 12 — Sublime Text 3

3.1.6 Bizagi Modeler

Bizagi’ (utilizado na versao 3.0) é uma ferramenta para modelar processos. Esta

abrange tanto o mapeamento de processos de trabalho quanto a automacao de proces-

sos a partir do mapeamento, permitindo que os usuarios possam desenhar, documentar
e compartilhar seus processos de trabalho usando a notacgio BPMN (Business Process

Management Notation). Um diferencial do Bizagi é a possibilidade de realizar tarefas em

conjunto, utilizando um ambiente virtual.

A seguir é apresentado

um exemplo de uso do Bizagi, na Figura 13.

& 5 HE BPD-sample - BizAgi Process Modeler e ) ]
—~ | Home | format View Expori/lmport Tools Support Syie = Mode = Language - (i
Fal = G Performen = = N - BB
® 1 3 ; i Segoe U1 Fils AN < i "o}
o s o cane Y BB A | el || % g
Vith
oans S =
Faistie 3
s £ s Séna Doctor - Send Medicine Recaive
) £ @ Peaet ke dpat Reauest Nedicne
H -
tiness
e L5
| varttoseedocior  Goseedoctor L nted my meicine_jnese i yous megicine
] =
IS Receve Docotr PR Receive Doctor U
e .\J.—»{ peshns H Send Appt H e Hizm..leazne]_.)o
H - Visiting the docior =
0% (2 o ® [

Figura 13 — Bizagi Modeler

3.1.7 Ubuntu

Ubuntu® é uma palavra de origem africana que significa: “Humanidade para os

outros” ou ainda “Sou o que sou pelo que ndés somos”. A distribuicio Ubuntu traz o

espirito desta palavra para o mundo do software livre. Baseado em Linux e criado a partir

8

<http://www.bizagi.com>
<http://www.ubuntu.com/>
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do Debian, o Ubuntu é patrocinado pela Canonical Ltda., e é licenciado pela licenca GPL
(General License Public). Para o desenvolvimento deste trabalho foi utilizado o Ubuntu
na versao 14.04 LTS.

3.1.8 Ruby on Rails

Ruby on Rails ¥ (utilizado na versdo 4.2.5) é um framework de desenvolvimento
de aplicacoes web escrito na linguagem Ruby, projetado para tornar a programacao de

aplicagoes web mais facil. A filosofia Rails inclui dois principios orientadores:

e DRY (Don’t Repeat Yourself), ou nao repita a si mesmo, é um principio de desen-
volvimento de software que afirma que “Cada pedacgo de conhecimento deve ter uma
tnica representacao inequivoca e autoritaria dentro de um sistema”(WILSON et al.,
2012).

e Convencao sobre configuragao ¢ um modelo onde o desenvolvedor precisa definir
apenas aspectos nao convencionais da aplicacao e os aspectos convencionais sao pré-

estabelecidos. Tal estratégia evita o uso macico de arquivos de configuragao.

3.2 Resumo do Capitulo

Este capitulo descreveu as principais ferramentas que foram utilizadas no decorrer
deste trabalho. Tais ferramentas visam auxiliar o desenvolvimento do trabalho, tanto na

sua documentagao, quanto no planejamento e na implementagao.

No proximo capitulo, sao apresentadas as metodologias de pesquisa e desenvolvi-

mento que serao utilizadas no presente trabalho.

9 <http://guides.rubyonrails.org />


http://guides.rubyonrails.org/




53

4 Metodologia

A partir das pesquisas realizadas e documentadas no Apéndice Classifica¢oes de metodologias,
pode-se definir a metodologia aplicada ao trabalho. Este trabalho possui metodologias es-
pecificas para a realizacao do levantamento bibliografico bem como para estabelecer como

proceder nas atividades de desenvolvimento.

A seguir serao apresentadas as duas metodologias e como estas foram aplicadas ao

longo deste trabalho.

4.1 Metodologia de Pesquisa

Analisando-se o tema proposto para este trabalho, é possivel perceber que se trata
de uma pesquisa aplicada, uma vez que todo levantamento bibliografico visa a compre-
ensao dos temas, sendo esses conhecimentos adquiridos aplicados no desenvolvimento. A

abordagem ¢é tanto quantitativa quanto qualitativa.

Com relacao aos objetivos da pesquisa, considera-se que é uma pesquisa explorato-
ria, devido a necessidade encontrada em entender adequadamente o problema apresentado

e se obter um maior entendimento de todos os temas relacionados ao que se propoe.

No contexto dos procedimentos técnicos, foi aplicada a pesquisa bibliografica, vi-
sando o levantamento de fontes para se alcangar o conhecimento necessario para a reali-

zagao do trabalho.

Por fim, no intuito de analisar os resultados obtidos no projeto, utilizou-se a

pesquisa-acao. Nesse caso, foram conduzidos ciclos evolutivos visando:
1. A identificacao de nao conformidades;

2. A execucao de acOes estratégicas no intuito de melhorar essas nao conformidades;

3. A analise dos resultados obtidos com a aplicagao dessas agoes.

4.2 Metodologia de Desenvolvimento

A metodologia de desenvolvimento seguiu algumas praticas ageis ja consolidadas.

! como o uso de

Basicamente, utilizou-se as praticas dgeis propostas na metodologia Scrum
histérias de usudrios, reunioes didrias (no contexto do trabalho foram de dois em dois dias),

sprints de quinze dias, backlog do produto e backlog de sprint. Quando necessario, voltou-se

1 <http:/ /www.desenvolvimentoagil.com.br /scrum/>


http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/
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também & algumas praticas do XP?, como o uso de integracdo continua, pareamento e

planning poker para estimativa de pontos das histérias.

4.3 Fluxo de Trabalho

A Figura 14 apresenta o fluxo de trabalho que orientou a conducao desse projeto.
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Figura 14 — Fluxo de trabalho

TCCZ

Primeiramente, a ideia inicial para o projeto foi definida bem como trabalhada,
obtendo como resultado a proposta (em seu esbogo preliminar). A partir dessa proposta, o
escopo inicial foi definido, conferindo base para a realiza¢ao do levantamento bibliografico.
Ao final, voltou-se o fluxo ao inicio, visando um melhor refinamento do que ja havia sido

realizado.

A partir da proposta inicial, foram definidos a metodologia de desenvolvimento, o
suporte tecnoldgico e uma proposta mais concreta, a qual foi de fato desenvolvida ao longo

do TCC. Para comprovar a viabilidade da proposta, uma prova de conceito foi elaborada.

Por fim, o trabalho foi apresentado e refinado de acordo com as observagoes da

banca examinadora.

A segunda parte do fluxo apresenta as atividades relacionadas ao desenvolvimento

do framework e da rede social que exemplificou o uso deste framework, comprovando

2 <http:/ /www.desenvolvimentoagil.com.br /xp/>


http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/
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assim a sua instanciacio e aplicabilidade. Na tltima etapa, os resultados obtidos foram

coletados e o trabalho final foi apresentado e refinado.

Como pode ser visto no processo apresentado na Figura 14, existem duas etapas
envolvendo desenvolvimento, no caso: “Desenvolver o Framework” e “Desenvolver a Rede
Social”. Cada uma dessas etapas, seguiu um Processo alternativo, como mostrado na

Figura 15.
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Figura 15 — Processo de desenvolvimento

Ao se observar a Figura 15, teve-se a etapa inicial de criacao do backlog do produto.
Quando completo, deu-se inicio a um fluxo de desenvolvimento que passou por etapas de

desenvolvimento e testes em sprints.

4.4 Cronograma

A seguir, nas Figuras 16 e 17, sdo apresentados os cronogramas preliminares refe-
rentes as atividades que foram realizadas durante todo este trabalho. Estes cronogramas
estao divididos entre as atividades das etapas um (que abrange o periodo entre agosto de

2015 e dezembro de 2015) e dois (que abrange o periodo entre marco e julho de 2016).
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@ Refinar TCC1 151215 07016 (===

Figura 16 — Cronograma primeira parte

4.5 Resumo do Capitulo

Este capitulo apresentou as metodologias que foram utilizadas durante a realizagao

das pesquisas e do desenvolvimento deste trabalho.
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Figura 17 — Cronograma segunda parte

Inicialmente, foram documentadas, no apéndice, diversas metodologias. Essas me-
todologias estao divididas de acordo com o ponto de vista da natureza da pesquisa, da
forma de abordagem, dos objetivos e dos procedimentos técnicos. Com a apresentagao
dessas metodologias, foram selecionadas as que melhor se adequavam a este trabalho. A

metodologia de desenvolvimento seguiu praticas ageis e esta baseada no Scrum.

Foi apresentado também o fluxo de trabalho com as atividades definidas para as
duas etapas de desenvolvimento deste trabalho bem como o cronograma proposto para

cumprimento destas atividades.

O proximo capitulo apresentard a proposta consolidada, a qual orientou o processo

de desenvolvimento desse trabalho.
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5 Proposta

A seguir serd apresentado cada ponto proposto em tépicos mais detalhados. Dessa
forma, o capitulo esta organizado para apresentar a visao geral do framework proposto,

enfatizado como o mesmo serd utilizado, e alguns trabalhos relacionados.

Ao final deste capitulo, pretende-se que o leitor forme uma ideia mais concreta

sobre a proposta deste trabalho.

5.1 O Framework

A proposta deste trabalho foi desenvolver um framework que auxilie no desenvol-
vimento de redes sociais. Este framework deve oferecer recursos gerais com toda a logica
de usuarios e relacionamentos, e recursos mais especificos para redes sociais baseadas em
rotas e agendas. O recurso de rotas deve ser capaz de fazer um mapeamento de rotas de
interesse de um determinado usudrio e auxiliar este a fazer comparacdes com rotas de
outros usudrios. A agenda deve oferecer recursos de controle de ocupagdes no decorrer
de dias e horérios e auxiliar um usudrio a encontrar dias e/ou horarios comuns entre um

grupo de usuarios qualquer.

Parte do framework é extensivel, possibilitando ao desenvolvedor reutiliza-lo a par-
tir de seus pontos flexiveis, modelados e implementados usando o conceito de heranca. O
desenvolvedor poderd, portanto, acrescentar e/ou alterar suas implementagdes conforme
as suas necessidades. O framework, por si s0, oferecera recursos que poderao ser reutili-
zados diretamente pelo desenvolvedor, ndo necessitando estendé-los. A extensibilidade s6

serd necessaria caso sejam desejados niveis de especificidade maiores.

A seguir, tém-se um maior detalhamento de cada um dos trés principais compo-

nentes fornecidos pelo framework.

5.1.1 Relacionamento de Usuarios

O relacionamento em redes sociais da-se por meio de interagdes entre os usuarios.
Estas interacoes variam de acordo com a rede em que o usudrio esta inserido. Alguém pode
apenas seguir outras pessoas e acompanhar suas postagens. Este é um relacionamento uni-
direcional, pois nao é necessario que uma pessoa seguida acompanhe também postagens
de seus seguidores. Existe também outro tipo de relacionamento, onde ¢ necessario que
as duas pessoas estejam diretamente ligadas entre si, o que o torna necessariamente bidi-
recional. Neste tipo, podem ser considerados relacionamentos entre conhecidos, amigos,

namorados, familiares, entre outros.
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Na montagem da estrutura de relacionamentos entre os usuérios para redes sociais,
foi necessario fazer uso de grafos, onde os usuarios serao representados como os vértices e
os relacionamentos como as arestas. No caso dos relacionamentos unidirecionais, apenas
uma aresta é criada. Esta aresta faz uma ligagdo a partir do vértice do usuario seguidor
para o vértice do usuario que este deseja seguir, como pode ser observado na Figura 18. No
caso dos relacionamentos bidirecionais, a ligacao devera ser feita usando-se duas arestas.
E necessario que para ambos os usuérios exista uma possibilidade de se chegar ao outro,
portanto, deve existir uma aresta que ligue um usuario “A” a um usuario “B”, e uma

aresta que ligue o usudrio “B” ao usuario “A”, vide a Figura 19.

Segue Segue

B C

Figura 18 — Exemplo de aresta de seguir usudario

A
L
Amigo

Figura 19 — Exemplo de aresta bidirecional de amizade

Cada aresta devera possuir uma ou mais descri¢coes que detalham qual o relaciona-
mento entre os usuarios. Isso fica mais claro ao se falar de relacionamentos bidirecionais,
onde pode existir entre duas pessoas um relacionamento de amizade e parentesco, por

exemplo. Esse relacionamento pode ser visualizado na Figura 20.
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Figura 20 — Exemplo de aresta bidirecional de parentesco

5.1.2 Controle de Rotas

Rota! é um itinerario que se percorre para ir de um lugar a outro, indicando a

direcdo ou rumo a ser percorrido. Um exemplo de rota pode ser visualizado na Figura 21.

Trajeto: Aprox 1600m

Figura 21 — Exemplo de rota?

O framework oferece recursos que auxiliem o usuario a definir as rotas que percor-
rem e buscar rotas de outros usudrios que coincidam, em parte ou integralmente, com as
suas. Redes sociais podem utilizar estes dados para aplicagoes diversas como, por exemplo,

caronas e encontros para ciclistas.

Conforme mostrado na Figura 21, pode-se ver uma rota que leva do ponto “0” ao
ponto “5”. Podem existir diversos usudrios com rotas comuns nesse caminho, por exemplo,
um usuario que siga todo o caminho tragado, ou um usuario que partisse do ponto “2”
e chegasse ao ponto “4”, e assim por diante. Uma das funcionalidades do framewortk,
neste contexto, seria encontrar todos os usuarios que compartilhassem esses caminhos, ou

encontrar um caminho compartilhado entre um grupo de usuarios, por exemplo.

<http://www.dicio.com.br /rota/>

2 <http://sede.wikidot.com/andy-s-brainstorm>
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5.1.3 Controle de Agenda

Outra funcionalidade que o framework fornece é a conciliacdo de agendas entre
os usuarios, possibilitando, assim, encontrar dias da semana e horarios especificos que
sao comuns a um determinado grupo. Esta funcionalidade pode auxiliar os usuarios em
diversos aspectos como, por exemplo, encontrar um horario em comum para realizar uma

tarefa.

A Figura 22 mostra um exemplo de uma agenda semanal com todos os horarios

livres.

d Terca | Quarta | Quinta Sexta Sibado | Dominge

Figura 22 — Exemplo de agenda semanal®

Agendas dessa forma auxiliam usuérios a terem um melhor controle de suas tarefas
semanais, marcarem eventos, entre outros aspectos. O periodo compreendido por uma
agenda pode variar de acordo com cada contexto. Pode ser uma agenda semanal, conforme
a apresentada, mensal, anual, ou ainda um periodo nao necessariamente pré-definido, o que
poderia auxiliar usuarios a marcarem eventos para datas futuras. De modo simplificado,
basta dados como dia e horarios de inicio e fim de uma tarefa para aplicar um controle

de agenda.

O framework oferece o suporte para criacdo de agendas conforme apresentado.
Assim, é possivel, a partir de um periodo pré-determinado, encontrar um horario e dia
comuns a um conjunto de usudrios. Isso pode auxiliar a criacdo e marcacao de eventos

visando atender o maior nimero de usudrios, conforme o contexto da aplicacao.

5.1.4 Modelo Inicial

A Figura 23 apresenta os principais componentes que sao oferecidos pelo fra-

mework. Fica evidenciado, no modelo, o relacionamento de Users com Routes e Schedules.

3 <http:/ /universovocesaude.com.br /wp-content /uploads/2014 /08 /horario-semanal _JPG.jpg>
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Em cada um desses componentes, existem classes que implementam todo o modelo e as

regras de negdcio propostas.

Schedule =2 | User =] Route 2 |

Figura 23 — Diagrama de componentes inicial

O diagrama mostra apenas um modelo preliminar que conferiu uma base para
a implementacao das funcionalidades propostas. Cada componente contém algoritmos
relacionados e aplica padroes de projetos adequados, buscando proporcionar qualidade,

solugoes reutilizaveis, facil manutencao e evolucao.

5.2 Uso do Framework

O framework é open sorce, desenvolvido em “Ruby on Rails”, e tem sua “Gem ™
no repositério oficial do Rails® para uso de outros desenvolvedores. O endereco completo

para a Gem do SocialFramework é <https://rubygems.org/gems/social_framework>.

Para comprovacao do funcionamento do framework, este trabalho se propos a de-
senvolver uma rede social que faca uso do mesmo. Esta rede faz uso dos principais recursos

providos pelo framework. Possibilitando assim, avaliar o seu uso na pratica.

A Figura 24 apresenta um modelo que procura ilustrar e contextualizar um possivel

uso para o framework.

Servicos
RESTFul

Framework Aplicacéo
<<Caixa Cinza>> <<Rede Social>>
Instancia

Aplicagbes
moveis

Figura 24 — Modelo ilustrando um possivel uso do Framework

O modelo apresentado na Figura 24 mostra a instanciacao do framework visando o
desenvolvimento de uma rede social. Essa instanciagao traz consigo toda a implementacao

desenvolvida no framework e a disponibiliza para ser usada na aplicagdo. Ao analisar a

<httpttp://www.akitaonrails.com/2009/2/2/entendendo-rubygems>

> <https://rubygems.org/>
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https://rubygems.org/
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Figura 24, percebe-se um framework “black box”. Entretanto, a real proposta apresenta um
framework “grey boz”, pois, grande parte das classes disponibilizadas podem ser estendidas
e ter os métodos alterados, ou atributos acrescentados, entre outros aspectos. Ressalta-se
ainda, que os componentes mostrados no diagrama na se¢ao anterior sao disponibilizados
como pacotes na forma de hotspots (FRANCA; STAA, 2001), garantindo, assim, uma

maior flexibilidade ao desenvolvedor na escolha dos componentes que serao utilizados.

O modelo apresentado na Figura 24, é indicado o uso de servicos RESTFul para
a aplicacao desenvolvida. Esses servigos reforcam mais uma vez a ideia de reutilizagao de
software ao fornecerem recursos simples e leves para utilizacdo em dispositivos moveis, por
exemplo, sem a necessidade de replicacao da légica de negdcio desenvolvida por tras da
aplicacao. Contudo, esse é um uso recomendado, e cabe ao desenvolvedor disponibilizar

esses servigos em sua rede social.

Com o objetivo de entender detalhes bésicos de redes sociais, e compreender algu-
mas das dificuldades para o pleno desenvolvimento do framework proposto, foi desenvol-
vida uma Prova de Conceito. Essa prova de conceito procurou lidar com uma funcionali-
dade chave em redes sociais, no caso, o relacionamento de usuarios. Portanto, foi um passo
inicial para o desenvolvimento da proposta. O desenvolvimento completo foi realizado na
segunda parte deste trabalho, conforme evidenciado no fluxo de trabalho bem como no

cronograma, ambos apresentados no capitulo de Metodologia.

5.3 Trabalhos Relacionados

Em algumas pesquisas relacionadas sobre trabalhos parecidos com o que se propos,

pode-se encontrar alguns sistemas semelhantes, os quais serao apresentados a seguir.

Existe uma comparacao entre vinte e cinco plataformas, as quais permitem comegar
um servico de rede social® préprio. Porém, algumas das plataformas apresentadas sao
pagas ou nao sao voltadas para desenvolvedores, ou seja, sao plataformas que fornecem
funcionalidades para usuarios comuns poderem montar uma rede social a partir de um

template visual ja definido.

A Tabela 1 apresenta um comparativo entre algumas das plataformas que apre-
sentam suporte a criagao de redes sociais. Durante a pesquisa realizada para constatar
as caracteristicas de cada plataforma, percebeu-se que as plataformas feitas a partir da
linguagem de programacao PHP sdo predominantes. Porém, no intuito de focar nas plata-
formas que fornecem suporte para outras linguagens, deu-se um enfoque maior para essas

outras plataformas apresentando-as na tabela.

6 <http://www.tripwiremagazine.com/2010/07 /25-best-social-networking- platforms-to-start-your-own-service.

html>
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Tabela 1 — Comparacao entre os trabalhos relacionados

Rede Social Licencga Preco Linguagem Customizavel

SocialEngine Customizada A partir de $ 299,99  PHP Sim

Elgg GPL 2.0 Grétis PHP Extensivel via plugins e com uma API flexivel
XOOPS GPL 2.0 Grétis PHP Extensivel via médulos

mooSocial Customizada A partir de $ 149,99  PHP

Anahita Social Engine GPL 2.0 Gratis PHP Sim

Telligent Community — Customizada Gratis com limitagdbes ASP .NET Extensivel via plugins, widgets, tarefas, eventos e REST
Newebe AGPL Gratis Python/Coffeescript ~ Sim

Buddycloud Apache 2.0 Grétis NodeJS/Java Sim

eXo Platform LGPL Gratis Java Extensivel via plugins e com uma API flexivel
Kune AGPLv3 Grétis Java Extensivel via widgets e médulos

Diaspora AGPLv3 Gratis Ruby Sim

Insoshi MIT Grétis Ruby Sim

Libertree AGPLv3 Gratis Ruby Sim

Outra caracteristica importante que foi observada na comparacao é que os compo-
nentes customizaveis que as plataformas afirmam possuir sdo, em sua maioria, via interface
grafica. Em poucas plataformas, é possivel a customizacgao via cédigo, sendo, nesses casos,

a maior parte feita via construgao de plugins.

Existem também alguns frameworks semelhantes desenvolvidos em Ruby’. Estes,
em sua maioria, fornecem recursos a desenvolvedores, porém, apenas a parte geral de
relacionamento de usuarios. A seguir é possivel visualizar, na Figura 25, uma compara-
cao da popularidade desses frameworks. O célculo da popularidade é feito com base na

quantidade de observadores e de forks que o repositério do framework possui.

1.45 1.376

0.76 0.641 0.604
_ _ I D

Insoshi Communityengine  SocialStream Lovd-by-less ActsAsFollow Omnicontacts Socialization

Figura 25 — Popularidade dos Frameworks em Ruby

5.4 Resumo do Capitulo

Este capitulo descreveu a proposta deste trabalho apresentando seus pontos prin-

cipais e alguns detalhes técnicos.

A partir desse escopo inicial, e da prova de conceito realizada, desenvolveu-se um
framework capaz de auxiliar interessados no desenvolvimento de redes sociais, das funci-
onalidades basicas as especificas dos dominios de rota e agenda, e esse serd apresentado

no préximo capitulo.

T <https://www.ruby-toolbox.com/categories/social _networking>
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6 SocialFramework

O SocialFramework é uma engine do Rails’ que ajuda a construir redes sociais

COIIl recursos comuns e especiﬁcos.

O SocialFramework ¢é dividido em trés modulos, que sao: usudrios, rotas e agendas.
No médulo de usuarios sao providos os principais recursos para usuarios, como autenti-
cagdo, registro e pesquisas. No modulo de rotas, o framework prové recursos para checar
a compatibilidade de rotas. No médulo de agenda, sdo oferecidos recursos para definir

agendas de usuarios e a compatibilidade de horarios entre usuérios.

Portanto, o SocialFramework pode ajudar a construir redes sociais genéricas e
especificas, procurando evitar ao usuario, a preocupacao com problemas recorrentes nestes

tipos de sistemas.

Todo o codigo desenvolvido do SocialFramework pode ser encontrado no enderego:

<https://github.com/TCC-SocialNetwork /social _framework>.

A seguir é apresentada uma documentacao de todo o funcionamento do SocialFra-

mework, passando pela instalagdo, uso e interface piblica do mesmo.

6.1 Instalacao

A instalagdo do SocialFramework possui dois passos simples.

Primeiro, deve-se adicionar a seguinte linha no arquivo Gemfile:

gem 'social_framework'

Codigo 6.1 — Gemlfile

Apoés a adigdo da gem no Gemlfile, deve-se proceder com a instalagao, executando
o seguinte comando:

$ bundle install

Cédigo 6.2 — Instalacao

Tal procedimento ira instalar o SocialFramework na aplicacao.

Nas secoes a seguir, serd apresentado o funcionamento do SocialFramework como
um framework do tipo caixa preta e do tipo caixa cinza. Mais especificamente, nas se-
¢oes Primeiros Passos e Modulos do SocialFramework, serd apresentado seu uso como
um framework caixa preta. J4 na secao Hotspots, serd apresentado o seu uso como um

framework caixa cinza.
1

<http://rubyonrails.org/>


https://github.com/TCC-SocialNetwork/social_framework
http://rubyonrails.org/

66 Capitulo 6. SocialFramework

6.2 Primeiros Passos

O uso do SocialFramework ¢ indicado para quem ja possui algum conhecimento
do framework Rails para um maior entendimento e aproveitamento de seus recursos for-

necidos.

O SocialFramework utiliza o Devise?, que é uma solucio de autenticacio flexivel
para Rails. Toda a documentagao do Devise pode ser encontrada no repositorio do projeto

no GitHub, no enderego <https://github.com/plataformatec/devise>.

A classe de usuario foi implementada no SocialFramework, e possui algumas di-
ferencas da classe de usudrio padrao do Devise, como a adi¢do do atributo nome e dos
relacionamentos dos usuarios. As controllers e views do Devise também foram alteradas

para adicionar os novos recursos.

Inicialmente, alguns arquivos devem ser adicionados na aplicacao para que as con-
figuragoes do SocialFramework e do Devise sejam importadas. Esses arquivos sdo os initia-
lizers, o arquivo de internacionaliza¢do (i18n) do Devise, as rotas e as views de registration

e sesston para criar e autenticar usudrios. Para isso deve-se executar:
$ rails generate social_framework:install

Codigo 6.3 — Gerando as configuragdes do SocialFramework e do Devise

Este comando ird criar o arquivo “config/initializers/devise.rb”, contendo as con-
figuracoes do Devise; o arquivo “config/initializers/social framework.rb”, que contém as
configuragoes do SocialFramework; o arquivo i18n do Devise, e ird4 adicionar a rota “de-
vise for”, para mapear as controllers e views do Devise. Dessa forma, a aplicacio estara
preparada para usar o modulo de usudrios com as configuracdes e comportamentos pa-

droes.

Todas as tabelas do framework deverao criadas no banco de dados da aplicacao.
Portanto, para testar a aplicagdo nao se deve esquecer de executar as migrations:

$ rake db:create
$ rake db:migrate

Cédigo 6.4 — Migrations
Para acessar a pagina de autenticacdo, deve-se acessar a rota “/users/sign_in”.
Esta pagina esta preparada para autenticar usuarios com email ou nome de usuério. Para
cadastrar um novo usudrio, deve-se acessar a rota “/users/sign_up”. Ao criar um novo

usuario, este estara automaticamente conectado.

Quando se usa o Devise Mailer como o moédulo de confirmagao, é necessario adi-

cionar em seu ambiente as configuracoes para a acao mailer. Por exemplo, se estiver no

2 <https://github.com /plataformatec/devise>
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ambiente de desenvolvimento, deve-se adicionar as seguintes configuragdes no arquivo

‘development.rb’.

config.action_mailer.default_url_options = {host: 'localhost', port: 3000}
config.action_mailer.delivery_method = :smtp

config.action_mailer.smtp_settings = {
address: "smtp.gmail.com",
port: 587,
domain: ENV["GMAIL_DOMAIN"],
authentication: "plain",
enable_starttls_auto: true,
user_name: ENV["GMAIL_USERNAME"],
password: ENV["GMAIL_PASSWORD" ]

Codigo 6.5 — Configuracoes de email

Pode-se alterar os valores em ‘domain’, ‘user_name’, e ‘password’ ou criar as
variaveis de ambiente locais, sendo indicado para esconder essas informagoes sigilosas e
garantir uma maior seguranca. As mesmas configuragoes sao validas para os ambientes

de teste e producao, nos arquivos ‘test.rb’ e ‘production.rb’.

6.2.1 Controller Filters and Helpers

O Devise fornece alguns elementos para serem usados nas controllers e views. Para
configurar uma controller com uma autenticacdo de usuario, basta adicionar o seguinte

filtro. Isto funciona porque o SocialFramework ja contém a classe de usuério.
before__action :authenticate_user!

Codigo 6.6 — Requer autenticagdo de usuario

Outros elementos sao:
user_signed_in?

Codigo 6.7 — Verifica se o usudrio estd logado

current__user

Codigo 6.8 — Recupera o usuario logado

user_session

Codigo 6.9 — Recupera a sessao para este escopo

Apo6s o usuario logar, confirmar a conta ou atualizar a senha, o Devise ird procurar

por um caminho root para redirecionar. Para alterar esse comportamento padrao, pode-se
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sobrescrever os métodos “after_sing in_path_for” e “after sing out_path_for” para
definir para onde o usuario deve ser redirecionado apdés realizar o login e o logout respec-

tivamente.

6.2.2 Configuracdo das Modelos

A classe de usuario no SocialFramework implementa os médulos padroes do Devise.
Na documentacao completa do Devise, é possivel encontrar todos os modulos e suas

caracteristicas.

Além dos moédulos do Devise, a classe de usuario do SocialFramework possui méto-
dos que implementam os comportamentos para os relacionamentos de usuarios. E possivel

sobrescrever qualquer comportamento, estendendo a classe em outra modelo, como:

class OtherUserClass < SocialFramework :: User
# Your code goes here
end

Codigo 6.10 — Estensao da classe de usuario

-

E necessario mudar o nome da classe no arquivo “routes.rb” para a nova classe

criada, assim o Devise podera enxergar a nova classe. Para fazer isso:

devise_for :users, class_name: 'OtherUserClass ',
controllers: {sessions: 'users/sessions ',
registrations: 'users/registrations ',
passwords: 'users/passwords '}

Cédigo 6.11 — Configurando a nova classe de usuario para o Devise

Além disso, deve-se colocar o nome da nova classe de usudrio também no arquivo
“social_framework.rb” para que o factory das classes de modelo possa funcionar adequa-

damente. Nesse caso, deve-se alterar a linha com o nome da classe de usuario deixando-a:
config.user_class = "OtherUserClass’

Codigo 6.12 — Configurando a nova classe de usuério para o framework

Maiores detalhes sobre esse aspecto podem ser encontrados na secao Hotspots.

6.2.3 Configuracdo das Migrations

A classe de usuéario fornece como padrao os atributos nome de usuéario, e-mail e
senha. Para adicionar ou remover atributos para esta ou qualquer outra classe, pode-se
adicionar a migrate na aplicagdo. O SocialFramework dispoe de um gerador, sendo, neste
caso, necessario executar:

$ rails generate social_framework:install_migrations —m users

Cédigo 6.13 — Geracao das migrations
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A migrate de usuario sera adicionada na aplicagdo e poderd ser alterada. O pa-
rametro ‘-m’ é usado para gerar migrations especificas. O script espera os nomes das

migrations. Caso nao exista a migration na aplicagdo, esta serd gerada.

Caso seja adicionado ou removido um atributo para o usuario, deve-se notificar o
Devise, usando um filtro before na “ApplicationController”:

class ApplicationController < ActionController :: Base

before_action :configure_permitted_parameters, if: :devise_controller?
protected

def configure_permitted_parameters
devise_parameter_sanitizer. for (:sign_up) << :new_attribute
devise_parameter_sanitizer.for (:account_update) << :new_attribute
end

end

Codigo 6.14 — Configuragao para adicionar um novo atributo de usuario

Isto faz com que o sign_up e o account update receba o novo atributo. Pode-
se usar o método de remocao para remover os atributos existentes. Para adicionar ou
remover o parametro em outras acgoes, por exemplo o sign_in, deve-se fazer o mesmo

procedimento.

6.2.4 Configuracao das Controllers

Todas as controllers do Devise podem ser estendidas e ter o seus métodos sobres-
critos. Por exemplo:
class OtherRegistrationControllerClass < Users:: RegistrationsController

# Your code goes here
end

Cédigo 6.15 — Estensao de uma controller

Outras controllers sdo: “confirmations”, “omniauth_ callbacks”, “passwords”, “ses-
sions” e “unlocks”. Para usar os modulos de “omniauth callbacks”, “unlocks” e “confir-
mations”, é necessario adicionar esses respectivos médulos do Devise na aplicagao. Todas

as controllers do Devise no SocialFramework possuem o prefixo “Users”.

6.2.5 Configuracdo das Rotas

Quando se substitui algumas controllers do Devise deve-se definir essas novas con-
trollers nas rotas. Isto pode ser feito alterando o caminho para a controller na configuragao

devise__for, como no exemplo a seguir:
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devise_for :users, class_name: 'SocialFramework:: User’,
controllers: {sessions: 'users/sessions’',
registrations: 'new_registration_controller_path’,
passwords: 'users/passwords'}

Codigo 6.16 — Configuragao de uma controller

A controller de registro foi estendida, e a nova controller foi adicionada nas con-

figuracoes de rotas do Devise.

6.2.6 Configuracao das Views

Para adicionar as wviews do Devise na aplicacdo, o SocialFramework possui um

gerador para executar esta tarefa. Para executa-lo, deve-se usar o seguinte comando:
$ rails generate social_framework:views

Codigo 6.17 — Geragao das views

Para adicionar uma view especifica, deve-se usar o parametro -v’, e passar o nome

das views, como no exemplo a seguir:
$ rails generate social_framework:views —v registrations sessions passwords

Codigo 6.18 — Geragao das views

Este comando ird adicionar as views “registrations”, “sessions” e “passwords” na
aplicacao. Outras views sdo: “confirmations”, “mailer” e “unlocks”. Inicialmente, o So-
cialFramework adiciona as views “registrations” e “sessions” na aplicacao, fornecendo

autenticacao e registro para os usuarios.

6.3 Moddulos do SocialFramework

Atualmente, o SocialFramework possui os médulos de usuario, de rotas e de agen-

das. Estes modulos serao detalhados a seguir.

6.3.1 Moddulo de Usuarios

Este médulo fornece a logica principal as redes sociais, como criar, confirmar e
remover relacionamentos entre os usuarios, além de buscas, registros, atualizagoes e au-

tenticagoes.

A estrutura de relacionamentos foi construida com um relacionamento de muitos
para muitos entre usudrios, através de arestas. As arestas possuem: o usuario de origem;
o usuario de destino; o status, o qual pode estar ativo ou inativo; se é bidirecional ou

nao, o que especifica se um relacionamento é bidirecional ou unidirecional, e um rétulo
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com o nome do relacionamento. Podem existir multiplos relacionamentos entre os mesmos

usuarios. Cada relacionamento é representado com uma aresta.

Para criar um novo relacionamento entre dois usuarios, deve-se utilizar o método
‘create_relationship’, definido na classe de usuario. Esse método possui a seguinte assi-
natura:

create_relationship(destiny, label, bidirectional=true, active=false)

Codigo 6.19 — Método para criar relacionamento

O usuario que pede o relacionamento deve chamar este método e passar o usuario
de destino e rotulo para o relacionamento. Por padrao, é criado um relacionamento bi-
direcional e inativo entre esses usuarios. E possivel mudar esse comportamento passando

outros parametros para o método.

Para ativar o relacionamento criado, é necessaria uma confirmacao. Assim, o usué-
rio de destino deve invocar o método ‘confirm_ relationship’. Esse método possui a seguinte
assinatura:

confirm_relationship (user, label)

Codigo 6.20 — Método para confirmar relacionamento

-

E necessario passar como parametro o usuario de origem e o roétulo com o tipo
de relacionamento. O tnico usuério que pode confirmar o relacionamento é o usuario de

destino.

Para remover algum relacionamento, os usuarios devem chamar o método ‘re-
move_ relationship’, passando outro usuério do relacionamento e o rétulo do relaciona-
mento. Esse método possui a seguinte assinatura:

remove_relationship (destiny, label)

Codigo 6.21 — Método para remover relacionamento

A classe de usuario fornece também um método para obter os usudrios relacionados

a um outro usuario especifico. Para isso, deve-se chamar o seguinte método:
relationships(label , status = true, created_by = "any")

Cédigo 6.22 — Método para recuperar usuarios com um tipo de relacionamento

O roétulo representa o tipo de relacionamento a partir do qual se deseja obter os
usuarios. O status é usado para os usuarios com relacionamentos ativos ou inativos. O
padrao é true. O parametro ‘created_ by’ é usado para especificar qual usuario pode ter
criado o relacionamento; caso seja “any”, qualquer usuario poderd ter criado o relacio-
namento; caso seja “self”, os relacionamentos devem possuir como usuario de origem o
proprio usuario ou, caso seja “other”, os relacionamentos, devem possuir, como usuario

de destino, o proprio usuéario.
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O médulo de usuérios usa um grafo para fornecer algumas funcionalidades, como
buscas na rede e sugestoes de relacionamentos. Todas estas funcionalidades podem ser
acessadas através da classe GraphContext, que é usada para implementagao do Padrao Strategy.
Informagoes mais detalhadas sobre essa implementacdo podem ser encontradas na se¢ao

Hotspots deste capitulo.

O grafo pode ser acessado a partir do método ‘graph’, que esté presente na classe
de usuério. No momento de login, o grafo é construido até a profundidade especificada
no initializer ‘social framework.rb’, na variavel ‘depth_to_build’ com o usuario logado
como raiz (root). O valor de profundidade padrao definido é 3, e pode ser alterado conforme

as necessidades do usuario do framewortk.

O método ‘graph’ da classe de usudrio possui a seguinte assinatura:

graph(graph_strategy = NetworkHelper :: GraphStrategyDefault ,
elements_factory = ElementsFactoryDefault)

Codigo 6.23 — Método acessar o grafo de usudrios

Os parametros graph_strategy e elements_factory sao usados quando nao se esta
usando a estratégia padrao do grafo ou a fabrica padrao de vértices e arestas. Mais uma

vez, a secao Hotspots detalha esse aspecto.

O método build é o responsavel pela construcao do grafo, e possui a seguinte
assinatura:

build (root, attributes = SocialFramework. attributes_to_build_graph,
relationships = "all")

Codigo 6.24 — Método para construir o grafo

O parametro “root” é o usudrio que ira ser a raiz do grafo. O parametro “attribu-
tes” corresponde aos atributos de usuario e evento que serdo mapeados para os vértices.
Por padrao, contém o nome de usudrio, o email e o titulo do evento. O valor padrao
desse atributo pode ser alterado no initializer ‘social framework.rb’. O pardmetro “rela-
tionships” representa os tipos de relacionamentos que serao considerados para a construcao
do grafo, devendo ser uma string para especificar um tnico relacionamento, ou um array
para especificar mais de um relacionamento. Caso seja passada a string “all”, o grafo é
construido considerando todos os relacionamentos. Na acao de login, o grafo é construido

com os atributos padroes definidos, além do ‘id’.

Com o grafo construido, é possivel sugerir relacionamentos. Para isso, utiliza-se
o algoritmo DFS para analisar o terceiro nivel do grafo e encontrar relacionamentos
comuns, com o tipo especificado no initialize ‘social framework.rb’, na varidvel ‘rela-
tionship type to suggest’, que possui o seu valor padrao como “friend”. A variavel

‘amount_ relationship to suggest’ especifica a quantidade de relacionamentos comuns
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que devem existir entre dois usuarios para que estes recebam a sugestao de amizade.

Nesse caso, o valor padrao é cinco. Esse método possui a seguinte assinatura.

suggest_relationships(type_relationships = SocialFramework.
relationship_type_to_suggest,

amount_relationships = SocialFramework.amount_relationship_to_suggest)

Codigo 6.25 — Método para sugerir relacionamento

Considerando os valores padrao, se um usuario ‘A’ e um usuario ‘C’ tem cinco
relacionamentos com o tipo “friend” com outros cinco usudrios, o sistema ird sugerir ao

usuario ‘A’ comegar o mesmo relacionamento com o usuario ‘C’, e vice-versa.

A busca no grafo é executada usando o algoritmo BFS. O método da busca possui

a seguinte assinatura.

search(map, search_in_progress = false, elements_number = SocialFramework.

elements_number_to_search)

Codigo 6.26 — Método para fazer pesquisa

E passado um mapa para ser usado na pesquisa. Este mapa representa as chaves e
os valores para comparar com os vértices, por exemplo, o mapa “{username: ‘user’, email:
‘user’, title: ‘event’}” fard com que uma pesquisa retorne qualquer vértice que contém
a string ‘user’ no nome de usuario ou no e-mail, ou que contenha a string “event” no
titulo. O parametro ‘search_in_ progress’ é usado para continuar uma busca para encon-
trar mais resultados. Nesse caso, deve-se passar true. O pardmetro ‘elements number’
define a quantidade de resultados para retornar, sendo este valor especificado no initia-
lizer ‘social _framework.rb’, na variavel ‘elements number to search’. O valor padrao é

cinco.

Um exemplo para continuar uma pesquisa é mostrado no Codigo 6.27. Por padrao,
quando se continua a procurar, o parametro ‘elements number’ é usado para incrementar
o nimero maximo de resultados que devem ser retornados. Neste caso, a primeira chamada
retorna os primeiros cinco elementos encontrados no grafo; a segunda chamada retorna
mais cinco elementos, totalizando no final dez elementos, e assim por diante. O retorno
do método é uma hash com duas chaves; a primeira é “users” e seu valor é um array com
os usuarios encontrados, e a segunda é “events” e seu valor é um array com os eventos

encontrados.

map = {username: 'user', email: 'user’, title: ’'event'}
graph .search (map)
graph.search(map, true, 10)

Codigo 6.27 — Exemplo de continuacao de pesquisa
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Pode-se alterar o comportamento padrao para continuar pesquisas, passando um
bloco para o método. Este bloco ira indicar como o “elements number” deve ser incre-
mentado. Por exemplo:
map = {username: 'user', email: 'user’', title: 'event'}

graph.search(map, false, 1)

graph.search(map, true) { |elements_number| elements_number = 2 }

Codigo 6.28 — Bloco para aumentar o valor do “elements_number”

Nesse caso, o ‘elements number’ vai dobrar a cada método de pesquisa chamado
com esse bloco. Portanto, a primeira chamada retorna um elemento, devido ao valor

passado; o segundo dois; a terceira quatro, e assim por diante.

Quando a pesquisa chega ao fim do grafo e ainda nao encontrou todos os elementos

necessarios, uma pesquisa no banco de dados é realizada para completar a pesquisa.

6.3.2 Moédulo de Agendas

Este modulo fornece a l6gica para trabalhar com a agenda dos usuarios de redes

sociais, como criar, inserir, convidar, confirmar, sair e remover eventos.

A estrutura de relacionamentos foi construida do seguinte modo: uma agenda
pertence a um usuario e tem um relacionamento de muitos para muitos com o evento
através de um “Participant  Event”; o “Participant Event” tem um atributo confirmado
que indica se o usuario confirmou o evento ou se a confirmagao esta pendente. Além de
um evento ser capaz de estar presente em varias agendas, um evento tem um titulo, uma
descricao, uma data e hora de inicio, uma data e hora de término, e pode ou nao ter
uma rota associada. Caso o evento seja particular, outro usuario s6 podera participar do
evento se for convidado. Caso contrario, ou seja, nao sendo particular, qualquer usuario

pode entrar no evento.

A classe “Participant Event” possui também o atributo ‘role’ que representa
qual o papel que o usuario terd dentro de um evento. Os papeis definidos por padrao
no SocialFramework sdo: ‘creator’, ‘admin’, ‘inviter’ e ‘participant’. No initialize ‘so-
cial framework.rb’, estdo definidas todas as permissdes para cada tipo desses papéis.
Tais permissoes dizem respeito a quais agoes um usuario pode executar dentro de um

evento, como remover ou convidar usudrios, por exemplo.

Para criar um novo evento, utiliza-se o método ‘create event’, definido na classe
de agenda. Pode-se acessar a agenda a partir de um usuario pelo método ‘schedule’. A

assinatura no método ‘create event’ é mostrada a seguir.

create_event (title , start, duration = nil, description = , particular =
false)

Cédigo 6.29 — Método para criar evento
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Caso a duracao do evento nao seja passada, o término do evento serda marcado para
o fim do dia. Para o evento ser criado, o usuario nao podera ter eventos em sua agenda

que coincidam com o horario do evento que se deseja criar.

Para um usuério que queira entrar em um evento ptublico sem um convite, deve-
se usar o método ‘enter in_event’, definido na classe de agenda. Este método possui a
seguinte assinatura:

enter_in_event(event)

Codigo 6.30 — Método para entrar em um evento

-

E necessario passar como pardmetro o evento que o usuario deseja entrar.

A confirmacdo de um convite para um evento da-se por meio do método ‘con-
firm_event’, definido na classe de agenda. Este método possui a seguinte assinatura:
confirm_event (event)

Codigo 6.31 — Método para confirmar um evento

-

E necessario passar como parametro o evento que o usuario deseja confirmar.

Para sair de um evento, deve-se invocar o método ‘exit event’, definido na classe
de agenda. Esse método possui a seguinte assinatura:

exit_event (event)

Codigo 6.32 — Método para sair de um evento

-

E necessario passar como parametro o evento que o usuario deseja remover da sua
agenda. Mas para conseguir sair do evento, o usuario nao pode ter o papel de ‘creator’ do
evento. Caso esse usuario seja o criador do evento, este deve passar o papel para outro

usuario, antes de sair do evento.

Para apagar um evento, é necessario invocar o método ‘remove_ event’, definido
na classe de agenda. Esse método possui a seguinte assinatura:
remove_event (event)

Codigo 6.33 — Método para remover um evento

-

E necessario passar como parametro o evento que se deseja apagar. Somente o

usuario criador de um evento tem a permissao para remover o mesmo.

Para verificar se um usuario possui eventos em um intervalo de tempo definido,
pode-se usar o método ‘events in_period’, definido na classe de agenda. Esse método
retorna todos os eventos que estdao dentro desse intervalo de tempo e possui a seguinte
assinatura:

events_in_period (start, finish = start.end_of_day)

Codigo 6.34 — Método para recuperar os eventos dentro de um periodo de tempo
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O valor padrao para o parametro ‘finish’ é o fim do dia da data de ‘start’.

Para convidar um usuario para um evento, deve-se invocar o método ‘invite’, de-
finido na classe evento. Esse método possui a seguinte assinatura:

invite(inviting , guest, relationship = SocialFramework.

relationship_type_to_invite)

Cédigo 6.35 — Método para convidar um usuario para um evento

-

E necessario passar como parametro o usuario que esta convidando e o usuario
convidado. Caso o tipo de relacionamento que os usuarios devem possuir nao seja passado,
sera utilizado o tipo definido no arquivo de configuracao. Para convidar um usudrio para
um evento, o usuario que convida deve estar confirmado no evento, ter a permissao de
‘invite’, e ter o convidado em seu circulo de relacionamentos com o tipo de relacionamento

especificado. Deve-se utilizar o tipo ‘all’ para qualquer tipo de relacionamento.

Para alterar o papel de um participante em um evento, deve-se invocar o mé-
todo ‘change participant_role’, definido na classe evento. Esse método possui a seguinte

assinatura:
change_participant_role (maker, participant , action)

Cédigo 6.36 — Método para mudar o papel de um usuario

-

E necessario passar como parametro o usuario que ird mudar o papel, o usuario
que tera o seu papel alterado e a acao que serd executada. Esta agdo deve ter como
prefixo ‘maker’ ou ‘remove’, que indica se sera atribuido ou removido um papel, seguido
por um ‘" e o papel da acao, por exemplo: “make admin’. Para que a mudanca de papel
seja realizada com sucesso, o usuario que ird mudar o papel deve possuir a permissao de
executar a acao. E caso a acdo seja ‘:make creator’, o usuario que irda mudar o papel

receberd o papel de ‘admin’, pois s6 deve existir um usuario criador do evento.

Para remover um participante de um evento, deve-se invocar o método ‘remove_participant’,
definido na classe evento. Esse método possui a seguinte assinatura:

remove_participant(remover, participant)

Cédigo 6.37 — Método para mudar o papel de um usuario

E necessario passar como parametro o usuario que ird remover e o usuario que sera

removido do evento.

Para adicionar uma rota no evento deve-se chamar o método ‘add_route’, definido
na classe evento. Esse método possui a seguinte assinatura:
add_route(user, route)

Codigo 6.38 — Método para mudar o papel de um usuario
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-

E necessario passar como parametro o usuario que ira adicionar a rota no evento

e a rota a ser adicionada.

Para ver todos os usuarios do evento, que confirmaram a participacao, ou nao,

basta chamar o método ‘users’ da classe evento, com a seguinte assinatura:
users(confirmed = true, role = "all")

Codigo 6.39 — Método para mudar o papel de um usuario

O parametro ‘confirmed’ é responsavel por determinar se o retorno deve ser dos
usuarios que confirmaram participagao ou nao no evento. O parametro ‘role’ define o tipo

do papel dos usuarios no evento, sendo esse valor ‘all’ para todos os papéis.

O moédulo de agenda possui a funcionalidade de verificar a disponibilidade de
um determinado grupo de usudrios para marcacao de um evento. Nesse problema, tém-
se os slots de horédrios e os usuarios como elementos chave. Esses elementos devem ser
relacionados entre si para se atingir o objetivo esperado, sendo que um usuario s6 pode
se relacionar a um slot e vice-versa. Portanto, esse arranjo pode ser entendido como um
grafo bipartido. A seguir é apresentado um exemplo de um problema comum em que a

sua solugao faz uso de um grafo bipartido.

Neste problema, tem-se um conjunto de n funciondrios e m posigdes em uma
empresa. Cada funcionario esta qualificado para uma ou mais posi¢oes. Deve-se atribuir
uma posicao para cada funcionario, de modo que cada funciondrio ocupe exatamente
uma posicao. Este problema pode apresentar como dados, adicionalmente, uma funcao que
atribui a cada funciondrio um valor numérico, correspondente a sua eficiéncia para ocupar
determinada posicao na empresa. Com esta restricdo, deve-se encontrar uma alocacao que
maximize a eficiéncia total dos funcionarios (FIGUEIREDO; SZWARCFITER, 1999).

No problema apresentado, que é um tipico problema de atribuicao, deve-se alocar
cada funcionario para uma determinada posi¢ao. Porém, no problema de compatibilidade
de horérios, deve-se verificar a disponibilidade de um usuario para fazer a sua ligacao com
um determinado slot. A principal diferenca é que, em um slot, pode-se alocar multiplos

usuarios.

O problema de atribui¢dao dos funcionérios pode possuir também, um atributo que
indica o nivel de eficiéncia de cada funcionario para uma posicao especifica, o que ocorre
também no problema do melhor horario, onde cada usuario pode ter um peso de impor-
tancia para a marcacao de um determinado evento. Outra diferenca das duas solugoes é
que, no problema de atribuicao de funcionarios, deve-se encontrar uma combinacao 6tima
para maximizar a eficiéncia dos funcionarios. Desse modo, deve-se selecionar as arestas
que possibilitem esse resultado (FIGUEIREDO; SZWARCFITER, 1999). No problema
de marcagao de horarios deve se encontrar o slot com o maior peso. Sendo assim, deve-se

obter o vértice que possui a maior somatorio dos pesos de suas arestas.
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Dessa forma, o grafo de slots e usuarios ficou com a seguinte configuracao: existem
vértices de slots e usudrios que possuem relacao entre si através de arestas, e cada uma
dessas arestas, pode possuir um peso associado. O algoritmo constréi todas as arestas do
grafo analisando as disponibilidades de horario dos usuérios no intervalo de tempo de cada
slot. Caso o usuario possua disponibilidade, a aresta é criada relacionando os usuarios com

o slot. Ao final, pode-se obter o maior peso de um slot analisando suas arestas.

Na Figura 26, pode-se observar um exemplo de como o grafo bipartido é montado.
Neste exemplo, serao analisados os horéarios de 08:00 as 13:00 horas, e o tamanho do slot é
de uma hora. Foram considerados trés usuarios, o primeiro nao possui horario disponivel
em sua agenda entre 11:00 e 13:00 horas, e sua participacao no evento tem o peso igual a
um. O segundo usuario possui uma disponibilidade de 09:00 as 11:00 horas, e o seu peso é
igual a dois. O usudrio trés possui disponibilidade em sua agende de 08:00 as 09:00 horas
e de 11:00 as 13:00 horas, a sua participagdao no evento possui um peso igual a trés. Dese
modo, é possivel verificar que o slot que possui uma maior quantidade de pesos é o slot

de 08:00 as 09:00 horas, totalizando um peso igual a quatro.

08:00 - 09:00

Usuario 1 09:00 - 10:00

Usuario 2 10:00 - 11:00

Usuario 3 ® 11:00-12:00

12:00 - 13:00

Figura 26 — Exemplo de um grafo bipartido para o problema de melhor horario

O peso maximo assumido para os usuarios é definido na variavel ‘max_ weight_ schedule’
no initializer ‘social framework.rb’. Existe também o valor ‘:fixed’ para peso dos usua-
rios. Esse valor representa que é obrigatorio que o usuario esteja presente no evento que

se deseja marcar.

A verificacdo do melhor horédrio para a marcacdo de eventos foi implementada
através do método ‘verify availabilities’ da classe ‘ScheduleContext’, com a seguinte as-

sinatura:

verify__availabilities(users, start_day, finish_day, start_hour = Time.parse
("00:00"), finish_hour = Time.parse("23:59"), slots_size =
SocialFramework.slots_size)

Codigo 6.40 — Método para mudar o papel de um usuario
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O parametro ‘users’ representa os usuarios que terao suas agendas verificadas,
no intuito de encontrar o melhor horario para uma possivel marcacao de evento. Este
parametro pode ser um array, onde nenhum usuario possui peso no evento ou pode ser

uma hash, onde a chave é o usudrio e o valor é o peso de sua presenga no evento.

O parametro ‘start_ day’ indica a partir de qual dia o evento podera ser marcado,
e o parametro ‘finish_day’ indica o dia limite para a marcacao do evento. O pardmetro
‘start__hour’ e o pardmetro ‘finish hour’ definem o horéario de um dia em que o evento
podera ocorrer. Por exemplo pode-se definir o horario comercial de 08:00 as 18:00. Caso
estes valores nao sejam passados como parametros, sera considerado que o evento podera

ser marcado em qualquer horario.

O parametro ‘slots_size’ indica o tempo de duragao dos slots. Caso nao seja pas-
sado como pardmetro, é utilizado o tempo padrao, definido no arquivo configuragdo e com

duragao de 1 hora.

A quantidade de slots que serao adicionados no grafo depende do intervalo de

tempo em que se deseja analisar e do tempo de duragao de cada slot.

Para criar as arestas entre os usuarios e os slots, é verificado se o usuario possui
disponibilidade em sua agenda no intervalo de tempo que o slot possui. Caso o usuario
possua disponibilidade para esse slot, é criada uma aresta entre o usuario e o slot, e
o peso do usuario é adicionado ao peso do slot. O método retorna os slots ordenados

decrescentemente pelo peso.

6.3.3 Moddulo de Rotas

Este médulo fornece a logica para trabalhar com rotas. E utilizada a API do Google
Maps?® para fornecer alguns recursos para este médulo, como construir uma rota e obter

uma localizacao a partir de uma latitude e uma longitude.

Para um usuario criar uma rota, deve-se utilizar o método ‘create route’, presente

na classe de usuario. A seguir, pode-se visualizar a sua assinatura:

create_route(title , distance, locations, mode_of_travel = "driving",

accepted_deviation = 0)

Codigo 6.41 — Método para criar uma rota

Os parametros sdao o titulo da rota, a distancia que a rota possui e as localiza-
¢oes, sendo esse ultimo parametro um array de hashs com todos os pontos de latitude e

longitude para construir rota, a seguir é ilustrado um exemplo do parametro locations:

locations = [{latitude: —15.792740000000, longitude: —47.876360000000},

3 <https://developers.google.com/maps/?hl=pt-br>
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{latitude: —15.792520000000, longitude: —47.876900000000}]

Codigo 6.42 — Exemplo de localizagoes

O parametro ‘mode_of travel’ representa qual o meio de transporte que sera
utilizado para percorrer a rota, podendo ser ‘driving’, ‘bycicling’, ‘walking’ ou ‘transit’,
o valor padrao é ‘walking’” para viajar de carro. Além disso, existe também o pardmetro
‘accepted__deviation’ com valor padrao igual a zero. Esse parametro diz respeito a quanto

uma rota pode ter a sua distancia alterada, é usado na comparagao de rotas.

Este médulo também fornece um recurso para verificar a compatibilidade entre
duas rotas. Para isso, deve-se chamar o método ‘compare_routes’ presente na classe ‘Rou-

teContext’.
compare_routes (principal_route, secondary_route)

Codigo 6.43 — Método para comparar rotas

Este método é utilizado para verificar se duas rotas podem ser conectadas em
apenas uma rota. O parametro ‘principal route’ representa a rota que sera alterada para
auxiliar a rota secundaria representada pelo parametro ‘secondary route’, se possivel.
Quando a rota principal nao pode ser alterada, pode-se tentar alterar a rota secundaria
para atingir o objetivo. O método utiliza os valores de desvio méximo das rotas para

poder verificar se as rotas podem ser desviadas para atender os objetivos esperados.
O método compare_routes retorna um mapa com as informacoes de compatibili-
dade, como pode ser visualizado a seguir:
)

{compatible: false, principal_route: {deviation: :none,

distance: 0}, secondary_route: {deviation: :none, distance: 0}}

Cédigo 6.44 — Retorno do método que compara as rotas

A chave ‘compatible’ é falsa quando as rotas sao incompativeis ou verdadeira
quando sdo compativeis. O desvio representa onde a rota podera ser desviada, podendo
ser ‘none’, ‘both’; ‘origin’ ou ‘destiny’. No caso, ‘distance’ é o valor da distancia total que

a rota possui com o desvio incluso.

As rotas também podem ser relacionadas aos eventos. Para fazer o relacionamento,
deve-se invocar o método ‘add_route’, presente na classe de evento.

add_route(user, route)

Cédigo 6.45 — Retorno do método para adicionar uma rota em um evento

O primeiro parametro é o usuario que tentara adicionar a rota no evento, sendo
necessario que o usudrio tenha a permissao ‘add_route’ no evento (as permissoes para

executar as agoes nos eventos estao definidas no initialize ‘social _framework.rb’). O se-
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gundo pardmetro é a rota que sera adicionada no evento. Quando uma rota é adicionada

a um evento, todos os usuarios neste evento recebem essa rota.

6.4 Hotspots

O SocialFramework possui trés pontos de Hotspots principais. Nesses pontos foram
implementados trés padroes de projeto para auxiliar na estruturagdo dos elementos do
framework. Além dos pontos mencionados, o framework é extensivel, e permite ao usuario
mudar qualquer comportamento padrao implementado através de herancas e sobrescrita

de métodos.

O primeiro Hotspot definido para o framework esté presente nas classes de modelo.
Como mencionada nas sessoes Configuracao das Modelos e Configuracao das Migrations,
¢ mostrada a possibilidade de se estender uma classe de modelo ou mudar uma migration
adicionando ou removendo novos atributos para a classe. Porém, existe um problema,
quando se estende uma classe de modelo para sobrescrever algum método padrao, essas
alteragdes nao serao refletidas para todos os pontos do framework onde aquele método
¢ usado. Foi utilizado uma adaptacao do Padrao Factory Method para resolver este pro-
blema. Essa adaptacao se deu pelo fato de nao ser necessario a criacao das classes abstra-
tas, pois as classes que serdao instanciadas pela fabrica ja representam o comportamento
padrao do framework e para a fabrica instancia-las s6 é necessario nome da classe. Com
isso, agora é possivel, usando-se a classe ModelFabric, dizer qual classe de modelo deve ser
construida para ser utilizada. Dessa forma, caso um usudrio do framework estenda uma
classe de modelo qualquer, sobrescrevendo um de seus métodos, este podera simplesmente
chamar o método estatico get class, passando o nome de sua nova classe. E essa classe
passara a ser usada pelo framework. A seguir, é apresentado um modelo de uso desse

método para facilitar o entendimento.

ModelFabric. get_class ("NovaClasseModelo")

Codigo 6.46 — Método para construir nova classe de modelo

Existe outro facilitador desenvolvido no framework para trabalhar com o padrao
mencionado. Os nomes de todas as classes de modelo estdao definidos no initializer ‘so-
cial framework.rb’, sendo assim, quando um desenvolvedor cria uma nova classe de mo-
delo que estende de alguma model padrao, basta que mude o nome da respectiva classe
nesse arquivo e tudo estara funcionando. Dessa forma, a classe ModelFabric se torna trans-
parente para um usuario do framework, pois esta sendo chamada nos métodos internos, e
basta fazer a alteracdo de nome no arquivo ‘social framework.rb’, ndo se esquecendo, que
ao se tratar da classe de usuario, que o nome dessa também deve ser alterado no arquivo

‘routes.rb’” para o Devise saber com qual classe de usuario estara trabalhando.
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A seguir na figura 27, pode ser visto o diagrama das classes construido para apli-

cacao do padrao.

pkg

MNomes das classes
definidos no inicializador
SocialFramework

T
1
1
1
!
|
1

ClassModel ModelFabric

___________ []
| .
*+ get class(class name : String) : Class

NewClassModel

Figura 27 — Classes no SocialFramework para aplicacao do Factory Method

Outro padrao de projeto de criagao utilizado foi o Padrao Abstract Factory. Esse
padrao foi utilizado para as classes que fazem parte da construcao dos grafos, os quais
foram utilizados na rede de usuarios e na conciliagdo de agendas para marcacao de um
horario comum. As classes sao Vertex e Edge. Para cada um delas,; existe uma classe
abstrata com as assinaturas dos métodos necessarios. Também existe a classe abstrata

ElementsFactory que possui os métodos para criacao de Vertex e Edge.

Para cada classe citada anteriormente, foi desenvolvida uma classe concreta que
implementa todos os métodos abstratos com o comportamento padrao esperado para eles.
As classes sao VertexDefault, EdgeDefault e ElementsFactoryDefault que constréi as duas

classes anteriores.

Um desenvolvedor com o intuito de alterar qualquer uma das classes Vertex ou
FEdge deve estender essas classes e sobrescrever seus métodos conforme sua necessidade.
Deve-se também estender a classe ElementsFactory e sobrescrever os métodos de criagao,
passando suas novas classes. Nas classes que fazem o uso dessas, deve ser passado nas
instancias o novo ElementsFactory criado e, assim, as novas classes desenvolvidas passarao

a ser utilizadas.

O diagrama com as classes construidas no framework para aplicacao do padrao

Abstract Factory pode ser visualizado na Figura 28.
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pkg
ElementsFactory Vertex
+ createVertex() : Vertex : It[;';;ént(:\ass
+ createEdge() : Edge + edgeé . Array<Fdge >
Lﬁ + attributes : Hash
+ add_edge() : Edge
yAY
ElementsFactoryDefault NewElementsFactory
VertexDefault
+ createVertex() : VertexDefault + createVertex() : NewVertex NewVertex
+ createEdge() : EdgeDefault + createEdge() : NewEdge |- -ooo 2 > + color : Symbol
+ visits ¢ int

+ add_edge() : NewEdge

+ add_edge() : EdgeDefault

Edge

- origin : Vertex
- destiny : Vertex
- labels : Array<String>

NewEdge EdgeDefault

1
1
'
i
'
'
'
'
i
|
|
|
|
|
|
|
'
|
|
1
1
|
1
i
'
i
]
'
]
1

>

Figura 28 — Classes no SocialFramework para aplicacao do Abstract Factory

No diagrama, é mostrado também um exemplo de como seria feita a adicao de

novas classes que mudem a implementacao padrao desenvolvida no framework.

Por fim, foi utilizado também o Padrao Strategy para cada um dos trés médulos do
SocialFramework. Para cada um dos médulos, existe uma classe abstrata de estratégia que
define todos os métodos publicos do moédulo, e uma classe de contexto que serd utilizada
pelo usuario do framework. Essa classe de contexto recebe o tipo de estratégia que sera

utilizado e o ElementsFactory quando for alterado.

Por padrao, o SocialFramework ja implementa uma classe de estratégia concreta
para cada um dos modulos, e recebe essas classes no construtor de cada classe de contexto.
Porém, é simples para que um desenvolvedor altere a estratégia padrao utilizada, basta
que esse crie sua nova classe que estenda a classe abstrata de estratégia do modulo e
sobrescreva seus métodos, conforme suas necessidades. Adicionalmente, na instanciacao
da classe de contexto do médulo, deve ser passada a sua nova estratégia, construida através
do construtor. Com isso, toda a nova implementacao passara a ser usada, sem alteragao

real alguma sendo feita pelo framework.

Os métodos publicos de cada médulo do SocialFramework, que devem ser imple-
mentados na mudanga de uma estratégia, sao descritos detalhadamente nas subsegoes dos
Moédulos do SocialFramework. As classes de contexto de cada médulo sao: GraphContext
para o modulo de usuario, ScheduleContext para o médulo de agenda, o e RouteContext

para o médulo de rotas.
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A seguir, é apresentada na Figura 29 como estda a disposicao de classes para os

trés modulos do SocialFramework.

GraphContext

+ graph : Array<\ertex>

+ build() : Array<Vertex>
+ search() : Hash
+ suggest_relationships() : Array<User>

GraphStrategy

+ network : Array<\ertex=>
- deph @ int

ScheduleContext

+ build() : Array<Vertex>
+ search() : Hash
+ suggest_relationships() : Array<User>

yAY

GraphStrategyDefault

NewGraphStrategy

+ build() : Array<Vertex>
+ search() : Hash
+ suggest_relationships() : Array<User >

+ build() : Array<Vertex>
+ search() : Hash
+ suggest_relationships() : Array<User >

ScheduleStrategy

+ verify_availabilities() : void

RouteContext

+ verify_availabilities() : void

Q

ScheduleStrategyDefault

NewScheduleStrategy

+ verify_availabilities() : void

+ verify_avallabilities() : void

RouteStrategy

+ compare_routes() : Hash

+ compare_routes() : Hash

ﬁ&

RouteStrategyDefault

NewRouteStrategy

+ compare_routes() : Hash

+ compare_routes() : Hash

Figura 29 — Classes no SocialFramework para aplicacao do Strategy

Em seguida, é apresentado um exemplo de uso quando se altera a estratégia de

um modulo.

ScheduleContext.new(NovaEstrategiaDesenvolvida)

Codigo 6.47 — Instanciacao do Schedule Contert quando se muda a estratégia

Com isso, ao se chamar o método werify availabilities dessa classe, estard cha-

mando de fato o método desenvolvido na classe ‘NovaEstrategiaDesenvolvida’

Um exemplo de instanciacao, com alteracao da estratégia e também da fabrica de

vértices e arestas, pode ser visualizado abaixo.
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ScheduleContext.new( NovaEstrategiaDesenvolvida , NovaFabricaDeElementos)

Codigo 6.48 — Instanciacao do ScheduleContert quando foram mudadas a estratégia e a

fabrica

Nesse caso, nenhuma das classes padrao do SocialFramework, desenvolvidas para
serem usadas no médulo de agenda, estarao sendo usadas, e sim, as novas classes imple-

mentadas pelo usuario do framework.

6.5 Resumo do Capitulo

Este capitulo apresentou as funcionalidades desenvolvidas para o SocialFramework,
passando por toda a sua interface publica e apresentando cada comportamento. Também
foi possivel conhecer mais a fundo cada mdédulo que foi proposto e como foram imple-
mentados, além dos Hotspots criados que trabalham como facilitadores para alteracoes
que se tornem necessarias nas diversas instanciacoes possiveis do framework. A partir
dos padroes de projeto implementados nos Hotspots, gerou-se uma maior capacidade de

reutilizacdo e manutencao do framework.
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7 Resultados

Neste capitulo, serao apresentados os principais resultados obtidos referentes ao
desenvolvimento do SocialFramework. Esses resultados foram obtidos através da analise
da cobertura do cédigo fonte, da complexidade dos algoritmos utilizados e da qualidade

do codigo.

7.1 Testes Unitarios

Durante o desenvolvimento do SocialFramework foi elaborada uma suite de testes
para tentar garantir que cada ponto do coédigo funcione da devida maneira. Desse modo,
o desenvolvedor pode inserir novos cédigos, médulos ou alterar um codigo existente, com
mais tranquilidade e sabendo que o restante do codigo ird funcionar adequadamente. Caso

algum resultado esperado seja diferente do obtido, a suite de testes ira apontar a falha.

Para a realizacdo dos testes, foi utilizada a gem do Rspec!. Essa gem é ampla-
mente utilizada pela comunidade do Rails. E para a visualizacido do relatério de testes, foi
utilizado o Code Climate?, que é uma ferramenta online que realiza uma andlise estatica

do cédigo fonte. Atualmente, sdo suportadas as linguagens: Ruby, Python, JavaScript e

PHP.

No inicio do desenvolvimento, foi estabelecida uma meta de que se deveria testar
no minimo 90% do c6digo fonte. Essa meta foi cumprida, obtendo-se 98,8% de cobertura
do cédigo. Porém essa métrica nao corresponde a realidade, pois o arquivo “engine.rb”,
que teve sua cobertura de 47.83%, é um arquivo de configuragdo do framework e nao
deveria ser testado, e os arquivos “elements_factory.rb”, “elements factory default.rb”
e “graph_elements.rb” tiveram a cobertura, respectivamente, de 60%, 80% e 84%, di-
minuindo a cobertura real do codigo fonte. Entretanto, esses arquivos possuem classes
“abstratas” e deveriam ser desconsiderados. Porém, em Ruby, ndo existe o conceito de
classe abstrata. Olsen em seu livro (OLSEN, 2007), apresenta uma abordagem de se obter
esse conceito. Um exemplo dessa abordagem pode ser observado, conforme consta no 7.1:
# Define abstract methods to Vertex

class Edge

attr_accessor :origin, :destiny, :labels

# Constructor to Edge
# ———— Params:
# +origin+:: +Vertex+ relationship origin

<http://rspec.info/>

2 <https://codeclimate.com/>
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8 # +destiny+:: +Vertex+ relationship destiny
9 # Returns NotlmplementedError
10 def initialize origin, destiny

11 raise 'Must implement method in subclass'’
12 end
13 end

Cédigo 7.1 — Classe abstrata

A seguir, sdo apresentados, na Figura 30 cada arquivo e sua respectiva cobertura.

All Files (98.83% covered at 31.85 hits/line)

52 files in total. 2832 relevant lines. 2799 lines covered and 33 lines missed

Search:

File
Q lib/social_framework/engine.rb
q lib/social_frameworkigraphs/elements_factory.rb
Q lib/social_framework/graphs/elements_factory _default.rb
q lib/social_frameworkigraphs/graph_elements.rb
Q spec/dummy/config/application.rb
q app/models/social_framework/user.rb
Q lib/social_framework.rb
q app/helpers/social_framework/network_helper.rb
Q app/helpersisocial_framework/schedule_helper.rb
q app/helpers/social_frameworkiroute_helper.rb
Q specihelpersisocial_framework/route_helper_spec.rb
q app/controllers/users/registrations_controller.rb
Q app/controllersiusers/sessions_controller.rb
q app/models/social_framework/edge.rb
Q app/models/social_framework/event.rb
q app/models/social_framework/location.rb
Q app/models/social_framework/participant_event.rb
q app/models/social_framework/route.rb
Q app/models/social_framework/schedule.rb

Q config/initializers/devise.rb
Q configiroutes.rb

'q lib/generatorsisocial_framework/install_generator.rb
Q lib/generatorsisocial_framework/install_migrations_generator.rb
'q lib/generatorsisocial_framework/views_generator.rb

Q lib/social_framework/fabrics/model_fabric.rb

Figura 30 — Cobertura de teste

% covered
47.83 %
60.0 %

80.0 %

95.95 %
97.83 %
97.85 %
98.61 %
99.28 %
99.52 %
100.0 %
100.0 %
100.0 %
100.0 %
100.0 %
100.0 %
100.0 %
100.0 %

100.0 %
100.0 %

100.0 %
100.0 %
100.0 %

100.0 %
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7.2 Relatério de Desempenho

Apos a verificagdo do correto fluxo que o framework executa, foram realizados
testes de desempenho do mesmo, analisando o tempo de execugao e o consumo de memoria
dos principais algoritmos desenvolvidos. Nao foram realizados esses teste no médulo de
rotas, pois os seus métodos fazem somente requisi¢oes de rotas & API do Google Maps e

comparagoes sobre essas rotas.

Para se obter cada valor, foram feitas cinco medigoes, e foi realizada a média

aritmética dos valores.

7.2.1 Moébdulo de Usuario

Para o modulo de usuario foram, realizados testes com 10 mil usuérios, onde a
quantidade de relacionamentos que os usuarios possuiam em cada teste variou entre 100
relacionamentos, 200 relacionamentos, 300 relacionamentos, 400 relacionamentos e 500

relacionamentos. Para todos esses casos, cada usuario estava presente em 10 eventos.

7.2.1.1 Tempo de Execucao

Para o método “build”, que é responsavel por construir o grafo a partir de um
usuario raiz, foi especificado que o grafo deveria ser construido com trés niveis de profun-

didade. Foi obtido o gréafico da Figura 31 como resultado.

Construgao - Tempo

1200 T | I
f(x)=a-x2+b-x+c
a=23310°
n b =-0.08 _
1000 c=57.14
800 -
3
g
5 600 -
on
L)
w
400 -
200 -
O ‘N--""———___J L | | | |
0 1000 2000 3000 4000 5000 6000 7000

Usuarios
Figura 31 — Construcao

Para o método “search”, que é responsavel por fazer pesquisas no grafo, foram feitos

dois tipos de pesquisas. A pesquisa padrao é uma pesquisa na qual serao encontrados os
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vértices até o segundo nivel do grafo. O resultado desta pesquisa pode ser observado na

Figura 32.

Pesquisa Padr&o
0.006 T T 1

0.005

0.004

0.003

Segundos

0.002

0.001 | .

O. OOO | | | | | |
0 1000 2000 3000 4000 5000 6000 7000

Usuarios

Figura 32 — Pesquisa padrao

A pesquisa no terceiro nivel é uma pesquisa que ird percorrer até o tultimo nivel

do grafo. Pode-se visualizar o resultado dessa pesquisa na Figura 33.
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Figura 33 — Pesquisa no terceiro nivel

Para o método “suggest_relationships”, foi utilizado o parametro padrao para a

quantidade de relacionamento para realizar a sugestao, que é cinco. Os tempos de execugao

para esse método podem ser visualizados na Figura 34.

Segundos

1.2

1.0

0.8

0.6

0.4

0.2

0.0

Sugestdo de Relacionamentos

'f(x)=a- x+b
a=17-10"
b=-0.21

1000 2000

3000

4000 5000 6000 7000

Usuarios

Figura 34 — Sugestao de relacionamentos
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7.2.1.2 Consumo de Meméria

O consumo de memoria que o método “build” utilizou pode ser visualizado na

Figura 35.
Construgao - Memdria
350000 1
f(x)=a-x+b
a = 37.07
300000 [ b = 44618.2
250000 .
200000 .
3
&
150000 -
100000 .
50000 .
0 | | | | | |
0 1000 2000 3000 4000 5000 6000 7000

Usuarios

Figura 35 — Consumo de memoria do método build

Os métodos “search” e “suggest_ relationships”, que tiveram seus tempos de exe-
cugao apresentados na secdo anterior nao tiveram o seu consumo de memoria medido,

pois esses apenas utilizam a instdncia do grafo gerado pelo método “build”.

7.2.2 Mobdulo de Agenda

No médulo de agenda, o método que teve o seu desempenho medido foi o “ve-
rify _availabilities”, o qual verifica o melhor horario para um evento levando em conside-
ra¢ao um conjunto de usudrios. Para tal, fui utilizado o slot com o tamanho de 1 hora e

considerou-se que os eventos poderiam ser marcados no horério de 08:00 as 12:00.

Para esse método, devem ser consideradas duas variaveis que podem influenciar o
seu desempenho, que sao o nimero de usuarios e o intervalo de tempo. Portanto, foram
feitas duas baterias de testes. Cada bateria de teste tinha uma dessas variaveis fixa. Ja a

outra era alterada.

7.2.2.1 |Intervalo de Tempo Fixo

Com o intervalo de tempo fixo, foram feitos testes com o niimero de usuarios
variando a partir dos valores: 10, 50, 100, 300 e 500.
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A seguir, é apresentado, na Figura 36, o tempo de execuc¢ao do método “ve-

rify availabilities” com o intervalo de tempo de 31 dias.

31 Dias - Tempo
500 T
f(x)=a-x+b
a =0.67
b =-10.95
400 >
v 300 |
(@]
3
c
=3
on
Q
Y200 |
100 -
O ' | | | | |
0 100 200 300 400 500 600

Usuarios

Figura 36 — Tempo de execucao com disponibilidade de 31 dias

Na Figura 37, pode-se visualizar a quantidade de memoria consumida com um

intervalo de tempo de 31 dias.

31 Dias - Memoaria

300000 I
f(x)=a-x+b
a=3471
250000 b = 64837.2 -
200000 .
i
g. 150000 =

100000

50000 -

0 | | | | l
0 100 200 300 400 500 600

Usuarios

Figura 37 — Consumo de memoria com disponibilidade de 31 dias
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7.2.2.2 Numero de Usuarios Fixo

Com o numero de usuarios fixo, foram realizados testes com o intervalo de tempo
variando entre 7, 15, 31, 45 e 60 dias.

E possivel observar na Figura 38 o tempo de execucao quando o niimero de usuarios

é fixo em 500 e o intervalo de tempo ¢é variavel.

700

600

500

400

Segundos

300

200

100

500 Usudrios - Tempo

I

I I
f(x)=a-x+b
a==872
b =24.05

10 20 30

Figura 38 — Tempo de execucao para 500 usudrios

Dias

50

60

70

A quantidade de memoria consumida com 500 usuarios fixos, pode ser observada

na Figura 39.



7.2. Relatorio de Desempenho 95

500 Usuarios - Memodria
400000

I T
f(x)=a-x+b
a = 5010.05

b =59432.8

350000 |

300000

250000

200000

Bytes

150000

100000

50000 [ .

0 | | | | ] |

Dias

Figura 39 — Consumo de memoria para 500 usuarios

7.2.3 Complexidade

A partir dos graficos apresentados anteriormente e da pesquisa realizada e do-
cumentada na secao Complexidade de algoritmos, pdde-se avaliar a complexidade dos

algoritmos utilizados. Considera-se “n” como a quantidade de usuérios.

O tempo para a construcao do grafo tém sua funcao aproximada a uma complexi-
dade O(n?). Tsso se dd, devido ao algoritmo usar o BFS que tém uma complexidade O(n)
e ser necessario verificar, no momento de insercao de um vértice no grafo, se o vértice ja
nao foi adicionado, essa verificagdo também tem a complexidade O(n), resultando assim,
na complexidade final mencionada. J4 o tempo no algoritmo de pesquisa é linear, pois

esse utiliza puramente o BFS, sendo assim, sua complexidade é O(n).

A complexidade de exeugao para a sugestao de relacionamentos é O(n) ja que esse
algoritmo usa puramente o DFS. Vale ressaltar que, nesse caso, apenas trés niveis do grafo

sao considerados.

No algoritmo de complexidade tém-se a complexidade como O(n * m), onde ‘n’

representa a quantidade de usuarios e ‘m’ a quantidade de slots.

O consumo de memoria de todos os algoritmos que foram medidos tiveram os seus
graficos aproximados a uma reta. Desse modo pode dizer que esses algoritmos possuem

uma complexidade de consumo de meméria de O(n).
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7.3 Qualidade do SocialFramework

Essa se¢do procurara exibir os resultados quanto a qualidade do cédigo fonte do
framework. A partir da analise de codigo fonte realizada pela ferramenta Code Climate,

foi possivel obter as métricas e realizar uma analise qualitativa dos resultados obtidos.

Medir e monitorar a qualidade do software é fundamental. Mesmo uma 6tima suite
de testes pode produzir informagoes apenas sobre caracteristicas externas, nao refletindo
qualidades como manutenibilidade, modularidade, flexibilidade e simplicidade (FILHO,
2013).

Filho, em (FILHO, 2013), afirma ainda que nem tudo é relevante para ser con-
trolado. Portanto, nao se deve procurar medir tudo, mas escolher bem as métricas para
avaliar e controlar o projeto. Desse modo, as métricas que foram monitoradas durante o

projeto foram:

1. Complexidade: Essa métrica fornece uma andlise da complexidade e do esforco

gasto em um trecho de c6digo. Para tanto, foram utilizadas as seguintes métricas:

a) Complexidade ciclomaética: é calculada pela quantidade de caminhos que
é possivel percorrer no método. Dessa forma, sempre comeca em 1, pois todo
método tem pelo menos um caminho possivel. Para cada estrutura condicional
ou repetitiva(if, unless, elsif, while, until, for, when, rescue), é adicionado mais

1 para a complexidade;

b) Tamanho do cédigo: que é a quantidade de linhas que o codigo possui,

desconsiderando comentarios e espacos em branco;
c) Complexidade ABC: o célculo da complexidade é baseado em trés pontos:

i. Assignment: qualquer atribuicao explicita de um dado para uma variavel,

por exemplo: = *= /= Y%= += «= »= &= |= >= ++ —, entre outros;

ii. Branch: quando um caminho fora do escopo do programa é feito, por
exemplo, uma chamada de método de instancia de um objeto, um operador

new instanciando uma classe, etc;

iii. Condition: qualquer teste l6gico/booleano, == = <= >= < > else case

default try catch ? e condicionais unarios.

2. Duplicacao de cédigo: analisa a similaridade de trechos de c6digo na aplicagao.
Para cada nivel de similaridade, é atribuido um peso diferente, indo de similar até
idéntico, resultando no niimero que é a somatéria de todos os arquivos. Espacos em

branco, nomes de variaveis, métodos e classes sdo ignorados pela ferramenta;
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3. Estilo: verifica se o projeto utiliza o guia de estilo descrito pela comunidade Rails.
Aponta onde estao as praticas ndo adequadas relacionadas, relacionadas a padroes

e convengoes, as quais nao estao sendo respeitadas na aplicagao, e

4. Seguranca: utiliza um fork do Brakeman na versao 2.6.2 para identificar as vulne-

rabilidades do projeto Rails.

A partir dessas métricas, o Code Climate realiza o cdlculo do GPA (grade point
average) que é uma espécie de média de todos os arquivos do projeto. O GPA possui um
intervalo de 0 a 4 pontos, levando em consideragao as notas dos arquivos, que varia de
‘A’ a ‘F’. Desse modo, no inicio do projeto, foi estabelecido uma meta de 3 pontos. Essa
meta foi atingida com éxito, obtendo-se 3.45 pontos, como pode ser observado na Figura
40.

3.45

GPA

Figura 40 — GPA

Esse valor do GPA foi obtido de acordo com a Tabela 2, que ilustra a quantidade

de arquivos com as notas de ‘A’ até ‘F’.

Tabela 2 — Nota de cada arquivo

Nota A Nota B Nota C NotaD Nota E NotaF
50 2 1 0 0 0

7.4 SocialBike

O SocialBike é a rede social desenvolvida para fazer uso do SocialFramework e,
dessa forma, aplicd-lo em um uso real para comprovacio de seus recursos. E uma rede
voltada para ciclistas que auxilia os mesmos a, principalmente, marcarem eventos em
comum para andar de bicicleta e/ou verificar rotas de outros usudrios que coincidam
com as suas. Nessa rede, foram desenvolvidas funcionalidades que perpassam pelos trés

moédulos do SocialFramework, Usuarios, Agenda e Rotas.

Para o modulo de usudrios, foram desenvolvidas funcionalidades gerais de redes
sociais, com cadastro de usudrios, login, relacionamentos e pesquisas. A seguir, sao apre-

sentadas uma sequéncia de imagens do SocialBike, com as telas dessas funcionalidades.
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A Figura 41 apresenta a tela de cadastro de usuarios. Quando um usuario se

cadastra na rede, esse é automaticamente logado na mesma.

Cadastrar Usuario

Nome

| Nome

Usuario

Usuario

E-mail

exemplo@email.com

Senha (Minimo de 8 caracleres)

Senha

Confirmagao de senha

Confirmacéo de senha

Salvar Login

Figura 41 — Tela de cadastro de usuarios

A Figura 42 apresenta a tela para entrar na rede social.

Entrar

E-mail ou Login

Senha

[l Lembrar-me Cadastre-se
Figura 42 — Tela de login

A Figura 43 mostra a tela principal da rede social, com as listas dos amigos e
sugestoes de amizades para o usuario logado, além de um campo para realizacdo de

pesquisas.
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Q

Bem vindo Usuério 1

SocialBike

D Atualizar mets dados 4 Criar Eventa B Verificar Melhor Hordrio @ Criar Rota 22 Comparar Rotas

Seus Amigos

Nome Nome de Usudrio E-mail
Usuario 150 u150 u150@mail.com
Usuario 131 u1d1 u15T@mail.com
Usuario 152 u1d2 u152@mail.com
Usuario 153 u1s3d u153@mail.com
Usuario 154 US4 u154@mail.com
Seus Eventos
Titulo Inicio Fim
event1 do ul 2016-01-01 08:00:00 UTC 2016-01-01 09:00:00 UTC

event2 do ul 2016-01-01 09:00:00 UTC 2016-01-01 10:00:00 UTC
eventd do ul 2016-01-01 10:00:00 UTC 2016-01-01 11:00:00 UTC
Pedidos de Amizade
Nome Nome de Usuidrio E-mail
L=asrin 10 win winE@mail rom

Figura 43 — Tela principal

Remover Amizade

Visualizar

Confirmar/Recusar

A Figura 44 mostra os resultados retornados quando um usudrio faz uma pesquisa.

Ao se realizar uma pesquisa, é apresentado o botao “Continuar”, para que o usuario

continue retornando mais resultados da pesquisa realizada. Nesse caso a tabela com os

resultados é incrementada.

SocialBike Bem vindo Usugrio 1 3 Q Continuar
Usudrios encontrados
Nome Nome de Usudrio E-mail
Usudrio 153 ui53 u153@mail.com

Usuario 3 ul u3@mail.com
Eventos Encontrados

Titulo Inicio Fim

eventd do ut 2016-01-01 10:00:00 UTC 2016-01-01 11:00:00 UTC

eventd do u130

eventd do u2

2016-03-30 12:00:00 UTC

2016-01-02 08:00:00 UTC

2016-03-30 13:00:00 UTC

2016-01-02 D9:00:00 UTC

Figura 44 — Resultados da pesquisa

Visualizar

Visualizar

Na sequéncia, as Figuras 45 e 46 mostram, respectivamente, as telas para criagao

de eventos e a visualizacao desses eventos, com a possibilidade de convidar usuarios.
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SocialBike Bem vindo Ususrio 1 Pesguisar Q
Titulo
Descrigio
Inicio
Duragio
Duragao
Particular ¥
Figura 45 — Criar Evento
SocialBike Bem vindo Usudrio 1 Pesquisa Q
Titulo: event! do u50
Descricdo:
Inicio: 2016-01-30 10:00:00 UTC
Fim: 2016-01-30 11:00:00 UTC
o Entrar
Participantes
Nome Nome de Usudrio E-mail Remover/Tornar Adm
Usudrio 50 us0 uS0@mail.com u
Ususrio 200 1200 u200@mait.com n
Convidar Amigos
Nome Nome de Usuério E-mail Convidar
Usuano 150 u150 u150@mail.com
Usuanio 151 u151 u151@mail.com
Usuano 152 u152 u152@mail.com
Usuano 153 u153 u153@mail.com
Usuano 154 u154 u154@mail.com

Figura 46 — Visualizar Evento

A tela apresentada na Figura 47 é usada para verificar a compatibilidade de hora-

rios para marcacao de um evento em um determinado periodo de tempo. Tém-se a lista

de amigos do usuario logado para que este possa adiciona-los juntamente com seus pesos

para realizar a verificacdo. Outros atributos que devem ser passados sao os ja mencionados

antes, os quais sao necessarios para a execuc¢ao do algoritmo.
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SocialBike Bem vindo Usudrio 1 Pesquisar Q

Verificar Melhor Horario

. Dia de Inicio
Amigos
30062016
Verificar Nome Peso Dia de Fim
o Usuario 1 B_7 01/07/2016
Hora de Inicio
] Usuario 150 2 7]
08:00
[ Usudrio 151 [ Hora de Fim
] Usuario 152 [EEA| o
Duragao do Evento
Usuario 153 | | &0
Usuario 154 | |

Figura 47 — Verificar compatibilidade de horarios

As Figuras 48 e 49 mostram, respectivamente, as telas para criacao e visualizacao

de rotas.
Nova Rota
Titule
Espianada
Origem
-15.797780000000001 -47.866920000000007
Destino
-15.792347. 47.877300
Modo de transporte |Biciclets |
[0 = -
Mopn  Gatears
3 &
A5 .
5 %
| 2 +
o ; 5
‘k"lv;.___ ;
iy
b
—
"
e —
g ~—
—

b5
s
aCullural
Fenizhlizn &
Muse Naconal = SR -1
B 5 Catedral Metropcita o
& Nessa Senhors Aparecidn ')
= " B
wponl do ¢ o mgitio ese e Sracka
14 Regifi 2 =a a3 Lata oo +
:. B Eivn o 5 =
- it Congresss Hagsana. .

Goaogle £ Datar caviogrfias ©2016 Guagle  Tenmasde Uso  infarmar emo e map

Figura 48 — Cadastrar Rota
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SocialBike Bem vindo Usuario 1 Pesquisal Q Sair

Rota: Esplanada

i
BNIT = . &
Mapa Satélite
3 a -
Ng i
¥
L =
al =
' oy
o, ®
N s
B
8
Visig
—
2]
¥, [
Vig s,
planada do t
o Coltural o Ministerios y
Repdblica o ;- t4slanadn P
Musew Nacional & a7 F ]
BT Catedes! Metingohiadh =
Neesa Sentiors Apereaida *
L0 &
rqional do y Arquediocese de Brasilia
0 Reglac 4 neda dos Evtados +
<l 8. %
~ 0 A oo~
Gooal & Uiy ., COngtesss Hagions: v
k- Dados cartograficos ©2018 Geogle | Termos de Uso  Inforrnar ero no mapa

Figura 49 — Visualizar Rota

Por fim, tém-se as Figuras 50 e 51. Nessas imagens, pode-se ver um formulério
para realizar a comparagao entre duas rotas e o resultado dessa comparagao, em que se
percebe que as rotas sao compativeis e qual a nova distancia total para a rota principal,

que sera alterada para atender a rota secundaria.

SocialBike Bem vindo Usuario 1 Pesqguisa Q i

Comparar Rotas
Minha Rota

Esplanada
Amigo
u13d ]

Rota do meu Amigo

Via N2 v |

D Comparar

Figura 50 — Comparar rotas



7.5. Resumo do Capitulo 103

SocialBike Bem vindo Usudrio 1 Pesiils Q —

Comparacgao das rotas

As rotas s3o compafiveis e a rota resultante possui 5332 metros

ey,

My Nacionel @

esonad do .
10" g

Google > Datos cariograficas £I010 Googpe | Termos de U

Figura 51 — Resultado da comparacao

O codigo da SocialBike pode ser acessado através do endereco <https://github.
com/TCC-SocialNetwork/social _bike>.

7.5 Resumo do Capitulo

Este capitulo foi responsavel por apresentar os principais resultados obtidos ao
longo do processo de desenvolvimento, tanto do SocialFramewok quanto da rede social
SocialBike.

Foram apresentados alguns relatorios contendo os resultados. Um dos relatorios
apresentados foi o relatério de testes. Nesse, constam a cobertura de cédigo. Adicional-
mente, foram apresentados os principais relatérios de desempenho, os quais mostram
como os algoritmos se comportaram em complexidade e uso de memoéria. Por fim, tém-se
os relatoérios de qualidades, nos quais constam os resultados obtidos - utilizando o Code

Climate - visando aferir as principais medidas de qualidade de cédigo.

Além disso, foram apresentadas a rede social SocialBike e suas funcionalidades,
as quais foram todas desenvolvidas a partir dos recursos do SocialFramework para uma

melhor analise de uso do mesmo.


https://github.com/TCC-SocialNetwork/social_bike
https://github.com/TCC-SocialNetwork/social_bike
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8 Conclusao

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento do SocialFramework, que é um
framework para desenvolvimento de redes sociais, porém, é focado em um nicho especifico

de rotas e agendas.

No decorrer do desenvolvimento da aplicagao, foram utilizados padroes de projetos,
os principios das técnicas de programacao, desenvolvimento de testes, monitoramento da
andlise estatica do codigo, além de outros principios da engenharia de software. A intencao
foi procurar obter um framework orientado por critérios de qualidade, no caso, facilidade

de manutencio e evolugao de software.

Neste trabalho, foi levantada a seguinte questdao de pesquisa: “E possivel oferecer
um framework que auxilie no desenvolvimento de redes sociais, disponibilizando recursos
gerais de relacionamentos e especificos de defini¢bes de rotas e agenda, proporcionando
ao desenvolvedor facilidade ao lidar com preocupagoes intrinsecas desse contexto?” Com
base nos resultados apresentados e na instanciacao de uma rede social que possuia como
base o framework desenvolvido, pode-se concluir que a resposta para essa questao é: Sim,

o SocialFramework atingiu os objetivos estabelecidos.

Verificou-se que todos os objetivos esperados foram atingidos com o desenvolvi-
mento do SocialFramework e da rede social SocialBike. A seguir, sdo apresentadas algumas
sugestoes para trabalhos futuros, em especial, aqueles que partem dos incrementos que

foram desenvolvidos até o momento.

8.1 Trabalhos Futuros

A seguir, serdao apresentados os principais pontos que deverdo ser evoluidos para

a continuidade do framewortk.

1. Implementar, no moédulo de usuarios, suporte para grupos;

2. Desenvolver suporte para postagens de usuarios;

3. Inserir, no médulo de usuarios, suporte para chat;

4. Evoluir o médulo de agenda para oferecer suporte a repeticdo de eventos;

5. Integracao da agenda do framework com a agenda do Google.
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APENDICE A - Grafos

A.1 Um Pouco mais de Historia

Gracas a resolucao dada por Euler, mais tarde muitos outros problemas impor-
tantes, para o desenvolvimento da Matematica Aplicada, foram possiveis de serem mode-
lados. Um desses modelos sao as relagoes de amizade, de hierarquia, de trabalho. Netto
(NETTO, 2012), aponta grafos como um auxilio para o estudo de problemas envolvendo
inter-relacionamento de elementos (em quimica orgénica, eletricidade, organizagao, trans-
porte, psicossociologia). Na verdade, grafos modelam diversas situagoes e muitas delas

nao quantificaveis.

Conforme Ore (ORE, 1963), o matematico irlandés William Hamilton, em 1859,
inventou um jogo chamado “The Icosian Game”, com um peculiar enigma envolvendo
um dodecaedro, em que cada um dos 20 vértices foram nomeados com nomes de cidades
importantes. O objetivo do jogo era, utilizando as 30 arestas do dodecaedro, passar por
cada uma das cidades apenas uma vez, comecando e terminando na mesma cidade. Um

exemplo do grafo pode ser visualizado na figura 52.

Figura 52 — Grafo hamiltoniano (ORE, 1963)

Apesar da simples formulacao, o problema admite muitos caminhos como resposta.
No problema de Hamilton, temos uma diferenca significativa em relagdo ao problema de
Euler. Encontrar um caminho euleriano significa encontrar um caminho que passe por
todas as arestas do grafo uma tnica vez, podendo ser aberto ou fechado. Nos caminhos
hamiltonianos, cada vértice é visitado uma tinica vez. O problema fica mais complexo com
tal condicao (COSTA, 2011).

A.2 Qutras Definicoes

Um grafo é finito se tanto o seu conjunto de vértices, quanto o seu conjunto de
arestas sao finitos. Um grafo sem vértices (e, portanto, sem arestas) é o grafo nulo. Qual-
quer grafo apenas com um vértice é referido como trivial. Todos os outros grafos sao
nao-triviais (COSTA, 2011).
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Um grafo é simples se ndo tem loops ou arestas paralelas (DIESTEL, 1997), como

exemplificado na figura 53.

Figura 53 — Exemplo de grafo simples (COSTA, 2011)

Certos tipos de grafos podem desempenhar papéis proeminentes na teoria dos
grafos. Um grafo conexo é um grafo simples no qual quaisquer dois vértices sao ligados
por um caminho. Um grafo é vazio quando nao héa dois vértices adjacentes (isto é, o
conjunto de arestas é vazio). Um grafo é bipartido se o seu conjunto de vértices pode ser
particionado em dois subconjuntos X e Y para que cada aresta tem um fim em X e um
fim em Y; uma tal particio (X, Y) é chamada uma biparticao do grafo, e X e Y suas
partes. Pode-se denotar um grafo bipartido G com biparticao (X, Y) por G[X, Y]. Se
G[X, Y] é simples e todos os vértices de X estao associados a cada vértice em Y, entdao G
¢ chamado de um grafo bipartido completo. Uma estrela é um grafo bipartido completo
G[X, Y] com |X| =1 ou |Y| =1 (DIESTEL, 1997). A figura 54 ilustra estes tipos de
grafos, sendo o grafo “A” é um grafo conexo, o grafo “B” é um grafo vazio e o grafo “C”

é um grafo bipartido completo.
A B Cc

Figura 54 — Tipos de grafos (DIESTEL, 1997)

Um caminho é um grafo simples cujos vértices podem ser dispostos em uma sequén-
cia linear. De tal forma que dois vértices sao adjacentes se forem consecutivos na sequéncia,
e nao adjacentes caso nao forem consecutivos (BONDY; MURTY, 2007). Dessa forma,
diz-se que um vértice é alcancavel a partir de outro, se houver um caminho levando o
primeiro vértice ao ultimo (COSTA, 2011). A figura 55 apresenta um caminho (arestas

[P

em vermelho) do vértice “a” até o vértice “e”.

Figura 55 — Caminho (COSTA, 2011)

Do mesmo modo, um ciclo é um grafo simples cujos vértices podem ser dispostos em

uma sequeéncia ciclica de tal maneira que dois vértices sao adjacentes se forem consecutivos
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na sequéncia. O comprimento de um caminho ou de um ciclo é o niimero de suas arestas

(COSTA, 2011). E possivel observar na figura 56 alguns exemplos de grafos com ciclo.

SN

Figura 56 — Exemplo de grafos com ciclos (COSTA, 2011)

Um grafo é conectado se, para cada particio de seus vértices definido em dois
conjuntos X e Y nao vazios, existe uma aresta com uma extremidade em X e uma
extremidade em Y; caso contrario, o grafo é desconectado. Em outras palavras, um grafo
¢é desconectado se o conjunto de vértices pode ser particionado em dois subconjuntos nao
vazios X e Y e que nenhuma aresta tem uma extremidade em X e a outra extremidade
em Y. E instrutivo comparar esta definicdo com a de um grafo bipartido. Os exemplos
de grafos conectados e desconectados sdao apresentados na figura 57, onde o grafo “X” e
o grafo “Y” sdo dois grafos distintos conectados. Porém se fossem trados como um tnico
grafo, este seria um grafo desconectado (BONDY; MURTY, 2007).

Figura 57 — Exemplo de grafos conectados e desconectados (BONDY; MURTY, 2007)

O grau de um vértice v em um grafo G, designado por dg(v), é o nimero de arestas
de G que incidem em v; para cada loop é contado duas arestas. Em particular, se G é
um grafo simples, dg(v) é o nimero de vizinhos de v em G. Um vértice de grau zero é
chamado um vértice isolado. Denominamos por 6(G) e A(G) minimo e maximo graus dos
vértices de G, e por d(G), o seu grau médio, = 3,y d(v) (DIESTEL, 1997).
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APENDICE B - Algoritmos

B.1 Busca em Grafos

A busca em grafos refere-se ao método de explorar o grafo, ou seja, obter um
método sistematico para percorrer seus vértices e arestas. Para isto, ha dois principais
algoritmos, busca em profundidade (DFS - Depth First Search) e busca em largura (BFS

- Breadth First Search). Em ambos os casos parte-se de um vértice qualquer.

B.1.1 DFS

A ideia por tras do DFS é alcancar “mais fundo” no grafo quanto possivel. A
ordem em que os vértices sao visitados depende da ordem em que os vizinhos de cada
vértice aparecem na lista de adjacéncia (CORMEN et al., 2001). A seguir é exemplificado

um fluxo do funcionamento do DFS.

Considere as Figuras a seguir para a exemplificacado do DF'S.

[

Figura 58 — Exemplo DFS etapa 1 (CORMEN et al., 2001)

A busca ira partir do vértice arbitrario v, chamado de vértice raiz. A partir do
vértice raiz é possivel percorrer trés arestas: (v, a), (v, b) e (v, ¢). A aresta a ser seguida

serd (v, a).
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c

Figura 59 — Exemplo DFS etapa 2 (CORMEN et al., 2001)

O vértice a possui trés arestas, que sao: (a, v), (a, b) e (a, d). Como o vértice v ja

foi visitado, a aresta a ser seguida serd (a, b).

c

Figura 60 — Exemplo DFS etapa 3 (CORMEN et al., 2001)

A partir de b, é possivel escolher as seguintes arestas: (b, v), (b, a) e (b, ¢). Porém

como os vértices v e a ja foram visitados, a opgao restante sera a aresta (b, c).

c

Figura 61 — Exemplo DFS etapa 4 (CORMEN et al., 2001)

Ao alcancar ¢, ha duas possibilidades: (¢, v) e (¢, b). Porém ambos os vértices
v e b ja sao conhecidos. Neste caso nao ha para onde se aprofundar. Entretanto, ainda
existem vértices nao descobertos. Nesse caso, deve-se voltar até o vértice b, verificando
se ha alguma aresta que leva a um vértice ainda nao visitado. Caso ocorra tal situagao,
deve-se voltar novamente pelo caminho percorrido, chegando ao vértice a. Em a, a aresta

(a, d) leva a um vértice ainda nao descoberto, portanto, esse caminho deve ser tomado.

c

Figura 62 — Exemplo DFS etapa 5 (CORMEN et al., 2001)

Em d, ha dois caminhos a seguir: (d, a) e (d, €). Porém a tunica aresta que leva a

um vértice nao visitado é (d, e). Esta devera ser seguida.
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c

Figura 63 — Exemplo DFS etapa 6 (CORMEN et al., 2001)

Ao alcancar o vértice e, ndo existem vértices nao visitados, mesmo na volta no
caminho. Portanto, o percurso realizado pelo DFS pode ser observado na figura 64, o

qual é uma arvore.

c

Figura 64 — Percurso do DFS (CORMEN et al., 2001)

B.1.2 BFS

O DFS, a partir de um vértice v, tenta visitar algum vizinho deste, em seguida, um
vizinho deste vizinho, e assim por diante. O BF'S, a partir de um vértice v, visita todos os
vizinhos de v. Quando visitado todos os vizinhos de um vértice, os vizinhos destes vizinhos
serao visitados (BRASSARD; BRATLEY, 1988).

A Figura 65 exemplifica o algoritmo da busca BFS, onde as letras significam o
estado da busca e a ordem de cada estado. Os vértices marcados como vermelho represen-
tam que estes ja foram visitados; os vértices marcados como azul representam que estes

vértices serao os proximos a serem visitados.
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Figura 65 — Percurso do BFS (BRASSARD; BRATLEY, 1988)
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APENDICE C - Reutilizacio de Software

C.1 Servicos

De uma maneira geral, servigos sao atividades providas e realizadas por uma ma-
quina ou um humano. No desenvolvimento de software, servigos sao considerados um
bloco de construcao reutilizavel que oferece uma funcionalidade particular. A nogao de
reusabilidade apresentada lembra a reutilizacao antes comentada no conceito de compo-
nentes. De fato, essas duas abordagens estao préximas, pois representam uma ideia de

desenvolvimento comum, onde blocos de software sdo construidos para serem usados por
atores diferentes e em outros locais (STOJANOVIC; DAHANAYAKE, 2005).

Com o advento dos servigos, surgiu um novo termo, a “Orientacdo a servigos”.
Essa ocorre quando alguns processos sao modelados e construidos como unidades bem
definidas e formam servicos. Esses sao encapsulados em componentes de software para
serem usados por outras aplicacoes, conferindo a ideia de um sistema provedor (o sis-

tema que prové o servigo) e um sistema consumidor (que consome os servigos prestados)

(VICTORINO; BR4SCHER, 2009).

Se todas as aplicacbes usassem a mesma interface de programacao e o mesmo
protocolo de interoperabilidade, todo trabalho de software seria mais simples. Essa é a
premissa que trouxe o desenvolvimento orientado a servigos para o mundo da tecnologia
da informagao. Quando se desenvolve dessa forma, os servigos tornam-se a base para a
criagao de novas estratégias de solugito (NEWCOMER; LOMOW, 2004).

Apesar das abordagens de orientagdo a servigos e orientacdo a componentes se-
rem bem similares, no livro (STOJANOVIC; DAHANAYAKE, 2005), sao apresentadas

algumas diferencas entre as mesmas, que sao:

e o tempo de integracao. Na orientacao baseada em componentes, a integracao com a
aplicacao desenvolvida ocorre no momento da construgao; enquanto, na orientagao
a servigos, a integracao pode ocorrer antes ou durante a execucgdo, pois apenas as

descrigoes dos servigos estao disponiveis no momento da execucao;

e nos servicos, o foco é a descoberta, existindo uma énfase mais forte na separacao
entre a descricdo do servigo e a implementacao. Nos componentes, é a composi¢ao,

onde as partes sao integradas diretamente na aplicagao;

e servigos sao mais voltados para tarefas dindmicas, ao contrario dos componentes

que sao mais voltados para pontos estaticos. Porém, esse comportamento dinamico
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pode ser feito também em componentes, e;

e a orientagdo a componentes atribui maior responsabilidade para o ambiente e a
execucao da propria aplicacao. Os servicos nao sao necessariamente dessa forma,

pois podem estar presentes em outras maquinas e outros servidores externos.

A seguir serdo apresentadas duas formas conhecidas e ja consolidadas de imple-

mentagoes de servicos, os Web Services e os Servicos RESTful.

C.1.1 Web Services

Os servigos sao informatizados por tecnologias interoperaveis, que sao capazes de
se comunicar entre si, e isso independe da plataforma e da linguagem de programacao
utilizadas. Dentre essas tecnologias, os “ Web Services” (servigos web) se destacam. Esses
servicos fornecem um modo padronizado de integrar aplicativos web, e assim, organizagoes

podem se comunicar sem que uma tenha conhecimento abrangente dos sistemas da outra

(VICTORINO; BR4SCHER, 2009).

Um “Web Service” é uma nocao abstrata que deve ser implementada por um
agente concreto, sendo esse agente um pedago de software que envia e recebe mensagens.

O servigo é o recurso caracterizado pela funcionalidade abstrata que é servida.

O XML hoje é amplamente utilizado quase como o protocolo HT'TP, e faz parte da
solugao para aplicacao de “ Web Services”. Normalmente, usado para realizar a formatacao
dos dados (ALONSO et al., 2010).

Simplificando, os “ Web Services” possuem trés caracteristicas e tecnologias princi-
pais que sao usadas para desenvolvé-los: o XML, que é a especificagao sobre a qual estes
sao construidos; o WSDL, que prové as interfaces fundamentais que serao usadas, e SOAP,
que é responsavel pela comunicacao com outros servigos. Pode-se dizer que um “ Web Ser-

vice” deve fornecer interfaces de uso simples e se comunicar facilmente com outros servigos

(NEWCOMER; LOMOW, 2004).

C.1.2 Servicos RESTFul

REST é um estilo arquitetural para sistemas hipermidia distribuidos, reunindo
um grupo de critérios que serdao incorporados ao projeto de aplicagdes distribuidas. Os
Servigos RESTful sao servigos web que seguem os critérios REST (FILHO, 2009).

O uso de servicos RESTFul permitiu grande impulso no desenvolvimento de aplica-
¢oes distribuidas baseadas em padroes WEB tradicionais. Esses servigos sao leves, praticos
e faceis de serem integrados em varias aplicagoes (ROSENBERG et al., 2008).
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Os servigos da web estao a cada dia buscando solugoes mais simples e mais leves
para compor suas funcionalidades. Os servigos RESTFul introduzem um novo tipo de

abstragao que busca oferecer as funcionalidades ja existentes dos servigos da web comuns.
Porém, de uma forma mais leve e simples (PAUTASSO, 2009).

De acordo com (FILHO, 2009), os servicos RESTFul possuem cinco conceitos

importantes, que sao descritos a seguir:

e recurso: ¢ uma abstragao ou conceito relevante para o dominio tratado. Os recursos
podem ser concretos ou abstratos, e tém-se maior flexibilidade para definicdo dos

mesmos. Um servico pode ter mais de um recurso sem afetar a sua qualidade;

e representacao: ¢ a representacao de um recurso, apresentando informagoes sobre
o mesmo. Dependendo do servico e do nivel de abstracao, sao mostradas mais ou
menos informagoes dos recursos. A representacdo é uma serializacdo do recurso
em uma linguagem especifica, as mais usadas sao: XML, XHTML e JSON. Um
servico pode mostrar mais de um tipo de serializacao de seus recursos, basta que as
requisi¢goes informem qual o formato desejado que o servico ird apresentar os dados

na serializacao correta;

e identificador uniforme: cada recurso deve ter ao menos um identificador para
localizagdo do mesmo. Se nao existe um identificador uniforme, nao se pode consi-
derar que um objeto é um recurso. Pode-se ter ilimitados identificadores para um

mesmo recurso.

e interface unificada: A interface unificada diz respeito a todos os servigos utiliza-
rem o mesmo protocolo, no caso, o HT'TP. Dessa forma, um cliente que conheca
esse protocolo pode facilmente utilizar os métodos que sao proporcionados por ele

para fazer requisi¢oes nos servigos disponiveis, e;

e escopo de execucgao: neste caso, o servico RESTFul também se utiliza do proto-
colo HTTP, porém, diz respeito aos parametros que devem ser enviados junto da
requisicdo para que o servigo possa tratar o recurso corretamente. Pode ser, por

exemplo, a identificacdo de um objeto em um conjunto de recursos.

C.2 Padrao Abstract Factory

A seguir, tém-se uma breve descricao do padrao “Abstract Factory”, como foi
definido em (GAMMA et al., 1995).

Esse padrao fornece uma estrutura para criagdo de familias de objetos relacionados
sem a necessidade de definir suas classes concretas. A figura 66 apresenta o modelo do
“Abstract Factory’.
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AbstractFactory Client
Graterrodsets) | AbstractProducta |
CreateProductB() AbstractProductA
A
~ ProductA2 | | ProductAl |e—
|
|
|
ConcreteFactoryl | — ConcreteFactory2 | _ I
CreateProductA() CreateProductA()
CreateProductB() CreateProductB() | AbstractProducts |

Figura 66 — Modelo genérico do Abstract Factory (GAMMA et al., 1995)

O modelo da figura apresenta cinco tipos de classes. “ Abstract Factory”, “ Concrete
Factory”, “ Abstract Product”, “Product” e “Client”.

e Abstract Factory: Faz declaracoes de interfaces para criacao de quaisquer produ-

tos;

e Concrete Factory: Essas classes ja estao focadas no tipo de produtos que vao

criar e implementam os métodos abstratos para essa criacao;

e Abstract Product: Classes abstratas que declaram interfaces para um determinado

tipo de produto que devera ser criado;

e Product: Classes que representam o proprio produto que deverd ser criado, sdao as
classes que sdo chamadas pelos métodos de criacdo presentes nas “Concrete Fac-

tory”;

e Client: E a classe que representa quem ird fazer as chamadas aos métodos de
criacdo. Nao é necessario que conheca de fato as classes concretas de produto, pois
apenas faz uso das interfaces declaradas em “ Abstract Factory” e *“ Abstract Product”;

a primeira para criar os produtos, e a segunda para usa-los.

Este padrao oferece algumas vantagens e desvantagens que sao apresentadas a

seguir:

e Isolamento de classes concretas: O cliente pode trabalhar com as criagdes dos
produtos sem necessariamente conhecer as classes concretas que existem por traz,

pois este trabalha apenas com as interfaces abstratas providas.
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e Facil troca de familias de produtos: Basta trocar qual é a classe concreta que
devera ser usada que todo o comportamento dos produtos ira se alterar de acordo

com essa classe. Isso pode ser feito facilmente no momento de instanciacao da fabrica.

e Harmonia entre produtos: Como o padrdao permite aos clientes trabalharem
apenas com uma familia por vez, fica facil alcancar harmonia, pois todos os produtos

da familia estdo de alguma forma relacionados.

e Suporte a novos tipos de produtos é dificil: Como a interface do “Abstract
Factory”, no inicio, cria uma quantidade fixa de produtos para serem implemen-
tados, alterar isso fica dificil, pois é necessario mexer na classe principal e criar as

subclasses concernentes.

C.3 Padrao Factory Method

Um outro padrao de criagao bem parecido com o Padrao Abstract Factory, porém,
diferentemente do anterior que cria familias de objetos, o Factory Method é responsavel
por criar um tunico objeto (GAMMA et al., 1995). A figura 67 apresenta o modelo de

classes desse padrao:
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Creator

Product FactoryMethod()
AnOperation() ©O|—————-

;roducl = FactoryMethod()

ConcreteProduct g ——————1 ConcreteCreator

FactoryMethod() O—————— return new ConcreteProduct

Figura 67 — Modelo genérico do Factory Method (GAMMA et al., 1995)

Com esse padrao fica facil e pratico fazer a alteracao de uma sub-classe concreta,
uma vez que, a aplicagdo passa a trabalhar com a interface de “Product”, o codigo pode

trabalhar com quaisquer classes “ConcrectProduct” definidas pelo usuéario.

As classes mostradas no modelo sao descritas a seguir:

Product: Interface de objetos que o método de fabrica ira criar;

ConcretProduct: Implementacao da interface “Product”;

Creator: Interface com método para criagdo de um “Product”;

ConcrectCreator: Implementacao da interface “Creator”, reimplementa o método

para criacao de um “ConcrectProduct”.

C.4 Padrao Strategy

O padrao “Strategy” foi desenvolvido para auxiliar desenvolvedores a trabalhar
com familias de algoritmos que podem variar independentemente dos clientes que os usam
(GAMMA et al., 1995). Com esse padrao é possivel mudar facilmente o comportamento
de um dado algoritmo apenas trocando a classe que é usada na implementac¢ao do mesmo.

A seguir é apresentado o modelo de classes desse padrao na figura 68.
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Context

Contextlnterface()

strate
> gy

Strategy

Algorithminterface()

ConcreteStrategyA

ConcreteStrategyB

ConcreteStrategyC

Algerithminterface()

Algorithminterface()

Algorithminterface()

Figura 68 — Modelo genérico do Strategy (GAMMA et al., 1995)

As classes do modelo sao descritas a seguir.

e Strategy: Interface comum para todos os algoritmos que serao suportados.

e ConcretStrategy: Implementacao da interface “Strategy” definindo cada método

com um comportamento esperado para um determinado cliente;

e Context: Essa classe faz uso da interface “Strategy” chamando cada um de seus

métodos através de um objeto “ConcretStrategy” que é definido, sendo assim, o

comportamento esperado serd retornado de acordo com o “ConcretStrategy” que é

passado.
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APENDICE D - Classificacdes de

metodologias

Metodologias especificas colaboram para estabelecer diretrizes e boas praticas na
conducao do trabalho, conferindo padronizacao, nogoes de pesquisa cientifica, dentre ou-
tras contribui¢oes (WOHLIN et al., 2000).

A metodologia pode ser entendida como um conjunto de etapas a serem realizadas
na conducio do processo investigativo em um determinado contexto. E a metodologia
que define os passos que serao seguidos para realizacao das pesquisas, escolha do tema,
planejamento da investigacao, desenvolvimento, coleta e andlise dos dados, analise dos

resultados e conclusoes a respeito das ligoes aprendidas (MORESI, 2003).

Pesquisar significa identificar uma divida que necessite ser esclarecida, construir e
executar o processo que apresente a solucao desta, quando nao ha teorias que a expliquem
ou quando as teorias que existem nao estao aptas para fazé-lo (KOCHE, 1997). A seguir,

serao apresentadas as formas de se classificar uma pesquisa.

D.1 Classificacao da pesquisa

e Do ponto de vista da natureza da pesquisa, esta pode ser:

— Pesquisa Basica: Possui o objetivo de gerar novos conhecimentos para a
ciéncia. Neste tipo de pesquisa nao é obrigatério que o conhecimento gere um

uso pratico (TAFNER; SILVA, 2007).

— Pesquisa Aplicada: Visa gerar uma maior compreensao para assuntos prati-
cos dirigidos a solugdo de problemas especificos (TAFNER; SILVA, 2007).

e Do ponto de vista da forma de abordagem do problema,tem-se:

— Pesquisa Quantitativa: O estudo quantitativo considera que tudo pode ser
quantificavel, ou seja, que os numeros podem ser classificados, gerando infor-
magoes ao analisa-los, através da anélise estatistica (TRAVASSOS, 2002).

— Pesquisa Qualitativa: O estudo qualitativo esta relacionado a pesquisa so-
bre os objetos, quando os resultados sao apresentados em termos naturais,
usando conjuntos nebulosos, porcentagens de satisfacao, dentre outras formas
de classificar algo subjetivo (TRAVASSOS, 2002).

e Do ponto de vista de seus objetivos, tem-se:
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— Pesquisa Exploratoria: Esta pesquisa tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, possibilitando o aprimoramento de ideias ou a
descoberta de intuigoes (GIL, 2010).

— Pesquisa Descritiva: Seu principal objetivo é a descrigdo das caracteristi-
cas de determinada populacdo ou fenémeno ou, entdo, o estabelecimento de

relagdes entre variaveis (GIL, 2010).

— Pesquisa Explicativa: Tem como preocupacao central identificar os fatores
que determinam ou que contribuem para a ocorréncia dos fenémenos. Esse é
o tipo de pesquisa que mais aprofunda o conhecimento da realidade, porque

explica a razdo, o porqué das coisas (GIL, 2010).
e Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, pode ser:

— Pesquisa Bibliografica: Visa encontrar as fontes primdrias e secundérias e
os materiais cientificos e tecnoldgicos necessarios para a realizagao do trabalho
cientifico ou técnico-cientifico. Muitos estudos fazem uso do levantamento bi-
bliografico ou sao desenvolvidas exclusivamente por fontes bibliograficas. Sua
principal vantagem é possibilitar ao investigador a cobertura de uma gama de
acontecimentos muito ampla (TAFNER; SILVA, 2007).

— Pesquisa Documental: Assemelha-se a pesquisa bibliografica. Porém, esta
¢é realizada a partir de materiais que nao receberam tratamento analitico. Por
exemplo, reportagens de jornal, cartas, contratos, diarios, filmes, fotografias
e gravacoes. A pesquisa documental pode ser realizada ainda através de do-
cumentos de segunda mao, que de alguma forma ja foram analisados. Por

exemplo, relatorios de empresas e tabelas estatisticas (GIL, 2010).

— Levantamento: E uma investigacao realizada em retrospecto, que em seguida,
mediante andlise quantitativa, chega as conclusoes correspondentes aos dados
coletados. O levantamento feito com informacdes de todos os integrantes do
universo da pesquisa origina um censo. (MAFRA; TRAVASSOS, 2006).

— Estudo de Caso: Sao estudos conduzidos com o propésito de se investigar uma
entidade ou um fenémeno dentro de um espaco de tempo especifico. Estes sao
usados principalmente para a monitoracao de atributos presentes em projetos,
atividades ou atribui¢oes. Durante a sua conducgao, dados sao coletados e anali-
sados estatisticamente de forma a permitir a avaliacao de um determinado atri-
buto ou do relacionamento entre diferentes atributos. (MAFRA; TRAVASSOS,
2006)

— Pesquisa-Acao: E realizada em conjunto com uma agao ou com a resolugao
de um problema coletivo, visando definir o campo de investigagao, as expec-

tativas dos interessados e o tipo de auxilio que estes poderao exercer ao longo
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do processo de pesquisa. Esta pesquisa implica no contato direto com o campo
de estudo, envolvendo o reconhecimento visual do local, consulta a documen-
tos diversos e a discussao com os envolvidos na pesquisa. A abordagem dos
problemas dos grupos investigados na pesquisa-agao ¢ mais qualitativa do que
quantitativa (TAFNER; SILVA, 2007).

— Pesquisa Participante: A intencao é obter um maior conhecimento sobre o
grupo. O grupo investigado tem ciéncia da finalidade, dos objetivos da pesquisa
e da identidade do pesquisador. A pesquisa participante permite a observacao

das agoes no préprio momento em que ocorrem (TAFNER; SILVA, 2007).

— Pesquisa Experimental: E conduzida quando deseja-se obter um maior con-
trole da situagdo, ao se manipular as variaveis envolvidas no estudo de forma
direta, sistemdatica e precisa. A pesquisa experimental necessita de previsao
de relagdes entre as variaveis a serem estudadas, como também o seu con-
trole. O objetivo é manipular uma ou mais varidveis e controlar todas as
outras variaveis em um valor fixo. O efeito da manipulacdo das varidveis é
entao medido e, baseado nessa medicao, analises estatisticas sao conduzidas.
A conducao de experimentos reais é rara em Engenharia de Software, devido
a dificuldade de se alocar os participantes do estudo a diferentes tratamen-

tos de forma aleatéria. Nessas situacoes, tais estudos denominam-se quasi-
experimentos (MAFRA; TRAVASSOS, 2006).

— Pesquisa Ex-Post-Facto: Realizada quando o experimento se da depois dos
fatos. Neste caso, o pesquisador nao tem controle sobre as variaveis. Esta pes-
quisa difere da pesquisa experimental pelo fato de o fené6meno ocorrer natural-
mente sem que o pesquisador tenha controle sobre ele, ou seja, o pesquisador
passa a ser um mero observador do acontecimento (TAFNER; SILVA, 2007).
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APENDICE E - Prova de Conceito

Foi desenvolvida uma pequena aplicacao para implementacao de alguns conceitos

discutidos neste trabalho.

De modo geral, a aplicacao desenvolvida implementa uma rede de usuérios ligados
entre si, formando um grafo. A solu¢ao contém as classes User, Fdge e Graph. A classe
Edge é usada para fazer as liga¢oes entre as entidades. A classe Graph representa a propria
rede com todos os usuarios. A classe de User pode ser vista como os vértices do grafo.
Foram implementadas as funcionalidades de relacionamento descritas nas figuras 18 e 19,

além de uma varredura dos usuarios presentes no grafo pelos algoritmos de busca BFS,
Breadth-First Search, e DFS, Depth-First Search.

A Figura 69 apresenta o modelo das classes desenvolvidas na aplicagdo de prova

de conceito e seus respectivos relacionamentos.

Graph
+ add_user(] : void User Edge
+ dfs() : void ‘ . . + origin : User
+ bfs() : void + add fringl) : void - + destiny : User

_set white() :wvoid | 1 * | * confirm friend(): void | 0.%| + Label ; List

_ dfs visit() : void + follow_user() : void

- bfs_wisit() : void

Figura 69 — Classes da prova de conceito

Fica exemplificado o relacionamento entre as classes Graph e User na forma de
uma composicao, que indica que um usudario nao pode existir sem estar presente na rede.
O relacionamento entre usuarios, como pode ser visto na Figura 69, é feito através das
arestas que possuem: (i) um atributo origin, que representa de qual usudrio parte o rela-
cionamento e (ii) um atributo destiny, que representa a qual usuério é indicado o relacio-
namento criado. Cada aresta possui ainda uma lista de labels que representam os nomes

dos relacionamentos entre os usuarios.

Pode-se ver ainda na Figura 69 a apresentagdo dos métodos construidos. A classe
User possui os métodos responsaveis por estabelecer os relacionamentos entre usua-
rios, conforme apresentado nas figuras 18 e 19. O método “follow wuser” é responséavel
por criar um relacionamento unidirecional, que representa seguir um usuario. O método
“add__friend” é responsavel por relacionamentos bidirecionais. Este ultimo, por sua vez,
necessita ainda ser complementado pelo método “confirm__friend”, pois, ao se invocar o

método “add__friend” cria-se uma aresta que possui o label amigo e pendente, o que indica
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que o relacionamento ainda nao esta completo. Ao se invocar o método “confirm_ friend”,
outra aresta é criada no outro sentido e o label pendente é removido, completando-se

assim, o relacionamento entre os dois usuarios.

A classe Graph possui o método “add_user”, que é chamado sempre na criagao
de um novo usudrio, visando adicionar este a rede. O método “set white” tem como
objetivo definir a cor de todos os usuarios no grafo para branco. Esse atributo é usado ao
se trabalhar com os recursos de buscas no grafo. Colorir o n6 com a cor branca significa
que este ainda nao foi visitado. O método “dfs” implementa o algoritmo de busca DFS
e faz uma varredura no grafo. O mesmo acontece para o método “bfs” que implementa
a varredura de acordo com o algoritmo BFS. Os métodos “dfs wvisit” e “bfs_wisit” sao
métodos auxiliares que visitam o né corrente e definem o préximo né que sera visitado de

acordo com as regras definidas nos algoritmos.

A abordagem de lista de adjacéncia foi utilizada na implementagao do grafo. Como
as arestas trabalhadas possuem outras informacgoes além da representacao das ligacoes
entre os nos, essa abordagem ocupa menos espaco em memoria. Isso ocorre pois nao
existe representagdo de arestas que nao estejam presentes no grafo. Além da redugao da
memoria gasta, o tempo gasto para listar todos os nés que fazem ligacao a um outro né é
reduzido, quando se usa lista de adjacéncia, pois basta realizar a leitura da lista para se
obter essas informagdes. Ja na matriz de adjacéncia e incidéncia, é necessario realizar uma
busca em uma linha da matriz para verificar todas as ligagdes que um no possui. O codigo
fonte dessa aplicagdo pode ser encontrado em <https://github.com/TCC-SocialNetwork/

concept-test>.


https://github.com/TCC-SocialNetwork/concept-test
https://github.com/TCC-SocialNetwork/concept-test
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APENDICE F - Sprints

Neste capitulo serao apresentadas todas as estérias de usuario que foram definidas
e desenvolvidas ao longo da construcdo do SocialFramework e SocialBike. O periodo de
desenvolvimento compreende as datas de 07/03/2016 a 21/06/2016. Durante esse periodo
foram estabelecidas oito sprints com duas semanas cada uma, com exce¢ao da tultima que

ficou com apenas uma semana.

A seguir serao apresentadas tabelas com as respectivas estérias, pontuacao e status.
Pode-se verificar que todas as estorias estdo completas e foram desenvolvidas para os

sistemas propostos.

Tabela 3 — Sprint 1 - Periodo de 07/03 a 19/03

Id Estoéria Pontos Status

1 Como desenvolvedor gostaria de fornecer cadastro de 3 Completa
usuarios para ser usado em aplicacoes que utilizem o
framework.

2 Como desenvolvedor gostaria de fornecer autenticacao 5) Completa
de usuarios para ser usada em aplicagoes que utilizem o
framework.

3 Como desenvolvedor gostaria de fornecer funcionalida- 13 Completa

des para relacionamento entre usuarios para ser usada
em aplicagoes que utilizem o framework.
4  Como desenvolvedor gostaria que o framework monte 13 Completa
uma rede com os usuarios cadastrados apresentando to-
dos os relacionamentos e vinculos entre os mesmos para
facilitar consultas.
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Tabela 4 — Sprint 2 - Periodo de 20/03 a 03/03

Id

Estoéria

Pontos

Status

Como desenvolvedor gostaria de fornecer pesquisas para
encontrar algum elemento presente na rede social.

O framework deve ser capaz de sugerir amigos a um
usuario para que este possa aumentar sua rede de rela-
cionamentos.

Como desenvolvedor gostaria que o framework forneca
scripts que auxiliem no uso do mesmo para suporte nas
configuragoes e geracoes de arquivos de acordo com um
template definido.

Como desenvolvedor gostaria de fornecer um script que
gere as Views de usuarios para acesso das suas funcio-
nalidades.

13

13

Completa

Completa

Completa

Completa

Tabela 5 — Sprint 3 - Perfodo de 20/03 a 17/04

Id

Estoria

Pontos

Status

12

13

14

21

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi-
bilite ao usuario a adicao ou remocao de atributos das
classes de modelo para mudar conforme as suas necessi-
dades.

Como desenvolvedor gostaria que o framework possibi-
lite, na montagem do grafo, passar quais serao os atri-
butos que os vértices terao para facilitar em pesquisas
futuras.

Como desenvolvedor gostaria que o framework possibi-
lite a continuacao de pesquisas no Grafo mesmo apds
ter retornado a quantidade padrao de resultados para
visualizacao de mais resultados.

Como desenvolvedor gostaria de fazer algumas refatora-
¢oOes para garantir a integridade do Modulo de Usuarios.
Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi-
bilite a definicao de um periodo para buscar o melhor
horério para marcacao de um evento entre um conjunto
de usuarios.

8

13

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa
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Tabela 6 — Sprint 4 - Periodo de 18/04 a 01/05

Id

Estoria

Pontos

Status

10

11

15

16

18

Como desenvolvedor gostaria de fornecer uma documen-
tagao do framework para facilitar o uso do mesmo.
BUG: Como desenvolvedor gostaria de especificar rela-
cionamentos como unidirecionais ou bidirecionais para
detalhar melhor.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi-
bilite a qualquer usuario checar a sua disponibilidade
antes de aceitar participar ou nao de um evento para
maior controle.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi-
bilite tornar membros como “Administradores” em um
evento para que possam gerenciar e/ou convidar mais
pessoas para o evento em questao.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi-
lite verificar o horario que contemple o maior peso de
um conjunto de usuarios para marcagao de um evento.

3

20

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa
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Tabela 7 — Sprint 5 - Periodo de 02/05 a 15/05

Id

Estoria

Pontos

Status

17

19

20

24

25

26

27

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi-
bilite convidar qualquer um dos meus relacionamentos
para um determinado evento para um melhor controle.
Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi-
lite definir usuarios ‘Fixos’ em um evento que deverd ser
marcado para garantir que esses usuarios poderao estar
presentes.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi-
lite a definicao de um peso para os usuarios para auxiliar
no casamento de horarios buscando o maior peso.
Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi-
lite aos usuérios a criacao de agendas para um maior
controle de suas participagoes em qualquer evento.
Como desenvolvedor gostaria que o Framework reali-
zasse pesquisa em eventos levando em consideragao os
usuarios presentes na rede de um usuario para aumentar
os elementos das pesquisas.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi-
lite a qualquer usuario participar de um evento publico
para facilitar a divulgacao do mesmo.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi-
lite ao usuario criador de um evento remover o mesmo
para cancelamento.

3

13

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa
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Tabela 8 — Sprint 6 - Periodo de 16/05 a 29/05

Id

Estoéria

Pontos

Status

22

28

29

30

32

35

36

37

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi-
lite a criacao de eventos definindo a data, hora e duracao
quando for o caso para anunciar o mesmo a outros usua-
rios.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi-
bilite ao usuario Criador e aos Administradores de um
evento remover convidados para manter um melhor con-
trole.

Como desenvolvedor gostaria de fornecer uma documen-
tacdo do Modulo de Agenda para auxiliar no uso do
mesmo.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possa
salvar rotas para os usuarios para que possam comparar
com outros.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi-
bilite relacionar rotas com um evento para verificar os
horarios.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework verifique
se duas rotas sao compativeis para sugerir aos usuarios.
Como desenvolvedor gostaria que o Framework sugira
uma pequena alteracao de rotas para se adequar a rotas
de outros usuarios.

Como desenvolvedor gostaria de fornecer uma docu-
mentacao do Médulo de Rotas para auxiliar no uso do
mesmo.

8

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa
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Tabela 9 — Sprint 7 - Periodo de 30/05 a 12/06

Id

Estoéria

Pontos

Status

34

40

41

42

43

45

46

47

Como desenvolvedor gostaria que o Framework calcule
a menor distancia entre dois pontos dentro de um raio
pré-definido para obter os pontos com a menor distancia.
BUG: Como desenvolvedor gostaria de ajustar retorno
da pesquisa quando ja esta finalizada para que o retorno
seja consistente.

Como desenvolvedor gostaria de adicionar o Padrao
Strategy para os helpers do framework para criar um
ponto flexivel no framework.

Como desenvolvedor gostaria de adicionar o padrao Abs-
tract Factory para os Vértices e Arestas para criar um
ponto flexivel no framework.

Como desenvolvedor gostaria de colocar os atributos
para construcao dos vértices no grafo no arquivo de ini-
cializacao do social framework.

Como desenvolvedor gostaria de adicionar o padrao fac-
tory method para as classes de modelo para criar um
ponto flexivel no framework.

Como desenvolvedor gostaria de criar método em Evento
que retorne os usuarios confirmados ou nao do evento
para saber os usuarios que realmente estao participando
do evento.

Como desenvolvedor gostaria de tornar método “exe-
cute_action?” do evento publico para que seja possivel
a sua utilizagao fora de sua classe.

8

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa
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Tabela 10 — Sprint 8 - SocialBike - Periodo de 13/06 a 21/06

Id Estéria Pontos Status

1 Como usuéario gostaria de me registrar para ter acesso a 2 Completa
rede social.

2 Como usuario gostaria de me relacionar com outros 2 Completa
usuarios rede para interagir com a minha rede de conta-
tos.

4  Como usuario gostaria de criar eventos para outros usua- 3 Completa
rios participarem.

5 Como usuario gostaria de pesquisar outros usudrios e 3 Completa
eventos na rede para me relacionar.

6 Como usuario gostaria de ver usuarios sugeridos para 2 Completa
facilitar meus relacionamentos.

7 ABERTA: Como usuério gostaria de ver um horario em 3 Completa
que o maior peso de um conjunto de usuarios possa par-
ticipar para marcar um evento.

8 Como usuario gostaria de criar uma rota para melhor 8 Completa
controle dos caminhos percorridos.

9 ABERTA: Como usuario gostaria de definir um horério 3 Completa
de partida para uma rota para melhor controle dos meus
COMpPromissos.

10 ABERTA: Como usuario gostaria de verificar se algum 5) Completa

usuario em um grupo tem uma rota compativel com uma
rota especifica.
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