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RESUMO

O URI Online Judge € um projeto desenvolvido pelo Departamento de Ciéncia da
Computagao da URI (Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missdes)
que tem o objetivo de promover a pratica de programagéo e o compartilhamento de
conhecimento através de problemas de programacao de nivel iniciante até problemas
de nivel avancgado. A ideia de implementar um aplicativo para dispositivos moveis veio
dos proprios desenvolvedores por meio de uma se¢ao no site de sugestdes para no-
vas funcionalidades. A proposta deste trabalho € implementar um aplicativo para dis-
positivos moéveis com sistema operacional iOS utilizando técnicas de prototipacao e
testes de usabilidade visando uma interface intuitiva e eficiente. Ao final do trabalho,
foi desenvolvida uma solucédo que permite a visualizagado de informag¢des atualizadas
presentes no site do URI Online Judge, diretamente na tela de um dispositivo mével.

Palavras-chave: juiz online. dispositivos moveis. aplicativo movel. iOS. prototipagéo.
testes de usabilidade.



ABSTRACT

The URI Online Judge is a project that is being developed by the Computer Science
Department of URI University. The main goal of the project is to provide programming
practice and knowledge sharing through programming problems from beginner to ad-
vanced levels. The idea of developing an application for mobile devices came from the
developers themselves at a section on the site about new functionalities sugestions.
The goal of this project is to create an app for mobile devices with iOS using prototyp-
ing techniques and usability testing, aiming for an inituitive and efficient interface. By
the end of this project, the solution implemented allows users to visualize updated in-
formation contained in the URI Online Judge website, using a mobile device.

Keywords: online judge. mobile devices. mobile application. iOS. prototyping. usabil-
ity testing.
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INTRODUCAO

Esse capitulo apresenta o contexto em que o trabalho proposto se insere, a
questao de pesquisa, o0 objetivo geral e os objetivos especificos, além de fornecer as

orientacbes de como esse documento esta organizado.

CONTEXTUALIZAGAO

O URI Online Judge (Juiz Disponivel ou Juiz Conectado) é um projeto que esta
sendo desenvolvido pelo Departamento de Ciéncia da Computacao da URI (Universi-
dade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missdes). O principal objetivo da fer-
ramenta elaborado por este projeto é promover a pratica de programagao e o compar-
tilhamento de conhecimento (URIONLINEJUDGE, 2018).

O projeto, chamado de URI Online Judge, é um repositério com quase 2 mil
exercicios de programacao, divididos em categorias que vao desde o nivel iniciante
até o avancado. Estes exercicios podem ser usados por docentes ou entusiastas na
pratica da programacédo. A plataforma analisa automaticamente as solugdes criadas
pelos usuarios e avisa quando existirem erros ou incoeréncias para serem revistos.
Além disso, cria um ranking de programadores e universidades, de acordo com o Su-
cesso na resolucao dos problemas. Atualmente, o sitio virtual possui cerca de 170 mil
usuarios e mais de 10 milhdes de submissdes para serem analisadas e/ou executa-
das. A construcdo desse projeto foi iniciada pelo professor Neilor Tonin e pelo aluno
Jean Bez (REVISTA ABRIL, 2015).

O site é utilizado em alguns cursos de programagao de computadores na Uni-
versidade de Brasilia (UnB) do Gama (FGA) como forma de ajudar os discentes a
melhorarem suas habilidades em légica de programacao, além de fornecer um tipo de
competicao entre os proprios estudantes, motivando-os ao estudo.

QUESTAO DE PESQUISA

Ao navegar pelo site do URI Online Judge em busca de problemas de progra-
macao para impulsionar os estudos, uma limitagao existente é a necessidade do inte-

ressado estar sempre usando um computador para realizar essa navegagao nas pa-
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ginas virtuais do ambiente URI. Observando essa necessidade surge a seguinte ques-
tdo de pesquisa: Como tornar a navegacéao do site URI Online Judge mais acessivel

para os usuarios aonde quer que estejam?

No site do URI existe uma funcionalidade que possibilita aos seus usuarios su-
gerirem novas funcionalidades que poderiam ser implementadas na ferramenta de
auxilio ao estudo de programacgao. Observando essas sugestdes foi identificada a so-
licitacdo da disponibilizagdo da ferramenta também em ambiente movel por meio de
um aplicativo. Essa sugestéo reforga a questao de pesquisa e sinaliza uma forma de

tornar ainda mais acessivel os recursos do URI.

Com o objetivo de atender essa sugestédo, coerente com a questdo de pes-
quisa, foi elaborada uma analise sobre o desafio de fornecer acesso adequado ao URI
através de dispositivos moveis e as possibilidades dos envolvidos neste trabalho. Re-
conhecendo o conhecimento prévio estabelecido nas experiéncias dos envolvidos no
desenvolvimento para iOS, além da motivagao em entregar um aplicativo funcional ao
término desse trabalho, foi iniciada as atividades de desenvolvimento para o URI On-
line Judge que estdao melhor especificadas nesse Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC).

OBJETIVO GERAL

O objetivo principal desse trabalho é criar um software para dispositivos moveis
com sistema operacional iOS baseado na ferramenta URI Online Judge, com o intuito

de apresentar na tela de um dispositivo mével informagdes do proprio site do URI.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos desse trabalho sao:

e desenhar um protétipo de telas para dar uma visibilidade de como o apli-
cativo deve se comportar e determinar a viabilidade das funcionalidades
propostas;

e realizar testes de usabilidade com possiveis usuarios para determinar
pontos de evolucéo na interface do aplicativo antes de comecgar a imple-

mentacio;
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e implementar o aplicativo baseado no prototipo desenvolvido.

METODOLOGIA

Considerando a importancia de uma interface intuitiva e simples de um aplica-
tivo movel, o modelo ideal para esse projeto € a prototipagédo. A prototipagdo € um
modelo que tem como objetivo facilitar o entendimento dos requisitos, possibilitando
que seja proposta uma solugao adequada para o cliente (CAMARINI, 2013).

No ciclo de vida da prototipac&o a definicdo do sistema ocorre de forma gradual
e evolutiva por parte do usuario e do desenvolvedor. A Figura 1 ilustra a sequéncia de
fases do ciclo de vida da prototipacao (ALVES, VANALLE, 2001).

O sistema resultante da prototipacao € apenas um protétipo que nao pode ser
considerado como um produto final, mas que pode ser considerado um investimento
inicial ao projeto, demonstrando a viabilidade do mesmo (NEPOMUCENO, 2012).

Coleta e

/ \,
Fim v \ refinamento N\
/ \ dos requisi
\ quisitos
\ ,/
AN /// . / /
/ \

do Produto / e N\ Répido

\
\\

\ Refinamento \\\ )
do Protétipo ;*'\

Construgdo
Protétipo

Avaliagao do N\
Protétipo pelo
Usudrio

Figura 1 - Ciclo de Vida da Prototipagdo (ALVES, VANALLE, 2001).
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CONTATO COM EQUIPE URI ONLINE JUDGE

Com o objetivo de desenvolver um produto final que tenha um nivel de quali-
dade digno do ambiente URI, mantendo os padrbes de interface, imagens e linguajar
utilizados, foi necessario estabelecer o contato com a equipe responsavel por manter
o site. Desde a concepcao da ideia desse trabalho, uma comunicagao foi mantida com
os criadores do projeto URI Online Judge, Neilor Tonin e Jean Bez, por meio de troca
de e-mails e chamadas telefénicas. Essa comunicagao foi de extrema importancia du-
rante todo o processo de desenvolvimento do projeto, pois foram discutidas novas
ideias e sugestdes de mudangas que ajudaram a deixar o novo aplicativo com a visao

condizente com o site do URI.

Apos o encerramento desse trabalho e a disponibilizagdo do aplicativo, sera
importante manter o contato com a equipe do URI, a fim de que o processo de manu-
tencéo do aplicativo possa estar condizente com as alteragdes corretivas e/ou evolu-
tivas do site, além do atendimento de outras demandas sugeridas pelos usuarios do
URI.

ESTRUTURA DO TRABALHO

Esse trabalho esta dividido em capitulos. O capitulo 1 apresenta o Referencial
Tedrico do trabalho, onde s&o detalhados os conceitos que serviram de base para a
sua elaboragao. O capitulo 2 mostra o Suporte Tecnoldgico que detalha as ferramen-
tas que foram usadas ao longo de todo o processo de desenvolvimento. O capitulo 3
intitulado Proposta, sdo descritas as funcionalidades presentes na nova aplicagao,
relacionando cada uma com sua respectiva tela do protétipo inicial. O Capitulo 4 mos-
trado os resultados obtidos, tanto com os testes de usabilidade realizados, quanto
com as telas finais do aplicativo desenvolvido. O Capitulo 5 possui as consideragdes
finais a respeito do trabalho e as ideias futuras que poderao incentivar a sua continu-

acgao.
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1 REFERENCIAL TEORICO

Esse capitulo apresenta os principais conceitos envolvidos na elaboracéo
desse trabalho (TCC). A aplicagao dos conceitos apresentados nesse capitulo no de-
senvolvimento do projeto referente a esse trabalho, permitira o desenvolvimento de

um produto final com a qualidade esperada.

1.1 ARQUITETURA DO PROJETO (MVC - MODEL VIEW CONTROLLER)

MVC é um padrao arquitetural no qual a aplicagao € dividida em trés camadas
distintas. Com isso, € possivel agrupar as estruturas que compdem a aplicagao de
acordo com suas responsabilidades, preservando a independéncia de cada camada.
Essas camadas consistem em Modelo (Model), Visao (View) e Controle (Controller).
A camada Modelo é a abstracdo em software do dominio em questdo, que pode ser
desde um numero simples de um contador, o texto de um editor de textos, até um
objeto complexo. A camada Vis&o lida com a parte de apresentagdo, mostrando os
dados obtidos da camada modelo de forma apropriada para o usuario. A camada Con-
trole realiza a interface entre as camadas Visao e Modelo, além de capturar agdes de
dispositivos de entrada e passar essas ag¢des para as outras camadas de acordo com
a necessidade (KRASNER, POPE, 1988).

Um ciclo padrao da arquitetura MVC comega com uma acgao do usuario detec-
tada pela Controladora que notifica a Camada Modelo para se modificar de forma
apropriada. A Viséo pode, entdo, determinar se deve atualizar os dados apresentados
a partir do novo estado da Modelo. As interagdes entre as camadas do MVC s&o re-

presentadas na Figura 2.

P———————— ~>{ Controladora

Visao € m - m s m s m Modelo

Figura 2 - Interagao entre as camadas do MVC (KRASNER, POPE, 1988).
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Para atingir os objetivos desse projeto, sera necessario conhecer os conceitos
abordados nessa sec¢ao, considerando que o padrédo de arquitetura MVC foi o esco-
Ihido para ser seguido na implementagéo do aplicativo movel. A escolha desse padrao
de arquitetura para o projeto em questao se deu devido a simplicidade da separagao
de suas camadas baseado na responsabilidade de cada elemento, além de ser o pa-
drédo recomendado pela Apple a ser seguido no desenvolvimento de aplicagbes para
dispositivos méveis com iOS. A arquitetura do projeto desenvolvido sera melhor es-

pecificada no capitulo 4 denominado Proposta.

1.2 USABILIDADE EM DISPOSITIVOS MOVEIS

O uso de dispositivos moveis tem crescido e se tornado extremamente popular
nos ultimos anos. Uma interface bem definida e com boa usabilidade € muito impor-
tante em aplicagdes para dispositivos moveis, considerando o tamanho reduzido da
tela nesses aparelhos. Jun Gong e Peter Tarasewich (2010) dizem que apesar de
existirem regras de design para aplicagdes desktop, como as 8 regras de ouro do
design de interface, ndo existem regras similares para dispositivos moveis. Entretanto,
4 destas regras de ouro podem ser aplicadas, sem alteragdes, para aplicagdes volta-
das para dispositivos moveis.

Permitir o uso de atalhos
Oferecer um retorno informativo

Dialogos que indiquem o fim de uma ac¢ao
Dar suporte ao controle do usuario

Figura 3 - Regras interessantes para as aplicagdes moveis (GONG, TARASE-
WICH, 2010).

Essas 4 regras sao apresentadas na Figura 3 e melhor esclarecidas a seguir:

e permitir o uso de atalhos: com o aumento do numero de usuarios,
surge a necessidade, por parte do usuario, de reduzir o numero de inte-

racdes para realizar uma determinada operacgao;
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oferecer um retorno informativo (feedback): para cada agéo do usu-
ario, deve haver um feedback do sistema. Para acdes frequentes e de
menor importancia, esse feedback pode ser modesto, enquanto que
para acbes mais importantes, a resposta deve ser mais substancial
(AGNI, 2015);

dialogos que indiquem o fim de uma agao: sequéncias de agdes de-
vem ser organizadas em grupos com um comego, meio e fim. Informa-
cao de feedback apos a conclusao de um conjunto de agdes da aos usu-
arios o sentimento de satisfagdo na realizacdo de uma tarefa (AGNI,
2015).

dar suporte ao controle do usuario: usuarios experientes querem ter
a sensacéo de que estdo no comando da interface e que ela responda
as suas agodes. Eles ndo querem surpresas ou mudangas no comporta-
mento familiar, e ficam incomodados com sequéncias de entrada de da-
dos, dificuldade na obtenc¢ao de informagdes importantes e incapacidade
de produzir o resultado esperado (SCHNEIDERMAN, 2010).

Jun Gong e Peter Tarasewich (2010) dizem que as outras quatro regras de ouro

de Ben Schneiderman necessitam de alteragbes para se adequarem as aplicagdes

para dispositivos moveis, sendo estas:

consisténcia: usuarios de dispositivos moveis podem precisar alternar
com frequéncia entre as aplicacbes moveis e desktop. Nesses casos, a
consisténcia dos dados deve ser mantida entre os dois ambientes;

permitir a facil reversao de agodes: isso pode ser mais dificil para apli-
cacdes em dispositivos moéveis devido a um poder de processamento e
capacidade de memodria menores, se comparados a um desktop. Se a
aplicagao precisar enviar dados para um servidor remoto, essa transfe-

réncia deve ser feita com pouca frequéncia;

prevencgao de erros: em dispositivos moveis pequenos, a proximidade
dos botdes acaba tornando a ocorréncia de erros mais frequente se com-
parado a uma interface para desktop. Por isso, em dispositivos méveis,
prevenir a ocorréncia de agdes acidentais por parte do usuario torna-se

ainda mais importante;
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e reduzir a carga de memoéria de curta duragao: um bom design de in-
terface evita que o usuario tenha que memorizar informagdes de uma
tela para que tenha que usa-las em outra (SCHNEIDERMAN, 2010). Uti-
lizar modos de interagao alternativos pode ser benéfico para qualquer
tipo de aplicagao (GONG, TARASEWICH, 2010).

Como um dos focos desse trabalho era definir uma usabilidade intuitiva para o
aplicativo que estava sendo desenvolvido, tornou-se importante aprofundar o conhe-
cimento nesse tema (usabilidade) para os dispositivos moéveis. Por isso os principais
conceitos norteadores para este trabalho foram abordados e serviram de diretrizes
relevantes na elaboracgao das telas do aplicativo, a fim de montar sua interface intuitiva

e de facil utilizagao para o usuario.

1.2.1Heuristicas de usabilidade

Nielsen (1995) aponta 10 heuristicas gerais para design de interfaces de usu-
arios. Esses principios sao aplicaveis a praticamente qualquer tipo de interface de

usuario:

o visibilidade do estado do sistema: o sistema sempre deve manter o
usuario informado sobre o que esta acontecendo através de feedbacks

apropriados em tempo real;

e correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve “fa-
lar” a lingua do usuario, através de termos e frases familiares que o usu-

ario utiliza para se comunicar;

e liberdade e controle do usuario: o usuario deve sempre ter a opcao de
desfazer algo que tenha feito no sistema sem ter que passar por um

processo extenso;

e consisténcia e padroes: é importante que o sistema mantenha um pa-
drao em palavras, cores, desenhos e sons, pois 0 usuario ndo deve ter
que se preocupar com elementos diferentes que significam a mesma

coisa;

e prevencgao de erros: um design que previne que algum problema ocorra

€ ainda melhor que mensagens de erro explicativas. Um bom design
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elimina condi¢des propicias ao erro ou solicita a confirmagéo ao usuario

antes de realizar determinada ac¢ao;

e reconhecimento ao invés de memorizagao: o usuario néo deve preci-
sar decorar o caminho feito para realizar determinada ag&o. Por isso, o
sistema deve tornar as opgdes disponiveis bem visiveis ou facilmente

acessiveis;

o flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve ser capaz de ter uma
boa experiéncia para usuarios leigos e para os mais experientes, ofere-

cendo atalhos para agcdes que sao executadas com mais frequéncia.

o estética e design minimalista: os dialogos ndo devem possuir informa-
cbes irrelevantes ou desnecessarias. A interface deve ser simples e ob-
jetiva;

e ajude o usuario a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros:
as mensagens de erro devem ser claras, indicando o problema com pre-
cisdo e sugerindo uma solugéo. Além disso, devem estar posicionadas

proximas do conteudo ou acdo que causou a ocorréncia do erro;

e ajuda e documentagao: apesar de ser melhor se o sistema possa ser
usado sem a necessidade de uma documentacéao, ela pode ser neces-
saria. Nesse caso, deve ser facil para o usuario procurar informacoes e
o sistema deve listar passos a serem seguidos sem tornar a documen-
tacdo muito grande (NIELSEN, 1995).

O conhecimento sobre as heuristicas de usabilidade foi essencial na criagcao
das telas do aplicativo que estava sendo desenvolvido. O desenho do protétipo inicial
da aplicagédo considerou todos os topicos envolvidos nesse estudo, visando elaborar
um esboco inicial das telas que os respeitasse. Entretanto, para ter uma interface in-
tuitiva, € importante ter um conhecimento de como os usuarios considerados como
publico-alvo do projeto lidariam com as telas desenhadas inicialmente. A préxima se-
¢ao ira mostrar como a preocupag¢ao com possiveis problemas de usabilidade devera
ser abordada no contexto desse trabalho.
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1.2.2 Testes de usabilidade

O termo "Teste de Usabilidade” é usado, geralmente, para definir qualquer téc-
nica usada para avaliar um produto ou sistema. E um processo no qual participantes
avaliam o grau em que um produto se encontra em relagdo a critérios especificos de
usabilidade (RUBIN, CHISNELL, 1994).

A necessidade de realizar testes de usabilidade esta interiorizada em todos
aqueles que desenvolvem software, pois a usabilidade pode permitir que os usuarios
o usem com satisfacdo, eficacia e eficiéncia na realizacdo de tarefas. Um software
pode estar bem concebido em termos de funcionalidades, mas se sua usabilidade nao
for intuitiva o bastante, o usuario pode rejeita-lo (CARVALHO, 2002).

Realizar testes de usabilidade com usuarios reais é fundamental e imprescin-
divel ja que providencia informagdes diretas sobre como as pessoas utilizam o sistema

e quais problemas elas encontram na interface sendo testada (NIELSEN, 1994).

Com a realizagdo de testes de usabilidade, pode-se registrar os melhores re-
sultados obtidos para futuras realiza¢des levando a minimizagao do custo do servigo
de suporte aos usuarios, crescimento de vendas e facilitar o langamento de produtos
mais competitivos e com menos problemas de usabilidade (RUBIN,CHISNELL, 1994).

Nielsen (1994) aponta a importancia de se preocupar, em qualquer tipo de
teste, com problemas relacionados a confiabilidade e validade dos testes. Confiabili-
dade é a questao de que, se os testes forem realizados repetidamente, os resultados
devem ser idénticos, enquanto que a validade questiona se os testes realmente refle-
tem os problemas na usabilidade da interface do sistema que esta sendo testado.
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Figura 4 - Confiabilidade de testes de usabilidade (NIELSEN, 1994).

A Figura 4 mostra dois graficos com intervalos de confiabilidade dos testes de
usabilidade por numero de usuarios participantes dos testes. O primeiro grafico con-
sidera usuarios de nivel experiente, enquanto que o segundo considera usuarios sem
experiéncia (NIELSEN, 1994).

Nielsen (2000) ainda comprova em seu texto “Why you only need to test with 5
users” que, em se tratando de testes de usabilidade, os melhores resultados podem

ser obtidos ao se realizar testes com ndo mais que cinco usuarios. I1sso pode ser ex-



24

plicado pelo fato de que quanto mais usuarios realizarem os mesmos testes na apli-
cacao repetidas vezes, menos problemas inéditos serdo encontrados, ou seja, uma
falha de usabilidade detectada durante um teste, tem grande chance de ter sido de-
tectada anteriormente em um teste com um usuario diferente. A relagao entre a por-
centagem total de problemas de usabilidade encontrados e o numero de usuarios en-

volvidos no teste de usabilidade pode ser visualizada no grafico da Figura 5.

100% +

75% -+

50% -

25% -

0% i f f f

Problemas de Usabilidade encontrados

Numero de Usuarios

Figura 5 - Problemas de Usabilidade/Numero de Usuarios (NIELSEN, 2000).

Com o intuito de determinar possiveis problemas com a usabilidade nas telas
do protatipo criado inicialmente, serdo aplicados os conceitos vistos até aqui a respeito
de testes de usabilidade. Desta forma, sera possivel alterar e melhorar a usabilidade
do aplicativo mével sendo criado, antes mesmo de ser iniciada a implementacéo da

aplicagao.

1.3 WEB SCRAPING

Uma area de grande importancia na computacédo é a extragdo de dados em
sistemas web, processo também conhecido como Web Scraping ou Data Mining. Essa
técnica faz uso de processos automatizados para copiar informacdes especificas de
um sistema web, para que alguns desses dados coletados sejam recuperados e ana-
lisados posteriormente (MITCHELL, 2015).
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Essa técnica pode ser considerada muito util por profissionais de marketing por
exemplo, por facilitar a manipulagdo, busca e analise de dados para a otimizagao de
vendas e personalizagdo do atendimento a clientes, tanto que diversos negdcios a
utilizam com essa finalidade (WESTCON, 2017).

Ryan Mitchell (2015) lista uma série de razbes que justificam a utilizagéo de

Web Scraping para recuperar dados de um sistema web:

e 0s dados a serem coletados estdo armazenados em uma colegdo de
sites que nao possuem uma API (Application Programming Interface)

correspondente;

e 0s dados a serem coletados sdo pequenos ou nao estio inclusos em

uma API fornecida;

¢ A fonte fornecedora dos dados n&o possui infraestrutura ou habilidade

técnica para construir uma API.

O conceito de Web Scraping sera de extrema importancia para o trabalho, pois
no momento de desenvolvimento desse projeto, ndo existe uma API disponivel para
acesso aos dados do sistema URI Online Judge. Por esse motivo, foi considerada a
ideia de utilizar essa técnica para servir como meio de obtencdo dos dados que seréo

utilizados pelo aplicativo sendo desenvolvido.
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2 SUPORTE TECNOLOGICO

Neste capitulo, serdo descritas as ferramentas que foram utilizadas no decorrer
do processo de elaboragéo do trabalho, juntamente com informagdes a respeito de
cada uma e justificativas para a escolha das mesmas no contexto do trabalho.

2.1 PAGES

Pages € um aplicativo de edicao de textos incluido no pacote iWork da Apple,
que corresponde a um conjunto de ferramentas exclusivas para Mac OS e iOS. O
Pages consegue importar alguns documentos do Microsoft Word e, além disso, per-

mite o usuario iniciar um documento a partir de uma série de templates pré-definidos.

Para a escrita do documento desse TCC, foi escolhida essa ferramenta devido
a facilidade de formatacdo do texto e capacidade de exportacdo do documento em
diversos formatos suportados. Como durante o processo de escrita do documento, foi
surgindo a necessidade de exportagdo do arquivo em formatos como PDF e docu-

mento do Word, essa ferramenta se provou bastante util para realizar tais fungdes.

22GIT

Git é um sistema de controle de verséo livre e open source, inicialmente proje-
tado e desenvolvido por Linus Torvalds para o desenvolvimento do kernel Linux, mas,
atualmente, muito utilizado em projetos de pequeno e grande porte por sua eficiéncia,

rapidez e facilidade de realizar versionamentos.

Com o objetivo de ter um controle de todos os arquivos criados, tanto no docu-
mento de TCC, quanto nas aplicacdes desenvolvidas, o git foi escolhido como ferra-
menta para esse propésito devido a capacidade de se manter um histérico de todas
as alteracdes realizadas, além de permitir uma visualizagao de versdes anteriores de

cada arquivo de acordo com a necessidade.
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2.3 BITBUCKET

Bitbucket é um servigo de hospedagem de projetos controlados através do Mer-
curial, que € um sistema de controle de versdes distribuido, além de também suportar
repositorios que usam git. Possui um servigo gratis e outro comercial e foi implemen-
tado usando a linguagem Python. O servigo gratis do Bitbucket permite hospedar re-

positérios privados com até cinco colaboradores.

Com o intuito de permitir o acesso aos arquivos do trabalho a partir de qualquer
computador, enquanto surgir a necessidade, essa ferramenta foi definida por ter essa
capacidade e por permitir a criagdo de repositorios privados sem a necessidade de

um plano pago.

2.4 XCODE

Xcode é uma IDE (Integrated Development Environment) que contém varias
ferramentas que auxiliam o desenvolvimento de aplicagcbes para MacOS, iOS,
WatchOS e tvOS. Lancado pela primeira vez em 2003 pela Apple, e com a versao
mais atual langada em maio de 2018, esta disponivel na App Store gratuitamente para
usuarios do Sistema Operacional OS X E/ Capitan e macOS Sierra.

A escolha da IDE para desenvolvimento do aplicativo foi limitada pois essa € a
ferramenta padrao para desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos iOS. No en-
tanto, o Xcode € uma o6tima ferramenta que possui diversas funcionalidades que au-
xiliam no desenvolvimento de aplicativos. Além disso, possui integragdo com o git, o

que facilitou todo o processo de implementagao do projeto.

Para a realizacao deste trabalho, foi utilizada a ultima verséao disponivel da fer-
ramenta, que é a 9.4.1. Essa versdo possui suporte a versao 4.2 da linguagem de
programagao Swift, que conta com novas fungdes e melhorias em comparagado com

versoes anteriores.
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2.5 JUSTINMIND

Justinmind € uma ferramenta de prototipacdo para aplicagbes web e moveis,
que permite criacdo de telas de maneira intuitiva, permitindo edicdo em drag-drop,
ajuste de tamanhos, exportar e importar widgets. Além disso, a ferramenta possui um
aplicativo movel que permite testar prototipos de aplicativos diretamente no celular.
Essa é uma ferramenta que necessita pagamento mensal para ser utilizada, mas que

possui um periodo de testes gratis que foi suficiente para a realizagao desse trabalho.

Essa ferramenta foi escolhida para criar os prototipos de telas iniciais do projeto
devido a facilidade e rapidez para desenvolver as telas, além de facilitar a realizacao
dos testes de usabilidade com seu aplicativo mével que permite a interagdo com os
prototipos direto pelo celular.

2.6 HEROKU

O Heroku é uma plataforma em nuvem que permite a hospedagem e monitora-
mento de apps de maneira facil e acessivel. Foi desenvolvida em 2007 e suporta di-
versas linguagens de programagao como Ruby, Java, PHP, Go, Python, entre outras.
Essa ferramenta conta com alguns planos pagos com beneficios adicionais. Entre-
tanto, a assinatura do plano gratuito foi suficiente para a hospedagem e manutencéo
do servigo implementado nesse trabalho.

Com o objetivo de publicar os servigos implementados ao longo do processo
de desenvolvimento desse projeto de maneira simples e rapida, o heroku foi definido
como ferramenta para realizar essa fungéo. A forma como o heroku funciona integrado
com o git, tornou o fluxo de publicacdo de novas versdes rapido e intuitivo, o que

justifica a utilizagao da ferramenta.

2.7 ASTAH PROFESSIONAL

Astah Professional € um software para modelagem UML (Unified Modeling Lan-
guage) desenvolvido pela Change Vision Inc. Permite a modelagem de diagramas de
classe, casos de uso, sequéncia, entre outros. Essa ferramenta requer uma assinatura
periodica para ser utilizada, mas conta com uma verséao de testes gratuita por 30 dias,
que foi o suficiente para a criagdo dos diagramas presentes nesse trabalho.
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Os diagramas de classes, casos de uso e de sequéncia mostrados ao longo
desse documento foram criados atraves do Astah Professional. Considerando a vari-
edade de diagramas produzidos ao longo do projeto, essa ferramenta foi definida por
atender essa necessidade, e por permitir a criagao de tais diagramas de maneira sim-

ples e rapida.
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3 PROPOSTA

O aplicativo proposto foi desenvolvido para dispositivos méveis com Sistema
Operacional iOS, com o qual o usuario consegue acessar o URI usando sua conta
cadastrada previamente no site do URI Online Judge. Além disso, o usuario podera
visualizar suas informacdes de perfil e submissdes, consultar e detalhar problemas,
visualizar lista de rankings e alterar configuragdes. A Figura 6 representa um diagrama

de casos de uso das funcionalidades propostas para o aplicativo novo.

Visualizar <<include>: Detalhar
Realizar Problemas Problema

conexao

Vlsuallzar Visualizar

Perfll Submissoes

Usuano
Visualizar
Rankings

Alterar
Configuracoes

Figura 6 - Diagrama de casos de uso do aplicativo.

3.1 DESCRIGCAO DAS FUNCIONALIDADES

Nessa secao serdao descritas as funcionalidades propostas que seréao
implementadas nesse trabalho, baseando-se no Diagrama de Casos de Uso da Figura
6.
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Tabela 1 — Descrigao da Funcionalidade ‘Realizar conexao’

Ator Usuario
Descricao Autentica o usuario por meio do e-mail e senha
informados.

Pré-condigoes

O usuario deve possuir cadastro no ambiente.

|Pc'>s-condig6es

Acesso concedido no aplicativo

|Prioridade

Alta

Fluxo Principal

P1 - O caso de uso € iniciado quando o usuario
abre o aplicativo.

P2 - O aplicativo mostra a tela de conexao com os
campos de e-mail e senha vazios conforme a
Figura 7.

P3 - O usuario preenche o campo de e-mail com
seu e-mail cadastrado.

P4 - O usuario preenche o campo de senha com
a sua senha cadastrada.

P5 - O usuario pressiona o botdo “ENTRAR”.

P6 - O aplicativo valida as informagoes
preenchidas nos campos e autentica a conexao
do usuario.

Fluxo Alternativo

A1 - Conexao pelo Facebook

A1.1 - O usuario pressiona o botao “Facebook”

A1.2 - O aplicativo apresenta uma tela onde o usuario deve
entrar com seus dados cadastrados no Facebook.

A1.3 - O usuario deve autorizar o acesso do app as suas
informacgdes.

A1.4 - O aplicativo retorna para a tela de conexao e realiza
a autenticacao do usuario.

A2 - Conexao pelo Google

A2.1 - O usuario pressiona o botao “Google"

A2.2 - O aplicativo apresenta uma tela onde o usuario deve
entrar com seu e-mail e senha da Google.

A2.3 - O usuario deve autorizar o acesso as informacoes
do e-mail informado.

A2.4 - O aplicativo retorna para a tela de conexado e
autentica o usuario.
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Fluxo de excegao

E1 - Dados invalidos

E1.1 - O usuario preenche os campos email e
senha com dados invalidos.

E1.2 - O usuario pressiona o botao “Entrar”

E1.3 - O aplicativo apresenta um alerta
informando que os dados informados sao
invalidos com um botdo “OK”.

E1.4 - Ao pressionar o botdao “OK”, o aplicativo
apresenta a tela de conexdo para o usuario
preencher os campos novamente.

Z 5 4
V7 »f/

D, P Z .
& g 2

ONLINE JUDGE

PROBLEMS & CONTESTS

EMAIL

Figura 7 - Prototipo da tela de conexao.
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Tabela 2 — Descrigao da Funcionalidade ‘Visualizar perfil’

Ator

Usuario

Descrigao

Visualizar informacdes de perfil do usuario

Pré-condigoes

O usuario deve ter efetuado a conexao no
aplicativo

|Pc'>s-condig6es

Tela com informagdes de perfil do usuario

|Prioridade

Média

Fluxo Principal

P1 - O caso de uso ¢ iniciado quando o usuario
efetua conexdo no aplicativo.

P2 - O usuario pressiona o botao “Perfil" na barra
inferior da tela principal do aplicativo.

P3 - O aplicativo apresenta uma tela contendo as
informagdes de perfil do usuario conforme a

Figura 8.

P4 - O caso de uso é encerrado.
Fluxo Alternativo Nenhum
Fluxo de excegao Nenhum

09:24 PM

Perfil

José Alberto da Silva

Posigao: 999°
Pais: BR
Universidade: UnB
Desde: 12/03/14
Resolvido: 272
Tentado: 277
Submissoes: 505

SEU PROGRESSO @ DIA 911

Figura 8 - Protétipo da tela de visualizag&o de perfil.
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3.1.3 Visualizar problemas

Tabela 3 — Descricao da Funcionalidade ‘Visualizar problemas

Ator

Usuario

Descrigao

Visualizar lista de problemas

Pré-condigoes

O usuario deve ter efetuado conexao no aplicativo

Pés-condigoes

Tela com lista de problemas do URI Online Judge

Prioridade

Média

Fluxo Principal

P1 - O caso de uso € iniciado quando o usuario
efetua a conexao no aplicativo.

P2 - O usuario pressiona o botdo “Problemas” na
barra inferior da tela principal do aplicativo.

P3 - O aplicativo apresenta uma lista de
categorias de problemas conforme a Figura 9.

P4 - O usuario seleciona a categoria desejada.
P5 - O aplicativo apresenta uma tela com a lista
de problemas da categoria selecionada.

P6 - O caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo

Nenhum

Fluxo de excegao

Nenhum

09:24 PM

Problemas

Figura 9 - Prototipo da tela de lista de categorias.
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Tabela 4 — Descrigao da Funcionalidade ‘Detalhar problema’

Ator

Usuario

Descrigao

Visualizar descrigdo de um problema

|Pré-condig6es

O usuario deve ter efetuado conexao no aplicativo

|Pc'>s-condig6es

Tela com descricdo de um problema

|Prioridade

Média

Fluxo Principal

P1 - O caso de uso ¢ iniciado quando o usuario
visualiza uma lista de problemas conforma a
Figura 10.

P2 - O usuario seleciona um problema da lista
sendo mostrada.

P3 - O aplicativo carrega os detalhes do problema
selecionado e mostra em uma tela de descricao
conforma a Figura 11.

P4 - O caso de uso € encerrado.

Fluxo Alternativo

Nenhum

Fluxo de excegao

E1 - Erro no carregamento

E1.1 - Ocorre um erro ao carregar os detalhes do
problema selecionado pelo usuario.

E1.2 - O aplicativo apresenta um alerta
informando a causa do erro com um botdo “OK”.
E1.3 - Ao tocar no botdo “OK”, o aplicativo volta

para a tela com a lista de problemas.




09:24 PM

< Problema Iniciante

# NOME RESOLVIDO NIVEL

1001
Extremamente Basico

Area do Circulo

Soma Simples

Produto Simples

Média 1

Média 2

Diferenca

Salario

Figura 10 - Prototipo da tela de lista de problemas.

09:24 PM

Descri¢ao

URI Online Judge | 1007

Diferenca

Adaptado por Neilor Tonin, URI Brasil
Timelimit: 1

Leia quatro valores inteiros A B, C e D. A seguir
calcule e mostre a diferenga do produtode Ae B
pelo produto d D segundo a férmula
DIFERENCA=(A*B-C*D)

Entrada

O arquivo de entrada contém 4 valores inteiros

Saida

Imprima a me em DIFERENCA com todas as
letras maiusculas, conforme exemplo abaixo,
com um espago em branco antes e depois da

igualdade

Exemplos de Entrada Exemplos de Saida

DIFERENCA = -26
6

8
0 DIFERENCA =-56
0
8

Figura 11 - Prototipo da tela de detalhamento de problema.
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3.1.5 Visualizar submissoes

Tabela 5 — Descri¢gao da Funcionalidade ‘Visualizar submissoes’

Ator Usuario
Descrigao Visualizar submissoes feitas no site do URI Online
Judge

Pré-condigoes

O usuario deve ter efetuado conexao no aplicativo

|Pc'>s-condig6es

Tela com lista de submissdes

|Prioridade

Média

Fluxo Principal

P1 - O caso de uso € iniciado quando o usuario
efetua a conexao no aplicativo.

P2 - O usuario pressiona o botdo “Submissdes" na
barra inferior da tela principal do aplicativo.

P3 - O aplicativo mostra uma tela, conforme a
Figura 12, com a lista de submissdes feitas no site
do URI Online Judge pela conta do usuario que
efetuou a conexao.

P4 - O caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo

A1 - Mostrar mais informacgoes

A1.1 - O usuario rotaciona o dispositivo na
orientagao landscape.

A1.2 - O Aplicativo reorganiza as colunas da
tabela para mostrar mais informagdes na tela,
aproveitando o espago horizontal adicional.

Fluxo de excegao

Nenhum




3472623

3472623

3472623

3472623

3472623

3472623

3472623

3472623

09:24 PM

Submissoes

Problema

Meédia 2

Meédia 1

Meédia 1

Produto Simples

Produto Simples

Soma Simples

Area do Circulo

Extremamente
Basico

38

80% )

Sair

Resposta

Accepted

Presentation
Error

Figura 12 - Prototipo da tela de lista de submissoes.
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Tabela 6 — Descri¢cao da Funcionalidade ‘Visualizar rankings’

Ator

Usuario

Descrigao

Visualizar rankings do URI Online Judge

|Pré-condig6es

O usuario deve ter efetuado conexao no aplicativo

|Pc'>s-condig6es

Tela com lista de rankings

|Prioridade

Média

Fluxo Principal

P1 - O caso de uso € iniciado quando o usuario
efetua a conexao no aplicativo.

P2 - O usuario pressiona o botao “Ranks" na barra
inferior da tela principal do aplicativo.

P3 - O aplicativo mostra uma tela com a lista de
rankings conforme a Figura 13.

P4 - O usuario seleciona o tipo de ranking que
deseja visualizar.

P4 - O caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo

A1 - Ranking por Universidades
A1.1 - O aplicativo mostra uma lista com o ranking
por universidades conforma a Figura 14.

A2 - Ranking por Pais
A2.1 - O aplicativo mostra uma lista com o ranking
por pais.

A3 - Ranking por Usuarios
A3.1 - O aplicativo mostra uma lista com o ranking
de usuarios.

A4 - Encontre-me no ranking

A4.1 - O aplicativo apresenta a lista de ranking de
usuarios mostrando o usuario logado atualmente
na lista.

Fluxo de excegao

Nenhum
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09:24 PM

Ranks

URI Online Judge
Ranking

UNIVERSIDADE

Veja o rank por
instituicao

Veja o rank por
paises

EU NO RANK

Encontre-me no
rank geral

Figura 13 - Prototipo da tela de lista de rankings.

cosee 09:24 PM

< Ranks Universidades

Ranking Intituicao Resolvido Estudantes

UNIFEI

INATEL

IFSULMG

UNINOVE

Figura 14 - Protétipo da tela de ranking por universidades.
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3.1.7 Alterar configuragcoes

Tabela 7 — Descrigao da Funcionalidade ‘Alterar configuragoes’

Ator

Usuario

Descrigao

Visualizar e alterar informagdes gerais

Pré-condigoes

O usuario deve ter efetuado conexao no aplicativo

Pés-condigoes

Tela de Configuracbes com dados alterados
exibidos.

Prioridade

Média

Fluxo Principal

P1 - O caso de uso € iniciado quando o usuario
efetua a conexao no aplicativo.
P2 - O usuario pressiona o botdo “Configuracées"
na barra inferior da tela principal do aplicativo.
P3 - O aplicativo mostra uma tela com dados de
perfil do usuario logado, assim como informagdes
de configuragao do aplicativo.

P4 - O caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo

A1 - Alterar informacdes
A1.1 - O usuario edita as informacdes mostradas
na tela da forma que preferir.

A1.2 - O usuario pressiona o botao “Salvar”.

A1.3 - O aplicativo salva as informagdes
atualizadas e apresenta um alerta informando o
usuario do sucesso da operagao.

Fluxo de excegao

E1 - Erro no salvamento das informacdes

E1.1 - Ocorre um erro no processo de salvar as
informacgdes preenchidas pelo usuario.

E1.2 - O sistema apresenta um alerta informando
0 usuario a causa do erro com um botao “OK”.
E1.3 - Ao tocar no botdo “OK” o aplicativo fecha o
alerta.
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09:24 PM

Configuragoes

IDENTIFICACAO

ICONE DE PERFIL

[Gravatar

GENERO
[Mascu\inn

LINGUAGEM

[Portugués

Figura 15 - Protétipo da tela de configuragdes.

3.2 IMPLEMENTACAO DAS FUNCIONALIDADES

Nessa secao sera descrita, por meio de diagramas de classe, cada funcionali-
dade elaborada por este trabalho, além da indicagdo dos recursos de implementagao
usados. O padrao de arquitetura adotado foi o MVC, esclarecido anteriormente, sendo
empregada a linguagem de programacao Swift (APPLEDEVELOPER, 2016). A mo-
delagem das camadas principais do projeto esta representado no diagrama de com-
ponentes da Figura 16.

-

Storyboard E’ IEOutlets ~~ = ViewControllers § | Model 3 |

S~ -

IBAction

Figura 16 - Diagrama de Componentes do Projeto.
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3.2.1 Camada Modelo

A camada Modelo, que corresponde a Model da arquitetura MVC, corresponde
a abstracdo em software de um problema do mundo real. As classes que fazem da
implementagao do projeto nessa camada, assim como o relacionamento entre elas,
estdo representadas no diagrama da Figura 17, considerando as funcionalidades pro-

postas para esse trabalho.

pkg
Category
- categoryNumber : Int
- name : String
- categoryDescription : String
- problemsCount : Int
Country sel] - predominantColor : UlColor
- identifier : String - identifier : String - categorylmage : Ullmage
- name : String - name : String
- studentsCount : Int - email : String
- solvedCount : Int \ - solvedCount : Int
- flagimage : Ullmage | 1 - triedCount : Int Eroblem
0.. | - submissionsCount : Int - problemID : Int
- progress : Double - problemTitle : String
- dateSince : Date - problemSolvedCount : Int
- place : Int - problemLevel : Int
University - picture :'Ullmage - problemSolved : Bool
/ + current : User
- institution : String 0..*| + currentLoginType : LoginType
- :t(urgzx?s‘c-cim:glnt 0.1 + setCurrentUserWith(user : User) : void Submission
_ solvedCount : Iht + setCurrentUserFacebookWith(response : Response) : void - identifier - Int
+ setCurrentUserGoogleWith(googleUser : GIDGoogleUser) : void - problemNumber : Int
- problemTitle : String
- answerType : AnswerType
- language : ProgramminglLanguage
- date : Date

Figura 17 - Diagrama de Classes representado a camada Modelo (Model).
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3.2.2 Perfil de usuario

O diagrama de classes que representa a funcionalidade de ‘Visualizar Perfil’

esta representado na Figura 18.

Profile

ProfileViewController

- imageViewProfile : UllmageView

- labelFullName : UlLabel

- labelProgressDay : UlLabel

- labelProgressPercentage : UlLabel
- progressViewPercentage : UIProgressView
- labelUserPlace : UlLabel

- labelUserCountry : UlLabel

- labelUserUniversity : UlLabel

- labelDateSince : UlLabel

- labelSolved : UlLabel

- labelTried : UlLabel

- labelSubmissions : UlLabel

Figura 18 - Diagrama da classe Perfil de usuario (Profile ViewController).

3.2.3 Visualizar categorias e problemas

A Figura 19 mostra o diagrama de classes referente a funcionalidade de Visu-

alizar categorias de problemas, além de demonstrar o relacionamento com a classe

da camada Modelo relativa.

1

Model

Category

*

Categories

CategoryTableViewCell

- viewBackground : UlView
- labelCategoryNumber : UlLabel
- labelCategoryName : UlLabel

CategoriesTableViewController

1 1..« | - labelCategoryDescription : UlLabel
" | - labelProblemsCount : UlLabel
- imageViewCategory : UllmageView

Figura 19 - Diagrama da classe Visualizar Categorias.
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Na Figura 20 sdo mostradas as classes que pertencem a funcionalidade “Visu-
alizar Problemas’ de acordo com a categoria de problemas referente. Além disso, a
classe 'ProblemDetailViewController' € responsavel pela funcionalidade de detalhar

determinado problema de acordo com o caso de uso ‘Detalhar Problema’.

]
Problems
] ProblemDetailViewController
Model 1 - webView : UWebView
1 L - activitylndicator : UlActivitylndicator
Problem ,.,-l'—f"”
[~
’\
1 ProblemTableViewCell
Catego
gory \1\ 1 - viewBackground : UlView
[————— ProblemsListViewController - imageViewProblemSolved : UllmageView
. - - labelProblemid : UlLabel
SiEDieN W sILTaD eV 1 1.= | - labelProblemTitle : UlLabel
“ | - labelProblemSolvedCount : UlLabel
- labelProblemLevel : UlLabel

Figura 20 - Diagrama da classe Visualizar Problemas.

3.2.4 Visualizar submissoes

A Figura 21 representa o diagrama de classes para a funcionalidade ‘Visualizar
Submissdes’ com seu relacionamento com as classes da camada Modelo da arquite-

tura. Nesse diagrama € mostrada a classe ‘DynamicOrientationViewController’ que
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implementa a capacidade do aplicativo de suportar a orientagéo landscape do dispo-

sitivo com o intuito de aumentar o numero de informagdes disponiveis na tela para o

usuario.
DynamicOrientationViewController
AN
]
Submissions
SubmissionTableViewCell
I - viewBackground : UlView
Model - labelSubmissionldentifier : UlLabel
Submissao . a SubmissionsListViewController - labelProblemNumber : UlLabel

- labelProblemTitle : UlLabel

- labelSubmissionAnswer : UlLabel

- labelSubmissionLanguage : UlLabel
- labelProblemTimeLimit : UlLabel

- labelSubmissionDate : UlLabel

Figura 21 - Diagrama da classe Visualizar Submissoes.

3.2.5 Visualizar rankings

A Figura 22 mostra o diagrama de classes referente a funcionalidade de visua-

lizar lista de tipos de rankings, além de mostrar o relacionamento entre as classes de

rankings suportadas pelo aplicativo.

Ranks

RankTableViewCell

RanksTableViewController

- viewBackground : UlView

1 1.7 | - labelRankTitle : UlLabel

- predominantColor : UlColor

DynamicOrientationViewController

[\

1

\

Countries/

RankingCountriesViewController

\Main Rank

RankingMainViewController

Univedities

RankingUniversitiesViewController

Figura 22 - Diagrama da classe Visualizar Rankings.
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3.2.6 Storyboard do projeto

A Storyboard € uma representacdo das telas do projeto e o relacionamento
entre elas, mostrando uma visdo completa do fluxo da aplicacdo (APPLE, 2016).
Nesse projeto, as storyboards representam a camada de Visao (View) da arquitetura
MVC utilizada.

Na Figura 23 é apresentada a storyboard referente as telas da funcionalidade
de visualizar e detalhar problemas. E possivel verificar a navegacéo que se inicia na
listagem das categorias de problemas, em seguida a listagem de problemas referen-
tes a categoria selecionada, e finalmente, o detalhamento do problema escolhido.

Categorias < Category <
Prototype Cells

BEGINNER
1 Prototype Cells

Figura 23 — Storyboard: Visualizar problemas.

Na Figura 24 é mostrada a storyboard referente as telas da funcionalidade de
listar rankings. E possivel perceber a separagdo das diferentes listagens de rankings
de acordo com a opgéao selecionada pelo usuario. A navegacéo € diferente para cada
tipo de ranking suportado (paises, universidades e usuarios), e sempre se inicia com

a lista inicial, onde o usuario escolhe qual ranking deseja visualizar.
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0:41 AM - A AM -

Ranks
Prototype Cells

¢
QESD)) rankinG

S A

9:41AM - 9:41AM - 9:41AM -

< Rank Paises < Rank Universidades < Rank Rank

Prototype Cells Prototype Cells Prototype Cells

Figura 24 — Storyboard: Lista de rankings.

3.3 APl PARA CONSULTA DE DADOS

Para a disponibilizagdo de uma versao inicial do aplicativo € necessaria a im-
plementacdo de um sistema que realiza a busca de informacgdes diretamente no site
do URI Online Judge, utilizando a técnica de Web Scraping. Essa necessidade surge
devido a inexisténcia de uma API fornecida pelos criadores do URI. As informacgdes
obtidas dessa forma seréo disponibilizadas por meio de uma API que deve ser con-

sultada pelo aplicativo.

Existem duas abordagens possiveis a serem consideradas para o desenvolvi-

mento dessa solugdo com API. A primeira abordagem seria implementar um sistema
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que realiza a busca em todas as paginas do site do URI Online Judge de forma perio-
dica, por exemplo uma vez por dia, € armazena todas as informacgdes obtidas em um
banco de dados para consultas posteriores. O problema dessa abordagem € a possi-
bilidade do banco de dados criado conter dados desatualizados, ja que existe a
chance de um novo elemento ser adicionado ao sistema do URI a qualquer momento,
mas que so sera acrescentado a nova base quando uma nova busca (atualizagao) for

realizada.

A implementagdo de um sistema que realiza a busca por dados sob demanda
seria a segunda abordagem, na qual haveria a requisi¢cao solicitada pelo aplicativo e
0 novo sistema buscaria a pagina correspondente no site do URI e retornaria as infor-
macodes respectivas para essa requisi¢ao. A desvantagem nessa abordagem aconte-
ceria porque em cada requisi¢ao feita pelo aplicativo uma nova requisi¢cao devera ser

feita pela API ao site do URI, o que deixara todo o processo mais lento.

Considerando a complexidade da implementagao e a confiabilidade dos dados
fornecidos pela API a ser desenvolvida, a segunda abordagem foi escolhida para ser
seguida na implementacao dessa APIl. Embora possa ser mais lento o processamento,

esta escolha prioriza a seguranga e o sincronismo com o URI.
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4 RESULTADOS OBTIDOS

4.1 TESTES REALIZADOS

Para a realizacdo dos testes de usabilidade para o protétipo inicial desenvol-
vido, os usuarios foram orientados a simular a realizagado de uma série de tarefas pre-
definidas com o intuito de determinar o tempo levado para executar cada tarefa, pos-
sibilitando, assim, a descoberta de pontos de melhoria na interface grafica do aplica-

tivo.

Considerando o grafico de confiabilidade dos testes por numero de testadores
e o0 numero ideal de testadores necessarios para garantir um melhor aproveitamento
dos testes realizados, proposto por Nielsen (1994 e 2000), esses testes foram reali-
zados com cinco usuarios. As tarefas executadas por eles, juntamente com o tempo

medio levado para sua execugao, sao mostradas na Tabela 8.

Tabela 8 — Tarefas e tempos médios de execucgao

TEMPO
o MEDIO DESVIO
N TAREFA PARA | PADRAO
EXECUCAO
1 Faca conexao no aplicativo usando e-mail e senha. 21s 6,59s
2 Verifique as suas submissoes. 10s 1,58s
3 Visualize o ranking por instituicoes. 13s 2,73s
4 Saia da sua conta e, em seguida, faca o acesso pelo 22s 3,67s
Facebook.
5 Verifique o problema com titulo ‘Diferenca’ na catego- 15s 3,53s
ria Iniciante.
6 Altere o icone do perfil para o do Facebook e o idioma 29s 4,94s
do aplicativo para inglés.
7 Saia da sua conta e, em seguida, entre pelo Google+. 6s 1,41s
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4.2 APl INTERMEDIARIA

A aplicagado denominada de API intermediaria serve como uma interface entre
o aplicativo movel e a base de dados do URI Online Judge. Essa API é responsavel
por receber requisi¢des do aplicativo movel e retornar um objeto no formato JSON
(JavaScript Object Notation) correspondente.

O fluxo seguido a cada requisi¢ao feita pelo aplicativo para a API intermediaria
€ mostrado no diagrama de sequéncia na Figura 25.

Aplicativo Mével APl INTERMEDIARIA URI Online Judge

ﬂ ,

1: Requisicao |

»m 2: Requisicao por html correspondente

|
l 3: Retorno de html solicitado

|
| 4: web Scraping do html

S e NN L (S

5: Retorna dados em formato JSON

v :

Figura 25 — Diagrama representando a API Intermediaria.

A API intermediaria foi implementada utilizando a linguagem de programacgao
Ruby e foi hospedada através da ferramenta Heroku. A lista com todos os endpoints
suportados por essa API, bem como exemplos dos dados retornados, esta disponivel
no Apéndice A desse trabalho.
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4.3 APLICATIVO MOVEL

A implementacéo do aplicativo moével com todas as funcionalidades propostas
nesse trabalho no periodo de tempo determinado inicialmente, tornou-se tecnica-
mente inviavel devido a inexisténcia de uma API para integragdo com a base de dados
do sistema URI Online Judge. Entretanto, uma versdo considerada inicial, foi imple-

mentada utilizando, como fonte de dados, a API intermediaria descrita anteriormente.

Devido a limitagdo nos dados que podem ser fornecidos por essa API, as fun-
cionalidades disponiveis nessa versao do aplicativo também foram limitadas. A Figura
26 mostra o diagrama de casos de uso com as funcionalidades que estao presentes

na versao inicial do aplicativo.

Visualizar
Ranking de
Usuarios por
Pais

Detalhar <<include>>
Problema />~~~ 777

Visualizar
Lista de
Ranks

Visualizar
Problemas

<<include>>

Visualizar
Ranking de
Universidades

/Jsuéric\

Visualizar
Ranking de
paises

<<include>> Visualizar
Ranking de
Usuarios por

Pais

Visualizar
Ranking de
Usuarios

Figura 26 - Diagrama de casos de uso de versao inicial do aplicativo.

A fim de evitar requisi¢cdes repetidas e desnecessarias a API intermediaria foi
implementada uma logica de cache local dos dados obtidos pelas requisi¢cées, ou seja,
para cada requisicado bem-sucedida para a API, o aplicativo salva no préprio disposi-
tivo os dados recebidos para que sejam consultados posteriormente sem que seja

necessaria uma nova requisi¢ao.

As Figuras de 27 até 31 mostram algumas telas presentes no aplicativo mével

ao término do processo de desenvolvimento.



ull VIVO 4G 10:44 7 © 3 100% =) 4

Categorias

INICIANTE

Problemas basicos para quem esta
iniciando na programacao...

275 PROBLEMAS

AD-HOC

Problemas de Simulagdo, Datas e
Ad-Hoc no geral...

PROBLEMAS

STRINGS

Palindromos, Frequéncia, Ad-Hoc,
LCS, Manipulagao de Strings...

117 PROBLEMAS

ESTRUTURAS E
BIBLIOTECAS

Filas, Pilhas, Ordenagao, Mapas...

130 PROBLEMAS

MATEMATICA

Sistemas Numéricos, Nimero
Primos, BigInteger...

| ) 4

Problemas Ranks

Figura 27 - Lista de Categorias.

ull VIVO 4G 10:51 < @ % 100% [mm) 4
{ Categorias Iniciante

# NOME RESOLVIDO NIVEL
1001 Extremamente Bésico 156.194 1
1002 Areado Circulo 108.891 1
1003 Soma Simples 110.353 1
1004  Produto Simples 105.706 1
1005  Média 1 90.386 1
1006  Média2 85.730 1
1007  Diferenca 90.914 1

ProEas jos

Figura 28 — Apresentacao da Lista de Problemas.
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!l VIVO 4G 10:51 4 @ 3 100% () 4

< Iniciante 101

URI Online Judge | 1011

Esfera

Adaptado por Neilor Tonin, URI Brasil
Timelimit: 1

Faca um programa que calcule e mostre o
volume de uma esfera sendo fornecido o valor
de seu raio (R). A férmula para calcular o
volume é: (4/3) * pi * R3. Considere (atribua)
para pi o valor 3.14159.

Dica: Ao utilizar a férmula, procure usar (4/3.0)
ou (4.0/3), pois algumas linguagens (dentre
elas o C++), assumem que o resultado da
divisdo entre dois inteiros é outro inteiro.

Entrada

O arquivo de entrada contém um valor de
ponto flutuante (dupla precisao),
correspondente ao raio da esfera.

Problemas Ranks

Figura 29 - Detalhamento de Problema.

A Figura 29 mostra a tela de detalhamento de um problema contendo como
titulo da tela, o numero do problema. Este numero € unico para cada problema e pre-
vine que problemas com titulos muito grandes nao caibam na barra de titulo. Esse
problema aconteceria com a tela como havia sido planejada inicialmente (com o titulo

da tela sendo o titulo do problema), mas foi prevenido com essa alteragéo.

As Figuras 30 e 31 mostram as telas com a lista de tipos de rankings suportados
no aplicativo e rankings por usuarios, respectivamente. Cada tipo aparece com sua

imagem respectiva como acontece no site URI Online Judge.



wlVIVO 4G 10:45 7 @ 3 100% (@) #

Ranks

URI Online Judge Ranking.

ol

Veja o rank por institui¢do.

m b 4

Problemas Ranks

Figura 30 - Lista de Rankings.

ull VIVO 4G 10:52 7 @ % 100% (@) #
h)
< Ranks Rank [?j
RANKING USUARIO RESOLVIDO TENTADO
1 Maycon Alves 1.581 1.590
2 Gabriel Duarte 1.550 1.555
3 Gustavo Policarpo 1.403 1.409
4 Sleeping 1.390 1.404
Erick Leonardo de
5 Sousa Monteiro 1.352 1.354
6 Thalyson Nepomuceno 1.333 1.341
Luis Fernando
7 Veronese Trivelatto 1.333 1.375
Problemas Ranks

Figura 31 - Ranking de Usuarios.
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A verséo inicial do aplicativo movel implementada e especificada nesse capitulo
servira como uma forma de determinar o nivel de aceitagdo dos usuarios a respeito
do projeto, e incentivara a evolugao continua do aplicativo, com possiveis sugestdes

de melhorias e propostas para novas funcionalidades.

As funcionalidades propostas inicialmente que nao foram disponibilizadas na
versao inicial, como por exemplo a possibilidade de entrar no aplicativo utilizando uma
conta criada no site do URI Online Judge ou de visualizar a lista de submissées do
usuario conectado, foram implementadas parcialmente com dados ficticios sendo
mostrados para o usuario. Por esse motivo, essas telas foram removidas dessa versao
inicial, mas ser&o adicionadas novamente assim que a integragdo com os dados do
URI Online Judge for possivel. Como as telas referentes a essas funcionalidades es-
tdo parcialmente prontas, a integragdo com dados reais da ferramenta depende ape-
nas da autorizacdo e disponibilizagdo de uma forma de acesso aos dados necessarios

por parte da equipe responsavel por manter o projeto URI Online Judge.

O contato com os autores do projeto em questao foi mantido para este fim, mas
até o momento de finalizag&o desse projeto, o acesso necessario a esses dados ainda
nao foi possivel devido a auséncia de uma API disponibilizada para esse proposito.
Portanto, a continuagao do projeto descrito inicialmente, com a implementagao de to-
das as funcionalidades propostas, sera executada como um trabalho futuro, como es-
tara melhor descrito no capitulo final desse trabalho.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

5.1 CONCLUSAO

Ao longo do trabalho, foi possivel aplicar o conhecimento adquirido ao longo do
curso de Engenharia de Software para planejar e executar o processo de desenvolvi-
mento das solugdes apresentadas nesse documento. A metodologia definida foi se-
guida de modo que os objetivos especificados inicialmente foram atendidos ao final

de todo o processo.

Esse trabalho teve como objetivo a criagdo de um prototipo de telas e a sub-
missao de tal prototipo a uma série de testes de usabilidade com possiveis usuarios,
visando a deteccdo de problemas de usabilidade nas telas desenhadas. Tudo isso
para desenvolver um aplicativo mével para dispositivos iOS com uma usabilidade in-
tuitiva seguindo os padrdes de interface definidos pelo URI Online Judge. Como evi-
denciado ao longo do documento, esses objetivos foram alcangados, e o resultado
final € um aplicativo movel para dispositivos iOS que faz uso de dados existentes na
propria plataforma do URI Online Judge.

A disponibilidade do produto desenvolvido na loja de aplicativos da Apple (App
Store) foi impossibilitada devido a falta de autorizagéo providenciada pelos criadores
do URI Online Judge para a publicagcdo. Uma solicitagdo por e-mail foi enviada aos
responsaveis, mas até o momento de finalizacdo desse trabalho o pedido n&o havia
sido respondido. A publicagdo da versao inicial do aplicativo na App Store sera reali-
zada assim que essa autorizagao for obtida.

Com a finalidade de disponibilizar a versao inicial do aplicativo para um grupo
selecionado de usuarios, antes da publicagdo do mesmo na loja, foi empregada a
ferramenta Testflight. Essa ferramenta € uma plataforma de testes disponibilizada pela
Apple que tem o intuito de permitir que um grupo de usuarios tenham acesso e testem
determinado aplicativo antes que ele seja langado na App Store. Para que um usuario
possa participar de testes por essa ferramenta € necessario que ele possua um dis-
positivo iOS com o aplicativo Testflight instalado. Com um convite enviado pelo de-
senvolvedor é possivel instalar o aplicativo no dispositivo e iniciar os testes. Essa
abordagem servira como uma alternativa para a disponibilizagcado do aplicativo desen-
volvido para alguns usuarios selecionados, até que a publicag&o do aplicativo na App
Store seja efetuada.
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5.2 TRABALHOS FUTUROS

O aplicativo desenvolvido consiste em uma versao inicial que implementa uma
arquitetura de ampliagao para interacédo com o URI Online Judge através de disposi-
tivos moveis. Reconhecendo as habilidades e conhecimentos dos envolvidos no am-
biente iOS, o projeto propds e implementou essa arquitetura no protétipo planejado
com sucesso, demonstrando mais uma alternativa de expansao ao projeto URI Online

Judge.

No entanto, a continuidade evolutiva dessa proposta e, possivelmente, corre-
tiva em algum ponto que seja mais adequado a equipe responsavel pelo URI poderéo
estar acontecendo, entre elas o desenvolvimento sobre essa arquitetura para outros

ambientes operacionais como para Android e Windows Phone.

Novas funcionalidades poderao ser agregadas a essa arquitetura simples, mas
eficiente na ampliacdo do ambiente atual do URI, oferecendo possibilidades de traba-
Ihos futuros interessantes ao projeto original, além de promover sua evolugao conti-
nua de acordo com novas demandas. Entre estas possibilidades algumas indicagdes
séo relacionadas abaixo e ja foram apresentadas como ideias novas para a equipe
responsavel pelo URI como possiveis novas funcionalidades para o aplicativo:

¢ resultados em tempo real de todas as submissdes enviadas pelos usua-

rios;

e notificagdo no dispositivo com o resultado da ultima submissao do

usuario conectado;

e possibilidade de marcacdo de problemas para serem resolvidos

posteriormente;
e integracdo com o ambiente académico do URI;

¢ notificagdes para alunos informando a existéncia de novas listas de exer-

cicios no ambiente académico do URI;

Essas possibilidades atenderiam melhor e em um numero ainda maior os usua-

rios do URI Online Judge.



59

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Agni, Edu, 2015, “As oito regras de ouro do design de interfaces”. Disponivel em
<http://www.uxdesign.blog.br/design-de-interfaces/oito-regras-de-ouro/>

Alves, Rafael Ferreira e VANALLE, Roséangela Maria, 2001, “Ciclo de Vida de Desen-
volvimento de Sistemas - Visao Conceitual dos Modelos Classico, Espiral e Proto-
tipacao”. Disponivel em <http://www.abepro.org.br/biblioteca/ENE-
GEP2001_TR93_0290.pdf>

Apple, 2016, “Interface Builder Built-In”. Disponivel em <https://developer.ap-
ple.com/xcode/interface-builder/>

Apple Developer, 2016, “Swift 3”. Disponivel em <https://developer.apple.com/swift/>

Blog Brasil Westcon, 2017. “O que é Web Scraping?”. Disponivel em <http://blogbra-
sil.westcon.com/o-que-e-web-scraping>

Camarini, Bruno, 2013, “Prototipacao e sua Importancia no Desenvolvimento de Sof-
tware”. Disponivel em <http://dextra.com.br/pt/prototipacao-e-sua-importancia-no-
desenvolvimento-de-software/>

Carvalho, Ana Amélia Amorim, 2002, “Testes de Usabilidade: exigéncia supérflua ou
necessidade?”. Actas do 5° Congresso da Sociedade Portuguesa de Ciéncias da
Educacao. Lisboa: Sociedade Portuguesa de Ciéncias da Educagéao, 235-242.

Gong, Jun and Tarasewich, Peter, 2007, "Interface Design for Handheld Mobile Devi-
ces”. Disponivel em <https://pdfs.semanticscho-
lar.org/4927/d3149071d3b6349e73ea6398fa8cf28e3df4.pdf>

InfoExame®, Revista Abril Edicao 353, 2015, "URI Online Judge na Revista Abril In-
foExame®”. Disponivel em <https://www.urionlinejudge.com.br/info-exame/>

Krasner, Glenn E. and Pope, Stephen T., 1988, “A Cookbook for Using the Model-
View-Controller User Interface Paradigm in Smalltalk-80”. Disponivel em
<https://www.Iri.fr/~mbl/ENS/FONDIHM/2013/papers/Krasner-JOOP88.pdf>

Mitchell, Ryan, 2015, "Web Scraping with Python: Collecting Data from the Modern
Web”. Disponivel em <https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&Ir=&id=0U-
DfCQAAQBAJ&oi=fnd&pg=PP1&dq=web+scraping&ots=WJTGtzokM4 &sig=aC-
TSmjPcxPV9VeqgDjzomPféuosw#v=onepage&qg=web%20scraping&f=false>

Nepomuceno, Dénys, 2012, “Modelos Incremental, Espiral e de Prototipacao”. Dispo-
nivel em <http://engenhariadesoftwareuesb.blogspot.com.br/2012/12/blog-
post.html>

Nielsen, Jakob, 1994 "Usability engineering". Elsevier.

Nielsen, Jakob, 1995 "10 usability heuristics for user interface design." Fremont: Niel-
sen Norman Group. Disponivel na Internet

Nielsen, Jakob, 2010 "Why You Only Need to Test with 5 Users” Disponivel em
<http://www.mathcs.emory.edu/~cengiz/cs540-485-soft-eng-fa13/re-
sources/5userTesting.pdf>

Rubin, Jeffrey and Chisnell, Dana, 2015, “Handbook of Usability Testing, Second Edi-
tion: How to Plan, Design, and Conduct Effective Tests”. Disponivel em
<http://ccftp.scu.edu.cn:8090/Download/efa2417b-08ba-438a-b814-
92db3ddeOeb6.pdf>

Schneiderman, Ben, 2010, “The Eight Golden Rules of Interface Design”. Disponivel
em <https://www.cs.umd.edu/users/ben/goldenrules.htm|>

URI Online Judge, 2016, “URI Online Judge Problems and Contests” Disponivel em
<https://www.urionlinejudge.com.br/judge/en/login>



60

APENDICE A — ENDPOINTS API INTERMEDIARIA

As Figuras 32 e 33 representam a documentacédo da API intermediaria imple-
mentada durante o projeto e especificada no capitulo 5. Essa documentagdo contém
a URL correspondente de cada servigo, juntamente com os parametros aceitados por
cada um.

@PDSTMAN

API URI PARSER

Introduction AP I U RI Pa rse r

cer Categories

GeT  Problems by category

Ly s GET Categories
Ger User ranking
https://uriparser.herokuapp.com/categories

GET Problems by category

https://uriparser.herokuapp.com/categories/1/problems?page=1

PARAMS

page 1

GET Ranks

https://uriparser.herokuapp.com/ranks

GET User ranking

https://uriparser.herokuapp.com/user_ranking?page=1

PARAMS

page 1

Figura 32 — Endpoints API intermediaria parte 1.
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@POSTMAN
Vi

API URI PARSER

Introduction
cer  Country ranking
GeT  University ranking
GeT  Ranking by university

GeT  Ranking by country

APl URI Parser

GET Country ranking

https://uriparser.herokuapp.com/country_ranking?page=1

PARAMS

page 1

GET University ranking

https://uriparser.herokuapp.com/university_ranking?page=1

PARAMS

page 1

GET Ranking by university

https://uriparser.herokuapp.com/ranking_by_university/unb-gama?page=1

PARAMS

page 1

GET Ranking by country

https://uriparser.herokuapp.com/ranking_by_country/br?page=2

PARAMS

page 2

Figura 33 - Endpoints APl intermediaria parte 2.
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APENDICE B — CODIGO-FONTE DA API INTERMEDIARIA
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As Figuras de 34 até 36 mostram o cddigo-fonte do médulo Parser utilizado

para realizar o Web Scraping das paginas do site do URI Online Judge. Cada método

presente no codigo-fonte é referente a um endpoint suportado pela APl e documen-

tado no apéndice A.

1 require 'open-uri'

2

3 module Parser

4

5
6
7
8

©

10

def self.get_categories (language="pt")
categories = []

page = Nokogiri::HTML (open (URL::create(:categories, language)))

categories_list = page.css('div#category-list 1i'
categories_list.each do |html category|
number = html category.css('span').text
title = html category.css('div a').text
description = html_category.css('div p').text
problems_count = html category.css('div b').text

categories << tegory.new(number, title, description, problems_count)
end

categories
rescue

categories
end

def self.get problems (index, parameters, language="pt")
problems = []

url = "#{URL::create(:problems, language) }#{index}"
url = URL::add parameters (url, parameters)

page = Nokogiri::HTML (open (url)
problems_list = page.css('tbody tr')
problems_list.each do |html problem

begin
number = html problem.css('td a') [0].text
name = html problem.css('td a')[1].text
solved = html problem.css('td') [4].text.strip
level = html_problem.css('td')[5].text.strip
rescue
next
end
problem = em.new (number, name, solved, level
problems << problem
end
problems
rescue
problems

end

def self.get_ranks(language="pt")
ranks = []

page = Nokogiri::HTML (open (URL::create (:ranks, language)))

ranks_list = page.css('ul[class=v-menu] 1i')
ranks_list.each do |html_rank|
identifier = htmlirank4css('a‘)[0j['href'j.split("/")[i]

title = html rank.css('a').text
description = html_ rank.css('p').text

rank = Rank.new(identifier, title, description)
ranks << rank
end
ranks
rescue
ranks
end

def self.get user_ranking(page=1, language="pt"
users_ranking = []

Figura 34 — Cddigo-fonte API intermediaria parte 1.
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72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
85
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139

url = "#{URL::create (:ranks,
html = Nokogiri::HTML (open (url))
users_list = html.css('tbody tr'")
users_list.each do |user|

language) }?page=+#{page /"

begin
position = user.css('td') [0].text
name = user.css('td a') [0].text
university = user.css('td a')[1l].text
solved = user.css('td') [4].text
tried = user.css('td") [5].text
submissions = user.css('td') [6].text
rescue
next
end
users_ranking << Usecr.new(position, name, university, solved, tried, submissions)
end
users ranking
rescue
users_ranking
end
def self.get university ranking(page=1, language="pt")
universities ranking = []
url = "#/URL::create(:university ranking, language) /?page=#/page}"
html = Nokogiri::HTML (open (url))
universities_list = html.css('tbody tr')
universities_list.each do |html university|
begin
position = html university.css('td') [0].text
acronym = html university.css('td a')[0].text
institution = html university.css('td a')[1l].text
solved = html university.css('td') [4].text
students = html university.css('td'") [5].text
rescue
next
end
universities_ranking << University.new(position, acronym, institution, solved, stude

end

universities ranking
# rescue
# universities ranking
end

def self.get user ranking by university(acronym, page=1,
users_ranking = []

url =
html =

"#{URL::create(:user_ranking by university,
Nokogiri::HTML (open (url))

users_list = html.css('tbody tr')
users list.each do |html user|

begin
position = html user.css('td') [0].text
name = html user.css('td a') [0].text
university = acronym
solved = html user.css('td") [3].text
tried = html user.css('td") [4].text
submissions = html user.css('td') [5].text
rescue
next
end

users_ranking << User.new(position, name, university,
end
users_ranking

language) }#{acronym/?page=+#{page }"
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language="pt")

solved, tried, submissions)

Figura 35 — Codigo-fonte API intermediaria parte 2.



140 rescue

141 users_ranking

142 end

143

144 def self.get user ranking by country(initials, page=1, language="pt")
145 users_ranking = []

146

147 url = "#/URL::create(:user ranking by country, language) /#{initials/?page=#{page/"
148 html = Nokogiri::HTML (open (url))

149

150 users_list = html.css('tbody tr'")

151 users_list.each do |html user|

152 begin

153 position = html user.css('td') [0].text

154 name = html user.css('td a') [0].text

155 solved = html user.css(' td')[3 .text

156 tried = html user.css('td') [4].text

157 submissions = htmliuser.css( td') [5].text

158 rescue

159 next

160 end

16l

162 users_ranking << User.new(position, name, solved, tried, submissions)
163 end

164 users_ranking

165 rescue

166 users ranking

167 end

168

169 def self.get country ranking(page=1, language="pt")
170 countries ranking = []

171

172 url = "#/URL::create(:country ranking, language) /?page=#/page}"
173 html = Nokogiri::HTML (open (url))

174

175 countries list = html.css('tbody tr')

176 countries_list.each do |html country|

177 begin

178 position = html country.css('td') [0].text
179 initials = html country.css('td a') [0].text
180 name = html country.css('td a')[1].text

181 solved = html country.css('td') [4].text

182 students = html country.css('td') [5].text

183 rescue

184 next

185 end

186

187 countries_ranking << Country.new(position, initials, name, solved, students)
188 end

189 countries_ ranking

190 rescue

191 countries ranking

192 end

193 end
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Figura 36 — Codigo-fonte API intermediaria parte 3.
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A Figura 37 mostra o cédigo-fonte do modulo ‘URL’ para montagem das URLs

que retornam o html das paginas a serem analisadas pelo modulo ‘Parser’.

1 module URL

2  URIONLINEJUDGE = "https://www.urionlinejudge.com.br/judge/"
3

4 URLS = {

5 categories: "/categories",

6 problems: "/problems/index/",

7 ranks: "/rank",

8 university ranking: "/universities",

9 country ranking: "/countries",
10 user_ranking by university: "/users/university/",
11 user_ranking by country: "/users/country/"
12 }
13
14 def self.create(identifier, language="pt")
15 "#{URIONLINEJUDGE } #{language } # {URLS [identifier] }"
16 end

17

18 def self.add parameters (path, parameters)

19 return path if parameters.empty?
20
21 separator = "?"
22 parameters.each do |key, value]
23 next if value.nil?
24 path << "#{separator)#{key/=#{value )"
25 separator = "&"
26 end
27 path
28 end
29 end

Figura 37 — Codigo-fonte API intermediaria parte 4.



