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Resumo

Redes sociais vem ganhando um grande destague em meio a dadenos tempos atuais.
A cada dia, novas redes sé@o desenvolvidas, merecendo a dterde diversos usuarios no
mundo todo. Torna-se necessario o desenvolvimento de alguferramenta que auxilie
desenvolvedores a criar novas redes de uma maneira mais dape pratica, sem se pre-
ocupar com problemas recorrentes nesse tipo de sistema. Nwmito de colaborar com
esse contexto tecnoldgico, este trabalho se propde a deskmr um framework que possa
fornecer recursos de rotas e agendas, bem como recursos osmo desenvolvimento de
redes sociais como, por exemplo, o relacionamento de usesrDessa forma, a presente
proposta procurara criar a loégica para atender o gerencianie de rotas e agendas e de
relacionamento entre usudarios em uma rede social virtualrdende-se ainda que essa
I6gica seja estendida e usada em aplicacdes que instanciesuporte proposto, no caso,
um framework Dessa forma, um desenvolvedor que instancigramework proposto, tera
disponivel esses recursos, permitindo aplicar conformesams necessidades em uma rede
social, sem, necessariamente, se preocupar com a l6gicdempntada. Tal suporte, o qual
transcende recursos mais basicos de redes sociais, praéustender per s de usuarios,
interessados em redes sociais mais especi cas. Esse cemém 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 sety in present times. Each
day, new networks are developed, deserving the attention £dveral users in all the world.
It becomes necessary developing a tool that assists develpcreate 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, ths work proposes developing a
framework to provide resources of routes and schedules, adlwommon resources in social
networks development, for example, the users relationshilm this way, this proposal seeks
the logic to control the management of routs and schedules é@the relationship between
users in a virtual social network. It is also intended that tiis logic be extended and
used in applications that instantiate the proposed supportin case, a framework. Beyond
this resource, the framework implements some extra resoasc This resources will be for
domains schedulers and routes. In this way, a developer whees the presented framework,
will be available this resources, allowing apply as needed & social network, without,
necessarily, not worry with the implemented logic. Such sgport, which transcends most
basic social network resources, seeks to meet users prq legerested in most specic
soccial networks. This scenario has become something dedim present times.

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

Este capitulo ira apresentar a contextualizacdo deste tratho, o tema proposto,
o problema que se tentara resolver, os objetivos a serem alg@dos e como este esta
organizado.

Desde a sua concepcaasijtes de redes sociais tém atraido milhdes de usuarios,
muitos dos quais tém integrado essestes em suas praticas diarias. Existem centenas
de redes sociais com diversas capacidades tecnologicasisapdo uma ampla gama de
interesses e praticas. Os principais recursos tecnolégi@nvolvidos sdo bem consistentes
e semelhantes, porém, as culturas que estdo impregnadasemodariar bastante. Alguns
sitestendem a atender diversos tipos de pessoas com interessesdas, outros se voltam
a um grupo mais especi co que se comunicam em uma linguagenmam ou outros
interesses BOYD; ELLISON, 2007.

Nos ultimos tempos, sistemas que promovem a interacdo de s, o comparti-
Ihamento de informacdes e a formacdo de grupos como as redesss, deixaram de ser
uma tendéncia, e se estabeleceram de maneira irreversivel.fato tem atraido cada vez
mais pessoas para o uso dessas tecnologias, mudando a forenatdracdo e comunicagéo
entre os individuos SANTANA et al., 2009.

Na América Latina, de acordo com uma publicagdo de LipsmahlPSMAN, 2008
sobre o crescimento de redes sociais, obteve-se um aumeptaakssos em 33%, resultado
obtido em uma comparacao entre 2007 e 2008.

Visando colaborar com o contexto de redes sociais, buscaapeesentar uma fer-
ramenta que auxilie desenvolvedores a criar sistemas de§ge, oferecendo recursos que
sdo comuns a maioria das aplicacdes sociais. Mais precigameesse trabalho propde-se a
desenvolver unframework que ofereca esses recursos para o desenvolvedor. Nas pasim
secoes, essa ideia sera contextualizada e justi cada.

1.1 Contextualizacao

Uma rede social virtual € uma comunidad®nline que representa um conjunto
de participantes (pessoas, organiza¢cdes ou outras entiday] unindo ideias e recursos em
torno de relacionamentos, valores e interesses compauittos MARTELETO , 2014.

Diversos sistemas conhecidos parecem estruturados comocaurede. Para a Bi-
ologia, ha o interesse em saber quem se alimenta de quem, gioase estuda a cadeia
alimentar. O cérebro faz ligagbes entre neurdnios; as sisap, para que a pessoa lembre
ou resolva algum problema ou questdo. A Internet é uma rede gaal as pessoas se co-
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nectam e se comunicam. As doencas, por exemplo, podem se ggap de uma pessoa
para outras, de agrando uma epidemiaGOULAR, 2007).

Assim, a analise da relac&o entre os nos e da estrutura formaguela rede fornece
informagdes a respeito de diversos fendmenos e situagdesiaco cerebro funciona, como
a doenca se propaga, como as pessoas se comunicam e trocasnmatoes, isto é, as
relacdes ou interacdes in uenciam a propria red&SQULAR, 2007).

A relacdo entre os nés da rede tem varias denominaces apres#as em trabalhos
cienti cos: vinculo, ligacao, arco, interagédo, conexdo @i relacdo. Os nds da rede, tam-
bém chamados de atores, estdo ligados por essas relacbaseRamplo, os atores podem
se classi car como amigos, quem troca informagdo com quenueq con a em quem. A
relacdo pode indicar que os atores fazem parte de um clube,uhea associacéo, traba-
lham no mesmo departamento ou que mantém transacfes conmas;itrocam mensagens,
trabalham em equipe ou cooperam entre si para algum tipo deabvalho. Os atores podem
ser pessoas ou empresas que estdo relacionadas por algurivaadle, além de grupos,
localidades, cidades, regides, entre outrddANNEMAN; RIDDLE , 20085.

John Scott, em seu livro SCOTT; CARRINGTON, 2011, diz que redes sociais
séo formadas por dois tipos principais de dados: dados deilafitos e dados de relaciona-
mentos. Diz-se que os dados de atributos séo as opinides ecogportamentos dos agentes
demonstrados dentro da rede. Portanto, sdo qualidades e aeteristicas que pertencem
a eles como individuos. Esses dados podem ser quanti cadasnalisados. Os dados de
relacionamentos dizem respeito aos contatos, lacos e cdiesx Esses dados nao sdo dados
de um agente, e sim, de um conjunto de agentes conectados gquendm um sistema de
relacionamentos. E possivel quanti car e analisar essepds de dados, podendo encontrar
padrdes de relacionamentos em grupos.

O Software prové mecanismos de analise para melhor planegamanter a rede de
uma organizagao. Tendo como foco o produto de software e lzagin-se nas plataformas
tecnoldgicas, deve-se levar em conta a reutilizagédo de waite. Essa necessidade € eviden-
ciada, pois uma empresa geralmente deixa de construir um gduto de software isolado,

e busca parcerias para construir suas solucdésMA , 2015.

A reutilizacdo de software € o processo de criar sistemas dévgare a partir de
um software ja existente, ao inves de criar a partir do zer&RUEGER, 1992.

A meta da reutilizacdo de software é reciclar @esign codigo e outros componentes
de um software e, assim, reduzir o custo, o tempo e melhorar aatidade do produto
(KESWANI; JOSHI; JATAIN , 2019.

Mesmo com todos os beneficios mencionados anteriormente,lidar com reuti-
lizacdo de software, deve-se planejar e conhecer bem quéais @s objetivos esperados a
partir dessa pratica, como a rmam o0s autores Keswani, Joski Jatain, em sua publica-
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cdo (KESWANI; JOSHI; JATAIN , 2019, sobre reutilizacdo de software: Para que um
programa de reutilizagdo de software con ra o retorno aprefado, 0 mesmo deve ser sis-
tematizado e planejado. Uma organizagdo que implementatitzacao deve identi car os
melhores métodos e estratégias para alcancar maxima praodaiade.

1.2 Questao de Pesquisa

Esse trabalho tem como intuito colaborar com a seguinte qu&s: E possivel ofe-
recer um framework que auxilie no desenvolvimento de redes sociais, dispolando
recursos gerais de relacionamentos e especi cos de de eg:de rotas e agenda, proporci-
onando ao desenvolvedor facilidade ao lidar com preocupegdntrinsecas desse contexto?

1.3 Justi cativa

As redes sociais ultrapassaram o ambito académico/ciertd, conquistando espacgo
em outras esferas. E possivel observar esse movimento ererasfcomo a Internet, onde
encontramos adeptos com objetivos especi COEQMAE; ALCARA; CHIARA , 2005.

Nas ultimas décadas, o trabalho pessoal em redes de conex@ssou a ser perce-
bido como um instrumento organizacional, apesar de o envishento das pessoas em redes
fazer parte da histéria da humanidade ha muito tempoTOMAE; ALCARA; CHIARA
2009.

Com tal crescimento e repercusséao, torna-se pertinente aagio de um suporte
gue auxilie a producao de novas redes sociais digitais. Omdessa questdo, este trabalho
propde a criacdo de unframework em atendimento a esse tépico, focando em redes mais
especi cas, as quais fazem uso de de ni¢cbes de rotas ou coletrde relacionamento de
agendas.

1.4 Objetivos

Esse trabalho contém objetivos geral e especi cos, confaroolocado nos subto-
picos a seguir apresentados.

1.4.1 Objetivo Geral

Oferecer umframework para ser utilizado no desenvolvimento de redes sociais, 0
qual disponibiliza recursos gerais de relacionamentos @&s cos de de nicdo de rotas
e agenda, procurando auxiliar o desenvolvedor de software Bdar com preocupacoes
intrinsecas desse contexto.
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1.4.2 Objetivos Especi cos

Seé:

A partir do objetivo geral, pode-se de nir 0os objetivos espé cos. Portanto, tém-

Aprofundar os conhecimentos em termos de redes sociais esa atraves da leitura
de materiais bibliogra cos.

De nir uma arquitetura com base no uso de grafos, alinhada dmas praticas da
Engenharia de Software, para representar os relacionamergntre as pessoas bem
como as rotas percorridas por elas.

Evoluir a arquitetura proposta, visando lidar com algoritnos para compatibilizar
agendas entre os interessados.

Usar estruturas de dados e algoritmos especi cos, implentaos de forma otimi-
zada, visando desempenho e facilidades na manutencéo ewdudo software.

Instanciar um produto de software - i.e. uma rede social espea - a partir do
framework no intuito de coletar as primeiras impressdes acerca do sug desen-
volvido como tema foco desse trabalho.

Orientar-se por uma metodologia que permita trabalhar a imstigacdo do dominio
de redes sociais, a identi cacao de suporte tecnologico gdado, o desenvolvimento
do framework a instanciacdo do mesmo, e a coleta das primeiras impresséem
base nos resultados obtidos.

1.5 Organizacdo do Documento

Este documento foi dividido em seis capitulos que sdo degisi brevemente a

seqguir:

Referencial TedricoLevantamento bibliogra co de topicos relevantes para amcar
0 embasamento tedrico necessario para a realizagdo deshaiho.

Suporte Tecnoldgico Exposicdo das principais ferramentas e tecnologias quease
utilizadas no decorrer deste trabalho.

Metodologia Apresentacédo de como sera conduzido o trabalho, abordandodelos
de desenvolvimento e modelos de pesquisa utilizados.

Proposta Apresentacdo completa do que este trabalho se propde a faze

Consideracgfes FinaisApresentacdo dos resultados conquistados até o momento
bem como de como se dara a continuidade do desenvolvimento.
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2 Referencial Teorico

Neste capitulo, serdo abordados os tépicos consideradossmelevantes para atin-
gir o embasamento tedrico necessario para a realizacao ddsabalho.

2.1 Redes Sociais

Quando se pensa em rede, surge a ideia de um conjunto de nosrligados entre
si, como uma teia que ocupa um determinado espaco em um amige®s nds ou pontos
estdo ligados em pares e podem representar varias situacées areas de interesse em
comum (NEWMAN , 2010.

Para Sodré SODRE, 2002, rede é onde as conexdes e as intersecfes tomam o
lugar do que seria antes apenas linearidade. Essas conex®easteracoes ocorrem pelo
contato direto, face a face, e pelo contato indireto, utilendo-se um veiculo mediador,
como o telefone.

As pessoas estdo inseridas na sociedade por meio das retagiie desenvolvem
durante toda sua vida, primeiro no ambito familiar, em segda na escola, ha comunidade
em que vivem e no trabalho; en m, as relagbes que as pessoaedeolvem e mantém for-
talecem a esfera social. A prépria natureza humana nos ligaatras pessoas, estruturando
a sociedade em redéeTOMAE; ALCARA; CHIARA , 2005.

Os tipos de relagbes também podem ser de movimentacdo entrgares, como
migracao, mobilidade fisica ou social; de conexao fisicay® uma estrada, um rio ou
uma ponte que conecta dois lugares; de relagdes de autorigladu de relagdo bioldgica,
como descendéncia, por exempl®VASSERMAN; FAUST, 19949.

Com base em seu dinamismo, as redes, dentro do ambiente orggeional, funcio-
nam como espacos para o compartilhamento de informagéo eleecimento. Espagos que
podem ser tanto presenciais quanto virtuais, em gue pessaasn 0S mesmos objetivos
trocam experiéncias, criando bases e gerando informacdesvantes para o setor em que
atuam (TOMAE; ALCARA; CHIARA , 20035.

[...] na era da informacdo na qual vivemos as funcdes e po@ssos sociais
organizam-se cada vez mais em torno de redes. Quer se trats deandes

empresas, do mercado nanceiro, dos meios de comunicacdodais novas

ONGs globais, constatamos que a organiza¢ao em rede torrsgudm fendmeno
social importante e uma fonte critica de poder. CAPRA, 2002
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O contexto em gque estamos inseridos desencadeia uma sérimdeéancas na rotina
dos individuos, e uma delas evidencia as redes como ponto alevergéncia da informacao
e do conhecimento TOMAE; ALCARA; CHIARA , 2005.

O conhecimento que a rede possui repercute sobre 0 meio qua ss encontra,
pois Wellman WELLMAN , 1996 veri ca, na rede, sua identidade singular em deter-
minada situacao, isto é, a representacdo e a interpretacdasdrelacées em rede estdo
fortemente ligadas a realidade que a cerca; a rede € in uesta pelo seu contexto e esse
por ela. Portanto, para MARTELETO , 20149, os efeitos das redes podem ser percebidos
fora de seu espacgo, nas interacbes com 0 estado, na sociedadem outras instituicoes
representativas.

A interacdo constante ocasiona mudancas estruturais e, emlacdo as interacoes
em que a troca € a informacdo, a mudanca estrutural que pode gpercebida é a do
conhecimento. Quanto mais informacéo troca-se com o amiEncom os atores da rede,
maior serd a bagagem de conhecimento, e maior serd o estoguéntbrmacéo, e é nesse
conjunto de signi cados que se inserem as redes socidi®MAE; ALCARA; CHIARA
20035.

Milgram, em sua tese MILGRAM , 1967, defende que qualquer pessoa esta dis-
tante de qualquer outra pessoa do mundo, a no maximo seis ggale separacdo. Essa
tese cou conhecida como mundo pequeno e teoria dos seiegraus. Sua pesquisa
demonstra que a rede social constitui importante recurso@ssional e pessoal. Estar em
contato com pessoas que conhegcam uma pessoa-alvo, em ragadmdinteresse especi co,
ja € um passo além para a conquista de um objetivo.

2.2 Teoria dos Grafos

A andlise de redes sociais tem como fundamento a teoria doafgs. A seguir seréo
apresentados 0s principais conceitos sobre grafos.

2.2.1 Historia

O primeiro livro sobre a teoria dos grafos foi publicado pordhig (1936). Isso levou
ao desenvolvimento de uma forte escola de tedricos em grafasHungria que incluiram
P. Erd®s e T. Gallai. Também na década de trinta, H. Whitney phalicou uma série de
artigos in uentes (BONDY; MURTY , 2007%.

De acordo com Ore QRE, 1963, Leonhard Euler* teria sido um dos matematicos
mais importantes quando se refere a teoria dos grafos. Cantajue o povo da cidade de

1 Grande matematico e fisico suico, 1707-1783, fez importaes descobertas em campos variados como
Calculo e Grafos.
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Konigsberg?, localizado na Pruissia e cortada pelo Rio Pregel, com setenes ligando
duas ilhas e as margens opostas do rio, como pode ser visto gara 1, propds ao entéo
famoso matematico Leonard Euler o seguinte problema:

Sera possivel fazer um passeio pela cidade, comecando enbeando no mesmo
lugar, cruzando cada ponte exatamente uma vez?

Figura 1 Pontes de Konigsberd

N&o se tem conhecimento sobre o Euler ter resolvido esse peoka usando a
representacdo de grafos estudada hoje. A modelagem do peatd por grafo passa por
uma representacdo, na qual cada porcédo de terra é represdat@or um ponto e as pontes
estariam representadas por linhasQRE, 1963, conforme apresentado na gura.

Figura 2 Problema das sete pontesQRE, 1963

Analisando, entéo, este grafo, Euler resolveu a questéo yando que uma cami-
nhada assim é possivel se, e somente se, o grafo for conexd@stos seus vértices tiverem
grau par, termos estes que serao tratados mais a frentdALTA , 20089.

Assim, Euler mostrou que, uma vez que o grafo de Konigsbergnevértices de
grau impar, a resposta ao problema era que tal caminhada erapiossivel. Desde entéo,
todo grafo conexo, cujos vértices possuem grau par, € chamatt grafo euleriano, e um
caminho fechado em um grafo que passe por cada aresta des@awente uma vez €
chamado de circuito (ou ciclo) eulerianoMIALTA , 2008§.

Atualmente Caliningrado.

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

Denicdo 1 : Um grafo G € um par ordenado Y (G), E(G)). Que consiste de
um conjunto V (G) de vértices, um conjuntoE (G), disjunto de V (G), de arestas, e uma
funcdo de incidéncia ¢ que associa a cada aresta d& um par ndo ordenado de vértices
de G (n&o necessariamente distintos)BONDY; MURTY , 2007%.

De nicdo 2 : Um grafo € um parG = (V, E) de conjuntos de tal modo que
E [V2]. Assim, os elementos d& s&o subconjuntos de pares ordenados de elementos
de V. Para evitar ambiguidades de notacdo, deve-se sempre assumplicitamente que
V\ E= . Os elementos d&/ sao os vértices (ou nés ou pontos) do graf® os elementos
de E séo arestas (ou linhas)IESTEL, 1997.

Grafos sao assim chamados porque eles podem ser represestaga camente, e
€ esta representacdo gra ca que possibilita entender mustale suas propriedades. Cada
vértice é indicado por um ponto, e cada aresta por uma linha gune os pontos que repre-
sentam as suas extremidade80ONDY; MURTY , 2007. Um exemplo pode ser observado
na gura 3.

Figura 3 Exemplo de grafo BONDY; MURTY , 2007

A maioria das de nicbes e conceitos na teoria dos grafos sameridas por esta
representacdo gra ca. As extremidades de uma aresta sacereéfas como sendo incidentes
com a aresta, e vice-versa. Dois vértices que sdo incidertesn uma aresta em comum
sdo chamados de adjacentes, e dois veértices adjacentesrdist sdo chamados de vizinhos
(COSTA, 2011).

Uma aresta com extremidades idénticas € chamada uoop, e uma aresta com
extremidades distintas € unlink. Dois ou maislinks com 0 mesmo par de extremidades séo
referidos como sendo arestas paraleldBB@NDY; MURTY , 2007. Na gura 4, é possivel
observar a aresta a como uma aresta do tipdoop, e as arestas b e e como arestas
do tipo link, e as aresta ¢ e d como sendo arestas paralelas.
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Figura 4 Exemplo de loop e arestas paralelaBONDY; MURTY , 2007

2.2.3 Representacédo de Grafos

Embora desenhos sdo um meio conveniente de especi cagao ragog, eles clara-
mente ndo sdo adequados para armazenar grafos em computagpou para a aplicacéo
de métodos matematicos para estudar suas propriedades. #astes ns, sdo considera-
das duas matrizes associadas com um grafo; uma matriz de @écicia e uma matriz de
adjacéncia BONDY; MURTY , 2007%.

SejaG um grafo, com conjunto de vérticed/ e conjunto de aresta€. A matriz
de incidéncia deG € a matriz Mg := (mye), com dimensféesx m, ondem,e € 0 nUmero
de vezes (0, 1, ou 2) que o vértice e a arestae estdo conectadosBEONDY; MURTY ,
2007.

A matriz de adjacéncia deG é a matrizAg := (ay), com dimensdes n, em que
a,y € 0 numero de arestas que unem os verticee v, onde cadaloop conta como duas
arestas. E possivel veri car que a quantidade de meméria msséaria para essa represen-
tacdo € (jVj?) (BONDY; MURTY , 2007. A gura 5 ilustra um grafo G representado
na matriz de incidénciaM e na matriz de adjacéncia.

|a-bcdefyh |uvwxy
w|l2000010 w(21010
(10101000 v|10110
wi00110100 w1020
200011111 111201
w00000001 ylooo 1o
M A

Figura 5 Representacdo em matriz BONDY; MURTY , 2007

Como a maioria dos grafos possui um namero bem maior de arsstio que 0s
vértices, a matriz de adjacéncia de um grafo geralmente é memo que a sua matriz de
incidéncia e, assim, necessita de menos espaco de armazentmAo lidar com grafos
simples, uma representacdo ainda mais otimizada € possiWara cada verticev, os vizi-
nhos dev sdo armazenados em uma lista. A lista\((v): v 2 V) é chamada de lista de
adjacéncia do grafo, ond@l (v) representa os vizinhos do vértice. Um exemplo pode ser
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observado na gura6. A quantidade de memdéria necessaria para uma lista de adjac&as
€ (jVj+ jEj). Grafos simples sdo normalmente armazenados em computasocomo
listas de adjacéncia COSTA, 2011).
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Figura 6 Representacdo em lista de adjacénci&COSTA, 201])

Embora muitos problemas possuam formulagcéo na teoria dosfys, o conceito de
um grafo, por vezes, ndo é su cientemente adequado. Ao lidemm problemas de uxo
de trafego, por exemplo, é necessario saber quais estrad@s de sentido Unico, e em
quais é permitido o trafego nos dois sentidos. Para conteslizar esse problema, € preciso
um grafo em que cada ligacdo tem uma orientacdo atribuida, seja, um grafo dirigido
(BONDY; MURTY , 2007. Um exemplo de grafo dirigido pode ser observado na guia

Figura 7 Exemplo de grafo dirigido BONDY; MURTY , 2007

Formalmente, um grafo dirigidoD € um par ordenaddV(D), E(A)) . Esse consiste
de um conjunto V(G) de vértices, um conjuntoA(G), disjunto de V(G), de arcos e uma
funcdo de incidéncia p que associa a cada arco d2 um par ordenado de vértices dP.
Sea é um arco e p(a) = (u,v), entdo a é dito como como a juncao de parav. Pode-se
dizer queu dominav (DIESTEL, 1997%.

2.3 Algoritmos

2.3.1 Busca em Grafos

A busca em grafos refere-se ao método de explorar o grafo, eja,sobter um
método sistemético para percorrer seus veértices e arestRara isto, ha dois principais
algoritmos, busca em profundidadel¥FS - Depth First Searcl) e busca em larguraBFS
- Breadth First Search). Em ambos os casos parte-se de um vértice qualquer.

23.1.1 DFS

A ideia por trds doDFS € alcancar mais fundo no grafo quanto possivel. A ordem
em que os vértices sédo visitados depende da ordem em que ashis de cada vértice apa-
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recem na lista de adjacénciaQORMEN et al., 200]). No apéndice Exempli cacdo DFS,
pode-se encontrar um uxo que exempli ca o funcionamento dDFS.

2.3.1.2 BFS

O DFS, a partir de um vérticev, tenta visitar algum vizinho deste, em seguida, um
vizinho deste vizinho, e assim por diante. BFS, a partir de um Vvértice v, visita todos os
vizinhos dev. Quando visitado todos os vizinhos de um vértice, os vizinbalestes vizinhos
serdo visitados BRASSARD; BRATLEY , 1988§.

A gura 8exempli ca o algoritmo da buscaBFS, onde as letras signi cam o estado
da busca e a ordem de cada estado. Os vértices marcados comme#o representam que
estes ja foram visitados; os vértices marcados como azulresgntam que estes vertices
serao o0s préximos a serem visitados.

[ 4
[ + o
I ‘ 9
[

4
<

Bi

C D

Figura 8 Percurso do BFS BRASSARD; BRATLEY , 1988

2.3.2 Caminhos Mais Curtos

Os algoritmos de menor caminho buscam obter um percurso nmia entre dois ou
mais vértices de um grafoQORMEN et al., 200]). A seguir serdo apresentados dois dos
principais algoritmos de menor caminho.

2.3.2.1 Algoritmo de Dijkstra

No algoritmo de Dijkstra, escolhido um vértice como raiz dausca, este algoritmo
calcula o custo minimo deste vértice para todos os demaistiées do grafo CORMEN et al.,
200)7).
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O algoritmo consiste em fazer uma visita por todos os verteelo grafo, a partir
de um veértice raiz, e encontrando sucessivamente o verticaigiproximo, até que todos
os vértices do grafo tenham sido visitado<CORMEN et al., 2001)).

2.3.2.2 Algoritmo de Floyd

Caso seja necessario saber o menor caminho entre todos oscesr do grafo, por
exemplo, indicacdo das distancias entre todas as cidadesidemapa, uma possivel solucéao
seria repetir o algoritmo de Dijkstra sucessivamente parados os vértices do grafo. Porém,
uma solucdo mais e ciente € conhecida como algoritmo de Flpyjue utiliza programacao
dindmica. A ideia geral desse algoritmo é atualizar a matrde menores distancias vezes,
onden € o numero de vertices do grafo, procurando r&-ésima interacado por melhores
distancias entre pares de vértices que passem pelo vértice(SAMPAIO; YANASSE,
20035.

2.3.3 Programacéo Dinamica

Muitas vezes é possivel dividir um problema em sub-problesjacombinando as
solugbes dos sub-problemas de modo a resolver o problemgiai. As vezes, a maneira
natural de dividir um problema sugerido pela sua estrutura que levar a varios sub-
problemas sobrepostos. Caso se tente resolver todos os pulemas idénticos sem se
atentar a essa duplicacao, € provavel que o algoritmo da sgio se torne exponencial. Se,
por outro lado, pode-se conseguir proveito da duplicacdo esolver cada sub-problema
apenas uma vez, conservando a solucédo para utilizacdo postetem-se que o resultado
do algoritmo utilizado sera polinomial. A ideia subjacentele programacéo dinamica é,
portanto, bastante simples: evitar calculos repetidos, ggmente mantendo uma tabela
de resultados conhecidosAHO; HOPCROFT; ULLMAN , 1983.

Existem duas principais di culdades com a aplicacado desta&dnica. Em primeiro
lugar, pode nem sempre ser possivel combinar as solu¢desddis problemas para formar
a solucao de um maior. Em segundo lugar, pode haver um nimeradeitavel de pequenos
problemas a se resolveiSEDGEWICK; WAYNE , 2011).

2.3.3.1 Top-Down x Bottom-Up

A forma como a tabela na abordagerhottom-up é preenchida nao é tao intuitiva
como a abordagentop-down pois requer algumas reversdes dos sinais na recorréncia
No entanto, alguns programadores sentem que a abordagkattom-upé mais intuitiva. A
seguir é apresentada uma comparacgao entre as duas abordagknprogramacao dinamica
na tabelal (HALIM; HALIM , 2013:
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Tabela 1 Top-Down x Bottom-Up

Top-Down

Bottom-Up

1. E uma transformac&o natural da
busca completa recursiva.

[72)

1. Mais rapido se muitos sub-problema
séo revisitados, pois ndo ha sobrecarg
de chamadas recursivas.

j8Y)

1S5

Pros

2. Computa os sub-problemas somentge . -
PR . . _[2.Pode economizar espago de memori;
guando necessario (as vezes isso € mais L
. com a técnicaon-the-y.

rapido).
1. Mais lento se muitos sub-problemas 1. Para programadores familiarizados
séo revisitados, devido a sobrecarga decom recursao, pode nado ser intuitivo.
chamadas recursivas.

Contras

2. Se existem M estados, tamanho da

tabela pode ser de até(M).

2. Se existem M estados, todos serao
serao visitados e os valores serdao
preenchidos.

2.4 Reutilizacdo de Software

A reutilizacao de software tem como objetivos aumentar a glidade e a produti-
vidade no desenvolvimento, pois busca evitar duplicidade &6digo e do esforco aplicado
para desenvolver determinadas tarefas, reaproveitando cArimo possivel experiéncias
passadas I(UCRéDIO, 2009.

Todas as formas de reutilizagdo de software usam algum tipe dbstracdo. Essa €
uma caracteristica importante presente nas técnicas de tdi@acdo, pois facilita aos de-
senvolvedores o0 uso de objetos reutilizaveis. Sem absteg;0os desenvolvedores deveriam
analisar todos os artefatos reutilizaveis buscando entegrdcomo cada um funciona e como
e quando devem ser utilizadosKRUEGER, 1992.

Os préximos subtoépicos irdo apresentar temas deste trabalfue estdo diretamente
relacionados a reutilizacdo de software.

2.4.1 Frameworks

Frameworks compartilham técnicas de reutilizacdo em geral e sdo coresiddos
uma importante parte da cultura de desenvolvimento no mundda orientacdo a objetos
(JOHNSON, 1997%.

Fayad e Schimidt, em seu artigoRFAYAD; SCHMIDT , 1997 sobreframeworksde
aplicacdes orientadas a objetos, mostram quais sédo os pipacs beneficios no uso diza-
meworks dentre eles: modularizagéo, reutilizacdo, extensibiade e inversao de controle.

Modularizagéo:

Frameworksencapsulam e interfaceiam alguns detalhes de imple-

mentacédo. Isso reduz o esforco necessario para entender ptemgartes do software
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existente, pois basta ao desenvolvedor usar o que lhe é afiele@ sem necessariamente
entender qual a implementacdo déramework

Reutilizagdo: As interfaces providas porframeworksajudam também na reutili-
zacao através da de nicdo de componentes genéricos, que gadser aplicadas em
outras aplicagbes. Assim sendo, solugbes comuns para siake diferentes podem
ser usadas da mesma forma sem a necessidade de recriagcédo dasas. Entende-se
entdo, que estas solucdes sdo pensadas uma Unica vez, e apeestpresentes em
um framework basta que sejam usadas.

Extensibilidade: Este é um dos principais pontos positivos ddsameworks pois
estes fornecem meétodos e interfaces estaveis que outrascapbes irdo utilizar.
Recomenda-se que essas aplicacdes facam uso desses métsdosio resolver pro-
blemas parecidos em diferentes contextos. Uma boa estrigude extensibilidade
€ essencial para garantir a customizacdo de novos servicoiirecionalidades das
aplicacoes.

Inverséo de controle: A inversdo de controle ocorre devido a forma como seréo
processados e entendidos muitos dos eventos de uma aplicagéie cam invisiveis
ao desenvolvedor quando este usa ummework pois é o proprioframework quem
decide o conjunto de métodos que sera invocado para realizema determinada
tarefa da aplicagéo.

2.4.1.1 Frameworks e Reutilizacdo de Software

A tecnologia de reutilizagédo ideal prové componentes quedson facilmente ser co-
nectados para criar um novo sistema. Nao € necessario ao deskwedor ter conhecimento
de como o componente é implementado, e geralmente é facilgpate aprender como o
utilizar. O resultado é que o sistema sera e ciente, facil daanter e con avel (JOHNSON,
1997.

Frameworks sdo aplicacbes especializadas em prover classes e compesetins-
tratos que podem ser usados por outros sistemas. Estes pemaetécnicas de reutilizacao
robustas e de maior granularidade. Sendo aplicacdes indegentes € mais facil usa-los
em um maior nimero de sistemasIOQHNSON; FOOTE, 1988§.

Para se alcancar a aplicacéo efetiva de um daffamework é necessario ao desen-
volvedor conhecer as interfaces quermmework proporciona antes de poder usa-las. Como
podem existir diversas interfaces complexas, aprender aausim novo framework pode
ser dificil. Porém, osframeworksséo poderosos e o0 tempo gasto em sua aprendizagem €
recompensado, pois podem reduzir a quantidade de esfor¢cdicaglo para se desenvolver
uma nova aplicacdo que os usd@HNSON, 1997.
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Ao longo do tempo, tornou-se muito caro desenvolver aplié@gs complexas a partir
do zero. Isso porque todos os componentes que sdo desemasdvidevem passar por um
criterioso processo de validagcdo e manutencao, e iSSo cE@empre que um novo sistema
€ desenvolvido. Ao se usairameworks pode-se desenvolver componentes comuns e 0S
processos citados séo feitos em um unico locBAYAD; SCHMIDT , 1997.

As técnicas de reutilizacdo séo diferentes de acordo comopmtdo framework uti-
lizado, esses tipos podem sewhite box ou black box O primeiro diz respeito a quando
o cbdigo doframework é aberto e visivel ao desenvolvedor, dessa forma, este padedar
a implementacdo doframework e modi car o codigo de determinadas partes de acordo
com suas necessidades. @ameworksdo tipo black box disponibilizam apenas inter-
faces ao desenvolvedor para que este possa usa-las. A foramoctudo é implementado
e processado € desconhecida. No primeiro tipo, tém-se umaiaonaexibilidade, porém,

0 uso é mais complexo ao desenvolvedor. No segundo, o0 uso € &iemples, porém, nao
existe exibilidade para mudanca da implementagdoKROTH , 2000.

Existe também uma metodologia no desenvolvimento deameworksque une as
técnicas white box e black box, assim, uma parte doframework é fechada e o desenvol-
vedor ndo pode alterar o codigo, apenas usar as fungfes digpeis; a outra parte é aberta
ao desenvolvedor para realizar alteragdes no codigo. Essardagem € conhecida confea-
meworksdo tipo gray box ou caixa cinza ( KRISTENSEN; MADSEN; JGRGENSEN,
2009.

Além dos tipos deframeworks estes também podem ser divididos quanto a sua
aplicabilidade. Podem ser desenvolvidos para serem aptioa em qualquer dominio, de
forma genérica sem se preocupar com algo especi frameworks horizontais ou podem
ser desenvolvidos visando atender um tipo especi co de damide problemasframeworks
verticais. Essas caracteristicas dependem das necessidades apia®En ao se trabalhar
com frameworks e isso impacta como sera aplicada a reutilizacaROTH , 2000.

Na Engenharia de Software, busca-se cada vez mais o aumerd@rbdutividade e
da qualidade dos sistemas desenvolvidos. A reutilizacdosigtware, ao contrario de todas
as outras partes de um sistema, é um fator que pode acarretaawmento desses fatores,
considerando que ao se utilizar componentes ja desenvobgade depurados pode-se reduzir
o tempo de desenvolvimento, de testes e as chances de ocoraéte erros que poderiam
advir se fosse necessaria a criagdo destes novos artefassvA, 2000.

Na qualidade, a reutilizacdo advinda dosrameworks pode trazer ganhos de de-
sempenho, con abilidade e interoperabilidade de softwa(@AYAD; SCHMIDT , 19979.
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2.4.1.2 Frameworks e Padroes

Padrdes representam solugdes recorrentes para problemasiasenvolvimento de
software em um contexto especi co. Tanto os padrbes como feameworkssdo técnicas
de reutilizacdo. A grande diferenca € que dsameworksse concentram na reutilizagdo
de estruturas, algoritmos e implementa¢cdes em uma dada lirgggem de programacéo. Ja
os padroes focam em apresentar desenhos abstratos de corsolver problemas; como
microarquiteturas de software FAYAD; SCHMIDT , 1997%.

Um padrdo descreve um problema a ser resolvido e apresentaausolucdo e o
contexto em que essa solugdo funciona, nomeia uma técnicaesaleve seus custos e
beneficios JOHNSON, 1997%.

Quando umframework é implementado diversas vezes, este também pode ser con-
siderado um padrdo JOHNSON, 1997. O MVC (Model / View / Controller ) € um
framework conceitual de interface com usuario que é considerado um pEal (ALMEIDA
20089.

Segundo FAYAD; SCHMIDT , 1997, quando usados em conjunto com padroes,
os frameworks podem aumentar signi cativamente a qualidade do software eduzir o
esfor¢co de desenvolvimento.

2.4.2 Padrdes de Projeto

Os padrbes de Projeto sao parte da vanguarda da tecnologigeotada a objetos, e
este tema tem estado em constante crescimento no decorres tkimpos. A proposicao por
tras dos padrbes é que a qualidade do software pode ser medidgetivamente. Tal fato
considera que ao se analisar @esignde um padréao, este pode ser considerado bom ou
ruim, e assim resultando em uma boa ou ma qualidadS8KHIALLOWAY; TROTT , 2009.

Alexander, em seu livro ALEXANDER , 1979 sobre padrdes de construgao, diz:

cada padrédo descreve um problema no nosso ambiente e o celaesua so-
lugéo, de tal forma que vocé possa usar essa solucdo mais demilhdo de
vezes, sem nunca fazé-lo da mesma maneira

No livro de padrbes de projeto GAMMA et al., 1995, os autores concordam com
as a rmag0des de Alexander. A diferenca principal € que no aitdde software os padrées
s&o0 expressos em termos de objetos e interfaces ao inves dedes e portas. Porém, ambos
0s tipos os padrdes dizem respeito a uma solugdo para um peofh em um contexto geral.
Os autores consideram ainda que um padrédo é dividido em quafpartes principais, que
séo:
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Nome: Usado para descrever um problema de projeto, suas solu¢cdesresequéncias
em uma ou duas palavras. Quando um padrdo possui um nome ca im#&acil de
de nir um vocabulario comum para tratar deste com outras pe®as.

Problema: O problema esta ligado diretamente a situacdo em que deve aplicado
o0 padréo, ou seja, qual o contexto. Algumas vezes o problemade conter uma
lista de condi¢cbes que devem ser satisfeitas para que se p@dsancar sentido na
aplicacao do padrao.

Solucdo: Esta descreve todos os elementos que compdem o padréo, selasio-
namentos, responsabilidades e colaboracées. E fornecidsuwescricdo abstrata de
um problema de projeto e o arranjo geral de classes e objetas gesolvam o padréo.
N&o ha uma solugdo ou implementacdo concreta, pois padrdés desenhados para
serem usados em diferentes situagdes.

Consequéncias: As consequéncias apresentam uma série de resultados corarer

tes da aplicacado do padrdo, normalmente apresentando vagéms e desvantagens.
Séao elementos criticos que entram na decisdo da aplicacdondo do padrdo que

esta em questao.

2.4.2.1 Por que usar Padrdes de Projeto?

Os trés pontos que justi cam de forma adequada o uso de padsd@e projeto sédo
brevemente descritos a seguir, de acordo co®HALLOWAY; TROTT , 2009:

Solugdes Reutilizaveis: O tempo gasto para aprender a utilizar determinado pa-
drédo é compensado pela reutilizacdo que € oferecida. Ténodeeneficio de aplicar o
gue foi aprendido para diversos projetos. Depois de ter o tmtimento xado, néo
€ necessario reinventar solucdes para problemas recoreentbasta reutilizar o que
os padrdes oferecem.

Terminologia Comum:  Quando se esta em um grupo de trabalho, sdo necessarios
uma base de vocabulario e pontos de visdo do problema comu@s. padrées de
projeto providenciam um ponto comum de referéncia durantesdases de analise e
designde um projeto.

Perspectiva de alto nivel do problema: Os padrdes dao aos desenvolvedores
essa perspectiva e ajudam na analise e entendimento dos peotas, facilitando a
elaboracdo de uma solucdo mais adequada.

Os padrbes ainda podem ajudar na refatoracdo de projetos. Bdas grandes
di culdades no desenvolvimento de software € que este tem der frequentemente re-
organizado ou refatorado. Os padrdes de projeto, ao ofemere solu¢cdes comuns e ja
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consolidadas, podem reduzir a quantidade de refatoracdoeqdevera ser feita mais tarde
(GAMMA et al., 1995.

2.4.2.2 Classi cacao de Padrdes de Projeto

Em (GAMMA et al., 1999, foram de nidos e classi cados 23 padrdes. Essa clas-
si cacao esta feita de acordo com dois critérionalidade e escopo. O primeiro critério
diz respeito ao que o padrao faz. A nalidade pode ser de créay; estrutural ou comporta-
mental. Os padrées com nalidade de criacdo se preocupam cormprocesso de criacao de
objetos. Os estruturais focam em composicdes de classeslyatos. Os comportamentais
caracterizam as maneiras que as classes ou objetos intemagedistribuem responsabili-
dades.

O segundo critério especica se o padréo € de classe ou obj€ds padrbes de
classe lidam com relacionamentos entre classes e suas si88ek, para isso séo utilizados
relacionamentos de heranca. E os padrées de objetos séo rdeiamicos, pois lidam com
relacionamentos entre objetos que podem ser mudados em tentle execugéao.

O apéndice Padrao Abstract Factory apresenta a estrutura de um dos principais
padrdes conhecidos.

2.4.3 Servigcos

De uma maneira geral, servicos sao atividades providas elimsdas por uma ma-
quina ou um humano. No desenvolvimento de software, sensggdo considerados um
bloco de construcao reutilizavel que oferece uma funcioidade particular. A nocao de
reusabilidade apresentada lembra a reutilizacdo antes cemtada no conceito de compo-
nentes. De fato, essas duas abordagens estdo proximas, pgsesentam uma ideia de
desenvolvimento comum, onde blocos de software sao conistog para serem usados por
atores diferentes e em outros locaiSTOJANOVIC; DAHANAYAKE , 2005.

Com o advento dos servigos, surgiu um novo termo, a Orientdg a servigos.
Que ocorre guando alguns processos sdo modelados e comktsu€omo unidades bem
de nidas e formam servigcos. Esses sdo encapsulados em comaptes de software para
serem usados por outras aplicacdes, conferindo a ideia de sistema provedor (0 sis-
tema que prové o servigo) e um sistema consumidor (que consoos servigos prestados)
(VICTORINO; BRaSCHER, 2009.

Se todas as aplicagbes usassem a mesma interface de program@ o mesmo
protocolo de interoperabilidade, todo trabalho de softwar seria mais simples. Essa € a
premissa que trouxe o desenvolvimento orientado a serviguera o0 mundo da tecnologia
da informacdo. Quando se desenvolve dessa forma, os sesvippnam-se a base para a
criacdo de novas estratégias de solucadEWCOMER; LOMOW , 2004.
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Apesar das abordagens de orientacdo a servigcos e orientagdmmponentes se-
rem bem similares, no livro §TOJANOVIC; DAHANAYAKE , 2005, sédo apresentadas
algumas diferencas entre as mesmas, que sao:

O tempo de integracdo. Na orientagdo baseada em componengsitegragcdo com a
aplicacdo desenvolvida ocorre no momento da construcdogeanto, na orientacao

a servicos, a integracdo pode ocorrer antes ou durante a exgo, pois apenas as
descri¢cBes dos servicos estdo disponiveis no momento daué@o.

Nos servigos, o foco € a descoberta, existindo uma énfasesnfiaite na separagéo
entre a descri¢cdo do servico e a implementacdo. Nos compdegné a composicao,
onde as partes sao integradas diretamente na aplicacao.

Servigos sdo mais voltados para tarefas dindmicas, ao canim dos componentes
gue sdo mais voltados para pontos estaticos. Porém, esse portamento pode ser
feito também em componentes.

A orientagdo a componentes atribui maior responsabilidagera o ambiente e exe-
cucgdo da propria aplicacdo. Os servicos ndo sdo necessagigmdessa forma, pois
podem estar presentes em outras maquinas e servidores axter

A seguir serdo apresentadas duas formas conhecidas e ja aatedas de imple-
mentacdes de servicos, Web Servicese osServicos RESTful

2.4.3.1 Web Services

Os servigos sdo informatizados por tecnologias interopeg#, que sdo capazes
de se comunicar entre si, e isso independe da plataforma eylingem de programacgao
utilizadas. Dentre essas tecnologias, o8Veb Services(servicos web) se destacam. Esses
servigos fornecem um modo padronizado de integrar aplicais web, e assim, organizacdes
podem se comunicar sem que uma tenha conhecimento abrangeis sistemas da outra
(VICTORINO; BRASCHER, 2009.

Um Web Service € uma noc¢do abstrata que deve ser implementada por um
agente concreto, sendo esse agente um pedaco de softwaresguia e recebe mensagens.
O servico € o recurso caracterizado pela funcionalidade &bt que é servida.

O XML hoje € amplamente utilizado quase como o protocolo HTT faz parte da
solucéo para aplicacdo deWeb Services Normalmente, usado para realizar a formatagéo
dos dados ALONSO et al., 2010Q.

Simpli cando, os Web Servicespossuem trés caracteristicas e tecnologias princi-
pais que sdo usadas para desenvolvé-los: o XML, que é a espEgdo sobre a qual estes
séo construidos; o WSDL, que prové as interfaces fundamestque serdo usadas, e SOAP,
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que € responsavel pela comunica¢cdo com outros servicos.ePse dizer que umWeb Ser-
vice deve fornecer interfaces de uso simples e se comunicarlfaente com outros servicos
(NEWCOMER; LOMOW , 2004).

2.4.3.2 Servicos RESTFul

REST é um estilo arquitetural para sistemas hipermidia disbuidos, reunindo
um grupo de critérios que serdo incorporados ao projeto deliapcdes distribuidas. Os
Servicos RESTful séo servigcos web que seguem os critériosSREFILHO, 2009.

O uso de servicos RESTFul ganhou um grande impulso no desdwmvoento de
aplicacdes distribuidas baseadas em padroes WEB tradicais Esses servicos séo leves,
praticos e faceis de serem integrados em varias aplicacdROEENBERG et al,, 2008.

Os servicos da web estdo a cada dia buscando solu¢cées maiplesre mais leves
para compor suas funcionalidades. Os servicos RESTFul imttuzem um novo tipo de
abstracdo que busca oferecer as funcionalidades ja exit#srdos servicos davebcomuns.
Porém, de uma forma mais leve e simplePAUTASSO, 2009.

De acordo com FILHO, 2009, os servicos RESTFul possuem cinco conceitos
importantes, que sdo descritos a seguir:

Recurso: E uma abstragéo ou conceito relevante para o dominio tratad®s recur-
sos podem ser concretos ou abstratos e tém-se grande eidlaitle para de nicéo
dos mesmos. Um servico pode ter mais de um recurso sem afetaua qualidade.

Representacdo: E a representacdo de um recurso, apresentando informactawe
o mesmo. Dependendo do servico e do nivel de abstracdo, sdstradas mais ou
menos informacdes dos recursos. A representacdo € uma kmaigio do recurso
em uma linguagem especi ca, as mais usadas sdo: XML, XHTML &ON. Um
servico pode mostrar mais de um tipo de serializagéo de seesursos, basta que as
requisicoes informem qual o formato desejado que o servigpapresentar os dados
na serializagéo correta.

Identi cador Uniforme: Cada recurso deve ter ao menos um identi cador para
localizacdo do mesmo. Se ndo existe um identi cador unifoenn&o se pode consi-
derar que um objeto € um recurso. Pode-se ter ilimitados idecadores para um
mesmo recurso.

Interface Unicada: A interface uni cada diz respeito a todos os servigos ultili-
zarem 0 mesmo protocolo, no caso, o HTTP. Dessa forma, um mieeque conheca
esse protocolo pode facilmente utilizar os métodos que s&opgmrcionados por ele
para fazer requisicbes nos servi¢os disponiveis.
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Escopo de Execucdo: Neste caso, o servico RESTFul também se utiliza do pro-
tocolo HTTP, porém, diz respeito aos parametros que devenr ssviados junto da
requisicdo para que 0 Servico possa tratar o recurso corrmeente. Pode ser, por
exemplo, a identi cacdo de um objeto em um conjunto de recuws.

2.5 Resumo do Capitulo

Este capitulo apresentou o levantamento bibliogra co dosetnas relacionados ao
desenvolvimento deste trabalho. A seguir sdo apresentadstemas descritos nesse capi-
tulo.

Redes Sociais: Este € o tema em que este trabalho é deserdolvComo a pro-
posta tem o objetivo de desenvolver urframework para redes sociais, é essencial o
conhecimento e o entendimento deste tema para a realizacaotchbalho.

Teoria dos Grafos: O desenvolvimento de redes sociais térmodase o uso de grafos
e, sendo assim, este € também um tema de suma importancia passe trabalho.

Algoritmos: Neste topico, sdo apresentados alguns dos mifpais algoritmos ja con-
solidados no que diz respeito a aplicacdo de grafos como, exemplo, a realizacao
de pesquisas em um dado grafo.

Reutilizacdo de Software: Este topico representa um imparte objetivo que se
pretende alcancar ao nal deste trabalho. A reutilizacdo dsoftware é apresentada
no uso deframeworks padrées de projeto e servicos, todos estes deverédo ser asad
na implementagcéo ddramework proposto.

Mais detalhes de alguns topicos apresentados neste capifpbdem ser encontrados
na parte de apéndices deste documento.

O proximo capitulo apresentara o suporte tecnolégico comdas as principais
ferramentas que serdo usadas no decorrer da escrita e immatacao deste trabalho.
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3 Suporte Tecnologico

A m de manter e disponibilizar o codigo e os artefatos gerad@ partir deste traba-
Iho, bem como o ambiente utilizado para a construcdo dmmework serdo apresentadas
as principais ferramentas candidatas a serem utilizadasrdmte o seu desenvolvimento.

3.1 Ferramentas de Desenvolvimento

3.1.1 Git

O Git! é um sistema de controle de vers&o distribuido, projetadosieamente para
facilitar a vida de quem quer executar projetos em equipe derma segura. Foi criado
por Linus Torvalds, pois precisava de um controle de versaapido e que pudesse lidar
com uma grande atividade envolvida no desenvolvimento do Kel do Linux. Linus,
desejava um ferramenta livre, ndo encontrando, ele decidwiar o Git. Ele foi batizado
em referéncia ao proprio Linus, no inglés britanico, Git é uagiria para cabecga-dura.

Uma vantagem do Git € a possibilidade de controlar o projetoedforma descen-
tralizada, ou seja, sem a exigéncia de um servidor mestre. &la arquivo rastreado pelo
Git tem seu contetdo veri cado usando o algoritmo de criptag a SHA-12.

O que faz o Git funcionar mesmo é sua habilidade de detectar dangcas em
arquivos, ndo sO6 que uma mudanca ocorreu, mas também ondeaassidanca ocorreu.
Dessa forma, as alteracdes que estdo com problemas podendssteitas, voltando para
a versdo mais estavel.

3.1.2 GitHub

O GitHub?3, lancado 2008 e feito em Ruby on Rails, prové um armazenamgm@m
nuvem (Cloud), onde se pode hospedar projetos utilizando o Git como coole de verséo.
O GitHub possui funcionalidades de um rede social configeds followers wiki e gra cos
para apresentar como os desenvolvedores trabalham em umasforio. Este lado social
é interessante para descobrir novos projetos e receber ajugm projetos particulares. E
importante ressaltar que o repositério fornecido pelo Gitkib é gratuito. Entretanto, este
repositoério ca como de acesso publico. Entretanto, existe planos comerciais no qual o
repositério pode se tornar privado.

A seguir é apresentada, na gurd®, a tela de um repositério no GitHub.

<https://git-scm.com/>
2 <http://www.training.com.br/lpmaia/pub_seg_cripto.h  tm>
3 <https://github.com>


https://git-scm.com/
http://www.training.com.br/lpmaia/pub_seg_cripto.htm
https://github.com
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Figura 9 Repositorio no GitHub

3.1.3 ZenHub

O ZenHulf, trata-se de uma extensdo do Google Chrome para o GitHub, quisa
facilitar o trabalho das equipes de engenharia no que se ref@ao acompanhamento das
tarefas de uma forma visual, mostrando-as em um quadro convidbes para cada fase.

Com isso, pode-se facilmente mover &ssuesentre as fases e acompanhar o andamento

do projeto. Outra vantagem em se usar o ZenHub para gerenci@s projetos, € que a
sua API pode gerar relatérios, inclusive unburndown O que elimina a necessidade de
ferramentas de terceiros de gerenciamento de projeto, e um local Unico de foco.

A gura 10 apresenta umboard no GitHub gerado pela ferramenta.

Backleg To Do
docs #24 docs
Consideragdes finais Desei

docs #23

Relato de trabalhos relacionados

In Progress Closed

docs #17 & docs #16

Relacionamento de Usuarios. Apresentar o framework

docs #18 (& docs #9

Controle de rotas Suporte Tecnolégico

docs #19 & docs #15

Controle de agenda Adicionar parte do referencial
para apéndice

doos #22

Definir modelo inicial & docs #13
Fluxograma de Trabalno

s #20

Uso do framewerk (& docs #14

Figura 10 Board gerado pelo ZenHub

<https://www.zenhub.io/>
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3.1.4 LaTeX

O IATEX® é um pacote de macros ou marcagdes para o processador de gexto
TeX. E utilizado amplamente pela comunidade cienti ca devida sua grande qualidade
tipogra ca. Adicionalmente, torna mais facil e rapida a prolu¢cdo de documentos emgX.
O IATEXfoi desenvolvido por Leslie Lamport a partir do EX, e criado por Donald Knuth,
ambos de coédigo aberto.

O objetivo desse suporte € que o0 autor se distancie da apreéaeéo visual do
trabalho, do trabalho, concentrando-se no seu conteudo. faisto, ele possui formas de
se lidar facilmente com estruturas. Como por exemplo, biblyra as, citacbes, formatos
de paginas e referéncias. @TlgXnéo é algo imutavel, e como tal, suporta varias maneiras
de estilizar e formatar os documentos.

3.1.5 Sublime Text 3

Inicialmente pensado para ser uma extensdo do Vim, o Sublifiext® é um edi-
tor de texto multiplataforma, escrito em linguagem C++. Com o Sublime é possivel
automatizar varias tarefas a partir de recursos como, por explo, macros, recursos de
auto-completar, repeticdo de acdes e construcdo automatic

Outros recursos como, dividir a tela em Vvarias janelas, ausave navegacao entre
paginas por meio de abas e suporte a varias linguagens, pograplo, C, C++, C#, CSS,
HTML, Java, LATEX, PHP, Ruby, SQL, XML, JavaScript e Groovy, fazem do Sublime
uma ferramenta poderosa para os programadores.

A seguir, na gura 11, é apresentada uma imagem da ferramenta.

Demonstration - Sublime Text 2

uint8_t * data, size_t 1en9tl1, char * dst)

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

uint8_t s@ = data[src_idx];
vint8_t s1 = datalsrc_idx + 1];
wint8_t s2 = data[src_idx + 2];

dst [dst_idx +
dst [dst_idx +
dst [dst_idx

(src_idx < length)

uint8_t s@ = datalsrc_idx];
uint8_t s1 = (src_idx + 1 < length) ? datalsrc_idx + 1

dst[dst_idx++] = charset[(s@ & > 21;
dst [dst_idx++] = charset[((s0 & << 4) | ((s1 & 0xfd
(src_idx + 1 < length)
dst[dst_idx++] = charset[((s1 & 8x&f) << 2)];
¥

Line 31, Column 55

Figura 11 Sublime Text 3

<https://www.latex-project.org>
<http://lwww.sublimetext.com/>
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3.1.6 Bizagi Modeler

Bizagi’ € uma ferramenta para modelar processos. Esta abrange taotanapea-
mento de processos de trabalho quanto a automacéo de proossspartir do mapeamento,
permitindo que os usuarios possam desenhar, documentar enpartilhar seus processos
de trabalho usando a notacdo BPMNBusiness Process Management NotatipnUm dife-
rencial do Bizagi € a possibilidade de realizar tarefas enngunto, utilizando um ambiente
virtual.

A seguir € apresentado um exemplo de uso do Bizagi, na gutad

RE AT ] : BPD-sample - BizAgl Process Modeler

View  Exoos
£ 2l :zj G rero (= - ™ o
s X o Validate
»»»»» €15 Online Courses Bid a8 A e e )| S
oA Mol tormaiig
Faletie ?
= H (= Send Doctor el Wedicios
& )—![ sttt Recne appt. [ e %
& Tires:
Q | v
e neeg icine edicine
5 ~ Recieve Docol X Receive O i
e e e )
Aettocts
||

Figura 12 Bizagi Modeler

3.1.7 Ubuntu

Ubuntu® é uma palavra de origem africana que signi ca: Humanidadeapa os
outros ou ainda Sou o0 que sou pelo que ndés somos. A distriblgio Ubuntu traz o
espirito desta palavra para o mundo do software livre. Basd@em Linux e criado a partir
do Debian, o Ubuntu é patrocinado pela Canonical Ltda., e &knciado pela licenga GPL
(General License Publig.

3.1.8 Ruby on Rails

Ruby on Rails® é um framework de desenvolvimento de aplicacGes web escrito na
linguagem Ruby. Ele é projetado para tornar a programacéao @glicacdes web mais facil.
A loso a Rails inclui dois grandes principios orientadors:

DRY: Don't Repeat Yourself ou ndo repita a si mesmo, € um principio de desenvol-
vimento de software que arma que Cada pedaco de conhecinterdeve ter uma
Gnica representacao inequivoca, e autoritaria dentro de usistema.

7 <http://www.bizagi.com>
8 <http://www.ubuntu.com/>
9 <http://guides.rubyonrails.org/>
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Convencéo sobre con guracdo: E um modelo onde o desenvolvedor precisa de-
nir apenas aspectos nao convencionais da aplicacdo. Ose&sps convencionais sao
pré-estabelecidos. Tal estratégia evita 0 uso macante dejaivos de con guracao.

3.2 Resumo do Capitulo

Este capitulo descreveu as principais ferramentas que serdilizadas no decorrer
deste trabalho. Tais ferramentas visam auxiliar o desenwainento do trabalho, tanto na
sua documentacédo, quanto no planejamento e na implementaca

No préximo capitulo, serdo apresentadas as metodologiaspsquisa e desenvol-
vimento que serdo utilizadas no presente trabalho.
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4 Metodologia

Metodologias especi cas colaboram para estabelecer diiats e boas praticas na
conducao do trabalho, conferindo padronizacéo, no¢des deEsquisa cienti ca, dentre ou-
tras contribuicoes WOHLIN et al., 2000.

A metodologia pode ser entendida como um conjunto de etapasexem realizadas
na conducdo do processo investigativo em um determinado texto. E a metodologia
gue de ne 0s passos que serdo seguidos para realizagdo daquias, escolha do tema,
planejamento da investigacdo, desenvolvimento, coleta e&ise dos dados, analise dos
resultados e conclusdes a respeito das licdes aprenditB3RESI, 2003.

Pesquisar signi ca identi car uma davida que necessite sesclarecida, construir e
executar o0 processo que apresenta a solucao desta, quandoh#teorias que a expliguem
ou quando as teorias que existem ndo estdo aptas para fazeKOCHE, 1997. A sequir,
serdo apresentadas as formas de se classi car uma pesquisa.

4.1 Classi cacao da pesquisa

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

Pesquisa Basica: Possui 0 objetivo de gerar novos conhecimentos para a
ciéncia. Neste tipo de pesquisa ndo é obrigatdrio que o cociheento gere um
uso pratico (TAFNER; SILVA , 20079.

Pesquisa Aplicada: Visa gerar uma maior compreensao para assuntos prati-
cos dirigidos a solucéo de problemas especi cGRAFNER; SILVA , 2007%.

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

Pesquisa Quantitativa: O estudo quantitativo considera que tudo pode ser
guanti cavel, ou seja, que os numeros podem ser classi cajaerando infor-
macdes ao analisa-los, através da analise estatisti@&AVASSOS, 2002.

Pesquisa Qualitativa: O estudo qualitativo esta relacionado a pesquisa so-
bre os objetos, quando os resultados s&o apresentados emmés naturais,
usando conjuntos nebulosos, porcentagens de satisfac&mtce outras formas
de classi car algo subjetivo TRAVASSOS, 2002.

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 aprimoranméo de ideias ou a
descoberta de intuicbesGIL, 201Q.

Pesquisa Descritiva:  Seu principal objetivo é a descricdo das caracteristi-
cas de determinada populacdo ou fendmeno ou, entdo, o eskdimento de
relacdes entre variaveisGlIL, 2010.

Pesquisa Explicativa:  Tem como preocupacgéo central identi car os fatores
gue determinam ou que contribuem para a ocorréncia dos ferdmos. Esse é
o tipo de pesquisa que mais aprofunda o conhecimento da reatle, porque

explica a razdo, o porqué das coisa&iL, 2010.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, pode ser:

Pesquisa Bibliogra ca: Visa encontrar as fontes primarias e secundarias e
0S materiais cienti cos e tecnoldgicos necessarios paraealizagdo do trabalho
cienti co ou técnico-cienti co. Muitos estudos fazem usoa levantamento bi-
bliogra co ou sdo desenvolvidas exclusivamente por fontegliogra cas. Sua
principal vantagem é possibilitar ao investigador a cobarta de uma gama de
acontecimentos muito ampla TAFNER; SILVA , 20079.

Pesquisa Documental:  Assemelha-se a pesquisa bibliogra ca. Porém, esta
é realizada a partir de materiais que ndo receberam tratanteranalitico. Por
exemplo, reportagens de jornal, cartas, contratos, diagp Imes, fotogra as

e gravacdes. A pesquisa documental pode ser realizada aiati@vés de do-
cumentos de segunda méao, que de alguma forma ja foram analsa Por
exemplo, relatérios de empresas e tabelas estatistic&dl(, 2010.

Levantamento: E uma investigacao realizada em retrospecto, que em segylida
mediante analise quantitativa, chega as conclusfes copesdentes aos dados
coletados. O levantamento feito com informacdes de todos iogegrantes do
universo da pesquisa origina um censdVIAFRA; TRAVASSOS, 2006.

Estudo de Caso: Sao estudos conduzidos com o propésito de se investigar uma
entidade ou um fenémeno dentro de um espacgo de tempo espexiEstes sdo
usados principalmente para a monitoracao de atributos pregtes em projetos,
atividades ou atribuicdes. Durante a sua conducéo, dadosibletados e anali-
sados estatisticamente de forma a permitir a avaliagéo de whterminado atri-
buto ou do relacionamento entre diferentes atributosMAFRA; TRAVASSOS,
2009

Pesquisa-A¢do: E realizada em conjunto com uma agdo ou com a resolucéo
de um problema coletivo, visando de nir o campo de investigao, as expec-
tativas dos interessados e o tipo de auxilio que estes podeskercer ao longo
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do processo de pesquisa. Esta pesquisa implica no contat@idi com o campo
de estudo, envolvendo o reconhecimento visual do local, solta a documen-
tos diversos e a discussdo com o0s envolvidos na pesquisa. Arddgem dos
problemas dos grupos investigados na pesquisa-acdo € maaitativa do que
guantitativa ( TAFNER; SILVA , 2007%.

Pesquisa Participante: A intencdo € obter um maior conhecimento sobre o
grupo. O grupo investigado tem ciéncia da nalidade, dos oéfivos da pesquisa
e da identidade do pesquisador. A pesquisa participante pate a observacao
das acdes no proprio momento em que ocorreTAFNER; SILVA , 2007.

Pesquisa Experimental:  E conduzida quando deseja-se obter um maior con-
trole da situacdo, ao se manipular as varidveis envolvidas estudo de forma
direta, sistematica e precisa. A pesquisa experimental mssita de previsao
de relacbes entre as variaveis a serem estudadas, como tamimeseu con-
trole. O objetivo € manipular uma ou mais variaveis e contraf todas as
outras variaveis em um valor xo. O efeito da manipulacdo dasariaveis é
entdo medido e, baseado nessa medicdo, analises estatistgdo conduzidas.
A conducéo de experimentos reais € rara em Engenharia de ®afe, devido
a di culdade de se alocar os participantes do estudo a difetes tratamen-
tos de forma aleatdria. Nessas situacfes, tais estudos demam-se quasi-
experimentos MAFRA; TRAVASSOS, 2006.

Pesquisa Ex-Post-Facto:  Realizada quando o experimento se da depois dos
fatos. Neste caso, o pesquisador ndo tem controle sobre ativeis. Esta pes-
quisa difere da pesquisa experimental pelo fato de o fenéroecorrer natural-
mente sem que o pesquisador tenha controle sobre ele, ou,sejpesquisador
passa a ser um mero observador do acontecimeni®AENER; SILVA , 2007.

4.2 Planejamento da Metodologia Aplicada

Este trabalho possui metodologias especi cas para a realfdo do levantamento
bibliogra co e do desenvolvimento das aplicacdes proposta

A seguir serdo apresentadas as duas metodologias e comosestado aplicadas ao
logo deste trabalho.

4.2.1 Metodologia de Pesquisa

Analisando-se o tema proposto para este trabalho, € possiverceber que se trata
de uma pesquisa aplicada, uma vez que todo levantamento lra co visa a geracao
de compreensodes envolvendo os temas, sendo esses conlmasyaquiridos aplicados no
desenvolvimento. A abordagem é tanto quantitativa quanto wplitativa.
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Com relacdo aos objetivos da pesquisa, considera-se que @ yrasquisa explo-
ratoria, devido a necessidade encontrada em entender magequadamente o problema
apresentado e se obter um melhor entendimento de todos os &smelacionados ao que se
propoe.

No contexto dos procedimentos técnicos, serd aplicada a guésa bibliogra ca,
visando o levantamento de fontes para se alcancar o conhemmio necessario para a
realizacao do trabalho.

Por m, no intuito de analisar os resultados obtidos no proj®, pretende-se fazer
uso de pesquisa-acdo. Nesse caso, serdo conduzidos cwbbgtieos visando:
1. A identi cacdo de nédo conformidades;
2. A execucdo de acgOes estratégicas no intuito de melhorasassndo conformidades;

3. A analise dos resultados obtidos com a aplicacdo dessa®esc

4.2.2 Metodologia de Desenvolvimento

A metodologia de desenvolvimento seguira algumas praticageis ja consolidadas.
Basicamente, pretende-se utilizar as praticas ageis prgpas na metodologiaScrum?,
como 0 uso de estérias de usuario, reunides diariaprints de quinze dias,backlog do
produto e backlog de sprintSerdo aplicadas também algumas praticas &P 2, como o
uso de integracdo continua, pareamentomanning poker para estimativa de pontos das
estorias.

4.2.3 Fluxo de Trabalho

A gura 13 apresenta o uxo de trabalho que orientara a conducdo dessmjeto.

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

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


http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/
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TCC2

O processo apresentado mostra a distribuicdo das principaitividades que ou ja
foram realizadas (caso sejam do escopo do TCC1), ou seradizadas (em se tratando de
atividades no escopo do TCC2). Primeiramente, a ideia inaipara o projeto é de nida
bem como trabalhada, obtendo como resultado a proposta (erausesboco preliminar).
A partir dessa proposta, o escopo inicial € de nido, confexdo base para a realizacdo
do levantamento bibliogra co. Ao nal, caso haja necesside, volta-se 0 uxo ao inicio,
visando um melhor re namento do que ja foi realizado.

A partir da proposta inicial, sdo de nidos a metodologia de esenvolvimento, o
suporte tecnoldgico e uma proposta mais concreta, a qual &afe fato desenvolvida ao
longo do TCC. Para comprovar a viabilidade da proposta, umarpva de conceito deve
ser elaborada.

Por m, o trabalho deve ser apresentado e re nado de acordommoas observacoes
da banca examinadora.

A segunda parte do uxo apresenta as atividades relacionaslao desenvolvimento
do framework e da rede social que usara estamework comprovando assim a sua instan-
ciacdo e aplicabilidade. Na ultima etapa, os resultados atibs sdo coletados e o trabalho
nal é apresentado e re nado.

Como pode ser visto no processo apresentado na gutd existem duas etapas
envolvendo desenvolvimento, no caso: Desenvolvermmework e Desenvolver a Rede
Social. Cada uma dessas etapas, segue um Processo altevwoatomo mostrado na gura
14.
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Figura 14 Processo de desenvolvimento

Ao se observar a Figurd 4, tem-se a etapa inicial de criagéo doacklogdo produto.
Quando estiver completo, da-se inicio a um uxo de desenvaivento que passa por etapas
de desenvolvimento e testes esprints.

4.2.4 Cronograma

A seguir sdo apresentados os cronogramas preliminares naftes as atividades
gue seréo realizadas durante todo este trabalho. Estes cogramas estao divididos entre
as atividades das etapas um (que abrangem o periodo entre sigade 2015 e dezembro
de 2015) e dois (que abrangem o periodo entre marco e julho 04&).

Tabela 2 Cronograma do TCC1

Agosto | Setembro | Outubro | Novembro | Dezembro
Elaborar Proposta Inicial X
De nir Escopo X
Realizar Levantamento Bibliogra co X X
De nir Metodologia X
De nir Suporte Tecnoldgico
Estabelecer Proposta

Desenvolver Prova de Conceito X
Apresentar TCC1 X
Re nar TCC1 X

X X[ X

Tabela 3 Cronograma do TCC2

Margco | Abril | Maio | Junho | Julho
Desenvolver o Framework X X X
Desenvolver a Rede Social X
Coletar e Avaliar os Resultados
Apresentar TCC2

Re nar TCC2 X

x| X| X
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4.3 Resumo do Capitulo

Este capitulo apresentou as metodologias que serdo utitizas durante a realizacéo
das pesquisas e do desenvolvimento do projeto proposto.

Inicialmente, foram apresentadas diversas metodologia® ¢onhecidas e que sao
usadas para diferentes trabalhos. Essas metodologias esthvididas de acordo com o
ponto de vista da natureza da pesquisa, da forma de abordagedos objetivos e dos
procedimentos técnicos. Com a apresentacao de todas as rdetogias, foram selecionadas
as que melhor se adequam a este trabalho. A metodologia deeatwslvimento segue
praticas ageis e esta baseada no Scrum.

Foi apresentado também o uxo de trabalho com as atividadesedidas para
as duas etapas de desenvolvimento deste trabalho bem comorenograma proposto
inicialmente para cumprimento destas atividades.

O proximo capitulo apresentara a proposta consolidada, qu mostrar de fato
qgual o proposito e o que sera desenvolvido e entregue ao nal.
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> Proposta

A seguir, sera apresentado cada ponto proposto em topicosisndetalhados. Dessa
forma, o capitulo esta organizado visando apresentar a visgeral doframework proposto,
enfatizado como 0 mesmo sera utilizado; a prova de conceitesdnvolvida no intuito de
avaliar a adequacao de algumas solucdes tecnoldgicas acatem investigacdo, e alguns
trabalhos relacionados.

Ao nal deste capitulo, pretende-se que o leitor forme uma éila mais concreta
sobre a proposta deste trabalho.

5.1 O Framework

A proposta deste trabalho é desenvolver urflramework que auxilie no desenvol-
vimento de redes sociais. Esttamework deve oferecer recursos gerais com toda a logica
de usuarios e relacionamentos, e recursos mais especi caspedes sociais baseadas em
rotas e agendas. O recurso de rotas deve ser capaz de fazer lapeamento de rotas de
interesse de um determinado usuario e auxiliar este a fazemgaracdes com rotas de
outros usuarios. A agenda deve oferecer recursos de coetrdé ocupacdes no decorrer
de dias e horarios e auxiliar um usuario a encontrar dias e/dwrarios comuns entre um
grupo de usuarios qualquer.

Parte do framework sera extensivel, possibilitando ao desenvolvedor rewéilo a
partir de seus pontos exiveis, modelados e implementadosamndo o conceito de heranca.
O desenvolvedor poderd, portanto, acrescentar e/ou altersuas implementacdes conforme
as suas necessidades. f@amework por si sO, oferecera recursos que poderao ser reutili-
zados diretamente pelo desenvolvedor, ndo necessitanderede-los. A extensibilidade sé
sera necessaria, caso sejam desejados niveis de espeadeianaiores.

A seguir, ttm-se um maior detalhamento de cada um dos trés qipais compo-
nentes fornecidos peléramework

5.1.1 Relacionamento de Usuarios

O relacionamento em redes sociais da-se por meio de intees;éntre 0s usuarios.
Estas intera¢gBes variam de acordo com a rede em que o usuasid eserido. Alguém pode
apenas seguir outras pessoas e acompanhar suas postagess.€cum relacionamento uni-
direcional, pois ndo é necessario que uma pessoa seguidapaohe também postagens
de seus seguidores. Existe também outro tipo de relacionartte onde é necessario que
as duas pessoas estejam diretamente ligadas entre si, 0 querna necessariamente bidi-
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recional. Neste tipo, podem ser considerados relacionatwsnentre conhecidos, amigos,
namorados, familiares, entre outros.

Na montagem da estrutura de relacionamentos entre os uswipara redes sociais,
€ necessario fazer uso de grafos, onde os usuarios serd@septados como 0s Vvértices e
os relacionamentos como as arestas. No caso dos relaciomémseunidirecionais, apenas
uma aresta é criada. Esta aresta faz uma ligacdo a partir dortiée do usuario seguidor
para o vértice do usuario que este deseja seguir, como podeobservado na gural5. No
caso dos relacionamentos bidirecionais, a ligacdo deveea feita usando-se duas arestas
paralelas. E necessario que para ambos 0s usuarios exista yrossibilidade de se chegar
ao outro, portanto, deve existir uma aresta que ligue um ustié@ A a um usuario B
e uma aresta que ligue o usuario B ao usuario A, vide a gum 16.

Segue Segue

B C

Figura 15 Exemplo de aresta de seguir usuario

A

Amigo Amigo

B

Figura 16 Exemplo de arestas paralelas de amizade

Cada aresta devera possuir uma ou mais descricdes que detallgual o relaciona-
mento entre 0s usuarios. Isso ca mais claro ao se falar dea@bnamentos bidirecionais,
onde pode existir entre duas pessoas um relacionamento deizade e parentesco, por
exemplo. Esse relacionamento pode ser visualizado na gurd
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™

Amigo / Amigo /
Mée Filho

o/

B

Figura 17 Exemplo de arestas paralelas parentesco

5.1.2 Controle de Rotas

Rota! é um itinerario que se percorre para ir de um lugar a outro, inchndo a
direcdo ou rumo a ser percorrido. Um exemplo de rota pode seésualizado na gura18.

Trajeto: Aprox 1600m

Figura 18 Exemplo de rote?

O framework ira oferecer recursos que auxiliem o usuario a de nir as raajue
percorre e os horarios de cada percurso, e buscar rotas de@susuarios que coincidam
em parte ou integralmente com as suas.

Redes sociais podem utilizar estes dados para aplicacOegidias como, por exem-
plo, caronas e encontros para ciclistas.

Conforme mostrado na gural8 pode-se ver uma rota que leva do ponto 0 ao
ponto 5. Podem existir diversos usuarios com rotas comungesse caminho, por exemplo,
um usuério que siga todo o caminho tracado, ou um usuéario quarpsse do ponto 2
e chegasse ao ponto 4 e assim por diante. Uma das funcionades doframework
neste contexto, seria encontrar todos 0s usuarios que complaassem esses caminhos, ou
encontrar um caminho compartilhado entre um grupo de usu#@s, por exemplo.

1 <nhttp://www.dicio.com.br/rota/>
2 <http://sede.wikidot.com/andy-s-brainstorm>


http://www.dicio.com.br/rota/
http://sede.wikidot.com/andy-s-brainstorm
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5.1.3 Controle de Agenda

Outra funcionalidade que oframework ir4 fornecer € a conciliacdo de agendas
entre 0s usuarios, possibilitando assim encontrar dias dansana e horarios especi cos
que sdo comuns a um determinado grupo. Esta funcionalidadede auxiliar os usuarios
em diversos aspectos como, por exemplo, encontrar um hosaem comum para realizar
uma tarefa.

A gura 19 mostra um exemplo de uma agenda semanal com todos os horarios
livres.

d Terga Quarta | Quinta Sexta Sibado | Dominge

[
|
|

J

Figura 19 Exemplo de agenda semanal

Agendas dessa forma auxiliam usuarios a terem um melhor caré de suas tarefas
semanais, marcarem eventos, entre outros aspectos. O pa@oi@ompreendido por uma
agenda pode variar de acordo com cada contexto. Pode ser urgarada semanal, conforme
a apresentada, mensal, anual, ou ainda um periodo ndo neeaessnente pré-de nido, o
que poderia auxiliar usuarios a marcarem eventos para lorsgdatas futuras. De modo
simpli cado, basta dados como dia e horéarios de inicio e m dema tarefa para aplicar
um controle de agenda.

O framework oferecerd o suporte para criagdo de agendas conforme aprasko.
Assim, é possivel a partir de um periodo pré-determinado emtrar um horario e dia
comuns a um conjunto de usudrios. Isso pode auxiliar a criam;@ marcacdo de eventos
visando atender o maior nimero de usuarios, conforme o codtteda aplicacao.

5.1.4 Modelo Inicial

A gura 20 apresenta 0s principais componentes que serdo oferecidel fira-
mework Fica evidenciado, no modelo, o relacionamento désers com Routes e Schedu-

3 <http://universovocesaude.com.br/wp-content/uploads /2014/08/horario-semanal_JPG.jpg>
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les Em cada um desses componentes, existirdo diversas claggesimplementarédo todo
0 modelo e as regras de negocio propostas.

Figura 20 Diagrama de componentes inicial

O diagrama mostra apenas um modelo preliminar que dara basar@ a imple-
mentacdo das funcionalidades propostas. Cada componentmtera diversos algoritmos
relacionados e aplicara padrdes de projetos que se encaidemscando a melhor qualidade,
solucdes reutilizaveis e facil manutencéo e evolucéao.

5.2 Uso do Framework

O framework sera desenvolvido enmRuby on Rails e terd sua Gem * publicada
em um repositorioonline para uso de outros desenvolvedores.

Para comprovacao do funcionamento disamework este trabalho propde o desen-
volvimento de uma rede social que faca uso do mesmo. Esta reldeera fazer uso dos
principais recursos providos pelframework Dessa forma, sera possivel avaliar o seu uso
na pratica.

A gura 21apresenta um modelo que procura ilustrar e contextualizamupossivel
uso para oframework

Figura 21 Modelo ilustrando um possivel uso déramework

O modelo apresentado na Figurd1 mostra a instanciacdo ddramework visando o
desenvolvimento de uma rede social. Essa instanciagéo tcansigo toda a implementacao
desenvolvida noframework e a disponibiliza para ser usada na aplicagdo. Ao analisar a
Figura 21, percebe-se unframework black box. Entretanto, a real proposta apresenta

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


httpttp://www.akitaonrails.com/2009/2/2/entendendo-rubygems
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um framework grey box, pois, grande parte das classes disponibilizadas podem sgr
tendidas e ter os métodos alterados, ou atributos acrescadbs, entre outros aspectos.
Ressalta-se ainda, que os componentes mostrados no diagrara secédo anterior séo dis-
ponibilizados como pacotes na forma deotspots (FRANCA; STAA , 200] garantindo,
assim, uma maior exibilidade ao desenvolvedor na escolh@sicomponentes que serao
utilizados. O framework possui comofrozenspots(FRANCA; STAA, 200) a sua estru-
tura de relacionamento entre as classes principais e os aigoos de varredura em grafos
BFS e DFS.

Seguindo ainda o modelo na Figural, é indicado o uso de servicdRESTFul para
a aplicacdo desenvolvida. Esses servi¢os reforcam mais wema ideia de reutilizacéo de
software ao fornecerem recursos simples e leves para w@ig&o em dispositivos moveis, por
exemplo, sem a necessidade de replicacdo da l6gica de negdesenvolvida por tras da
aplicacdo. Contudo, esse é um uso recomendado, e cabe aonsieb@dor disponibilizar
esses servicos em sua rede social.

5.3 Prova de Conceito

Foi desenvolvida uma pequena aplicagcéo para implementagd® alguns conceitos
discutidos neste trabalho.

De modo geral, a aplicacdo desenvolvida implementa uma retkeusuarios ligados
entre si formando um grafo. A solucédo contém as clasddser, Edge e Graph. A classe
Edgeé usada para fazer as ligacdes entre as entidades. A cl&sgh representa a propria
rede com todos os usuarios. A classe tser pode ser vista como os vértices do grafo.
Foram implementadas as funcionalidades de relacionamenmtescritas nas gurasl5e 16,
além de uma varredura dos usuarios presentes no grafo pellgoatmos de busca BFS,
Breadth-First Search e DFS, Depth-First Search

A gura 22apresenta 0 modelo das classes desenvolvidas na aplicagiprdva de
conceito e seus respectivos relacionamentos.

Figura 22 Classes da prova de conceito

Fica exempli cado o relacionamento entre as class&raph e User na forma de



5.3. Prova de Conceito 67

uma composic¢ao, que indica que um usuario ndo pode existimsestar presente na rede.
O relacionamento entre usuarios, como pode ser visto na gyré feito através das arestas
gue possuem: (i) um atributoorigin, que representa de qual usuario parte o relaciona-
mento e (ii) um atributo destiny, que representa a qual usuario € indicado o relaciona-
mento criado. Cada aresta possui ainda uma lista debelsque representam os nomes dos
relacionamentos entre oS USUArios.

Pode-se ver ainda na gura a apresentacdo dos métodos cougtos. A classeJser
possui 0s métodos responsaveis por fazer os relacionamemntre usuarios, conforme
apresentado nas gurasl5 e 16. O método follow _user é responsavel por criar um
relacionamento unidirecional, que representa seguir umussio. O método add_friend €
responsavel por relacionamentos bidirecionais. Este afid, por sua vez, necessita ainda ser
complementado pelo métodaon rm_friend , pois, ao se invocar o métodadd_friend
cria-se uma aresta que possuilabelamigo e pendente, o que indica que o relacionamento
ainda nédo esta completo. Ao se invocar o métodomon rm_friend , outra aresta € criada
no outro sentido e olabel pendente é removido, completando-se assim, o relacionatoen
entre os dois usuarios.

A classeGraph possui 0 métodoadd_user , que € chamado sempre na criagdo
de um novo usuario, visando adicionar este a rede. O métodt white tem como
objetivo de nir a cor de todos os usuarios no grafo para braocEsse atributo é usado ao
se trabalhar com os recursos de buscas no grafo. Colorir o wdnca cor branca signi ca
gue este ainda nao foi visitado. O métodalfs implementa o algoritmo de buscaDFS
e faz uma varredura no grafo. O mesmo acontece para o métoddts que implementa
a varredura de acordo com o algoritmoBFS. Os métodos dfs_visit e bfs visit séo
métodos auxiliares que visitam o nd corrente e de nem o pr@mod né que sera visitado de
acordo com as regras de nidas nos algoritmos.

A abordagem de lista de adjacéncia foi utilizada na impleme&gé&o do grafo. Como
as arestas trabalhadas possuem outras informacdes alémearesentacéo das ligacdes en-
tre 0s nods, essa abordagem ocupa menos espaco. ISso ocare Ao existe representacao
de arestas que ndo estejam presentes no grafo. Além da redugd memoria gasta, torna-
se mais facil encontrar os nos que fazem ligagcdo a um outro gdando se usa lista de
adjacéncia, pois basta realizar a leitura da lista para se t&@ essas informacdes. Ja na
matriz de adjacéncia e incidéncia, é necessario realizaraibusca na matriz para veri car
as ligacdes que um no possui.

Todo o cédigo fonte da aplicacéo citada pode ser encontradu ghttps://github.

com/TCC-SocialNetwork/concept-test>.

Essa aplicagdo representa a prova de conceito visando edwndetalhes basicos
de redes sociais, e compreender as reais di culdades paralenp desenvolvimento do
framework proposto. Essa prova de conceito procura lidar com uma funoialidade chave
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em redes sociais, no caso, o relacionamento de usuariostdfo, € vista como um passo
inicial para o desenvolvimento da proposta. O desenvolvime completo sera realizado
na segunda parte deste trabalho, conforme evidenciado noxa de trabalho bem como
no cronograma, ambos apresentados no capitulo déetodologia

5.4 Trabalhos Relacionados

Em algumas pesquisas relacionadas sobre trabalhos paresidom o que se propde,
pode-se encontrar alguns sistemas semelhantes, os quai&osapresentados a seguir.

Existe uma comparacao entre vinte e cinco plataformas, asajs colaboram para
comecar um servico de rede sodiaréprio. Porém, algumas das plataformas apresentadas
s&o0 pagas ou ndo sao voltadas para desenvolvedores, ou s@mplataformas que fornecem
funcionalidades para usuarios comuns poderem montar umaleesocial a partir de um
templatevisual ja de nido.

A Tabela 4 apresenta um comparativo entre algumas das plataformas gapre-
sentam suporte a criacdo de redes sociais. Durante a pesguisalizada para constatar
as caracteristicas de cada plataforma, percebeu-se que kEdabormas feitas a partir da
linguagem de programac¢éo PHP s&o predominantes. Porém, ntito de focar nas plata-
formas que fornecem suporte para outras linguagens, forapr@sentadas apenas cinco das
plataformas que fornecem suporte ao PHP, dando assim um maemfoque nos diferentes
tipos de linguagens.

Uma outra caracteristica importante que foi observada na pgparacdo € que 0s
componentes customizaveis que as plataformas a rmam pogstfo, em sua maioria, via
interface gré ca. Em poucas plataformas é possivel a cust@acdo via codigo, sendo,
nesses casos, a maior parte feita via construcao mlagins

5 <http://www.tripwiremagazine.com/2010/07/25-best-so  cial-networking-platforms-to-start-your-own-service.
html>
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Tabela 4 Comparacéo entre os trabalhos relacionados

Rede Social Licenca 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 givel
XOOPS GPL 2.0 Grétis PHP Extensivel via médulos

mooSocial Customizada A partir de $ 149,99  PHP

Anabhita Social Engine GPL 2.0 Gratis PHP Sim

Telligent Community ~ Customizada Gratis com limitagbes ASPNET Extensivel via plugins, widgets, tarefas, eventos e RE
Newebe AGPL Gratis Python/Co eescript  Sim

Buddycloud Apache 2.0  Gratis NodeJS/Java Sim

eXo Platform LGPL Gratis Java Extensivel via plugins e com um AP exivel
Kune AGPLV3 Gratis Java Extensivel via widgets e mddulos

Diaspora AGPLv3 Gratis Ruby Sim

Insoshi MIT Gratis Ruby Sim

Libertree AGPLVv3 Gratis Ruby Sim

Existem também algunsframeworks mais semelhantes desenvolvidos eRubyP.
Estes, em sua maioria, fornecem recursos a desenvolvedgres2m apenas a parte geral de
relacionamento de usuarios. A seguir é possivel visualira Figura23uma comparacao da
popularidade desseameworks O calculo da popularidade € feito com base na quantidade
de observadores e diorks que o repositorio doframework possui.

Figura 23 Popularidade dosFrameworksem Ruby

5.5 Resumo do Capitulo

Este capitulo descreveu a proposta deste trabalho apressamiio seus pontos prin-
cipais e alguns detalhes técnicos.

A partir desse escopo inicial, pretende-se desenvolver dramework capaz de
auxiliar interessados no desenvolvimento de redes sociaas funcionalidades basicas as
especi cas dos dominios de rota e agenda. Dando continuidados resultados obtidos
até o momento, com a prova de conceito, serdo elaborados apiigtos detalhados para
construcao dobacklogdo produto e, a partir desse, a de nicdo dasprints e releasesque
orientardo o desenvolvimento.

O proximo capitulo fecha este documento com uma conclusaor@al de todo o
trabalho feito até o presente momento. Este capitulo deverser incrementado apés a
nalizagdo da etapa de desenvolvimento dvamework

6 <https://www.ruby-toolbox.com/categories/social_net working>
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6 Consideracoes Finais

Este documento completa a primeira etapa deste trabalho, @& foram apresen-
tados os principais pontos quanto ao tema proposto. Esta &3, em um contexto mais
amplo, compreende aspectos relacionados a redes sociaguslizacao de software e apre-
senta a ideia geral de desenvolvimento de uitamework Esse suporte procurara auxiliar
na criacdo de redes sociais, oferecendo recursos geraiseticipnamento entre pessoas
em uma rede virtual, bem como recursos especi cos de rotasgermdas. A partir desses
recursos, um desenvolvedor podera usar estamework usufruindo do suporte sem se
preocupar, idealmente, com a légica por tras de sua implent&géo.

Em um contexto mais técnico, foram discutidas também algursaformas para
desenvolver o que se propde. Entre esses aspectos, forarassgmtados pontos como teoria
dos grafos, algoritmos relacionados e padrdes de projeto.

Durante a constru¢cdo deste documento, alguns passos foraegedos buscando
apresentar o tema e aspectos relacionados. Inicialmentei desenvolvida uma contextu-
alizacdo que traz o tema proposto de uma forma geral e apreseao leitor 0s objetivos
deste trabalho. Logo apés, foi feito um levantamento bibliga co com o objetivo de bus-
car uma melhor adequacéo ao tema proposto. Esse passo calalbecom a elaboragcéo do
capitulo de Referencial Teorico onde estdo presentes todos 0s temas pertinentes a esse
trabalho, levantados até o momento. Foi feito também um lemsamento das tecnologias
e ferramentas que serdo usadas durante este trabalho, asigestdo documentadas no
capitulo de Suporte Tecnoldgico No capitulo de Metodologia foram de nidas as me-
todologias de pesquisa e de desenvolvimento. Por m, contizeu-se a Proposta deste
trabalho apresentando-a de uma forma mais completa e disardo sobre os principais
pontos de forma mais técnica. Nessa etapa, também foi desdmida uma aplicacdo que
serviu como prova de conceito para aprofundar os conhecitenquanto as necessidades
e di culdades relacionadas a proposta, ou seja, ao deseriuniento do framework bem
como de duas instanciacfes: uma voltada para o dominio dea®®e outra voltada para o
dominio de agendas.

A tabela 5 apresenta os status das atividades que estdo previstas nonograma
deste trabalho.
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Tabela 5 Status das atividades previstas no cronograma

Status
Elaborar Proposta Inicial Completa
De nir Escopo Completa
Realizar Levantamento Bibliogra co | Completa
De nir Metodologia Completa
De nir Suporte Tecnoldgico Completa
Estabelecer Proposta Completa
Desenvolver Prova de Conceito Completa
Apresentar TCC1 A Fazer
Re nar TCC1 A Fazer
Desenvolver o Framework A Fazer
Desenvolver a Rede Social A Fazer
Coletar e Avaliar os Resultados A Fazer
Apresentar TCC2 A Fazer
Re nar TCC2 A Fazer

Pode-se entdo ter uma ideia da quantidade do trabalho compudalta ser realizado,
de acordo com o gra co apresentado na gur@4. Esses valores levam em consideracao a
complexidade atribuida as atividades apresentadas.

Figura 24 Status do projeto

Pode-se considerar que a primeira etapa desta trabalho estémpleta. A proxima
etapa levard em consideracgdo tudo que foi investigado, dessvido e contemplado até o
momento. Posteriormente, serdo inicializadas as etapaseqcompreendem maior esfor¢o
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de desenvolvimento. Na primeira etapa de desenvolvimentos requisitos detalhados do
framework seréo levantados, o que conduzira a especi cacao lmhrklogdo produto. Esse,
por sua vez, servird de base para a criacao e a priorizacao sjasnts, onde de fato o codigo
do framework sera desenvolvido. A segunda etapa compreende 0 desenr@vito de uma
aplicacdo que instanciara dramework proposto. Por m, os resultados seréo coletados e
apresentados para nalizacao de todo o trabalho.
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APENDICE A Grafos

A.1 Um Pouco mais de Histoéria

Gracas a resolucdo dada por Euler, mais tarde muitos outrosoplemas impor-
tantes, para o desenvolvimento da Matematica Aplicada, fam possiveis de serem mode-
lados. Um desses modelos séao as relagbes de amizade, derdnigsa de trabalho. Netto
(NETTO, 2012, aponta grafos como um auxilio para o estudo de problemasvelvendo
inter-relacionamento de elementos (em quimica organicdeteicidade, organizacéao, trans-
porte, psicossociologia). Na verdade, grafos modelam dgsas situacbes e muitas delas
nao quanti caveis.

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 nomeadws nomes de cidades
importantes. O objetivo do jogo era, utilizando as 30 aressado dodecaedro, passar por
cada uma das cidades apenas uma vez, comeg¢ando e terminaraenesma cidade. Um
exemplo do grafo pode ser visualizado na guras.

Figura 25 Grafo hamiltoniano (ORE, 1963

Apesar da simples formulac&o, o problema admite muitos carthbs como resposta.
No problema de Hamilton, temos uma diferenca signi cativare relacdo ao problema de
Euler. Encontrar um caminho euleriano signi ca encontrar on caminho que passe por
todas as arestas do grafo uma Unica vez, podendo ser abertofechado. Nos caminhos
hamiltonianos, cada veértice € visitado uma unica vez. O prigma ca mais complexo com
tal condicdo (COSTA, 201).

A.2 Outras De nicbes

Um grafo € nito se tanto o seu conjunto de veértices, quanto ces conjunto de
arestas sdo nitos. Um grafo sem vértices (e, portanto, semestas) € o grafo nulo. Qual-
quer grafo apenas com um vértice é referido como trivial. Tod os outros grafos sao
nao-triviais (COSTA, 2011).
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Um grafo é simples se ndo tehoopsou arestas paralelas@IESTEL, 1997, como
exempli cado na gura 26.

Figura 26 Exemplo de grafo simples COSTA, 201)

Certos tipos de grafos podem desempenhar papéis proemiesnha teoria dos
grafos. Um grafo conexo € um grafo simples no qual quaisqueisdvértices sao ligados
por um caminho. Um grafo é vazio quando ndo ha dois vérticesjackntes (isto €, o
conjunto de arestas € vazio). Um grafo € bipartido se o seu poro de vértices pode ser
particionado em dois subconjuntoX e Y para que cada aresta tem um m enX e um
m em Y ; uma tal particdo (X, Y) é chamada uma biparticdo do grafo, X e Y suas
partes. Pode-se denotar um grafo bipartidé com biparticdo (X, Y) por G[X, Y]. Se
G[X, Y] é simples e todos os véertices d¢€ estdo associados a cada vértice e entdo G
€ chamado de um grafo bipartido completo. Uma estrela é um @pabipartido completo
G[X,Y]com [X|=1o0u|Y|=1(DIESTEL, 1997%). A gura 27 ilustra estes tipos de
grafos, sendo o grafo A é um grafo conexo, o grafo B é um gfa vazio e o grafo C
€ um grafo bipartido completo.

Figura 27 Tipos de grafos DIESTEL, 1997

Um caminho é um grafo simples cujos vértices podem ser digpeem uma sequén-
cia linear. De tal forma que dois vértices sao adjacentes sesin consecutivos na sequéncia,
e ndo adjacentes caso nao forem consecutiv&ONDY; MURTY , 2007. Dessa forma,
diz-se que um vértice é alcancavel a partir de outro, se houvem caminho levando o
primeiro vertice ao ultimo (COSTA, 2011). A gura 28 apresenta um caminho (arestas
em vermelho) do vértice a até o vértice e.

Figura 28 Caminho (COSTA, 201)

Do mesmo modo, um ciclo é um grafo simples cujos vértices piadeer dispostos em
uma sequéncia ciclica de tal maneira que dois vértices sagaadntes se forem consecutivos
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na sequéncia. O comprimento de um caminho ou de um ciclo é o mimde suas arestas
(COSTA, 201)). E possivel observar na gura29 alguns exemplos de grafos com ciclo.

Figura 29 Exemplo de grafos com ciclosGOSTA, 201)

Um grafo € conectado se, para cada particdo de seus verticesndlo em dois
conjuntos X e Y nao vazios, existe uma aresta com uma extremidade e e uma
extremidade emY ; caso contrario, o grafo € desconectado. Em outras palayras grafo
€ desconectado se 0 conjunto de vertices pode ser particim@m dois subconjuntos nao
vaziosX eY e que nenhuma aresta tem uma extremidade exh e a outra extremidade
em Y. E instrutivo comparar esta de nicdo com a de um grafo bipaitio. Os exemplos
de grafos conectados e desconectados sao apresentados unea 80, onde o grafo X e
o grafo Y sdo dois grafos distintos conectados. Porém ses&em trados como um Unico
grafo, este seria um grafo desconectadB@QNDY; MURTY , 2007%.

Figura 30 Exemplo de grafos conectados e desconectadBONDY; MURTY , 2007

O grau de um vérticev em um grafoG, designado poidg(Vv), € o nUmero de arestas
de G que incidem emv; para cadaloop € contado duas arestas. Em patrticular, s& é
um grafo simples,ds(v) € o nimero de vizinhos de& em G. Um vértice de grau zero é
chamado um vértice isolado. Denominamos po(G) e ( G) minimo e maximo graus dos
vértices deG, e pord(G), o seu grau médio,% P vy d(v) (DIESTEL, 1997%.

A.3 Arvores e Florestas

Um grafo aciclico é aquele que n&do contém ciclos. Um grafocicd conectado é
chamado de uma arvore. As arvores com seis vértices estdoeapntadas na gura3l De
acordo com estas de ni¢cdes, cada componente de um grafo lesmceé uma arvore. Por esta
razao, grafos aciclicos sao geralmente chamados orestBONDY; MURTY , 2007%.
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Figura 31 Exemplo de arvores com seis vértice8ONDY; MURTY , 2007

Em uma arvore, quaisquer dois vértices sdo conectados poatexnente um cami-
nho. E Diestel DIESTEL, 1997 representa esse Unico caminho de ligacao vérticeg y
em uma arvoreT por xTy.

Uma arvore com raizT (x) € uma arvoreT com um Vértice especi c, chamado a
raiz de T. Em uma orientagdo de uma &rvore com raiz, todos vértices,obxindo o vértice
raiz X, € chamado de rami cagdo BONDY; MURTY , 2007). Um exemplo de uma arvore
com raiz pode ser observado na gur82

Figura 32 Exemplo de uma arvore com raizBONDY; MURTY , 2007
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B.1 Exemplicacao DFS

Considere as Figuras a seguir para a exempli cacdo do DFS.

Figura 33 Exemplo DFS etapa 1 CORMEN et al., 200])

A busca ira partir do vértice arbitrario v, chamado de vértice raiz. A partir do
vértice raiz € possivel percorrer trés arestasz, @), (v, b) e (v, ). A aresta a ser seguida
sera (, a).

Figura 34 Exemplo DFS etapa 2 CORMEN et al., 200])

O vértice a possui trés arestas, que saoa,(v), (a, b) e (a, d). Como o vérticev ja
foi visitado, a aresta a ser seguida sera,(b).

Figura 35 Exemplo DFS etapa 3 CORMEN et al., 200])

A partir de b, é possivel escolher as seguintes arestds:vj, (b, a) e (b, ¢). Porém
como 0s vertices e a ja foram visitados, a op¢ao restante sera a aresth, ).
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Figura 36 Exemplo DFS etapa 4 CORMEN et al., 200)

Ao alcancarc, ha duas possibilidades: ¢ v) e (c, b). Porém ambos os veértices
v e b ja sdo conhecidos. Neste caso ndo ha para onde se aprofunBatretanto, ainda
existem vértices ndo descobertos. Nesse caso, deve-sawalté o vértice b, veri cando
se ha alguma aresta que leva a um vértice ainda nédo visitadoasd ocorra tal situacéo,
deve-se voltar novamente pelo caminho percorrido, cheganalo vérticea. Em a, a aresta
(a, d) leva a um vértice ainda nao descoberto, portanto, esse caimd deve ser tomado.

Figura 37 Exemplo DFS etapa 5 CORMEN et al., 200))

Em d, ha dois caminhos a seguir:d( a) e (d, €). Porém a Unica aresta que leva a
um veértice ndo visitado é ¢, €). Esta devera ser seguida.

Figura 38 Exemplo DFS etapa 6 CORMEN et al., 200)
Ao alcancgar o vérticee, ndo existem vértices ndo visitados, mesmo na volta no

caminho. Portanto, o percurso realizado pel®FS pode ser observado na gure89, o
qual € uma arvore.

Figura 39 Percurso do DFS CORMEN et al., 200)
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B.2 Arvore Geradora Minima

Uma arvore geradora de um grafo G € uma arvore contendo todas \@rtices de
G e as arestas que séo su cientes para transformar o grafo emauarvore. Desse modo,
uma arvore geradora de custo minimo de um grafo G é um subgrafmexo de G, uma
arvore, contendo todos os vértices de G, de modo que a soma plesos das arestas no
subgrafo seja minima REZENDE, 2002.

Existem dois principais algoritmos para arvores geradorasinimas, que serao apre-
sentados a seguirBONDY; MURTY , 2007%:

B.2.1 Algoritmo de Prim

A partir de um grafo G, ndo dirigido e com pesos nas arestas. Escolhe-se um
vértice v qualquer deG, em seguida é feito um corte erts, (v, G nv) com respeito av.
Inicialmente tem-seT = v, ondeT ao nal serd a solug¢édo do algoritmo de Prim. A aresta
de menor pesog, desse corte € escolhida, e esta aresta € incluida ®nfT = T [ e),
até que todos os vértices tenham sido cobertos, é feito um amorte e a aresta de menor
peso € incluida em T.

B.2.2 Algoritmo de Kruskal

Primeiramente, ordena-se as arestas d& Considera-se, entdo, cada vértice de
como pertencendo a uma arvore e, ou seja,v; 2 Ti;1 i | Vj. é vericado se a
menor aresta deG une dois Vvértices pertencentes a arvores diferentes. Se,sis arvores
sé0 unidas e a operacao é repetida. Se ndo, escolhe-se ampedaresta da lista ordenada
e a operacao é repetida até que todas as subarvoregaestejam unidas.






89

APENDICE C Reutilizacdo de Software

C.1 Padréao Abstract Factory

A seguir, ttm-se uma breve descricdo do padradébstract Factory, como foi
de nido em (GAMMA et al., 1995.

Esse padrao fornece uma estrutura para criacao de familiasabjetos relacionados
sem a necessidade de de nir suas classes concretas. A gdfeapresenta o0 modelo do
Abstract Factory.

Figura 40 Modelo genérico do Abstract Factory GAMMA et al., 1995

O modelo da gura apresenta cinco tipos de classegf\bstract Factory, Concrete
Factory , Abstract Product, Product e Client.

Abstract Factory:  Faz declaragcdes de interfaces para criacdo de quaisquerdoro
tos;

Concrete Factory: Essas classes ja estdo focadas no tipo de produtos que vao
criar e implementam os métodos abstratos para essa criacao;

Abstract Product:  Classes abstratas que declaram interfaces para um deterado
tipo de produto que devera ser criado;

Product: Classes que representam o préprio produto que devera seadd, sdo as
classes que sdo chamadas pelos métodos de criagdo preseatesConcrete Fac-
tory ;
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Client: E a classe que representa quem ira fazer as chamadas aos nuétaie
criacdo. Nao € necessario que conheca de fato as classesatasade produto, pois
apenas faz uso das interfaces declaradas efbstract Factory e Abstract Product;
a primeira para criar os produtos, e a segunda para usa-los.

Este padrdo oferece algumas vantagens e desvantagens que agiiesentadas a

sequir:

Isolamento de classes concretas: O cliente pode trabalhar com as criacées dos
produtos sem necessariamente conhecer as classes corxiggia existem por traz,
pois este trabalha apenas com as interfaces abstratas pdas.

Facil troca de familias de produtos: Basta trocar qual é a classe concreta que
devera ser usada que todo o comportamento dos produtos irdaderar de acordo
com essa classe. Isso pode ser feito facilmente no momentostanciacéo da fabrica.

Harmonia entre produtos: Como o padréo permite aos clientes trabalharem
apenas com uma familia por vez, ca facil alcancar harmonippis todos os produtos
da familia estdo de alguma forma relacionados.

Suporte a novos tipos de produtos é dificil: Como a interface do Abstract

Factory , no inicio, cria uma quantidade xa de produtos para seremmplemen-

tados, alterar isso ca dificil, pois é necessario mexer néasse principal e criar as
subclasses concernentes.

A seguir sera apresentada uma outra forma de reutilizagéo sleftware. Os servigos

que tem sido usados cada vez mais em projetos de desenvolatme
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