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Resumo

Redes sociais vém ganhando um grande destaque em meio a dad&nos tempos atuais.
A cada dia, novas redes sdo desenvolvidas, merecendo a d@enge diversos usuarios.
Nesse contexto, torna-se necessario o desenvolvimento eleamentas que auxiliem de-
senvolvedores a criar novas redes de uma maneira mais rapidaratica, sem se preocupar
com problemas recorrentes nesse tipo de sistema. No intude colaborar com esse con-
texto tecnolégico, este trabalho propde-se a desenvolven ramework que possa fornecer
recursos de rotas e agendas, bem como recursos comuns nadelsemento de redes so-
ciais como, por exemplo, o relacionamento de usuarios. Defsrma, o presente trabalho
cria a logica para atender o gerenciamento de rotas e agenéade relacionamento entre
usuarios em uma rede social virtual. Essa logica € extendidautilizada em aplicacbes
gue instanciam o suporte desenvolvido, no caso, unamework Dessa forma, um desen-
volvedor que instancie dramework proposto, tera disponivel esses recursos, permitindo
aplica-los conforme as suas necessidades em uma rede sa®al, necessariamente, se
preocupar com a légica implementada. Tal suporte, o qual tnacende recursos mais basi-
cos de redes sociais, procura atender per s de usuariosenmassados em redes sociais mais
especi cas. Esse cenario tem se tornado algo desejado nospies atuais.

Palavras-chaves : Framework Reutilizagcdo 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 attentionsdveral users. On that context,
it becomes necessary developing tools that assists develgpcreate 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 relationshifm this way, this present work
creates the logic to control the management of routs and sachdes and the relationship
between users in a virtual social network. That logic is exteled and used in applications
that instanciation the developed support, in case, a framewk. Beyond this resource, the
framework implements some extra resources. This resourgall be for domains schedulers
and routes. In this way, a developer who uses the presentedrfrework, will be available
this resources, allowing apply them as needed in a social wetk, without, necessarily,
not worry with the implemented logic. Such support, which tanscends most basic social
network resources, seeks to meet users pro les, interestadnost speci ¢ soccial networks.
This scenario has become something desired in present times

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

Este capitulo apresenta a contextualizagdo deste trabalho tema estudado, o
problema resolvido, os objetivos alcancados e como o trdimmlesta organizado.

Desde a sua concepcaajtes de redes sociais tém atraido milhdes de usuérios,
muitos dos quais tém integrado essesites em suas rotinas diarias. Existem centenas
de redes sociais com diversas capacidades tecnologicagisapdo uma ampla gama de
interesses e praticas. Os principais recursos tecnolégi@nvolvidos sdo bem consistentes
e semelhantes, porém, as culturas que estdo impregnadas@odariar bastante. Alguns
sitestendem a atender diversos tipos de pessoas com interessesdas, outros se voltam
a grupos mais especi cos, que se comunicam em uma linguagemum, possuindo outros
interesses BOYD; ELLISON, 2007%.

Nos ultimos tempos, sistemas que promovem a interacdo de s, 0 comparti-
Ihamento de informacgdes e a formacao 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 comunicacao
entre os individuos GANTANA et al., 2009.

O aumento do numero de usuarios de redes sociais da-se, [palmente, pela
facilidade de acesso das pessoas a aparelhos que permitesorsectar a internet a qualquer
hora e em qualquer lugar, como € o caso damartphones Como pode ser visualizado na
Figura 1, o Brasil, até o ano de 2017, tem uma projecéo de que cerca dé fiilhdes de
pessoas utilizem as redes sociais, 0 que representa mais3% 8os usuarios com acesso
a internet (EMARKETER , 2013.
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Social Network Users in Brazil, 2011-2017
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Figura 1 Uso de redes sociais no BrasiEMARKETER , 2013

Visando colaborar com o contexto de redes sociais, buscapeesentar uma ferra-
menta que auxilie desenvolvedores a criar sistemas despe toferecendo recursos que sao
comuns a maioria das aplicacdes sociais. Mais precisamemigse trabalho consistiu em
desenvolver umframework que oferece esses recursos para o desenvolvedor. Nas pa&im
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, organizacdes ou outras entiday unindo ideias e recursos em
torno de relacionamentos, valores e interesses compaditios MARTELETO , 2014.

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

Assim, a analise da relacdo entre os nés e da estrutura formgukela rede fornece
informagdes a respeito de diversos fendmenos e situagdesiaco cerebro funciona, como
a doenca se propaga, como as pessoas se comunicam e trocamnmatdes, isto €, as
relacdes ou interacdes in uenciam a prépria redé&sOQULAR, 200J).

A relacao entre os nos da rede tem varias denominacfes apnegias em trabalhos
cienti cos: vinculo, ligacéo, arco, interagdo, conexdo @i relacdo. Os nds da rede, tam-
bém chamados de atores, estéo ligados por essas relacdeseRemplo, os atores podem
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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,uwhea associacéo, traba-
Iham no mesmo departamento ou que mantém transagcOes comessitrocam mensagens,
trabalham em equipe ou cooperam entre si para algum tipo deatvalho. Os atores podem
ser pessoas ou empresas que estdo relacionadas por algunvadatle, além de grupos,
localidades, cidades, regides, entre outrodd ANNEMAN; RIDDLE , 2005.

John Scott, em seu livro §COTT; 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 sé&o as opinides eoosportamentos dos agentes
demonstrados dentro da rede. Portanto, sdo qualidades e aeteristicas que pertencem
a eles como individuos. Esses dados podem ser quanti cadosnalisados. Os dados de
relacionamentos dizem respeito aos contatos, lacos e cdie=x Esses dados ndo séo dados
de um agente, e sim, de um conjunto de agentes conectados gquenAm um sistema de
relacionamentos. E possivel também quanti car e analisasses tipos de dados, podendo
encontrar padrdes de relacionamentos em grupos.

Para abstrair o contexto do mundo real para o mundo computamal, deve-se
utilizar um software para prover mecanismos de analise pamaelhor planejar e manter
a rede de uma organizacdo. Tendo como foco o produto de sofeva baseando-se nas
plataformas tecnoldgicas, deve-se levar em contdRautilizacdo de Softwarede software.

Essa necessidade € evidenciada, pois uma empresa gerakneeixa de construir um
produto de software isolado, e busca parcerias para constrsuas solu¢desL(MA , 2015.

A reutilizagdo de software é o processo de criar sistemas ddtvgare a partir
de um software ja existente, ao invés de criar a partir do zedKRUEGER, 1992.
A meta da reutilizacdo de software € reciclar design 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 gs objetivos esperados a
partir dessa pratica, como a rmam os autores Keswani, Joski Jatain, em sua publica-
cdo (KESWANI; JOSHI; JATAIN , 2019, sobre reutilizacdo de software: Para que um
programa de reutilizagdo de software con ra o retorno apref@ado, 0 mesmo deve ser sis-
tematizado e planejado. Uma organizacdo que implementatigzacio deve identi car 0s
melhores métodos e estratégias para alcancar maxima praodaiade.

1.2 Questao de Pesquisa

Esse trabalho tem como intuito responder com a seguinte qtés E possivel ofe-
recer um framework que auxilie no desenvolvimento de redes sociais, dispoliando
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recursos gerais de relacionamentos e especi cos de de eg;de rotas e agenda, proporci-
onando ao desenvolvedor facilidade ao lidar com preocupesdntrinsecas desse contexto?

Foi desenvolvido oSocialFrameworkpara responder essa questdo, além da rede
social SocialBike para um uso comprovado dos recursos fornecidos p&@amework A
documentagao completa desses, assim como, os resultadosmrados no desenvolvimento
pode ser encontrada nos capitulos 4 e 5 deste trabalho.

1.3 Justi cativa

As redes sociais ultrapassaram o ambito académico/cientd, conquistando espago
em outras esferas. E possivel observar esse movimento narmet, onde encontramos
adeptos com objetivos especi coSTOMAE; ALCARA; CHIARA , 2005.

Nas ultimas décadas, o trabalho pessoal em redes de conex@ssou a ser perce-
bido como um instrumento organizacional, apesar do envaivento das pessoas em redes
fazer parte da historia da humanidade ha muito tempoTOMAE; ALCARA; CHIARA
20035.

Com tal crescimento e repercussao, torna-se pertinente &acéo de um suporte que
auxilie a producéo de novas redes sociais digitais. Diantes$a questao, este trabalho focou
suas atencdes na criacdo de uframework em atendimento a esse tdpico, trabalhando
com a ideia de redes sociais mais especi cas, as quais fazemde de nicbes de rotas ou
controle de relacionamento de agendas.

1.4 Objetivos

Esse trabalho teve como objetivo atingir objetivos geral especi cos, conforme
colocado nos subtopicos 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.

1.4.2 Objetivos Especi cos

A partir do objetivo geral, p6de-se de nir 0s objetivos espé cos, 0S quais sao:



1.5. Organizacdo do documento 29

1. De nir uma arquitetura com base no uso de grafos, alinhadas boas praticas da
Engenharia de Software, para representar os relacionamemntre as pessoas bem
como as rotas percorridas por elas;

2. Evoluir a arquitetura proposta, visando projetar algotmos para compatibilizar
agendas entre os interessados;

3. Usar estruturas de dados e algoritmos especi cos, visandesempenho e facilidades
na manutencgao evolutiva do software;

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

1.5 Organizacao do documento

Este documento foi dividido em seis capitulos, além da inlag&o a Introcugao.
Esses estdo organizados da seguinte forma:

Referencial TedricoLevantamento bibliogra co de topicos relevantes para admcar
0 embasamento tedrico necessario para a realizacao desidatho;

Suporte Tecnoldégico Apresenta todas as principais ferramentas utilizadas par
desenvolvimento deste trabalh;

Metodologia Apresentacao de como foi conduzido o trabalho, abordandmdelos
de desenvolvimento e modelos de pesquisa utilizados;

Proposta Apresentacdo completa quanto a proposta deste trabalho;
SocialFramework Apresentacao ddramework desenvolvido durante este trabalho;

Resultados Apresentagéo dos resultados obtidos durante todo o deselwmento
do trabalho e da rede sociabocialBike

Conclusao Apresentacdo do que se pdde concluir com o trabalho desdvido,
assim como, trabalhos futuros esperados.
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2 Referencial Teorico

Neste capitulo, serdo abordados os tépicos tedricos assdas as Redes Sociais,
aos Grafos e a Reutilizacdo de Software. Esses tOpicos coraism o embasamento tedrico
para realizacédo deste trabalho.

2.1 Redes Sociais

Quando se pensa em rede, surge a ideia de um conjunto de néerligados entre
si, como uma teia que ocupa um determinado espaco em um amtBe®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 conexfes e as interse¢cdes tomam o
lugar do que seria antes apenas linearidade. Essas conex®easteracdes 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, na comunidade
em que vivem e no trabalho; en m, as relacées que as pessoaedeolvem e mantém for-
talecem a esfera social. A prépria natureza humana nos ligaatras pessoas, estruturando
a sociedade em redeTOMAE; ALCARA; CHIARA , 2005.

Os tipos de relagbes também podem ser de movimentagdo entrgakres, como
migracdo, mobilidade fisica ou social; de conexao fisicay® uma estrada, um rio ou
uma ponte que conecta dois lugares; de relacdes de autorigladu de relagdo bioldgica,
como descendéncia, por exempld®VASSERMAN; FAUST, 1999.

Com base em seu dinamismo, as redes, dentro do ambiente orggeional, funcio-
nam como espacos para o compartilhamento de informacéo elwatimento. Espacos que
podem ser tanto presenciais quanto virtuais, em que pess@@sn 0S Mmesmos objetivos
trocam experiéncias, criando bases e gerando informacdelsvantes para o setor em que
atuam (TOMAE; ALCARA; CHIARA , 2005.

[...] 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 daandes

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, 20029
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O contexto em gque estamos inseridos desencadeia uma sérigdeéancas 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 interpretacdasdrelacbes em rede estdo
fortemente ligadas a realidade que a cerca; a rede € in uesmta pelo seu contexto e esse
por ela. Portanto, para MARTELETO , 20149, os efeitos das redes podem ser percebidos
fora de seu espacgo, nas interagcbes com 0 estado, na sociedadem outras instituicoes
representativas.

A interacdo constante ocasiona mudancas estruturais e, eelacdo 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 socCidi®IAE; ALCARA; CHIARA
20035.

Milgram, em sua tese MILGRAM , 1967, defende que qualquer pessoa esta dis-
tante de qualquer outra pessoa do mundo, a ho maximo seis ggale separacdo. Essa
tese cou conhecida como mundo pequeno e teoria dos seiegraus. Sua pesquisa
demonstra que a rede social constitui importante recursogssional e pessoal. Estar em
contato com pessoas que conhegam 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 o0s 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. Canta@ue 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 Prissia e cortada pelo Rio Pregel, com setenes ligando
duas ilhas e as margens opostas do rio, como pode ser visto mui 2, propds, ao entao
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®RE, 1963

Figura 2 Pontes de Konigsberg

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 linhasdRE, 1963, conforme apresentado na Figur8.

Figura 3 Problema das sete pontes@QRE, 1963

Analisando, entdo, este problema, Euler resolveu a questgmvando que uma
caminhada assim é possivel se, e somente se, o grafo for apeetodos 0s seus vértices
tiverem grau par, termos estes que serao tratados mais a fieiMALTA , 2009.

Assim, Euler mostrou que, uma vez que o grafo de Konigsbergnevértices de
grau impar, a resposta ao problema era que tal caminhada emapiossivel. Desde entéo,
todo grafo conexo, cujos vértices possuem grau par, é chamatt grafo euleriano, e um
caminho fechado em um grafo que passe por cada aresta destgarente uma vez, €
chamado de circuito (ou ciclo) eulerianoMIALTA , 20089.

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

De nicdo : Um grafo é um parG = (V, E) de conjuntos de tal modo qué& [V ]°.
Assim, os elementos d& sdo subconjuntos de pares ordenados de elementosVdeOs
elementos deV séo os vértices (ou nés ou pontos) do grafe, os elementos d& sao
arestas (ou linhas) DIESTEL, 1997%.

Grafos sdo 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 extremidade8QONDY; MURTY , 2007. Um exemplo pode ser observado
na Figura 4.

Figura 4 Exemplo de grafo BONDY; MURTY , 2007

A maioria das de ni¢cdes e dos conceitos na teoria dos graf@® sugeridos por esta
representacao gra ca. As extremidades de uma aresta sdcerefas como sendo incidentes
com a aresta, e vice-versa. Dois vértices que séo incidentesn uma aresta em comum
sdo chamados de adjacentes, e dois vértices adjacentesndist sdo chamados de vizinhos
(COSTA, 201)).

2.2.3 Representacao de Grafos

Embora desenhos sdo um meio conveniente de especi cagéo ra¢og, eles clara-
mente ndo sdo adequados para armazenar grafos em computadpou para a aplicacéo
de métodos matematicos para estudar suas propriedades. #astes ns, sdo considera-
das duas matrizes associadas com um grafo; uma matriz de d@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 é a matriz Mg := (mye), com dimenséesi m, ondem, € 0 nimero
de vezes que o Vvérticg e a arestae estdo conectadosgONDY; MURTY , 20079.

A matriz de adjacéncia deG é a matriz Ag := (ay), com dimensdesn n, em
que a,, € 0 nimero de arestas que unem os Vvérticase v. E possivel vericar que a
quantidade de memoria necessaria para essa representacqoj¥j?) (BONDY; MURTY ,
2007). A Figura 5 ilustra um grafo G representado na matriz de incidéncid e na matriz
de adjacénciaA.
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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 armazentwnAo lidar com grafos, é
possivel utilizar uma represetacao otimizada. Para cadartiée v, os vizinhos dev séo ar-
mazenados em uma lista. A listaN (v): v 2 V) é chamada de lista de adjacéncia do grafo,
ondeN (v) representa os vizinhos do vértice. Um exemplo pode ser observado na Figura
6. A quantidade de memoria necessaria para uma lista de adjac@as € (jVj + jEj).
Grafos sdo, normalmente, armazenados em computadores cdistas de adjacéncia. En-
tretanto, em casos em que o grafo possua muitos veértices e gamiarestas, a representacao
em matriz de incidéncia € e ciente. O mesmo acontece para @gresentacdo em matriz de
de adjacéncia, quando o grafo possui poucos vertices e maligaestas COSTA, 201)).

1| — 2 — 4

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

5 — 3 —4

6 | —> 2 —3

Figura 6 Representacdo em lista de adjacéncia®COSTA, 201

Um conceito que torna-se muito importante ao se trabalhar ooalgoritmos com-
plexos é a complexidades desses algoritmos, e como estas $& comportar em uma
aplicacdo. Certas complexidades podem tornar um algoritmmmpraticavel, a depender do
caso. A seguir € apresentado um pouco mais sobre aspectosateptexidade de algorit-
mos.
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2.3 Complexidade de algoritmos

Quando existem varios algoritmos que podem solucionar umomlema, qual se
deve escolher? Uma opg¢édo pode ser os algoritmos que possuenfacil entendimento e
depuracao, porém dependendo do tipo de aplicacdo em que @atmo ira rodar, utilizar
algoritmos que fazem um uso e ciente dos recursos do compina € essencial.

Para determinar qual algoritmo € mais e ciente que outro emederminado quesito,
deve-se utilizar o célculo de suas complexidades (custokt& custo pode ser referente ao
tempo de sua execugdo ou ao seu consumo de mem&kiaBUQUERQUE, 2004.

Para o calculo de complexidade, pode-se medir 0 nUmero degussde execucao
em um modelo matematico denominado maquina de Turing, ou mea nimero de se-
gundos gastos em um computador especi co. A medida de comxdade é o crescimento
assintotico dessa contagem de operacddsiIOR, 2019.

A objetivo de se fazer a analise de complexidade de um algorit € obter estima-
tivas de tempos de execucéo do algoritmd({NIOR, 2014.

2.3.1 BigO

Uma das preocupac¢des com a e ciéncia € com problemas que Eevo um grande
numero de elementos. Se existir uma tabela com apenas demelgos, mesmo o algoritmo
considerado menos e ciente resolvem o problema, no entanto medida que o namero
de elementos aumenta, o esforco necessario comeca a faferetica de algoritmo para
algoritmo. A notacgéo Big O faz uma estimativa de uma funcdo de como o algoritmo se
comporta com um namero de elementos xo ou tendendo ao in rot (JUNIOR, 2014.
Pode-se observar na Figurd as principais funcdes que sdo utilizadas nesta notacao.

Por exemplo, € mais importante saber que o nUmero de operag@égecutadas num
algoritmo dobra se dobrarmos o valor de n, do que saber que gar igual a 100 séo
executadas 300 operac6e$UNIOR, 2014.

Os resultados expressos em notac8g O devem ser interpretados com cuidado,
pois indicam apenas que o tempo de execuc¢do do programa € projnal a um deter-
minado valor ou que nunca supera determinado valor. Na reddide o tempo de execucéo
pode ser inferior ao valor indicado e pode ser que o pior casmeca ocorra JUNIOR,
2014.

Além dos conceitos de grafos e complexidade apresentadete gabalho propde-se
também a trabalhar bastante com conceitos dReutilizacdo de Softwarga seguir serao
apresentados alguns, dos principais contextos desse tema.
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Figura 7 Complexidade Big O

2.4 Reutilizacédo 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 esfor¢o 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 é
uma caracteristica importante presente nas técnicas de tidi@acao, pois facilita aos de-
senvolvedores o uso de objetos reutilizaveis. Sem abstes;0os desenvolvedores deveriam
analisar todos os artefatos reutilizdveis 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 coreiddos
uma importante parte da cultura de desenvolvimento no mundda orientacdo a objetos
(JOHNSON, 1997.

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

modularizagdo: Frameworksencapsulam e interfaceiam alguns detalhes de imple-
mentacédo. Isso reduz o esforco necessario para entender ptengartes do software
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existente, pois basta ao desenvolvedor usar o que lhe é afiel@ sem necessariamente
entender qual a implementacdo déramework;

reutilizacdo: As interfaces providas porframeworks ajudam também na reutili-
zacao através da de nicdo de componentes genéricos, que gradser aplicados em
outras aplicagdes. 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 métisdosio resolver pro-
blemas parecidos em diferentes contextos. Uma boa estrigude extensibilidade
€ essencial para garantir a customizacdo de novos servicoiircionalidades das
aplicacoes, e;

inversdo de controle: A inversdo de controle ocorre devido a forma como seréao
processados e entendidos muitos dos eventos de uma aplicagéie cam invisiveis
ao desenvolvedor quando este usa ummework pois é o préprioframework 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 reutilizagéo ideal prové componentes queden facilmente ser
conectados para criar um novo sistema. N8o € necessario acdasenvolvedor - cliente
do framework - ter conhecimento de como o componente € impkmtado, e geralmente
é facil para ele aprender como o utilizar. O resultado é que o sistema tende a ser
e ciente, facil de manter 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 aplicacGes indegentes, € mais facil usa-los
em um maior nimero de sistemasIOQHNSON; FOOTE, 1989§.

Para se alcancar a aplicacao efetiva de um dad@mework € necessario ao de-
senvolvedor conhecer as interfaces queframework proporciona antes de poder usa-las.
Como podem existir diversas interfaces complexas, apren@eusar um novoframework
pode ser dificil. Porém, ogrameworksséo poderosos e o tempo gasto em sua aprendiza-
gem tende a ser recompensado, pois podem reduzir a quantielale esforco aplicado para
se desenvolver uma nova aplicacdo que os u3®KINSON, 1997.
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Ao longo do tempo, tornou-se muito caro desenvolver aplié@gs complexas a partir
do zero. Isso ocorre, pois 0s componentes que sao desemasdvidevem passar por um
criterioso processo de validagédo e manutencéo, e iSso pdecgempre que um novo sistema
€ desenvolvido. Ao se usaframeworks pode-se desenvolver componentes comuns e 0S
processos citados séo feitos em um unico locBAYAD; SCHMIDT , 1997.

As técnicas de reutilizagéo séo diferentes de acordo comapmtdo framework utili-
zados. 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 umaianaexibilidade, porém,
0 uso é mais complexo ao desenvolvedor. No segundo, 0 uso € &iemples, porém, nao
existe exibilidade para mudanga 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 c6digo, apenas usar as fungbes didpeis; outra parte € 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 apiat®En ao se trabalhar
com frameworks e isso impacta como sera aplicada a reutilizacasROTH , 2000.

Na Engenharia de Software, busca-se cada vez mais o aumerdagodbdutividade
e da qualidade dos sistemas desenvolvidos. A reutilizacée sbftware, ao contrario de
todas as demais partes de um sistema, € um fator que pode aetar o aumento desses
fatores, considerando que, ao se utilizar componentes j&eépvolvidos e depurados, pode-
se reduzir o tempo de desenvolvimento, de testes e as charmte®corréncia de erros que
poderiam advir se fosse necessaria a criagdo destes novtefados (SILVA, 2000.

Na qualidade, a reutilizacdo advinda dosrameworks pode trazer ganhos de de-
sempenho, con abilidade e interoperabilidade de softwa(@AYAD; SCHMIDT , 1997.
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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 padres como feameworkssdo técnicas
de reutilizacdo. A grande diferenca € que dmmeworks concentram-se na reutilizacao
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, apresentaausolucdo e o
contexto em que essa solugédo funciona, nomeia uma técnicajescreve 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 gl arquitetu-
ral(ALMEIDA , 2006.

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

2.4.2 Padrbes de Projeto

Os padrdes de Projeto séo parte da vanguarda da tecnologizeatada a objetos, e
este tema tem estado em constante crescimento no decorres ttmposGHALLOWAY; TROTT
2009. A proposicao por trds dos padrées é que a qualidade do safiter pode ser medida
objetivamente. Tal fato considera que, ao se analisar,designde um padréo, este pode
ser considerado bom ou ruim, e assim resultando em uma quatieé adequada ou inade-
quadaSHALLOWAY; TROTT , 2009.

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

cada padrédo descreve um problema no nosso ambiente e o cedlaesua so-
lugédo, 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 armacdes de Alexander. A diferenca principal € que, no &ito de software, os padrdes
s&o expressos em termos de objetos e interfaces ao invés dedes e portas. Porém, ambos
os tipos de padrdes dizem respeito a solugcdo para um probleem um contexto geral.
Os autores consideram ainda que um padrédo é dividido em quafpartes principais, que
séao:
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nome: Usado para descrever um problema de projeto, suas solugdesresequéncias
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 situa¢cdo em que deve aplicado
o0 padrédo, 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, selaio-
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 situacoes, €;

consequéncias: As consequéncias apresentam uma série de resultados corerges
da aplicagéo do padrdo, normalmente apresentando vantagem desvantagens. S&o
elementos criticos que entram na decisdo da aplicacdo ou mopadrdo 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:

soluc@es 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, e;

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

Os padrbes ainda podem ajudar na refatoracdo de projetos. BHdas 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 Classicacao 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 critériomnalidade e escopo. O primeiro critério
diz respeito ao que o padrdo faz. A nalidade pode ser de créa; estrutural ou comporta-
mental. Os padrées com nalidade de criacdo se preocupam corprocesso de criacao de
objetos. Os estruturais focam em composicdes de classeskjatos. 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 padroes de objetos sao rdanédmicos, pois lidam com
relacionamentos entre objetos que podem ser mudados em tentle execucao.

Nos apéndices erReutilizacdo de Softwareséo encontrados alguns outros aspectos
de reutilizacdo, como servicos e o detalhamento de trés paes de projeto que foram
implementados no desenvolvimento deste trabalho.

2.5 Resumo do Capitulo

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

Redes Sociais: este € o tema em que este trabalho é deserd@m\Como o presente
trabalho focou no desenvolvimento de urframework para redes sociais, € essencial
0 conhecimento e o entendimento deste tema para a realizaciste tema.

Teoria dos Grafos: o desenvolvimento de redes sociais térmoddase o0 uso de grafos
e, sendo assim, este é também um tema de suma importancia peste trabalho.

Reutilizacdo de Software: este tdpico representa um impartte objetivo investi-

gado ao longo desse trabalho. A reutilizacdo de software éegentada no uso de
frameworks padrdes de projeto e servigos, todos estes utilizados nglementacéo
do framework

Outros detalhes de alguns topicos apresentados neste calgitpodem ser encon-
trados na parte de apéndices deste documento.
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O préximo capitulo apresenta a metodologia usada no decard® desenvolvimento
deste trabalho.
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3 Suporte Tecnologico

A m de manter e disponibilizar o codigo e os artefatos gerad@ partir deste tra-
balho, bem como o ambiente utilizado para a construcao lamework serédo apresentadas
as principais ferramentas que foram utilizadas durante oseesenvolvimento.

3.1 Ferramentas de Desenvolvimento

3.1.1 Git

Este trabalho utulizou o Git! (versédo 1.9.1) como o sistema de controle de versao.
O Git foi projetado basicamente para facilitar a vida de quemuer executar projetos em
equipe de forma segura. Foi criado por Linus Torvalds, queeawmisava de um controle de
versao rapido e que pudesse lidar com as atividades envahacho desenvolvimento do
Kernel do Linux. Linus desejava um ferramenta livre; ndo eoatrando, decidiu criar o
Git. Esse suporte foi nomeado em referéncia ao proprio Linysois no inglés britanico,
git € uma giria para cabeca-dura.

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

O que faz o Git funcionar é sua habilidade de detectar mudargzam arquivos, nao
s6 que uma mudancga ocorreu, mas também onde essa mudancareaoDessa forma, as
alteracbes com problemas podem ser desfeitas, voltandogarverséao estavel.

3.1.2 GitHub

O GitHub?, langcado em 2008 e escrito em Ruby on Rails, prové um armazermato
em nuvem (Cloud), onde se pode hospedar projetos que utilizam o Git como corle
de versdo. O GitHub possui funcionalidades de uma rede sdéaamo feeds followers
wiki e gra cos para apresentar como os desenvolvedores tadiam em um repositorio.
Este lado social é interessante para descobrir novos projgte receber ajuda em projetos
particulares. E importante ressaltar que o repositério fokecido pelo GitHub é gratuito,
e este repositério ca como de acesso publico. Entretantogistem planos comerciais nos
guais o repositorio pode se tornar privado.

A seguir € apresentada, na Figur8, a tela de um repositério hospedado 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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TCC-SocialNetwork / docs | =~ @uUnwatch~ 2  dStar 0  ¥Fork 0
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Figura 8 Repositorio no GitHub

3.1.3 Wae

O Wae 4 é um gerenciador de projetos gratuito conectado aBsill Requestse as
Issuesdo GitHub, que visa facilitar o trabalho das equipes de engearia no que se refere
ao acompanhamento das tarefas de uma forma visual, mostrards em um quadro com
divisdes para cada fase.

O Wa e escuta as acdes em seu uxo de trabalho para saber quama trabalho é
iniciado, quando esta pronto para revisao, ou quando estaafizado e atualiza seu status
automaticamente.

A Figura 9 apresenta um exemplo de urboard do Wa e.

4 <nhttps://wa e.io>


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

Ready Done

sedor gost
mar

Issues closed in the last
sh

worked on. — column. Drag issues here to

Place issues in this column

when they ready to be week in this

close them

Figura 9 Board gerado pelo Wa e

3.1.4 LaTeX 3

O IATEX® é um pacote de macros ou marcagées para o processador de XX,
utilizado amplamente pela comunidade cienti ca devido a gnde qualidade tipogra ca.
Adicionalmente, torna mais facil e rapida a producao de domentos em EX. O ATEXfoi
desenvolvido por Leslie Lamport a partir do EX, criado por Donald Knuth, ambos de
cbdigo aberto.

O objetivo desse suporte € que o0 autor se distancie da apreéaeéo visual do
trabalho, concentrando-se no seu conteudo. Para isto, elesgui formas de se lidar facil-
mente com estruturas como, por exemplo, bibliogra as, citdes, formatos de paginas e
referéncias. OATEX ndo é algo imutavel, e como tal, suporta varias maneiras dstiéizar
e formatar os documentos.

3.1.5 Sublime Text 3

Este trabalho utilizou o Sublime Text (puild 3103 como editor de texto. Inici-
almente pensado para ser uma extensdo do Vim, o Sublime Tegt um editor de texto
multiplataforma, escrito em linguagem C++. Com o0 Sublime € pssivel automatizar va-
rias tarefas a partir de recursos como, por exemplo, macrasito-completar, repeticdo de
acOes e construcdo automatica.

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

A seguir, na Figural0, é apresentada uma imagem da ferramenta.

5
6

<https://www.latex-project.org>
<http://www.sublimetext.com/>


https://www.latex-project.org
http://www.sublimetext.com/

48 Capitulo 3. Suporte Tecnolégico

" Demonstration - Sublime Text 2

base64.cc

void base64_encode( uint8_t * data, size_t lengtH, char * dst)

{

src_idx =
.t dst_ddx =
(; (src_idx

i
uint8_t s@ = datalsrc_idx
uint8_t sl = datalsrc_idx
uint8_t

dst[dst_idx + @] = charset[(s0 &
dst[dst_idx + 1] = charset[{(s@
dst [dst_idx 1 = charset[{{s1
dst [dst_idx + 3] = charset[(s2 &

(src_idx < length)

uint8_t s@ = data[src_idx];
uint8_t sl = (src_idx + 1 < length) ? datalsrc_idx + 1] : &;

dst [dst_idx++] = charset[(s® & &
dst [dst_idx++] = charset[{(s@ &
(src_idx + 1 < length)
dst[dst_idx++] = charset[({s1 & 0x8f) << 2)1;
}

Line 31, Column 55

Figura 10 Sublime Text 3

3.1.6 Bizagi Modeler

Bizagi’ (utilizado na versédo 3.0) é uma ferramenta para modelar pressos. Esta
abrange tanto o mapeamento de processos de trabalho quantawomacéo de proces-
Sos a partir do mapeamento, permitindo que os usuarios possaesenhar, documentar
e compartilhar seus processos de trabalho usando a notacd@MBN (Business Process
Management Notatior). Um diferencial do Bizagi € a possibilidade de realizar tefas em
conjunto, utilizando um ambiente virtual.

A seguir é apresentado um exemplo de uso do Bizagi, na Figura

AR ] : BPD-sample - BizAgi Process Modeler
&
y & AN
Paste E- | sow
st ?
I
= i3 o Send Docton nd Medicine
) ] —-‘ H Recne 2o, H
2 Reauest Reque
P eaue; a
Iiness
@) Oceuns 2
1 o sedo e
H cieve Docatr
£l ( _.{“-;r-‘gij;ﬂ H Sers 2ot HF o H o beine
1w} s =
= Visiing the doctor
0% & @ [ (2

Figura 11 Bizagi Modeler

3.1.7 Ubuntu

Ubuntu® é uma palavra de origem africana que signi ca: Humanidadeapa os
outros ou ainda Sou 0 que sou pelo que nés somos. A distrilpo Ubuntu traz o
espirito desta palavra para o mundo do software livre. Basd@em Linux e criado a partir

7 <http://www.bizagi.com>
8 <http://www.ubuntu.com/>


http://www.bizagi.com
http://www.ubuntu.com/
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do Debian, o Ubuntu é patrocinado pela Canonical Ltda., e &knciado pela licenga GPL
(General License Publiy. Para o desenvolvimento deste trabalho foi utilizado o Ubniu
na versao 14.04 LTS.

3.1.8 Ruby on Rails

Ruby on Rails ® (utilizado na versdo 4.2.5) é unframework de desenvolvimento
de aplicacbes web escrito na linguagem Ruby, projetado pa@nar a programagao de
aplicagcdes web mais facil. A loso a Rails inclui dois prinipios orientadores:

DRY (Don't Repeat Yourself), ou ndo repita a si mesmo, € um principio de desen-
volvimento de software que a rma que Cada pedaco de conhawnto deve ter uma
Unica representacdo inequivoca e autoritaria dentro de unstema (WILSON et al.,
2012.

Convencao sobre con guracdo é um modelo onde o desenvolvedor precisa de nir
apenas aspectos nao convencionais da aplicagdo e 0s aspectavencionais sao preé-
estabelecidos. Tal estratégia evita o uso maci¢co de arqusvde con guracao.

3.2 Resumo do Capitulo

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

No proximo capitulo, séo apresentadas as metodologias desqgudsa e desenvolvi-
mento que serdo utilizadas no presente trabalho.

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


http://guides.rubyonrails.org/
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4 Metodologia

A patrtir das pesquisas realizadas e documentadas no Apémidetodologia pode-
se de nir a metodologia aplicada ao trabalho. Este trabalh@ossui metodologias espe-
ci cas para a realizacdo do levantamento bibliogra co bemoeno para estabelecer como
proceder nas atividades de desenvolvimento.

A seguir serdo apresentadas as duas metodologias e comaosdstam aplicadas ao
longo deste trabalho.

4.1 Metodologia de Pesquisa

Analisando-se o tema proposto para este trabalho, é possiverceber que se trata
de uma pesquisa aplicadaTAFNER; SILVA , 2007, uma vez que todo levantamento bi-
bliogra co visa a compreenséo dos temas, sendo esses cantextos adquiridos aplicados
no desenvolvimento.

A abordagem é tanto quantitativa quanto qualitativa.

Com relacéo aos objetivos da pesquisa, considera-se que a pesquisa exploraté-
ria (GIL, 2010, devido a necessidade encontrada em entender adequadammerproblema
apresentado e se obter um maior entendimento de todos os temmalacionados ao que se
propée.

No contexto dos procedimentos técnicos, foi aplicada a pasg bibliogra ca (TAFNER; SILVA
2007, visando o levantamento de fontes para se alcancar o conhgento necessario para
a realizacao do trabalho.

Por m, no intuito de analisar os resultados obtidos no proj®, utilizou-se a
pesquisa-acdo TAFNER; SILVA , 2007. Nesse caso, foram conduzidos ciclos evolutivos
visando:

1. Aidenti cagéo de n&o conformidades;
2. A execucdo de agOes estratégicas no intuito de melhorasassndo conformidades;

3. A andlise dos resultados obtidos com a aplicacdo dessasesc
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4.2 Metodologia de Desenvolvimento

A metodologia de desenvolvimento seguiu algumas praticageds ja consolidadas.
Basicamente, utilizou-se as praticas ageis propostas natouplogia Scrum®, como o uso de
historias de usuarios, reunides diarias (no contexto do tralho foram de dois em dois dias),
sprints de quinze diaspacklog do produt@ backlog de sprintQuando necessario, voltou-se
também a algumas praticas doXP?, como o uso de integracdo continua, pareamento e
planning pokerpara estimativa de pontos das histérias.

4.3 Fluxo de Trabalho

A Figura 12 apresenta o uxo de trabalho que orientou a conducdo desseojato.

Figura 12 Fluxo de trabalho

Primeiramente, a ideia inicial para o projeto foi de nida ben como trabalhada,
obtendo como resultado a proposta (em seu esboco prelimina partir dessa proposta, o
escopo inicial foi de nido, conferindo base para a realiz&g do levantamento bibliogra co.
Ao nal, voltou-se o uxo ao inicio, visando um melhor re narmento do que ja havia sido
realizado.

A partir da proposta inicial, foram de nidos a metodologia @ desenvolvimento, o
suporte tecnolégico e uma proposta mais concreta, a qual @@ fato desenvolvida ao longo
do TCC. Para comprovar a viabilidade da proposta, uma provaedconceito foi elaborada.

<http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/>
2 <http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/>
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Por m, o trabalho foi apresentado e re nado de acordo com asheervacfes da
banca examinadora.

A segunda parte do uxo apresenta as atividades relacionaslao desenvolvimento
do framework e da rede social que exemplicou o uso desteamework comprovando
assim a sua instanciacdo e aplicabilidade. Na ultima etapas resultados obtidos foram
coletados e o trabalho nal foi apresentado e re nado.

Como pode ser visto no processo apresentado na Figdta existem duas etapas
envolvendo desenvolvimento, no caso: Desenvolverfmmework e Desenvolver a Rede
Social. Cada uma dessas etapas, seguiu um Processo altéuwsa como mostrado na
Figura 13

Figura 13 Processo de desenvolvimento

Ao se observar a Figurd 3, teve-se a etapa inicial de criacao daacklogdo produto.
Quando completo, deu-se inicio a um uxo de desenvolvimentpue passou por etapas de
desenvolvimento e testes ersprints.

4.4 Cronograma

A sequir, nas Figurasl4 e 15, sdo apresentados os cronogramas preliminares refe-
rentes as atividades que foram realizadas durante todo estabalho. Estes cronogramas
estdo divididos entre as atividades das etapas um (que abgano periodo entre agosto de
2015 e dezembro de 2015) e dois (que abrange o periodo entrezma julho de 2016).

4.5 Resumo do Capitulo
Este capitulo apresentou as metodologias que foram utildas durante a realizacao
das pesquisas e do desenvolvimento deste trabalho.

Inicialmente, foram documentadas, no apéndice, diversaetadologias. Essas me-
todologias estdo divididas de acordo com o ponto de vista datareza da pesquisa, da
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Figura 14 Cronograma primeira parte

Figura 15 Cronograma segunda parte

forma de abordagem, dos objetivos e dos procedimentos téos. Com a apresentacdo
dessas metodologias, foram selecionadas as que melhor sgualam a este trabalho. A
metodologia de desenvolvimento seguiu praticas ageis edesaseada no Scrum.

Foi apresentado também o uxo de trabalho com as atividadesechidas para as
duas etapas de desenvolvimento deste trabalho bem como oncgrama proposto para
cumprimento destas atividades.

O proximo capitulo apresentara a proposta consolidada, a&wrientou 0 processo
de desenvolvimento desse trabalho.
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> Proposta

A seguir sera apresentado cada ponto proposto em tépicos smdetalhados. Dessa
forma, o capitulo esta organizado para apresentar a visaorgledo framework proposto,
enfatizado como o0 mesmo seré utilizado, e alguns trabalh@sacionados.

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 € desenvolver urftramework 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 wapeamento de rotas de
interesse de um determinado usuério e auxiliar este a fazemparacdes 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 rewtéilo a
partir de seus pontos exiveis, modelados e implementadosamndo o conceito de heranca.
O desenvolvedor poderd, portanto, acrescentar e/ou altersuas implementagées conforme
as suas necessidades. f@mework por si sO, oferecera recursos que poderao ser reutili-
zados diretamente pelo desenvolvedor, ndo necessitanderede-los. A extensibilidade so
serd necesséria caso sejam desejados niveis de espedieidaaiores.

A seguir, ttm-se um maior detalhamento de cada um dos trés mipais 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 interacOes variam de acordo com a rede em que o usuasia eserido. Alguém pode
apenas seguir outras pessoas e acompanhar suas postagests.écum relacionamento uni-
direcional, pois ndo é necessario que uma pessoa seguidanpaohe também postagens
de seus seguidores. Existe também outro tipo de relacionantte onde é necessario que
as duas pessoas estejam diretamente ligadas entre si, 0 qieroa necessariamente bidi-
recional. Neste tipo, podem ser considerados relacionatwsnentre conhecidos, amigos,
namorados, familiares, entre outros.
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Na montagem da estrutura de relacionamentos entre os uswipara redes sociais,
€ necessario fazer uso de grafos, onde os usuarios serd@septados como os 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 vertice do usuario que este deseja seguir, como podaebservado na Figural6. No
caso dos relacionamentos bidirecionais, a ligacdo deveea feita usando-se duas arestas.
E necessario que para ambos 0s usuarios exista uma posdinie de se chegar ao outro,
portanto, deve existir uma aresta que ligue um usuario A a m usuario B, e uma
aresta que ligue o usuario B ao usuario A, vide a Figural?.

Figura 16 Exemplo de aresta de seguir usuario

Figura 17 Exemplo de aresta bidirecional 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 deizate e parentesco, por
exemplo. Esse relacionamento pode ser visualizado na Feyas.
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Figura 18 Exemplo de aresta bidirecional de parentesco

5.1.2 Controle de Rotas

Rota! é um itinerario que se percorre para ir de um lugar a outro, inchndo a
direcdo ou rumo a ser percorrido. Um exemplo de rota pode s&ualizado na Figural9.

Figura 19 Exemplo de rot&

O framework oferece recursos que auxiliem o usudrio a de nir as rotas qoercor-
rem e buscar rotas de outros usuarios que coincidam, em paoie¢ integralmente, com as
suas. Redes sociais podem utilizar estes dados para apbesgdiversas como, por exemplo,
caronas e encontros para ciclistas.

Conforme mostrado na Figural9, 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 funciodaldes doframework
neste contexto, seria encontrar todos 0s usuarios que comjplaassem esses caminhos, ou
encontrar um caminho compartilhado entre um grupo de usu#@s, por exemplo.

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



58 Capitulo 5. Proposta

5.1.3 Controle de Agenda

Outra funcionalidade que oframework fornece é a conciliacdo de agendas entre
0S usuarios, possibilitando, assim, encontrar dias da semae horarios especi cos que
sdo comuns a um determinado grupo. Esta funcionalidade podexiliar os usuarios em
diversos aspectos como, por exemplo, encontrar um horaria eomum para realizar uma
tarefa.

A Figura 20 mostra um exemplo de uma agenda semanal com todos os horarios
livres.

Figura 20 Exemplo de agenda semanal

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

O framework oferece o suporte para criagdo de agendas conforme apresimt
Assim, é possivel, a partir de um periodo pré-determinadonantrar 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 Figura 21 apresenta os principais componentes que sao oferecido pgil-
mework Fica evidenciado, no modelo, o relacionamento tiserscom Routese Schedules

3

<http://universovocesaude.com.br/wp-content/uploads /2014/08/horario-semanal_JPG.jpg>



5.2. Uso do Framework 59

Em cada um desses componentes, existem classes que implemetodo o modelo e as
regras de negocio propostas.

Figura 21 Diagrama de componentes inicial

O diagrama mostra apenas um modelo preliminar que conferiuma base para
a implementacdo das funcionalidades propostas. Cada compote contém algoritmos
relacionados e aplica padrbes de projetos adequados, budoaproporcionar qualidade,
solucdes reutilizaveis, facil manutengéo e evolugao.

5.2 Uso do Framework

O framework € open sorce desenvolvido emRuby on Rails , e tem sua Gem 4
no repositdrio o cil do Rails® para uso de outros desenvolvedores. O endereco completo
para a Gem do SocialFramework éhttps://rubygems.org/gems/social_framework> .

Para comprovacao do funcionamento distamework este trabalho se propos a de-
senvolver uma rede social que faca uso do mesmo. Esta redeifazdos principais recursos
providos peloframework Possibilitando assim, avaliar o seu uso na pratica.

A Figura 22 apresenta um modelo que procura ilustrar e contextualizanupossivel
uso para oframework

Figura 22 Modelo ilustrando um possivel uso déramework

O modelo apresentado na Figurd2 mostra a instanciacdo ddramework visando o
desenvolvimento de uma rede social. Essa instanciacéo tcansigo toda a implementacao
desenvolvida noframework e a disponibiliza para ser usada na aplicagdo. Ao analisar a

4 <httpttp://www.akitaonrails.com/2009/2/2/entendendo  -rubygems>
5 <nttps://rubygems.org/>
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Figura 22, percebe-se unframework black box. Entretanto, a real proposta apresenta um
framework grey box, pois, grande parte das classes disponibilizadas podemestendidas
e ter os métodos alterados, ou atributos acrescentados, renbutros aspectos. Ressalta-se
ainda, que os componentes mostrados no diagrama na seca@ot sao disponibilizados
como pacotes na forma déotspots (FRANCA; STAA, 200), garantindo, assim, uma
maior exibilidade ao desenvolvedor na escolha dos compaotes que serdo utilizados.

O modelo apresentado na Figur22, é indicado o uso de servicoRESTFul para
a aplicacdo desenvolvida. Esses servigos reforcam mais wema ideia de reutilizagéo 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 aondebedor disponibilizar
esses servicos em sua rede social.

Com o objetivo de entender detalhes basicos de redes sociisompreender algu-
mas das di culdades para o pleno desenvolvimento d@amework proposto, foi desenvol-
vida uma Prova de Conceito Essa prova de conceito procurou lidar com uma funcionali-
dade chave em redes sociais, no caso, o relacionamento dénisst Portanto, foi um passo
inicial para o desenvolvimento da proposta. O desenvolvime completo foi realizado na
segunda parte deste trabalho, conforme evidenciado no ude trabalho bem como no
cronograma, ambos apresentados no capitulo ddetodologia

5.3 Trabalhos Relacionados

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

Existe uma comparagéo entre vinte e cinco plataformas, asajs permitem comecar
um servico de rede soci@lpréprio. Porém, algumas das plataformas apresentadas s&o
pagas ou nao sao voltadas para desenvolvedores, ou seja,pdam@mformas que fornecem
funcionalidades para usuarios comuns poderem montar umaleesocial a partir de um
template visual ja de nido.

A Tabela 1 apresenta um comparativo entre algumas das plataformas gapre-
sentam suporte a criacdo de redes sociais. Durante a pesgusalizada para constatar
as caracteristicas de cada plataforma, percebeu-se que kEdabormas feitas a partir da
linguagem de programac¢éo PHP s&o predominantes. Porém, ntuito de focar nas plata-
formas que fornecem suporte para outras linguagens, deudse enfoque maior para essas
outras plataformas apresentando-as na tabela.

6 <http://www.tripwiremagazine.com/2010/07/25-best-so  cial-networking-platforms-to- start-your-own-service.
htmI>
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Outra caracteristica importante que foi observada na compacao € que 0os compo-
nentes customizaveis que as plataformas a rmam possuir s&m sua maioria, via interface
gré ca. Em poucas plataformas, € possivel a customizacaa wodigo, sendo, nesses casos,
a maior parte feita via construgédo deplugins
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Tabela 1 Comparacéo entre os trabalhos relacionados

Rede Social Licenca Preco Linguagem Customizavel

SocialEngine Customizada A partir de $ 299,99  PHP Sim

Elgg GPL 2.0 Gratis PHP Extensivel via plugins e com uma API &ivel
XOOPS GPL 2.0 Grétis PHP Extensivel via médulos

mooSocial Customizada A partir de $ 149,99 PHP

Anahita Social Engine GPL 2.0 Gratis PHP Sim

Telligent Community ~ Customizada Grétis com limitagdes ASPNET Extensivel via plugins, widgets, tarefas, eventos e R
Newebe AGPL Grétis Python/Co eescript  Sim

Buddycloud Apache 2.0  Gratis NodeJS/Java Sim

eXo Platform LGPL Gratis Java Extensivel via plugins e com um API exivel
Kune AGPLV3 Gratis Java Extensivel via widgets e médulos

Diaspora AGPLV3 Grétis Ruby Sim

Insoshi MIT Gratis Ruby Sim

Libertree AGPLV3 Grétis Ruby Sim

Existem também algunsframeworkssemelhantes desenvolvidos eRuby’. Estes,
em sua maioria, fornecem recursos a desenvolvedores, porépenas a parte geral de
relacionamento de usuarios. A seguir € possivel visualizaa Figura 23, uma compara-
céo da popularidade dessesameworks O calculo da popularidade é feito com base na
quantidade de observadores e derks que o repositério doframework possui.

Figura 23 Popularidade dosFrameworksem Ruby

5.4 Resumo do Capitulo

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

A partir desse escopo inicial, e da prova de conceito realilza desenvolveu-se um
framework capaz de auxiliar interessados no desenvolvimento de redesiais, das funci-

onalidades basicas as especi cas dos dominios de rota e dgep esse sera apresentado
no proximo capitulo.

7 <https://www.ruby-toolbox.com/categories/social_net working>
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6 SocialFramework

O SocialFramework é umaengine do Rails' que ajuda a construir redes sociais
COMm recursos comuns e especi cos.

O SocialFramework é dividido em trés mddulos, que sdo: usiody, rotas e agendas.
No mdédulo de usuarios sdo providos 0s principais recursoggasuarios, como autenti-
cacao, registro e pesquisas. No médulo de rotasframework prové recursos para checar
a compatibilidade de rotas. No médulo de agenda, sdo ofedss recursos para de nir
agendas de usuarios e a compatibilidade de horarios entrei@sos.

Portanto, o SocialFramework pode ajudar a construir redesosiais genéricas e
especi cas, procurando evitar ao usuario, a preocupacaasrcproblemas recorrentes nestes
tipos de sistemas.

Todo o codigo desenvolvido do SocialFramework pode ser ertcado no endereco:
<https://github.com/TCC-SocialNetwork/social_framew ork> .

A seguir é apresentada uma documentacgdo de todo o funcionamreto do Social-
Framework, passando pela instalacdo, uso e interface péblido mesmo.

6.1 Instalacao

A instalacdo do SocialFramework possui dois passos simples

Primeiro, deve-se adicionar a seguinte linha no arquivo Gdm
gem 'social_framework"

Cdbdigo 6.1 Gemle

Ap6s a adicdo dagemno Gem le, deve-se proceder com a instalacdo, executando
0 seguinte comando:

$ bundle install

Cddigo 6.2 Instalagéo

Tal procedimento ird instalar o SocialFramework na aplic&p.

Nas sec¢Oes a seguir, sera apresentado o funcionamento déaf@amework como
um framework do tipo caixa preta e do tipo caixa cinza. Mais especi camesf nas se-
¢Oes Primeiros Passose Modulos do SocialFrameworksera apresentado seu uso como
um framework caixa preta. Ja na secadlotspots sera apresentado 0 seu uso como um

framework caixa cinza.
1

<http://rubyonrails.org/>
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6.2 Primeiros Passos

O uso do SocialFramework € indicado para quem ja possui algwmnhecimento
do framework Rails para um maior entendimento e aproveitamento de seusctgsos for-
necidos.

O SocialFramework utiliza o Devisg que é uma solucdo de autenticacdo exivel
para Rails. Toda a documentacdo do Devise pode ser encontiam repositorio do projeto
no GitHub, no endereco<https://github.com/TCC-SocialNetwork/social_framew ork> .

A classe de usuario foi implementada no SocialFramework, egsui algumas di-
ferencas da classe de usuario padrao do Devise, como a add@atributo nome e dos
relacionamentos dos usudrios. Asontrollers e viewsdo Devise também foram alteradas
para adicionar 0S NoOvVOS recursos.

Inicialmente, alguns arquivos devem ser adicionados na igplcdo para que as con-
guracdes do SocialFramework e do Devise sejam importad&sses arquivos sao asitia-
lizers, o arquivo de internacionalizacdo (i18n) do Devise, as r@& asviewsde registration
e sessionpara criar e autenticar usuarios. Para isso deve-se exeauta

$ rails generate social_framework:install

Cddigo 6.3 Gerando as con guracfes do SocialFramework e Bevise

Este comando ira criar o arquivo con g/initializers/devise.rb , contendo as con-
guracdes do Devise; o arquivo con g/initializers/socid_framework.rb , que contém as
con guragfes do SocialFramework; o arquivo i18n do Devise,ira adicionar a rota de-
vise_for , para mapear ascontrollers e viewsdo Devise. Dessa forma, a aplicacdo estara
preparada para usar o médulo de usuarios com as con gurac@somportamentos pa-
drbes.

Todas as tabelas ddramework seréo criadas no banco de dados da aplicagéo.
Portanto, para testar a aplicacdo nao se deve esquecer decexar as migrations:

$ rake db:create
$ rake db:migrate

Cdbdigo 6.4 Migrations

Para acessar a pagina de autenticacdo, deve-se acessar a noisers/sign_in.
Esta pagina esta preparada para autenticar usuarios coamail ou nome de usuario. Para
cadastrar um novo usuario, deve-se acessar a rota /userg/s_up. Ao criar um novo
usuério, este estard automaticamente conectado.

Quando se usa o Devise Mailer como 0 modulo de con rmagéo, €essario adi-
cionar em seu ambiente as con guragdes para a agéailer. Por exemplo, se estiver no

2 <https://github.com/plataformatec/devise>
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ambiente de desenvolvimento, deve-se adicionar as segesncon gura¢gdes no arquivo
“development.rb’,

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

config.action_mailer.smtp_settings = {
address: "smtp.gmail .com",
port: 587,
domain: ENV['GMAIL_DOMAIN" ],
authentication: "plain",

10 enable_ starttls _auto: true,

11 user_name: ENV[GMAIL_USERNAME"],

12 password: ENV[GMAIL_PASSWORD"]

13 }

© 00 N o o b~ W N

Cébdigo 6.5 Con guracdes de email

Pode-se alterar os valores em ‘domain’, ‘user_name', e gasrd’ ou criar as
variaveis de ambiente locais, sendo indicado para escondesas informacdes sigilosas e
garantir uma maior seguranca. As mesmas con guragfes sadidas para os ambientes
de teste e producdo, nos arquivos ‘test.rb' e “productioh’r

6.2.1 Controller Filters and Helpers

O Devise fornece alguns elementos para serem usadosocoasiollers e views Para
con gurar uma controller com uma autenticagdo de usuario, basta adicionar o seguinte
Itro. Isto funciona porque o SocialFramework ja contém a esse de usuario.

before_action :authenticate_user!

Cdodigo 6.6 Requer autenticacdo de usuario

Outros elementos sao:
user_signed_in?

Cdodigo 6.7 Verica se o usuario esta logado

current_user

Cddigo 6.8 Recupera o usuario logado

user_session

Codigo 6.9 Recupera a sessao para este escopo

ApOs o usuéario logar, con rmar a conta ou atualizar a senha,Devise ird procurar
por um caminhoroot para redirecionar. Para alterar esse comportamento padrgoode-se
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sobrescrever os métodos after_sing_in_path_for e after_sing_out_path_for, para
de nir para onde o usuario deve ser redirecionado apoés reali ologin e ologout respec-
tivamente.

6.2.2 Con guracdo das Modelos

A classe de usuario no SocialFramework implementa os modufmdrées do Devise.
Na documentacdo completa do Devise, é possivel encontradde os modulos e suas
caracteristicas.

Além dos modulos do Devise, a classe de usuario do SocialFeamrk possui méto-
dos que implementam os comportamentos para os relacionamosrde usuarios. E possivel
sobrescrever qualquer comportamento, extendendo a classe outra modelo, como:

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

Cdédigo 6.10 Estensdo da classe de usuario

E necesséario mudar o nome da classe no arquivo routes.rb rpaa nova classe
criada, assim o Devise podera enxergar a nova classe. Pamefasso:

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

Cddigo 6.11 Con gurando a nova classe de usuario para o Desei

Além disso, deve-se colocar o nome da nova classe de usudrob&m no arquivo
social_framework.rb para que o factory das classes de modelo possa funcionar adequa-
damente. Nesse caso, deve-se alterar a linha com 0 nome dsselale usuario deixando-a:

config.user_class ='OtherUserClass'

Cédigo 6.12 Con gurando a nova classe de usuario paraf@amework

Maiores detalhes sobre esse aspecto podem ser encontradosegadHotspots

6.2.3 Con guracéo das Migrations

A classe de usuério fornece como padrédo os atributos nome deario, e-mail e
senha. Para adicionar ou remover atributos para esta ou gqaakr outra classe, pode-se
adicionar amigrate na aplicacdo. O SocialFramework dispde de um gerador, sendeste
caso, necessario executar:

$ rails generate social_framework:install_migrationsm users

Cébdigo 6.13 Geracao dasnigrations
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A migrate de usuario sera adicionada na aplicacdo e podera ser altera® pa-
rametro 'm' € usado para geramigrations especi cas. Oscript espera 0s nomes das
migrations. Caso ndo exista anigration na aplicacdo, esta sera gerada.

Caso seja adicionado ou removido um atributo para o usuarideve-se noti car o
Devise, usando um Itro beforena ApplicationController :

class ApplicationController < ActionController :: Base
before action :configure_permitted parameters ,if: :devise_controller?

protected

def configure_ permitted parameters
devise parameter_sanitizerfor (:sign_up) < :new_attribute
devise parameter_sanitizerfor (:account_update) << :new_attribute
end
end

Cddigo 6.14 Con guracdo para adicionar um novo atributo deusuario

Isto faz com que osign_up e oaccount_updatereceba o novo atributo. Pode-se
usar o método de remocéao para remover o0s atributos existent®ara adiconar ou remover
0 parametro em outras agdes, por exempls@n_in, deve-se fazer o mesmo procedimento.

6.2.4 Con guracéo das Controllers

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

# Your code goes here
end

Cddigo 6.15 Estensao de uma controller

Outras controllers sédo: con rmations , omniauth_callbacks , passwords , ses-
sions e unlocks. Para usar os médulos de omniauth_calllacks, unlocks e conr-
mations , € necessério adicionar esses respectivos médudo Devise na aplicacdo. Todas
as controllers do Devise no SocialFramework possuem o pre xo Users.

6.2.5 Con guracdo das Rotas

Quando se substitui algumasontrollers do Devise deve-se de nir essas novesn-
trollers nas rotas. Isto pode ser feito alterando o caminho paracantroller na con guragéo
devise_for, como no exemplo a seguir:

devise_for :users, class_name:SocialFramework:: User,
controllers: {sessions:'users/sessions;
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registrations: 'new_registration_controller_path',
passwords: 'users/passwords}

Cébdigo 6.16 Con guracdo de umacontroller

A controller de registro foi estendida, e a novaontroller foi adicionada nas con-
guracdes de rotas do Devise.

6.2.6 Con guracéo das Views

Para adicionar asviews do Devise na aplicacdo, o SocialFramework possui um
gerador para executar esta tarefa. Para executa-lo, deve4ssar o seguinte comando:

$ rails generate social_framework:views

Cébdigo 6.17 Geracado daviews

Para adicionar umaview especi ca, deve-se usar o parametro “-v', e passar o nome
dasviews como no exemplo a seguir:

$ rails generate social _framework:viewsv registrations sessions passwords

Cébdigo 6.18 Geracado daviews

Este comando ir4 adicionar agziews registrations, sessions e passwords na
aplicacao. Outrasviews sdo: conrmations, mailer e unlocks. Inicialmente, o So-
cialFramework adiciona asviews registrations e sessions na aplicacéo, fornecendo
autenticacao e registro para 0S USUArios.

6.3 Modulos do SocialFramework

Atualmente, o SocialFramework possui os médulos de usudrite rotas e de agen-
das. Estes modulos serdo detalhados a seguir.

6.3.1 Mobdulo de Usuarios

Este modulo fornece a logica principal as redes sociais, @ogriar, con rmar e
remover relacionamentos entre 0s usuarios, além de busaagistros, atualizacdes e au-
tenticacoes.

A estrutura de relacionamentos foi construida com um relariamento de muitos
para muitos entre usuarios, através de arestas. As arestasspuem: 0 usuario de origem;
0 usuario de destino; cstatus o qual pode estar ativo ou inativo; se € bidirecional ou
nao, 0 que especica se um relacionamento é bidirecional onidirecional, e um rétulo
com o nome do relacionamento. Podem existir multiplos reianamentos entre 0s mesmos
usuarios. Cada relacionamento é representado com uma aaest
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Para criar um novo relacionamento entre dois usuarios, dese utilizar o método
“create_relationship’, de nido na classe de usuario. Esseétodo possui a seguinte assi-
natura:

create_relationship(destiny, label, bidirectionatrue, active=false)

Cédigo 6.19 Método para criar relacionamento

O usuério que pede o relacionamento deve chamar este métogmassar 0 USUArio
de destino e rétulo para o relacionamento. Por padréo, é adia um relacionamento bi-
direcional e inativo entre esses usuarios. E possivel mudmse comportamento passando
outros parametros para o método.

Para ativar o relacionamento criado, € necessaria uma comac¢ao. Assim, 0 usua-
rio de destino deve invocar o método “con rm_relationshipEsse método possui a seguinte
assinatura:

confirm_relationship (user, label)

Cddigo 6.20 Metodo para con rmar relacionamento

E necesséario passar como parametro o usuario de origem e almtom o tipo
de relacionamento. O Unico usuario que pode con rmar o reianamento é o usuario de
destino.

Para remover algum relacionamento, os usuarios devem chantmamétodo re-
move_relationship’, passando outro usuario do relacionasnto e o rotulo do relaciona-
mento. Esse método possui a seguinte assinatura:

remove_relationship (destiny , label)

Cddigo 6.21 Metodo para remover relacionamento

A classe de usuario fornece também um método para obter osasos relacionados
a um outro usuario especi co. Para isso, deve-se chamar owsetg método:

relationships(label, status =true, created_by = "any")

Cddigo 6.22 Método para recuperar usuarios com um tipo delagionamento

O rotulo representa o tipo de relacionamento a partir do quade deseja obter os
usuarios. Ostatus é usado para 0s usuarios com relacionamentos ativos ou imas. O
padrdo étrue. O parametro created by é usado para especi car qual usuario pode ter
criado o relacionamento; caso seja any, qualquer usuarpodera ter criado o relacio-
namento; caso seja self, os relacionamentos devem posstomo usuario de origem o
proprio usuario ou, caso seja other, os relacionamentoglevem possuir, COMO USUArio
de destino, o préprio usuario.

O modulo de usuérios usa um grafo para fornecer algumas fun@lidades, como
buscas na rede e sugestdes de relacionamentos. Todas estasgdnalidades podem ser
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acessadas atraves da classeaphContext que € usada para implementacéo dtadrao Strategy
Informacdes mais detalhadas sobre essa implementacdo poder encontradas na secéo
Hotspots deste capitulo.

O grafo pode ser acessado a partir do método "graph’, que gstansente na classe
de usuario. No momento ddogin, o grafo € construido até a profundidade especi cada
no initializer “social_framework.rb’, na variavel "depth_to_build' com o usuario logado
como raiz foot). O valor de profundidade padrdo de nido é 3, e pode ser aleo conforme
as necessidades do usuéario flamework

O meétodo ‘graph’ da classe de usuario possui a seguinte assira:

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

Cdbdigo 6.23 Método acessar o grafo de usuarios

Os parametrosgraph_strategy e elements_factory sdo usados quando néo se esta
usando a estratégia padrao do grafo ou a fabrica padrdo detiggs e arestas. Mais uma
vez, a secadlotspots detalha esse aspecto.

O método build é o responséavel pela constru¢cdo do grafo, e possui a seguinte
assinatura:

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

Cdbdigo 6.24 Meétodo para construir o grafo

O parametro root € o usuario que ira ser a raiz do grafo. O pametro attribu-
tes corresponde aos atributos de usuario e evento que seréapeados para 0s vértices.
Por padrdo, contém o nome de usuario, o email e o titulo do et@nO valor padréo
desse atributo pode ser alterado nimitializer “social_framework.rb'. O parametro rela-
tionships representa os tipos de relacionamentos que sei@nsiderados para a construcao
do grafo, devendo ser umatring para especi car um Unico relacionamento, ou urarray
para especicar mais de um relacionamento. Caso seja passaustring all, o grafo é
construido considerando todos os relacionamentos. Na acidogin, o grafo é construido
com os atributos padrdes de nidos, além do “id.

Com o grafo construido, € possivel sugerir relacionament®ara isso, utiliza-se
o algoritmo DFS para analisar o terceiro nivel do grafo e encontrar relaciamentos
comuns, com o tipo especi cado nanitialize “social_framework.rb', na variavel ‘rela-
tionship_type to_suggest’, que possui 0 seu valor padrdoamo friend. A variavel
“amount_relationship_to_suggest' especi ca a quantidac de relacionamentos comuns
que devem existir entre dois usuarios para que estes recebansugestdo de amizade.
Nesse caso, o valor padrdo € cinco. Esse método possui a segassinatura.
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suggest _relationships(type_relationships = SocialFrawork.
relationship_type to_ suggest,
amount_relationships = SocialFramework.amount_relatiship_to_suggest)

Cdodigo 6.25 Meétodo para sugerir relacionamento

Considerando os valores padrdao, se um usuario "A' e um usparC' tem cinco
relacionamentos com o tipo friend com outros cinco usuass, o sistema ira sugerir ao
usuario "A' comecar 0 mesmo relacionamento com o usuario, €Vvice-versa.

A busca no grafo € executada usando o algoritniB#S. O método da busca possui
a seguinte assinatura.

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

Cddigo 6.26 Método para fazer pesquisa

E passado um mapa para ser usado na pesquisa. Este mapa regmsas chaves e
0s valores para comparar com 0s vértices, por exemplo, 0 majpgername: "user', email:
“user', title: "event’} fara com que uma pesquisa retorne wplquer vértice que contém
a string ‘user' no nome de usuario ou ne-mail, ou que contenha astring event no
titulo. O parametro ‘search_in_progress' € usado para comuar uma busca para encon-
trar mais resultados. Nesse caso, deve-se pasgae. O parametro "elements_number’'
de ne a quantidade de resultados para retornar, sendo estaler especi cado noinitia-
lizer “social_framework.rb', na variavel "elements_number_tosearch’ O valor padréo &
cinco.

Um exemplo para continuar uma pesquisa € mostrado no codig@7. Por padréo,
guando se continua a procurar, o parametro “elements_numté usado para incrementar
0 nimero maximo de resultados que devem ser retornados. estso, a primeira chamada
retorna os primeiros cinco elementos encontrados no grafosegunda chamada retorna
mais cinco elementos, totalizando no nal dez elementos, esim por diante. O retorno
do método é umahashcom duas chaves; a primeira é users e seu valor é waray com
0S usuarios encontrados, e a segunda é events e seu valorné array com 0S eventos
encontrados.
map = {username: 'user', email: 'user’', title: 'event'}

graph.search(map)
graph.search(map,true, 10)

Cddigo 6.27 Exemplo de continuacdo de pesquisa

Pode-se alterar o comportamento padréo para continuar pesgas, passando um
bloco para o método. Este bloco ird indicar como o elementaumber deve ser incre-
mentado. Por exemplo:
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map = {username: 'user', email: 'user’', title: 'event'}
graph.search(map,false, 1)
graph.search(map,true) { |elements_number| elements_number= 2 }

Cdodigo 6.28 Bloco para aumentar o valor do elements_numbre

Nesse caso, 0 "elements_number' vai dobrar a cada método dsguisa chamado
com esse bloco. Portanto, a primeira chamada retorna um elento, devido ao valor
passado; o segundo dois; a terceira quatro, e assim por dent

Quando a pesquisa chega ao m do grafo e ainda ndo encontrodds os elementos
necessarios, uma pesquisa no banco de dados é realizada pamgpletar a pesquisa.

6.3.2 Moddulo de Agendas

Este mddulo fornece a Idgica para trabalhar com a agenda dasuérios de redes
sociais, como criar, inserir, convidar, con rmar, sair € rmover eventos.

A estrutura de relacionamentos foi construida do seguinte ado: uma agenda
pertence a um usuario e tem um relacionamento de muitos parait®s com o evento
através de um Participant_Event ; o Participant_Event  tem um atributo con rmado
que indica se 0 usuario con rmou 0 evento ou se a con rmacad&pendente. Além de
um evento ser capaz de estar presente em varias agendas, uan@vtem um titulo, uma
descricdo, uma data e hora de inicio, uma data e hora de térmjne pode ou néo ter
uma rota associada. Caso 0 evento seja particular, outro @sio sO podera participar do
evento se for convidado. Caso contrario, ou seja, ndo sendwotjgular, qualquer usuario
pode entrar no evento.

A classe Participant_ Event possui também o atributo ‘role' que representa
qual o papel que o usuario tera dentro de um evento. Os papeis dos por padrdo
no SocialFramework s&o: ‘creator’, "admin’, “inviter' e gsticipant. No initialize "so-
cial_framework.rb', estdo de nidas todas as permissfes pacada tipo desses papéis.
Tais permissfes dizem respeito a quais a¢cdes um usudrio pegecutar dentro de um
evento, cComo remover ou convidar usuarios, por exemplo.

Para criar um novo evento, utiliza-se o método “create_evende nido na classe
de agenda. Pode-se acessar a agenda a partir de um usuario peétodo "schedule. A
assinatura no método create_event' € mostrada a seguir.

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

Cddigo 6.29 Meétodo para criar evento

Caso a duracéo do evento ndo seja passada, o término do eveeié marcado para
o m do dia. Para o evento ser criado, o usuario ndo podera teventos em sua agenda
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gue coincidam com o horario do evento que se deseja criar.

Para um usuario que queira entrar em um evento publico sem uronvite, deve-
se usar o método “enter_in_event', de nido na classe de agdam. Este método possui a
seguinte assinatura:

enter_in_event(event)

Cédigo 6.30 Método para entrar em um evento

E necessario passar como parametro o evento que o usuariejesntrar.

A conrmacdo de um convite para um evento da-se por meio do no&o "con-
rm_event', de nido na classe de agenda. Este método possai seguinte assinatura:
confirm_event (event)

Cédigo 6.31 Método para con rmar um evento

E necessario passar como parametro o evento que o usuariejdeson rmar.

Para sair de um evento, deve-se invocar o método “exit_everde nido na classe
de agenda. Esse método possui a seguinte assinatura:
exit_event(event)

Cddigo 6.32 Meétodo para sair de um evento

E necessario passar como parametro o evento que o usuarieesemover da sua
agenda. Mas para conseguir sair do evento, 0 usuario ndo pteteo papel de “creator' do
evento. Caso esse usuario seja o criador do evento, este ge&sar 0 papel para outro
usuario, antes de sair do evento.

Para apagar um evento, & necessario invocar o método remexent', de nido
na classe de agenda. Esse método possui a seguinte assiaatur
remove_event(event)

Cdbdigo 6.33 Meétodo para remover um evento

E necessario passar como parametro o evento que se desejaa@paBomente o
usuario criador de um evento tem a permissao para remover osne.

Para veri car se um usuario possui eventos em um intervalo dempo de nido,
pode-se usar o método “events_in_period’, de nido na clagsde agenda. Esse método
retorna todos os eventos que estdo dentro desse intervalotdmpo e possui a seguinte
assinatura:

events_in_period (start, finish = start.end_of _day)

Cddigo 6.34 Método para recuperar os eventos dentro de umrfmdo de tempo
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O valor padrdo para o parametro " nish' € o m do dia da data destart.

Para convidar um usuario para um evento, deve-se invocar o tméo "invite', de-
nido na classe evento. Esse método possui a seguinte assire

invite (inviting , guest, relationship = SocialFramework.
relationship_type to_invite)

Cddigo 6.35 Método para convidar um usuario para um evento

E necessario passar como parametro o Usuario que esta caawib e 0 usuario
convidado. Caso o tipo de relacionameto que 0s usuarios dayegossuir ndo seja passado,
sera utilizado o tipo de nido no arquivo de con guracao. Paa convidar um usuario para
um evento, 0 usuario que convida deve estar con rmado no ewenter a permissao de
“invite', e ter o convidado em seu circulo de relacionamestoom o tipo de relacionamento
especi cado. Deve-se utilizar o tipo "all' para qualquer pio de relacionamento.

Para alterar o papel de um participante em um evento, deve-savocar 0 mé-
todo ‘change_participant_role', de nido na classe eventoEsse método possui a seguinte
assinatura:

change_ participant_role (maker, participant, action)

Cddigo 6.36 Método para mudar o papel de um usuario

E necessario passar como parametro o usuario que ird mudarapel, o usuéario
que terd o seu papel alterado e a acdo que serd executada. Estdo deve ter como
pre xo ‘maker' ou ‘remove', que indica se sera atribuido owemovido um papel, seguido
por um ~_'e o papel da acéo, por exemplo: :make_admin’ Pamgue a mudanca de papel
seja realizada com sucesso, 0 usuario que ird mudar o papefedgossuir a permissao de
executar a acdo. E caso a acdo seja :make_creator', o usodgue ira mudar o papel
recebera o papel de "admin’, pois sO deve existir um usuarieador do evento.

Para remover um participante de um evento, deve-se invocan@todo ‘remove_participant',
de nido na classe evento. Esse método possui a seguinte rasira:

remove_participant(remover, participant)

Cddigo 6.37 Método para mudar o papel de um usuario

E necessario passar como parametro 0 USUArio que ird remav@r usuario que sera
removido do evento.

Para adicionar uma rota no evento deve-se chamar o métododacdoute’, de nido
na classe evento. Esse método possui a seguinte assinatura:

add_route(user, route)

Cddigo 6.38 Meétodo para mudar o papel de um usuario
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E necessario passar como parametro o usuario que ird adieion rota no evento
e a rota a ser adicionada.

Para ver todos os usuarios do evento, que conrmaram a pafif}@¢cdo, ou nao,
basta chamar o método "users' da classe evento, com a seguagsinatura:

users(confirmed =true, role = "all")

Cddigo 6.39 Meétodo para mudar o papel de um usuario

O parametro ‘con rmed' € responsavel por determinar se o mho deve ser dos
USUarios que con rmaram participacdo ou ndo no evento. O pgamnetro ‘role' de ne o tipo
do papel dos usuarios no evento, sendo esse valor "all' pavdds os papéis.

O médulo de agenda possui a funcionalidade de vericar a dspbilidade de
um determinado grupo de usuarios para marcagdo de um eveniesse problema, tém-
se osslots de horarios e os usuarios como elementos chave. Esses ekanaevem ser
relacionados entre si para se atingir o objetivo esperad@nslo que um usuario s6 pode
se relacionar a umnslot e vice-versa. Portanto, esse arranjo pode ser entendido @aom
grafo bipartido. A seguir € apresentado um exemplo de um pidema comum em que a
sua solucéo faz uso de um grafo bipartido.

Neste problema, tem-se um conjunto de funcionarios em posicdes em uma
empresa. Cada funcionario esta quali cado para uma ou mai®gicdes. Deve-se atribuir
uma posi¢do para cada funcionario, de modo que cada funcinodocupe exatamente
uma posicao. Este problema pode apresentar como dados, mxtialmente, uma fungéo que
atribui a cada funcionario um valor numeérico, correspondéna sua e ciéncia para ocupar
determinada posi¢cao na empresa. Com esta restricdo, degesacontrar uma alocacéo que
maximize a e ciéncia total dos funcionarios FIGUEIREDO; SZWARCFITER , 1999.

No problema apresentado, que é um tipico problema de atrilgéio, deve-se alocar
cada funciondrio para uma determinada posicéo. Porém, nogilema de compatibilidade
de horarios, deve-se veri car a disponibilidade de um usuérmara fazer a sua ligacdo com
um determinadoslot. A principal diferenca é que, em unslot, pode-se alocar multiplos
USUArios.

O problema de atribuicdo dos funcionarios pode possuir tagm, um atributo que
indica o nivel de e ciéncia de cada funcionario para uma pgéio especi ca, 0 que ocorre
também no problema do melhor horario, onde cada usuério potés um peso de impor-
tancia para a marcacao de um determinado evento. Outra difgica das duas solugdes é
que, no problema de atribuicdo de funcionérios, deve-se enttar uma combinacdo 6tima
para maximizar a e ciéncia dos funcionarios. Desse modo,v@ese selecionar as arestas
gue possibilitem esse resultado~(GUEIREDO; SZWARCFITER , 1999. No problema
de marcacao de horarios deve se encontraslot com o maior peso. Sendo assim, deve-se
obter o vértice que possui a maior somatorio dos pesos de sagestas.
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Dessa forma, o grafo dslots e usuarios cou com a seguinte con guragao: existem
vértices deslots e usuarios que possuem relacdo entre si através de arestasada uma
dessas arestas, pode possuir um peso associado. O algoritorstréi todas as arestas do
grafo analisando as diponibilidades de horario dos usu&ino intervalo de tempo de cada
slot. Caso o usuario possua disponibilidade, a aresta é criaddactgonando 0s usuarios
com oslot. Ao nal, pode-se obter o maior peso de umslot analisando suas arestas.

Na Figura 24, pode-se observar um exemplo de como o grafo bipartido € neu.
Neste exemplo, serdo analisados os horarios de 08:00 af01i®@as, e o tamanho dalot &
de uma hora. Foram considerados trés usuarios, o primeiroongossui horario disponivel
em sua agenda entre 11:00 e 13:00 horas, e sua participacdevemto tem o peso igual a
um. O segundo usuario possui uma disponibilidade de 09:0014s00 horas, e 0 seu peso é
igual a dois. O usuario trés possui disponiblidade em sua adge de 08:00 as 09:00 horas
e de 11:00 as 13:00 horas, a sua participacdo no evento possupeso igual a trés. Dese
modo, € possivel veri car que ®lot que possui uma maior quantidade de pesos é&lot
de 08:00 as 09:00 horas, totalizando um peso igual a quatro.

Figura 24 Exemplo de um grafo bipartido para o problema de nfigor horario

O peso maximo assumido para o0s usuarios é de nido na variauelax_weight_schedule’
no initializer “social_framework.rb' Existe também o valor ": xed' parapeso dos usua-
rios. Esse valor representa que € obrigatorio que o usuargiega presente no evento que
se deseja marcar.

A veri cacdo do melhor horario para a marcagdo de eventos fonhplementada
através do método "verify _availabilities' da classe "ScHeleContext’, com a seguinte as-
sinatura:
verify availabilities(users, start_day, finish_day, srt hour = Time.parse

("00:00"), finish_hour = Time.parse("23:59"), slots_size =
SocialFramework. slots_size)

Caodigo 6.40 Meétodo para mudar o papel de um usuario
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O parametro "users' representa 0s usuarios que terdo suagraas veri cadas,
no intuito de encontrar o melhor horario para uma possivel meacdo de evento. Este
parametro pode ser umarray, onde nenhum usuario possui peso no evento ou pode ser
uma hash onde a chave é o usuario e o valor é 0 peso de sua presenca niceve

O parametro “start_day' indica a partir de qual dia o evento pdera ser marcado,
e 0 parametro " nish_day' indica o dia limite para a marcacaalo evento. O parametro
“start_hour' e o parametro " nish_hour' de nem o horario de um dia em que o evento
podera ocorrer. Por exemplo pode-se de nir o horario coméktde 08:00 as 18:00. Caso
estes valores ndo sejam passados como pametros, serd cenrald que o evento podera
ser marcado em qualquer horario.

O parametro “slots_size' indica o tempo de duragéo dadots Caso ndo seja pas-
sado como parametro, € utilizado o tempo padrdo, de nido na@uivo con guracao e com
duracéo de 1 hora.

A quantidade de slots que serdo adicionados no grafo depende do intervalo de
tempo em que se deseja analisar e do tempo de duracédo de cddia

Para criar as arestas entre 0s usuarios e s®ts € veri cado se 0 usuario possui
disponibilidade em sua agenda no intervalo de tempo questot possui. Caso o usuario
possua disponibilidade para essglot, é criada uma aresta entre o usuario e slot, e
0 peso do usuario é adicionado ao peso dimt O método retorna osslots ordenados
decrescentemente pelo peso.

6.3.3 Moddulo de Rotas

Este modulo fornece a légica para trabalhar com rotas. E utihda a AP do Google
Maps® para fornecer alguns recursos para este médulo, como comstuma rota e obter
uma localizac&o a partir de uma latitude e uma longitude.

Para um usuario criar uma rota, deve-se utilizar o método eate_route', presente
na classe de usuario. A seguir, pode-se visualizar a suarssira:

create_route(title , distance, locations, mode_of_traMe= "driving",
accepted_deviation = 0)

Cédigo 6.41 Método para criar uma rota

Os parametros sdo o titulo da rota, a distancia que a rota passe as localiza-
cOes, sendo esse Ultimo parametro uamray de hashscom todos os pontos de latitude e
longitude para construir rota, a seguir € ilustrado um exentgp do parametrolocations:

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

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

Cdbdigo 6.42 Exemplo de localizacbes

O parametro ‘'mode_of travel' representa qual o meio de trasporte que sera
utilizado para percorrer a rota, podendo ser “driving', “licling', "walking' ou "transit',
o valor padrédo é "walking' para viajar de carro. Além dissoxeste também o parametro
“accepted_deviation' com valor padréo igual a zero. Essendanetro diz respeito a quanto
uma rota pode ter a sua distancia alterada, € usado na compeé&a de rotas.

Este mddulo também fornece um recurso para veri car a comphilidade entre
duas rotas. Para isso, deve-se chamar o método "‘compare tesupresente na classe "Rou-
teContext..

compare_routes(principal _route, secondary_route)

Codigo 6.43 Meétodo para comparar rotas

Este método é utilizado para vericar se duas rotas podem seonectadas em
apenas uma rota. O parametro “principal_route' representa rota que sera alterada para
auxiliar a rota secundaria representada pelo parametro cemdary route’, se possivel.
Quando a rota principal ndo pode ser alterada, pode-se tentalterar a rota secundaria
para atingir o objetivo. O método utiliza os valores de desvimaximo das rotas para
poder veri car se as rotas podem ser desviadas para atendsrabjetivos esperados.

O método compare_routesretorna um mapa com as informacdes de compatibili-
dade, como pode ser visualizado a seguir:

{compatible: false, principal_route: {deviation: :none,
distance: 0}, secondary route: {deviation: :none, distae: 0}}

Cddigo 6.44 Retorno do método que compara as rotas

A chave ‘compatible' é falsa quando as rotas sdo incompatsve@u verdadeira
quando sdo compativeis. O desvio representa onde a rota p@dser desviada, podendo
ser ‘none', "both', “origin' ou “destiny’. No caso, "distae' é o valor da distancia total que
a rota possui com o desvio incluso.

As rotas também podem ser relacionadas aos eventos. Parafazrelacionamento,
deve-se invocar o método "add_route’, presente na classealento.
add_route(user, route)

Cdbdigo 6.45 Retorno do método para adicionar uma rota em unvento

O primeiro parametro € o usuario que tentara adicionar a rotao evento, sendo
necessario que o usuario tenha a permissao "add_route' nemlo (as permissées para
executar as acées nos eventos estdo de nidas indgialize “social_framework.rb’). O se-
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gundo parametro é a rota que sera adicionada no evento. Quangima rota é adicionada
a um evento, todos 0s usuarios neste evento recebem essa. rota

6.4 Hotspots

O SocialFramework possui trés pontos ddotspotsprincipais. Nesses pontos foram
implementados trés padrdes de projeto para auxiliar na esturagcdo dos elementos do
framework Além dos pontos mencionados, flamework é extensivel, e permite ao usuario
mudar qualquer comportamento padrdo implementado atravéde herancas e sobrecrita
de métodos.

O primeiro Hotspot de nido para o framework esta presente nas classes de modelo.
Como mencionada nas sess6€sn guracdo das Modelos Con guracéo das Migrations
€ mostrada a possibilidade de se estender uma classe de nodelmudar umamigration
adicionando ou removendos novos atributos para a classe.réto, existe um problema,
guando se estende uma classe de modelo para sobrescrevenralgpétodo padrdo, essas
alteracbes nado serdo re etidas para todos os pontos ffamework onde aquele método
€ usado. Foi utilizado uma adaptacdo d@adrao Factory Method para resolver este pro-
blema. Essa adapatacéo se deu pelo fato de ndo ser necesaari@acao das classes abstra-
tas, pois as classes que serdo instanciadas pela fabricag@greésentam o comportamento
padrdo doframework e para a fabrica instancia-las s6 € necessairo nome da cla€san
isso, agora é possivel, usando-se a clalgk®lelFabric dizer qual classe de modelo deve ser
construida para ser utilizada. Dessa forma, caso um usuado framework estenda uma
classe de modelo qualquer, sobrescrevendo um de seus métagkie podera simplesmente
chamar o método estaticayet_class passando o nome de sua nova classe. E essa classe
passara a ser usada pelfsamework A seguir, € apresentado um modelo de uso desse
método para facilitar o entendimento.

ModelFabric.get_class(NovaClasseModelo)'

Cdbdigo 6.46 Meétodo para construir nova classe de modelo

Existe outro facilitador desenvolvido noframework para trabalhar com o padrao
mencionado. Os nomes de todas as classes de modelo estdoidiesnno initializer “so-
cial_framework.rb', sendo assim, quando um desenvolvedoria uma nova classe de mo-
delo que estende de algumaodel padrdo, basta que mude o nome da respectiva classe
nesse arquivo e tudo estara funcionando. Dessa forma, a séddodelFabric se torna trans-
parente para um usuario ddramework pois estd sendo chamada nos métodos internos, e
basta fazer a alteracdo de nome no arquivo “social_framewob', ndo se esquecendo, que
ao se tratar da classe de usuario, que o nome dessa também devealterado no arquivo
‘routes.rb' para o Devise saber com qual classe de usuariaestrabalhando.
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A seguir na gura 25, pode ser visto o diagrama das classes construido para apli-
cacao do padrao.

Figura 25 Classes no SocialFramework para aplicacdo do faxy Method

Outro padréo de projeto de criagcéo utilizado foi d°adréo Abstract Factory. Esse
padréo foi utilizado para as classes que fazem parte da congsfio dos grafos, os quais
foram utilizados na rede de usuarios e na conciliacdo de ag@s para marcacao de um
horario comum. As classes sadertex e Edge Para cada um delas, existe uma classe
abstrata com as assinaturas dos métodos necessarios. Tambexiste a classe abstrata
ElementsFactoryque possui os métodos para criacao dertex e Edge

Para cada classe citada anteriormente, foi desenvolvida anclasse concreta que
implementa todos os métodos abstrados com o comportamengdpéo esperado para eles.
As classes savertexDefault EdgeDefaulte ElementsFactoryDefaultque constréi as duas
classes anteriores.

Um desenvolverdor com o intuito de alterar qualquer uma dadassesVertex ou
Edgedeve estender essas classes e sobrescrever seus métodmsntersua necessidade.
Deve-se também estender a clasBéementsFactorye sobrescrever os métodos de criacao,
passando suas novas classes. Nas classes que fazem o usxsddsse ser passado nas
instancias o novcElementsFactorycriado e, assim, as novas classes desenvolvidas passarao
a ser utilizadas.

O diagrama com as classes construidas framework para aplicacdo do padrao
Abstract Factory pode ser visualizado na Figur&6.
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Figura 26 Classes no SocialFramework para aplicacdo do Atact Factory

No diagrama, é mostrado também um exemplo de como seria fetaadicdo de
novas classes que mudem a implementacdo padrdao desenvalvid framework

Por m, foi utilizado também o Padrao Strategypara cada um dos trés modulos do
SocialFramework. Para cada um dos moédulos, existe uma clasbstrata de estratégia que
de ne todos os métodos publicos do médulo, e uma classe deterto que sera utilizada
pelo usuario doframework Essa classe de contexto recebe o tipo de estratégia que sera
utilizado e o ElementsFactoryquando for alterado.

Por padrédo, o SocialFramework ja implementa uma classe ddratégia concreta
para cada um dos moédulos e ja recebe essas classes no coostdg cada classe de
contexto. Porém, € simples para que um desenvolvedor altarestratégia padréo utilizada,
basta que esse crie sua nova classe que estenda a classeasdske estratégia do modulo e
sobrescreva seus métodos, conforme suas necessidadesiofdimente, na instanciacéo da
classe de contexto do modulo, deve ser passada a sua noveasjia, construida através
do construtor. Com isso, toda a nova implementacéo passar&er usada, sem alteracao
real alguma sendo feita peléramework

Os métodos publicos de cada médulo do SocialFramework, quevelm ser imple-
mentados na mudanca de uma estratégia, sdo descritos degamlhmente nas subsecdes dos
Modulos do SocialFrameworkAs classes de contexto de cada modulo s&graphContext
para o0 médulo de usuarioScheduleContexpara o médulo de agenda, o RouteContext
para o médulo de rotas.
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A seguir, & apresentada na Figur&7 como esta a disposicdo de classes para 0s
trés modulos do SocialFramework.

Figura 27 Classes no SocialFramework para aplicacdo do &tegy

Em seguida, é apresentado um exemplo de uso quando se alteestatégia de
um maodulo.

ScheduleContext.new(NovaEstrategiaDesenvolvida)

Cdodigo 6.47 Instanciacdo daScheduleContextjuando se muda a estratégia

Com isso, ao se chamar o métodeerify_availabilities dessa classe, estara cha-
mando de fato o método desenvolvido na classe "NovaEstraé&psenvolvida'

Um exemplo de instanciagdo, com alteracdo da estratégia entaém da fabrica de
vértices e arestas, pode ser visualizado abaixo.
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ScheduleContext.new(NovaEstrategiaDesenvolvida , NBabhricaDeElementos)

Cddigo 6.48 Instanciacdo doScheduleContexgjuando foram mudadas a estratégia e a
fabrica

Nesse caso, nenhuma das classes padréo do SocialFramewtasenvolvidas para
serem usadas no médulo de agenda, estardo sendo usadas, easimovas classes imple-
mentadas pelo usuéario ddramework

6.5 Resumo do Capitulo

Este capitulo apresentou as funcionalidades desenvohsdzara o SocialFramework,
passando por toda a sua interface publica e apresentando @admportamento. Também
foi possivel conhecer mais a fundo cada modulo que foi prapas como foram implemen-
tados, além dodHotspotscriados que trabalham como facilitadores para alteracbesejse
tornem necessarias nas diversas instaciacées possiveifsahoework A partir dos padrées
de projeto implentados nosHotspots gerou-se uma maior capacidade de reutilizacdo e
manutencdo doframework
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7 Resultados

Neste capitulo, serdo apresentados os principais resulbadobtidos referentes ao
desenvolvimento do SocialFramework. Esses resultadosaforobtidos através da analise
da cobertura do codigo fonte, da complexidade dos algoritshatilizados e da qualidade
do cadigo.

7.1 Testes Unitarios

Durante o desenvolvimento do SocialFramework foi elebormdima suite de testes
para tentar garantir que cada ponto do codigo funcione da diela maneira. Desse modo,
o desenvolvedor pode inserir novos cédigos, médulos ou r@taum codigo existente, com
mais tranquilidade e sabendo que o restante do codigo ira tionar adequadamente. Caso
algum resultado esperado seja diferente do obtido, a suite téstes ira apontar a falha.

Para a realizacdo dos testes, foi utilizada gem do Rspeé. Essagem é ampla-
mente utilizada pela comunidade do Rails. E para a visualigéo do relatorio de testes, foi
utilizado o Code Climate, que é uma ferramentaonline que realiza uma andlise estatica
do cédigo fonte. Atualmente, sdo suportadas as linguagem&iby, Python, JavaScript e
PHP.

No inicio do desenvolvimento, foi estabelecida uma meta deejse deveria tes-
tar no minimo 90% do codigo fonte. Essa meta foi cumprida, abtdo-se 98,8% de co-
bertura do cddigo. Porém essa métrica ndo corresponde a idede, pois 0s arquivos
elements_factory.rb, elements_factory default.rb e graph_elements.rb tiveram a
cobertura, respectivamente, de 60%, 80% e 84%, diminuindaabertura real do codigo
fonte. Entretando, esses arquivos possuem classes abistsa e deveriam ser desconsi-
derados. Porém, em Ruby, ndo existe o conceito de classe ediat Olsen em seu livro
(OLSEN, 2007, apresenta uma abordagem de se obter esse conceito. Um eterdessa
abordagem pode ser observado, conforme constahit

1# Define abstract methods to Vertex

2
3

o N o o N

class Edge
attr_accessor :origin, :destiny, :labels

# Constructor to Edge

# Params:

# +origin+:: +Vertex+ relationship origin

# +destiny +:: +Vertex+ relationship destiny

1 <http://rspec.info/>
2 <https://codeclimate.com/>
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9 # Returns NotlmplementedError
10 def initialize origin, destiny

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

Caodigo 7.1 Classe abstrata

A seguir, sdo apresentados, na Figur28 cada arquivo e sua respectiva cobertura.

Figura 28 Cobertura de teste
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7.2 Relatorio de Desempenho

Apés a vericacdo do correto uxo que oframework executa, foram realizados
testes de desempenho do mesmo, analisando o tempo de execegiconsumo de memaoria
dos principais algoritmos desenvolvidos. Nao foram reaitos esses teste no moédulo de
rotas, pois 0s seus meétodos fazem somente requisicfes dasratAPl do Google Maps e
comparacgdes sobre essas rotas.

Para se obter cada valor, foram feitas cinco medi¢les, e fealizada a média
aritmética dos valores.

7.2.1 Mobdulo de Usuario

Para 0 modulo de usuério foram, realizados testes com 10 mgdudrios, onde a
guantidade de relacionamentos que 0s usuarios possuiam emacteste variou entre 100
relacionamentos, 200 relacionamentos, 300 relacionaneExt400 relacionamentos e 500
relacionamentos. Para todos esses casos, cada usuariovagteesente em 10 eventos.

7.2.1.1 Tempo de Execucgédo

Para o método build, que é responsavel por construir o grafa partir de um
usuario raiz, foi especi cado que o grafo deveria ser consgtto com trés niveis de profun-
didade. Foi obtido o gra co da Figura29 como resultado.

Figura 29 Construcao
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Para o método search, que é responsavel por fazer pesqusisa grafo, foram feitos
dois tipos de pesquisas. A pesquisa padrdo € uma pesquisa ua gerdo encontrados 0s

vértices até o segundo nivel do grafo. O resultado desta pgisa pode ser observado na
Figura 30.

Figura 30 Pesquisa padrao

A pesquisa no terceiro nivel € uma pesquisa que ira percoreté o ultimo nivel
do grafo. Pode-se visualizar o resultado dessa pesquisa mguFa 31
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Figura 31 Pesquisa no terceiro nivel

Para o método suggest_relationships, foi utilizado o pagametro padrdo para a
guantidade de relacionamento para realizar a sugestao, queinco. Os tempos de execucao
para esse método podem ser visualizados na Fig&a

Figura 32 Sugestao de relacionamentos
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7.2.1.2 Consumo de Memoria

O consumo de memdria que o método build utilizou pode ser stializado na
Figura 33.

Figura 33 Consumo de memoria do métodbuild

Os métodos search e suggest relationships, que tivermn seus tempos de exe-
cucdo apresentados na sec¢do anterior ndo tiveram o seu camsiwde memoria medido,
pois esses apenas utilizam a instancia do grafo gerado pektado build.

7.2.2 Maodulo de Agenda

No mddulo de agenda, o método que teve o seu desempenho methdo ve-
rify_availabilities , o qual veri ca o melhor horario para um evento levando em conside-
racdo um conjunto de usuarios. Para tal, fui utilizado @lot com o tamanho de 1 hora e
considerou-se que 0s eventos poderiam ser marcados no lome 08:00 as 12:00.

Para esse método, devem ser considerar duas variaveis queepo in unciar o seu
desempenho, que sdo o nimero de usuarios e o intervaldo depteniPortanto, foram feitas
duas baterias de testes. Cada bateria de teste tinha uma deswvariaveis xa. Ja a outra
era alterada.

7.2.2.1 Intervaldo de Tempo Fixo

Com o intervalo de tempo xo, foram feitos testes com o numerde usuarios
variando a partir dos valores: 10, 50, 100, 300 e 500.
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A seguir, € apresentado, na Figura&4, o tempo de execucdo do método ve-
rify_availabilities com o intervalo de tempo de 31 dias.

Figura 34 Tempo de execug¢do com disponibilidade de 31 dias

Na Figura 35, pode-se visualizar a quantidade de memoéria consumida comn u
intervalo de tempo de 31 dias.

Figura 35 Consumo de memoria com disponibilidade de 31 dias
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7.2.2.2 NuUmero de Usuarios Fixo

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

E possivel observar na Figur&60 tempo de execucdo quando o nimero de usuarios
€ xo em 500 e o intervalo de tempo € variavel.

Figura 36 Tempo de execucdo para 500 usuarios

A quantidade de memoria consumida com 500 usuarios xos, pmder observada
na Figura 37.
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Figura 37 Consumo de memoria para 500 usuarios

7.2.3 Complexidade

A partir dos gra cos apresentados anteriormente e da pesgai realizada e do-
cumentada na secadComplexidade de algoritmos pode-se avaliar a complexidade dos
algoritmos utilizados.

O tempo para a construcdo do grafo tém sua funcéo aproximadauma equacao
de x*log(x). Portanto, pode-se concluir que esse método possuem uma giexidade em
seu tempo de O(n*log(n)). Ja o tempo nos algoritmos de pesqaj de sugestédo de relaci-
onamentos, e de veri car a disponibilidade de agendas tian o seu tempo de execucéo
aproximados a uma reta. Portanto, esses algoritmos possunma complexidade de tempo
de execucao de O(n).

O consumo de memaria de todos os algoritmos que foram meditlesram os seus
gré cos aproximados a uma reta. Desse modo pode dizer queessalgoritmos possuem
uma complexidade de consumo de memoéria de O(n).

7.3 Qualidade do SocialFramework

Essa secdo procurara exibir os resultados quanto a qualidado codigo fonte do
framework A partir da analise de cddigo fonte realizada pela ferramenCode Climate,
foi possivel obter as métricas e realizar uma analise quativa dos resultados obtidos.
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Medir e monitorar a qualidade do software € fundamental. Me® uma 6tima suite
de testes pode produzir informacdes apenas sobre carastaras externas, néo re etindo
gualidades como manutenabilidade, modularidade, exibdade e simplicidade FILHO,
2013.

Filho, em (FILHO, 2013, arma ainda que nem tudo € relevante para ser con-
trolado. Portanto, ndo se deve procurar medir tudo, mas edber bem as métricas para
avaliar e controlar o projeto. Desse modo, as métricas quadm monitoradas durante o
projeto foram:

1. Complexidade : Essa métrica fornece uma analise da complexidade e do esior
gasto em um trecho de codigo. Para tanto, foram utilizadas agguintes métricas:

a) Complexidade ciclomatica : é calculada pela quantidade de caminhos que
€ possivel percorrer no método. Dessa forma, sempre comegale pois todo
meétodo tem pelo menos um caminho possivel. Para cada estmateondicional
ou repetitiva(if, unless elsif, while, until, for, when rescué, é adicionado mais
1 para a complexidade;

b) Tamanho do cddigo : que € a quantidade de linhas que o codigo possui,
desconsiderando comentéarios e espacos em branco;

c) Complexidade ABC : o célculo da complexidade é baseado em trés pontos:

i. Assignment : qualquer atribui¢cdo explicita de um dado para uma variavel
por exemplo: = *= /= %= += = = &= |=>= ++ , elc;

ii. Branch : quando um caminho fora do escopo do programa é feito, por
exemplo, uma chamada de método de instancia de um objeto, upecador
new instanciando uma classe, etc;

iii. Condition : qualquer teste logico/booleano, == !1=<=>=<> else case
default try catch? e condicionais unarios.

2. Duplicacdo de codigo : analisa a similaridade de trechos de cddigo na aplicacao.
Para cada nivel de similaridade, € atribuido um peso difereery indo de similar até
idéntico, resultando no nUmero que é a somatoria de todos og@vos. Espagos em
branco, nomes de variaveis, métodos e classes sao ignoraeds ferramenta;

3. Estilo : verica se o projeto utiliza o guia de estilo descrito pelacnunidade Rails.
Aponta onde estdo as praticas ndo adequadas relacionadadacionadas a padroes
e convencgdes, as quais ndo estdo sendo respeitadas na gpligae

4. Seguranca: utiliza um fork do Brakeman na verséo 2.6.2 para identi car as vulne-
rabilidades do projeto Rails.
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A partir dessas métricas, o Code Climate realiza o calculo d®PA (grade point
averagé que é uma espécie de média de todos os arquivos do projeto. PAGossui um
intervalo de 0 a 4 pontos, levando em consideracdo as notas doquivos, que varia de "A'
a F. Desse modo, no inicio do projeto, foi estabelacio umata de 3 pontos. Essa meta
foi atingida com éxito, obtendo-se 3.45 pontos, como pode séservado na Figura38.

Figura 38 GPA

Esse valor do GPA foi obtido de acordo com a Tabel3 que ilustra a quantidade
de arquivos com as notas de "A' até 'F.

Tabela 2 Nota de cada arquivo

Nota A Nota B Nota C Nota D Nota E Nota F
50 2 1 0 0 0

7.4 SocialBike

O SocialBike é a rede social desenvolvida para fazer uso dai&8léramework e,
dessa forma, aplica-lo em um uso real para comprovacio desseecursos. E uma rede
voltada para ciclistas que auxilia os mesmos a, principalmie, marcarem eventos em
comum para andar de bicicleta e/ou veri car rotas de outros suarios que coincidam
com as suas. Nessa rede, foram desenvolvidas funcionakdadue perpassam pelos trés
modulos do SocialFramework, Usuarios, Agenda e Rotas.

Para o modulo de usuarios, foram desenvolvidas funcionalaks gerais de redes
sociais, com cadastro de usuariokgin, relacionamentos e pesquisas. A seguir, Sdo apre-
sentadas uma sequéncia de imagens do SocialBike, com asstdissas funcionalidades.

A Figura 39 apresenta a tela de cadastro de usuarios. Quando um usuar® s
cadastra na rede, esse é automaticamente logado na mesma.
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Figura 39 Tela de cadastro de usuarios

A Figura 40 apresenta a tela para entrar na rede social.

Figura 40 Tela de login

A Figura 41 mostra a tela principal da rede social, com as listas dos amge
sugestbes de amizades para o usuario logado, além de um camp@@ relaizacdo de
pesquisas.
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Figura 41 Tela principal

A Figura 42 mostra os resultados retornados quando um usuario faz umaspaisa.
Ao se realizar uma pesquisa, € apresentado o botdo Contimyapara que 0 usuario
continue retornando mais resultados da pesquisa realizaddesse caso a tabela com os
resultados é incrementada.

Figura 42 Resultados da pesquisa

Na sequéncia, as Figurad3 e 44 mostram, respectivamente, as telas para criagéo
de eventos e a visualizagédo desses eventos, com a possbidicle convidar usuarios.
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Figura 43 Criar Evento

Figura 44 Visualizar Evento

A tela apresentada na Figurad5 é usada para veri car a compatibilidade de hora-
rios para marcacdo de um evento em um determinado periodo @mpo. Tém-se a lista
de amigos do usuario logado para que este possa adiciongtiasamente com seus pesos
para realizar a veri cacao. Outros atributos que devem sergsados séo o0s ja mencionados
antes, 0s quais sdo necessarios para a execucao do algoritmo
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Figura 45 Veri car compatibilidade de horarios

As Figuras46 e 47 mostram, respectivamente, as telas para criacédo e visualgzo
de rotas.
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Figura 46 Cadastrar Rota

Figura 47 Visualizar Rota

Por m, tém-se as Figuras48 e 49. Nessas imagens, pode-se ver um formulario
para realizar a comparacao entre duas rotas e o resultado see€omparacdo, em que se
percebe que as rotas sdo compativeis e qual a nova distancilt para a rota principal,
gue serd alterada para atender a rota secundaria.
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Figura 48 Comparar rotas

Figura 49 Resultado da comparacgao

O codigo da SocialBike pode ser acessado atraves do enderdgtps://github.
com/TCC-SocialNetwork/social_bike> .

7.5 Resumo do Capitulo

Este capitulo foi responsavel por apresentar os principaissultados obtidos ao
longo do processo de desenvolvimento, tanto do SocialFrame& quanto da rede social
SocialBike.

Foram apresentados alguns relatérios contendo os resulbad Um dos relatérios
apresentados foi o relatorio de testes. Nesse, constam aartira de codigo. Adicional-
mente, foram apresentados os principais relatorios de degeenho, os quais mostram
como os algoritmos se comportaram em complexidade e uso dendea. Por m, tém-se
os relatérios de qualidades, nos quais constam os resultadadbtidos - utilizando o Code
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Climate - visando aferir as principais medidas de qualidadie cddigo.

Além disso, foram apresentadas a rede social SocialBike eassfuncionalidades,
as quais foram todas desenvolvidas a partir dos recursos dacialFramework para uma
melhor anélise de uso do mesmo.
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8 Conclusao

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento do Solfteamework, que é um
framework para desenvolvimento de redes sociais, porém, € focado emnicho especi co
de rotas e agendas.

No decorrer do desenvolvimento da aplicacdo, foram utilidas padrdes de projetos,
0s principios das técnicas de programacao, desenvolvintemte testes, monitoramento
da andlise estatica do cédigo, além de outros principios dadenharia de Software. A
intencao foi procurar obter umframework orientado por critérios de qualidade, no caso,
facilidade de manutecéo e evolucdo de software.

Neste trabalho, foi levantada a seguinte questdo de pesguisE possivel oferecer
um framework que auxilie no desenvolvimento de redes sociais, dispolaindo recursos
gerais de relacionamentos e especi cos de de ni¢cdes de sotaagenda, proporcionando
ao desenvolvedor facilidade ao lidar com preocupacdes iingecas desse contexto? Com
base nos resultados apresentados e na instanciacdo de untie ocial que possuia como
base oframework desenvolvido, pode-se concluir que a resposta para essastiieé: Sim,
0 SocialFramework atingiu os objetivos estabelecidos.

Veri cou-se que todos 0s objetivos esperados foram atinggl com o desenvolvi-
mento do SocialFramework e da rede social SocialBike. A segsdo apresentadas algumas

sugestdes para trabalhos futuros, em especial, aqueles gagem dos incrementos que
foram desenvolvidos até o momento.

8.1 Sugestéo de Trabalhos Futuros

A sequir, serdo apresentados 0s principais pontos que déeeser evoluidos para
a continuidade doframework

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

2. Desenvolver suporte para postagens de usuarios;

3. Inserir, no médulo de usuarios, suporte parehat;

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

5. Integracdo da agenda dframework com a agenda do Google.
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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 sé@o 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 dsas situagbes 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 gura0.

Figura 50 Grafo hamiltoniano (ORE, 1963

Apesar da simples formulag&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 tehmopsou arestas paralelaslIESTEL, 1997, como
exempli cado na gura 51

Figura 51 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 vértices 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 52 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 52 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 nao 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 53 apresenta um caminho (arestas
em vermelho) do vértice a até o vértice e.

Figura 53 Caminho (COSTA, 201)

Do mesmo modo, um ciclo € 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 gurab4 alguns exemplos de grafos com ciclo.

Figura 54 Exemplo de grafos com ciclosGQOSTA, 201J)

Um grafo é conectado se, para cada particdo de seus verticesndlo em dois
conjuntos X e Y n&o vazios, existe uma aresta com uma extremidade et e uma
extremidade emY ; caso contrario, o grafo € desconectado. Em outras palayras grafo
€ desconectado se o conjunto de vértices pode ser particim@&m dois subconjuntos nao
vaziosX eY e que nenhuma aresta tem uma extremidade ex 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 n& §5, 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@NDY; MURTY , 20079.

Figura 55 Exemplo de grafos conectados e desconectad8©O(NDY; MURTY , 2007

O grau de um vérticev em um grafoG, designado poidg(Vv), € o nUmero de arestas
de G que incidem emv; para cadaloop é contado duas arestas. Em particular, s& &
um grafo simples,ds(v) € o numero de vizinhos d& 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%.
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APENDICE B  Algoritmos

B.1 Busca em Grafos

A busca em grafos refere-se ao método de explorar o grafo, eja,sobter um
método sistematico para percorrer seus vertices e arest®ara isto, h4 dois principais
algoritmos, busca em profundidadeFS - Depth First Search) e busca em larguraBFS
- Breadth First Search. Em ambos os casos parte-se de um vértice qualquer.

B.1.1 DFS

A ideia por trds do DFS é alcancar mais fundo no grafo quanto possivel. A
ordem em que o0s vertices sdo visitados depende da ordem em gsl&izinhos de cada
vértice aparecem na lista de adjacénci&ORMEN et al., 200]). A seguir € exempli cado
um uxo do funcionamento do DFS.

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

Figura 56 Exemplo DFS etapa 1 CORMEN et al., 2007

A busca ir4 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).
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Figura 57 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 58 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 os verticey e a ja foram visitados, a op¢ao restante sera a aresth, ).

Figura 59 Exemplo DFS etapa 4 CORMEN et al., 200))

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

Figura 60 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 vértice nao visitado é ¢, €). Esta devera ser seguida.
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Figura 61 Exemplo DFS etapa 6 CORMEN et al., 2007

Ao alcangar o vérticee, ndo existem vértices ndo visitados, mesmo na volta no
caminho. Portanto, o percurso realizado pel®FS pode ser observado na gur&g2, o
gual € uma arvore.

Figura 62 Percurso do DFS CORMEN et al., 200))

B.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 0s vizinhos de um vértice, os vizinhaestes vizinhos
serdo visitados BRASSARD; BRATLEY , 1988.

A Figura 63 exempli ca o algoritmo da buscaBFS, onde as letras signi cam o
estado da busca e a ordem de cada estado. Os vértices marcadoso vermelho represen-
tam que estes ja foram visitados; os vértices marcados conmlarepresentam que estes
vértices serdo os préximos a serem visitados.
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Figura 63 Percurso do BFS BRASSARD; BRATLEY , 1989
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APENDICE C Reutilizacdo de Software

C.1 Servicos

De uma maneira geral, servicos sao atividades providas elimdas por uma ma-
quina ou um humano. No desenvolvimento de software, sensggdo considerados um
bloco de construcdo reutilizavel que oferece uma funcioidade particular. A nocéo de
reusabilidade apresentada lembra a reutilizacdo antes cemtada no conceito de compo-
nentes. De fato, essas duas abordagens estdo proximas, pggesentam uma ideia de
desenvolvimento comum, onde blocos de software sdo conistos para serem usados por
atores diferentes e em outros locaiSTOJANOVIC; DAHANAYAKE , 20035.

Com o advento dos servigos, surgiu um novo termo, a Orientdg a servicos.
Essa ocorre quando alguns processos sdo modelados e cddssucomo unidades bem
de nidas e formam servicos. Esses sado encapsulados em comaptes de software para
serem usados por outras aplicagdes, conferindo a ideia de sistema provedor (0 sis-
tema que prové o servigo) e um sistema consumidor (que congsoos servicos prestados)
(VICTORINO; BR4SCHER, 2009.

Se todas as aplicacbes usassem a mesma interface de program@ o mesmo
protocolo de interoperabilidade, todo trabalho de softwar seria mais simples. Essa é a
premissa que trouxe o desenvolvimento orientado a servigeaa o0 mundo da tecnologia
da informacdo. Quando se desenvolve dessa forma, os sesvippnham-se a base para a
criacado de novas estratégias de solucadEWCOMER; LOMOW , 2009.

Apesar das abordagens de orientagdo a servigos e orientagdmmponentes se-
rem bem similares, no livro §TOJANOVIC; DAHANAYAKE , 2005, sdo apresentadas
algumas diferencas entre as mesmas, que sao:

o tempo de integragédo. Na orientacdo baseada em componentesmtegracdo com a

aplicacdo desenvolvida ocorre no momento da construcaogeanto, na orientacao

a servicos, a integracdo pode ocorrer antes ou durante a exgo, pois apenas as
descri¢Bes dos servicos estdo disponiveis no momento d&edo;

nos servicos, o foco € a descoberta, existindo uma énfasesnfiaite na separacao
entre a descri¢cdo do servico e a implementacdo. Nos compdegné a composicao,
onde as partes sao integradas diretamente na aplicacéo;

servicos sao mais voltados para tarefas dinamicas, ao cantv dos componentes
gue sdo mais voltados para pontos estaticos. Porém, esse portamento dindnmico
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pode ser feito também em componentes, e;

a orientacdo a componentes atribui maior responsabilidagera o ambiente e a
execucdo da propria aplicacdo. Os servicos ndo sdo necemsa@nte dessa forma,
pois podem estar presentes em outras maguinas e outros stokeés externos.

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

C.1.1 Web Services

Os servigos sado informatizados por tecnologias interopegé, que sdo capazes de
se comunicar entre si, e isso independe da plataforma e dagliagem de programacao
utilizadas. Dentre essas tecnologias, o8Veb Services(servicos web) se destacam. Esses
servicos fornecem um modo padronizado de integrar aplicais web, e assim, organizacdes
podem se comunicar sem que uma tenha conhecimento abrangests 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 softwareeguia e recebe mensagens.
O servico € o recurso caracterizado pela funcionalidade &bt que é servida.

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

Simpli cando, os Web Servicespossuem trés caracteristicas e tecnologias princi-
pais que sdo usadas para desenvolvé-los: 0 XML, que é a espmgdo sobre a qual estes
sao construidos; o WSDL, que prové as interfaces fundamestque serdo usadas, e SOAP,
que € responsavel pela comunicagcdo com outros servi¢cos.ePsel dizer que umWeb Ser-
vice deve fornecer interfaces de uso simples e se comunicarlfaente com outros servigos
(NEWCOMER; LOMOW , 2004.

C.1.2 Servigcos RESTFul

REST € um estilo arquitetural para sistemas hipermidia disbuidos, reunindo
um grupo de critérios que serdo incorporados ao projeto deliapgdes distribuidas. Os
Servigos RESTful sdo servicos web que seguem os critériosSREFILHO , 2009.

O uso de servicos RESTFul permitiu grande impulso no desetwimento de aplica-
¢cOes distribuidas baseadas em padrdes WEB tradicionaissgs servigcos sao leves, préaticos
e faceis de serem integrados em varias aplicacoROEENBERG et al, 2009.
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Os servicos da web estdo a cada dia buscando solu¢gées maiplesre mais leves
para compor suas funcionalidades. Os servicos RESTFul iottuzem um novo tipo de
abstracdo que busca oferecer as funcionalidades ja exitsrdos 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: é uma abstracao ou conceito relevante para o dominio tratadds recursos
podem ser concretos ou abstratos, e tém-se maior exibilida para de nicdo dos
mesmos. Um servi¢co pode ter mais de um recurso sem afetar a gualidade;

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

na serializagéo correta,

identi cador uniforme: cada recurso deve ter ao menos um identi cador para
localizagdo do mesmo. Se nao existe um identi cador unifoenndo 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 0s servigos utilé
rem o mesmo protocolo, no caso, o HTTP. Dessa forma, um clienjue conheca
esse protocolo pode facilmente utilizar os métodos que s&opgmrcionados por ele
para fazer requisicbes nos servigos disponiveis, e;

escopo de execucdo: neste caso, o0 servico RESTFul também se utiliza do proto-
colo HTTP, porém, diz respeito aos parametros que devem sewviados junto da
requisicdo para que 0 Servigo possa tratar o recurso correente. Pode ser, por
exemplo, a identi cacdo de um objeto em um conjunto de recuws.

C.2 Padrao Abstract Factory

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

Esse padrdo fornece uma estrutura para criacao de familiasabjetos relacionados
sem a necessidade de de nir suas classes concretas. A g@daapresenta o modelo do
Abstract Factory.
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Figura 64 Modelo genérico do Abstract Factory GAMMA et al., 1995

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

Abstract Factory:  Faz declaragdes de interfaces para criagcdo de quaisquerdpro
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 criacdo preseatesConcrete Fac-
tory ;

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 sgiiesentadas a
seqguir:

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.



C.3. Padrao Factory Method 123

Facil troca de familias de produtos: Basta trocar qual € 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 momentostanciagéo 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 estédo 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 € necessario mexer n&asse principal e criar as
subclasses concernentes.

C.3 Padrao Factory Method

Um outro padréo de criacdo bem parecido comRadrao Abstract Factory, porém,
diferentemente do anterior que cria familias de objetos, Eactory Method é responsavel
por criar um Unico objeto GAMMA et al., 1995. A gura 65 apresenta o modelo de
classes desse padréo:



124 APENDICE C. Reutilizacdo de Software

Figura 65 Modelo genérico do Factory Method GAMMA et al., 1995

Com esse padrédo ca facil e prético fazer a alteragdo de uméabstiasse concreta,
uma vez que, a aplicacdo passa a trabalhar com a interface dRroduct, o cédigo pode
trabalhar com quaisquer classesConcrectProduct de nidas pelo usuario.

As classes mostradas no modelo s&o descritas a seguir:

Product : Interface de objetos que o método de fabrica ira criar;
ConcretProduct : Implementacdo da interface Product ;
Creator : Interface com método para criacdo de umProduct ;

ConcrectCreator : Implementacao da interface Creator , reimplementa o método
para criacdo de um ConcrectProduct.

C.4 Padrao Strategy

O padrao Strategy foi desenvolvido para auxiliar desenvolvedores a trabadin
com familias de algoritmos que podem variar independentemte dos clientes que os usam
(GAMMA et al., 1995. Com esse padrao é possivel mudar facilmente o comportamoen
de um dado algoritmo apenas trocando a classe que é usada nplé@mentacdo do mesmo.
A seguir é apresentado o modelo de classes desse padréo nea §6.



C.4. Padrao Strategy 125

Figura 66 Modelo genérico do Strategy GAMMA et al., 19995

As classes do modelo séo descritas a seguir.

Strategy : Interface comum para todos os algoritmos que seréo supaites.

ConcretStrategy : Implementacdo da interface Strategy de nindo cada método
com um comportamento esperado para um determinado cliente;

Context : Essa classe faz uso da interfac&trategy chamando cada um de seus
métodos através de um objeto ConcretStrategy que é de nido, sendo assim, o
comportamento esperado sera retornado de acordo com@oncretStrategy que €
passado.
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APENDICE D Metodologia

Metodologias especi cas colaboram para estabelecer diiats e boas praticas na
conducao do trabalho, conferindo padronizacdo, no¢des deEsguisa cienti ca, dentre ou-
tras contribuicdes YWOHLIN et al., 2000.

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

Pesquisar signi ca identi car uma davida que necessite s@sclarecida, construir e
executar o processo que apresente a solucdo desta, quandoh@teorias que a expliguem
ou quando as teorias que existem ndo estdo aptas para fazeOCHE, 1997. A sequir,
serdo apresentadas as formas de se classi car uma pesquisa.

D.1 Classicacao 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 estatistid&®AVASSOS, 2009.

Pesquisa Qualitativa: O estudo qualitativo esta relacionado a pesquisa so-
bre os objetos, quando os resultados sédo apresentados emméer 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 intuicbesGlIL, 2010.

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

Pesquisa Explicativa:  Tem como preocupacgédo 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 razéo, 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 tecnologicos necessérios paraealizagdo do trabalho
cienti co ou técnico-cienti co. Muitos estudos fazem usoa levantamento bi-
bliogra co ou sdo desenvolvidas exclusivamente por fontegbliogra 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 analsma 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, 2009.

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 conducédo, dadosiletados 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 os 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 odiivos da pesquisa
e da identidade do pesquisador. A pesquisa participante pate a observacao
das a¢bes no proprio momento em que ocorreMAFENER; SILVA , 20079.

Pesquisa Experimental:  E conduzida quando deseja-se obter um maior con-
trole da situacdo, ao se manipular as variaveis envolvidag estudo de forma
direta, sistematica e precisa. A pesquisa experimental mssita de previsao
de relacOes entre as variaveis a serem estudadas, como tamlzé seu con-
trole. O objetivo € manipular uma ou mais variaveis e contrat todas as
outras variaveis em um valor xo. O efeito da manipulacdo dasariaveis é
entdo medido e, baseado nessa medicdo, analises estatistgdo conduzidas.
A conducdo de experimentos reais é rara em Engenharia de ®afe, devido
a diculdade de se alocar os participantes do estudo a difetes tratamen-
tos de forma aleatdria. Nessas situacfes, tais estudos demam-se quasi-
experimentos MAFRA; TRAVASSOS, 2009.

Pesquisa Ex-Post-Facto: Realizada quando o experimento se da depois dos
fatos. Neste caso, 0 pesquisador ndo tem controle sobre asiveis. Esta pes-
quisa difere da pesquisa experimental pelo fato de o fenéroarcorrer natural-
mente sem que o pesquisador tenha controle sobre ele, ou,sejpesquisador
passa a ser um mero observador do acontecimeni®AENER; SILVA , 2007.
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APENDICE E Prova de Conceito

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

De modo geral, a aplicacdo desenvolvida implementa uma retkeusuarios ligados
entre si, formando um grafo. A solucdo 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 o0s usuarios. A classe tser pode ser vista como os vértices do grafo.
Foram implementadas as funcionalidades de relacionamemtescritas nas gurasl6e 17,
além de uma varredura dos usuarios presentes no grafo pellgoatmos de busca BFS,
Breadth-First Search e DFS, Depth-First Search

A Figura 67 apresenta o modelo das classes desenvolvidas na aplicagiprdva
de conceito e seus respectivos relacionamentos.

Figura 67 Classes da prova de conceito

Fica exempli cado o relacionamento entre as class&raph e User na forma de
uma composicao, que indica que um usuario ndo pode existimsestar presente na rede.
O relacionamento entre usuarios, como pode ser visto na Riglw67, € feito através das
arestas que possuem: (i) um atribut@rigin, que representa de qual usuario parte o rela-
cionamento e (ii) um atributo destiny, que representa a qual usuario é indicado o relacio-
namento criado. Cada aresta possui ainda uma lista di@belsque representam os nomes
dos relacionamentos entre 0s usuarios.

Pode-se ver ainda na Figur®7 a apresentacdo dos métodos construidos. A classe
User possui os méetodos responsaveis por estabelecer os relaommtos entre usua-
rios, conforme apresentado nas guras6 e 17. O método follow_user ¢é responsavel
por criar um relacionamento unidirecional, que representseguir um usuario. O metodo
add_friend € responsavel por relacionamentos bidirecionais. Esteidib, por sua vez,
necessita ainda ser complementado pelo métodon rm_friend , pois, ao se invocar o
método add_friend cria-se uma aresta que possuilabelamigo e pendente, o que indica
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que o relacionamento ainda ndo esta completo. Ao se invocamétodo con rm_friend
outra aresta é criada no outro sentido e tabel pendente € removido, completando-se
assim, o relacionamento entre os dois usuarios.

A classeGraph possui 0 métodoadd_user , que é chamado sempre na criacédo
de um novo usuario, visando adicionar este a rede. O métodmt white tem como
objetivo de nir a cor de todos os usuarios no grafo para braacEsse 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 métodfs 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&té&o do grafo. Como
as arestas trabalhadas possuem outras informacdes além dpresentacdo das ligacdes
entre 0s nos, essa abordagem ocupa menos espaco em mem@sa. dcorre pois nao
existe representacdo de arestas que ndo estejam presentegmafo. Além da reducéo da
memoria gasta, o tempo gasto para listar todos os nés que fazkigagdo a um outro no €
reduzido, quando se usa lista de adjacéncia, pois basta rzal a leitura da lista para se
obter essas informacfes. J4 na matriz de adjacéncia e inaici@, € necessario realizar uma
busca em uma linha da matriz para veri car todas as ligacdesig um né possui. O codigo
fonte dessa aplicagéo pode ser encontrado eimttps://github.com/TCC-SocialNetwork/
concept-test>.
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APENDICE F  Sprints

Neste capitulo serdo apresentadas todas as estorias de tisugue foram de nidas
e desenvolvidas ao longo da contrucdo do SocialFramework aci8lBike. O periodo de
desenvolvimento compreende as datas de 07/03/2016 a 21/@2616. Durante esse periodo
foram estabelecidas oit@prints com duas semanas cada uma, com excec¢édo da ultima que
COu com apenas uma semana.

A seguir serdo apresentadas tabelas com as respectivasregppontucao e status.
Pode-se veri car que todas as estérias estdo completas eafardesenvolvidas para os
sistemas propostos.

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

Id Estoria Pontos Status

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

2 Como desenvolvedor gostaria de fornecer autenticagdo 5 Completa
de usuarios para ser usada em aplicacdes que utilizem o
framework.

3 Como desenvolvedor gostaria de fornecer funcionalida- 13 Completa

des para relacionamento entre usuarios para ser usada
em aplicacbes que utilizem o framework.
4 Como desenvolvedor gostaria que o framework monte 13 Completa
uma rede com o0s usuarios cadastrados apresentando to-
dos os relacionamentos e vinculos entre 0s mesmos para
facilitar consultas.
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Tabela 4 Sprint 2 - Periodo de 20/03 a 03/03

Estoria Pontos Status

Como desenvolvedor gostaria de fornecer pesquisas para 13 Completa
encontrar algum elemento presente na rede social.

O framework deve ser capaz de sugerir amigos a um 13 Completa
usuario para que este possa aumentar sua rede de rela-

cionamentos.

Como desenvolvedor gostaria que o framework fornegca 5 Completa
scripts que auxiliem no uso do mesmo para suporte nas

con guracdes e geracOes de arquivos de acordo com um

template de nido.

Como desenvolvedor gostaria de fornecer um script que 3 Completa
gere as Views de usuarios para acesso das suas funcio-

nalidades.

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

Id

Estoéria Pontos Status

7

12

13

14

21

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi- 8 Completa
bilite ao usuario a adicdo ou remocédo de atributos das

classes de modelo para mudar conforme as suas necessi-

dades.

Como desenvolvedor gostaria que o framework possibi- 3 Completa
lite, na montagem do grafo, passar quais serdo os atri-

butos que os vértices terdo para facilitar em pesquisas

futuras.

Como desenvolvedor gostaria que o framework possibi- 13 Completa
lite a continuacdo de pesquisas no Grafo mesmo apos

ter retornado a quantidade padrao de resultados para

visualizacdo de mais resultados.

Como desenvolvedor gostaria de fazer algumas refatora- 3 Completa
cOes para garantir a integridade do Mddulo de Usuérios.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi- 8 Completa
bilite a de nicdo de um periodo para buscar o melhor

horario para marcacdo de um evento entre um conjunto

de usuarios.
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Tabela 6 Sprint 4 - Periodo de 18/04 a 01/05

Estoéria Pontos

Status

10

11

15

16

18

Como desenvolvedor gostaria de fornecer uma documen- 3
tacao do framework para facilitar o uso do mesmo.

BUG: Como desenvolvedor gostaria de especicar rela- 5
cionamentos como unidirecionais ou bidirecionais para
detalhar melhor.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi- 3
bilite a qualquer usuario checar a sua disponibilidade
antes de aceitar participar ou nao de um evento para
maior controle.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi- 3
bilite tornar membros como Administradores em um
evento para que possam gerenciar e/ou convidar mais
pessoas para o0 evento em questao.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi- 20
lite veri car o horario que contemple o maior peso de

um conjunto de usuarios para marcacdo de um evento.

Completa

Completa

Completa

Completa

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

Id Estoria Pontos

Status

17

19

20

24

25

26

27

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi- 3
bilite convidar qualguer um dos meus relacionamentos
para um determinado evento para um melhor controle.
Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi- 13
lite de nir usuarios "Fixos' em um evento que devera ser
marcado para garantir gue esses usuarios poderado estar
presentes.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi- 3
lite a de nicdo de um peso para 0s usuarios para auxiliar

no casamento de horarios buscando o maior peso.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi- 1
lite aos usuarios a criacdo de agendas para um maior
controle de suas participagcdes em qualquer evento.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework reali- 8
zasse pesquisa em eventos levando em consideragdo os
usuarios presentes na rede de um usuario para aumentar
0s elementos das pesquisas.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi- 2
lite a qualquer usuéario participar de um evento publico
para facilitar a divulgagdo do mesmo.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi- 2
lite ao usuario criador de um evento remover 0 mesmo
para cancelamento.

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa




137

Tabela 8 Sprint 6 - Periodo de 16/05 a 29/05

Estoria Pontos Status

22

28

29

30

32

35

36

37

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possibi-
lite a criagdo de eventos de nindo a data, hora e duracéo
quando for o caso para anunciar 0 mesmo a outros usua-
rios.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi-
bilite ao usuario Criador e aos Administradores de um
evento remover convidados para manter um melhor con-
trole.

Como desenvolvedor gostaria de fornecer uma documen-
tacdo do Mddulo de Agenda para auxiliar no uso do
mesmao.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possa
salvar rotas para 0s usuarios para que possam comparar
com outros.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework possi-
bilite relacionar rotas com um evento para veri car 0s
horérios.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework veri que

se duas rotas sdo compativeis para sugerir aos usuarios.

Como desenvolvedor gostaria que o Framework sugira
uma pequena alteracdo de rotas para se adequar a rotas
de outros usuarios.

Como desenvolvedor gostaria de fornecer uma docu-
mentacdo do Mddulo de Rotas para auxiliar no uso do
mesmao.

8

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa




138

APENDICE F. Sprints

Tabela 9 Sprint 7 - Periodo de 30/05 a 12/06

Estoria Pontos

Status

34

40

41

42

43

45

46

47

Como desenvolvedor gostaria que o Framework calcule 8

a menor distancia entre dois pontos dentro de um raio
pré-de nido para obter os pontos com a menor distancia.
BUG: Como desenvolvedor gostaria de ajustar retorno
da pesquisa quando ja esta nalizada para que o retorno
seje consistente.

Como desenvolvedor gostaria de adicionar o Padréao
Strategy para os helpers do framework para criar um
ponto exivel no framework.

Como desenvolvedor gostaria de adicionar o padréo Abs-
tract Factory para os Vértices e Arestas para criar um
ponto exivel no framework.

Como desenvolvedor gostaria de colocar os atributos
para construcao dos vértices no grafo no arquivo de ini-
cializacdo do social framework.

Como desenvolvedor gostaria de adicionar o padréo fac-
tory method para as classes de modelo para criar um
ponto exivel no framework.

Como desenvolvedor gostaria de criar método em Evento
que retorne o0s usuarios con rmados ou ndo do evento
para saber os usuarios que realmente estédo participando
do evento.

Como desenvolvedor gostaria de tornar método exe-
cute_action? do evento publico para que seja possivel
a sua utilizacao fora de sua classe.

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa

Completa
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Tabela 10 Sprint 8 - SocialBike - Periodo de 13/06 a 21/06

Id Estoria Pontos Status

1 Como usuario gostaria de me registrar para ter acesso a 2 Completa
rede social.

2 Como usuério gostaria de me relacionar com outros 2 Completa
usuarios rede para interagir com a minha rede de conta-
tos.

4  Como usuario gostaria de criar eventos para outros usua- 3 Completa
rios participarem.

5 Como usuario gostaria de pesquisar outros usuarios e 3 Completa
eventos na rede para me relacionar.

6 Como usuario gostaria de ver usuarios sugeridos para 2 Completa
facilitar meus relacionamentos.

7 ABERTA: Como usuéario gostaria de ver um horarioem 3 Completa
gue 0 maior peso de um conjunto de usuarios possa par-
ticipar para marcar um evento.

8 Como usuario gostaria de criar uma rota para melhor 8 Completa
controle dos caminhos percorridos.

9 ABERTA: Como usuario gostaria de de nir um horario 3 Completa
de partida para uma rota para melhor controle dos meus
COMPromissos.

10 ABERTA: Como usuario gostaria de veri car se algum 5 Completa

usuario em um grupo tem uma rota compativel com uma
rota especi ca.
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