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Resumo

A cada dia dispositivos méveis sao aperfeicoados, ganham novas funcionalidades, novos
sensores, hardware melhor e, com isso, maior capacidade de medir informagoes do meio
em que sao utilizados e de processa-las de forma correta. Além disso, as tarefas do
dia-a-dia vém sendo automatizadas. Com base nisso, a tendéncia de que, no futuro,
dispositivos moveis terao a capacidade de realizar medigoes e substituirem a necessidade
de implantacao de uma infra-estrutura fixa responsavel pela coleta de determinada
informacao, tarefas simples - como a verificacdo de precos - poderdo ser extinta.

Com base nisso, a area de sensoriamento participativo e a aplicacao de técnicas de
colaboracao em sistemas vém ganhando foco e, principalmente, aprimorando a coleta de
informagoes. Diversas sdo as aplicagoes colaborativas que informam aos seus usuarios o
que estes estao querendo saber e, com isso, criam uma comunidade colaborativa, capaz
de ajudar com coletas e receber informagoes através de outros usuarios.

No entanto, apesar de parecidas em sua base, ndo existem ferramentas capazes
de auxiliar o desenvolvimento destas aplicagoes de forma mais facil; reduzindo tempo
e esforgo; poupando recursos para o foco em melhor desenvolvimento e acabamento de
suas aplicagoes; possibilitando a criacdo de melhores formas de incentivo aos usuarios
e, consequentemente, melhores coletas e uma comunidade ativa por mais tempo.

Por estes motivos, esta dissertacao propoe um framework capaz de auxiliar no
desenvolvimento de sistemas que integram os diversos conceitos mostrados acima, com
integracao em redes sociais e auxilio no desenvolvimento da aplicacao. Para isso, foram
levantados requisitos importantes as aplicagoes desta area a partir dos quais a arquite-
tura e projeto da ferramenta foi criada. Além disso, o trabalho apresenta um protétipo
de uma aplicacao utilizando o framework, com a finalidade de servir como prova de
conceito do mesmo.

Palavras-Chave: mobile computing, framework, crowdsensing, product rating
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Capitulo 1

Introducao

Atualmente, os dispositivos modveis vém se tornando os dispositivos de computacao
e comunicac¢ao central na vida das pessoas (Jayaraman et al., 2013). O mercado de
dispositivos s6 cresce, tendendo a superar o niimero de seres humanos na Terra em me-
ados de 2017 (Lilly, 2013). Juntamente com estes dispositivos, novas aplicagoes surgem
seguindo tendéncias do uso da Internet. A todo momento, surgem novas formas de in-
teracao entre usuarios, portais de compra, canais de pesquisa de prego e possibilidades
de se informar através de aplicagbes moveis. Seguindo as tendéncias, encontradas em
Yang (2011), o desenvolvimento de plataformas orientadas a aplicagoes méveis é uma
dos grandes topicos da economia da Internet mével. Seguindo as aplicacdes méveis,

observa-se uma série de caracteristicas

1.1 Dispositivos Maveis

Os dispositivos méveis, aproveitando-se da mobilidade ocasionada pela separagao do
acesso a informacao através de cabos e do avango tecnoldgico, que proporcionou avan-
¢os na composicao de hardware e, consequentemente, maior poder de processamento
e de execucao de tarefas, tém se tornado uma central de computacdo e comunicacao
onipresente na vida das pessoas (Lane et al., 2010; Jayaraman et al., 2013). A difu-
sao de dispositivos méveis e a criacao de uma categoria de computacao, denominada
Computacao Moével, caracterizada como a representacao de um novo paradigma com-
putacional, que permite o acesso a servicos através do ambiente, independentemente
de sua localizagao (Figueiredo & Nakamura, 2003).

A importancia dos dispositivos mdveis nos negocios atuais é representativa
(Haghirian et al., 2005). De acordo com Lee & Benbasat (2003), os defensores das

tecnologias méveis dizem que o crescimento e a importancia do comércio mével vai su-
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perar a importancia dos e-commerces. No entanto, os dispositivos méveis modificaram,
também, a forma com que os usudrios interagem e a forma com a qual a informagao
referente a produtos se difunde, independentemente da localizacao e posi¢ao do usuario
(Haghirian & Inoue, 2007).

Os numeros referentes ao avango da tecnologia e do crescimento do ntimero de
dispositivos méveis presentes no mercado demonstram a necessidade social proveniente
da evolucao dos dispositivos e o crescimento da importancia destes para a populacao.
Atualmente, a area de dispositivos moveis, mais especificamente a de vendas, possui
sua influéncia na economia global caracterizada pelo aumento constante no nimero
de venda de smartphones, apresentando um crescimento de aproximadamente 78% em
2012, em relagao a 2011 (Moretti, 2013). Com um aumento de 171%, ou 2 milhoes a
mais de unidades vendidas, o niimero de tablets também representou um ganho com
relacdo ao ano anterior. Baseado nestes dados, calcula-se um total aproximado de 16
milhoes de smartphones e 3 milhdes de tablets, totalizando 19 milhoes de dispositivos
moveis vendidos em um ano, comparando com 6,7 milhoes de desktops e 8 milhoes
de notebooks (14,7 milhoes no total). Estes dados refletem o aumento da intencao
do usuario de ser mais movel, mais livre. E estes valores se tornam ainda mais 6b-
vios se considerarmos a existéncia de notebooks no contexto dos dispositivos maéveis.

Estes dados podem ser melhor visualizados na tabela 1.1, onde se resume os valores

apresentados.
Categoria Dispositivo Unidades Vendidas
Dispositivos Méveis Smartphones 16.000.000
Dispositivos Méveis Tablets 3.000.000
Computadores / Dispositivos Méveis  Notebooks 8.000.000
Computadores Desktops 6.700.000

Tabela 1.1. Nuameros referente as vendas de dispositivos méveis e computadores
em 2012. (Moretti, 2013)

De acordo com estimativas de empresas de consultoria nos EUA, como dito em
eMarketer (2013b), por exemplo, os gastos mundiais na area de dispositivos moveis
atingiram cerca de 8,41 bilhdes de délares em 2012, contra cerca de 4 bilhdes em
2011 e apenas 2,34 bilhdes no ano de 2010. Sendo que na América Latina, este valor
representa no Brasil cerca de 90% contra a média continental de 86%. J4 segundo
Gartner (2013), em estudo relacionado aos gastos das empresas brasileiras, indica que
um valor de 134 bilhoes de ddlares estava previsto para ser gasto com TI no ano,

totalizando 24,3 bilhoes de délares, pertencentes ao total, para o setor que inclui PCs,



tablets e celulares.

Além de todo o investimento e gastos com dispositivos méveis, um estudo, li-
berado pela!, diz que no ano de 2016 serdao cerca de 10 bilhdes de aparelhos mdveis
conectados a rede (smartphones, tablets, computadores portéteis), ao passo que um
valor estimado de apenas 7,3 bilhoes de pessoas no mundo, segundo estimativas das
Nacoes Unidas. Ja para o ano de 2017, as previsoes sao ainda mais contundentes. Se-
gundo Lilly (2013), o ntimero de tablets, combinado ao de smartphones, ultrapassara
o numero de habitantes no planeta. Atualmente, estimativas apontam que existem um
total de 14 bilhoes de dispositivos conectados a Internet, sendo a grande maioria de
computadores e notebooks, o que aumenta a estimativa, ja que os 16 bilhoes estimados
pela Cisco sdo apenas para Smartphones e Tablets, desconsiderando o restante.

A partir destes dados, diversas empresas vém investindo fortemente em formas
de criar aplicagbes sem um conhecimento na na area de programacao. Um exemplo
destes casos é o Google, que criou o App Inventor para desenvolvimento de aplicagoes
méveis para Android, destinado aqueles que nao possuem conhecimentos de programa-
¢ao, como apresentado em Abelson et al. (2010). Esta ferramenta tem como objetivo
o desenvolvimento e a exploracao de aplicacbes moéveis por parte daqueles que nao

possuem tanto conhecimento técnico para a implementacao de sistemas como estes.

1.2 Aplicacoes Maveis

Com o crescimento do setor de dispositivos moveis, surgiram as aplicagdes moéveis, que
se baseiam na execucdo de tarefas em dispositivos méveis. Este campo de desenvolvi-
mento presenciou uma rapida evolucao nas ultimas duas décadas. No passado, o desen-
volvimento e o controle de dispositivos méveis era feito apenas por empresas fabrican-
tes dos dispositivos e pelas companhias de telecomunica¢oes (Mahmoud & Popowicz,
2010). A evolucao do hardware dos dispositivos méveis (Duan et al., 2011), trouxe a
realidade novas possibilidades para o desenvolvimento de aplicagdo. Desta forma, o
que se tem agora sao 4 atores responsaveis pela criacao de aplicacdo moveis: a ope-
radora de telecomunicacoes, o fabricante do dispositivo, o provedor de servigos e o
desenvolvedor de software, segundo Mahmoud & Popowicz (2010). Ainda assim, o de-
senvolvimento de aplicagoes méveis enfrenta alguns desafios no decorrer do caminho
(Unhelkar & Murugesan, 2010), dentre eles, os problemas ocasionados pela mobilidade
dos dispositivos, como a necessidade da criacdo de aplicagoes eficientes na questao

consumo de bateria, como tratado por Duan et al. (2011).

Lwww.cisco.com.br



1.3 Sistemas Colaborativos

A mobilidade, a interconectividade e a colaboragao dos usuarios sdo conceitos que tém
grande interse¢ao e que se fortalecem com o aprimoramento de tecnologias e na mu-
danga das formas de interagdo do usudrio para com a Internet. Segundo Eagle (2011),
os smartphones tém potencial para gerar uma quantidade de dados sem precedentes.
Este fato, agregado a utilizacdo de midias sociais e a construcao coletiva do conheci-
mento, fortalecem todos os conceitos aos quais estas caracteristicas se conectam.

Os sistemas colaborativos, e suas varias nomenclaturas, representam uma quebra
no paradigma, aproximando-se do conceito de criacao coletiva do conhecimento e da
informacao, removendo um objeto centralizador do papel de difusor do conhecimento
coletivo. Estas caracteristicas representam a necessidade real do usuario, que utiliza o
sistema, de socializar e transmitir conhecimento, assim como a reciproca ¢ verdadeira,
ajudando em varios fatores, incluindo tomada de decisao e conhecimento e informagoes
atualizadas.

Se analisarmos pequenas e médias empresas que fazem uso de sistemas colabo-
rativos como parte de suas ferramentas de trabalho, notaremos que estas ferramentas
sao utilizadas para aumentar a produtividade através da troca de informagoes e tam-
bém do aumento da relacao entre seus funcionéarios, melhorando a realizagao de tarefas
e, também, a produtividade geral, j4 que os funciondrios passam a ser incluidos em
decisoes e informagodes da empresa.

Saindo um pouco do ambiente empresarial, notamos que, de forma pratica, os
sistemas colaborativos estabelecem pontos de encontro na web, para as pessoas in-
teragirem como um time ao passo que criam, gerenciam, acessam e compartilham
informacoes relacionadas ao seu contexto de trabalho. Além de promoverem a rapida
localizacao de informacoes no ambito corporativo, favorecem a interacao entre pessoas
e processos de negdcios por meio de fluxos de trabalho e formularios eletronicos.

Com a evolucao da interagdo entre usudrios na Internet, a tendéncia de que
sistemas colaborativos tomem conta de boa parcela da informacao é grande, basta notar
que grande parte deles utiliza ferramentas que trazem mobilidade, interconectividade
e colaboracgao para o sistema. Estes fatores sao perfeitamente relacionados a utilizagao

de dispositivos moveis.



1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Este projeto tem como objetivo a elaboracao de um framework, modelado com o intuito
de prover eficiéncia e rapidez no desenvolvimento de aplicagoes moveis que utilizem
conceitos de busca de informagoes e avaliacao de produtos através da coleta proativa

de dados por parte de usuarios presentes em comunidades colaborativas.

1.4.2 Objetivos Especificos

Para se alcancar o objetivo geral deste trabalho, observa-se a necessidade de atender,
primeiramente, a alguns objetivos especificos que necessitam de atenc¢ao no processo

até o estagio final do framework.

Caracterizar os Frameworks Existentes - Explorar os frameworks existentes e,
a partir de uma pesquisa, determinar quais as formas de implementacao sao
mais importantes e necessarias para a criacao de um framework capaz de prover

eficiéncia e rapidez no desenvolvimento de aplicagoes.

Caracterizar Necessidades das Aplicacdes da Area - Explorar as aplicaces ja

existentes e separar suas principais funcionalidades.

Criar o Framework - Separar as caracteristicas presentes no passo anterior e reuni-

los na criacao do framework.

Anadlise e Correcao de Defeitos - Analisar e corrigir defeitos ocasionados na utili-

zagao do framework.

Desenvolver Prova de Conceito : DiapersHunter - Implementar um caso de
uso que servira como prova de conceito da ferramenta. Este estudo de caso
serd um sistema colaborativo para a exibicao, ranqueamento, informagoes e opi-
nioes de uma comunidade de usuarios sobre determinado produto, que neste caso

especifico, é fralda.

1.5 Organizacao da Proposta

O capitulo 2 apresenta a fundamentacgao teérica que deu origem as escolhas e defini¢oes
que o framework implementa. No capitulo 3, apresentamos os trabalhos relacionados,

dos quais retiramos parte das ideias e defini¢cbes para a construcao da ferramenta. No
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capitulo 4, apresentamos o Product Hunter Framework, o produto final deste trabalho.
No capitulo 5, apresenta-se o DiapersHunter, um estudo de caso de implementacao de
uma aplicacao colaborativa com base no framework que originou este trabalho. No
capitulo 6, apresenta-se as consideracoes finais, as limitacdes e, por fim, os trabalhos

futuros.



Capitulo 2

Fundamentos e Ferramentas

Este capitulo apresenta, além dos conceitos necessarios para a compreensao e elabo-
ragao deste trabalho, as ferramentas utilizadas para possibilitar obter uma ferramenta

final, capaz de oferecer os beneficios requeridos.

2.1 Sistemas Madveis e a Mobilidade

De acordo com B’far (2004), a mobilidade esta diretamente ligada com Sistemas Com-
putacionais Moveis, que sao sistemas que podem facilmente ser movidos fisicamente
ou cujas capacidades podem ser utilizadas enquanto estes estao em movimento. Desta
forma, o conceito de mobilidade se define como a possibilidade de mover determinado
sistema computacional sem a necessidade de se estar atrelado a fios que o obriguem
a executar tal funcdo em estado estacionario. A mobilidade e os sistemas que se
aproveitam desta caracteristica trazem recursos e caracteristicas que nao podem ser

encontradas em sistemas comuns, como:
— Preocupacoes com os gastos de energia;
— Aplicacoes Mdveis; e
— Acesso a informacao de forma mais facil

A utilizacdo de Dispositivos moveis, conceituado na secao 2.2 possibilita a utili-

zacao do maximo da mobilidade que um usuario pode ter.



2.2 Dispositivos Moveis

Os dispositivos moveis sao dispositivos capazes de executar sistemas computacionais
na palma das maos, sendo chamados de handhelds em inglés, por fazer referéncia a
sua utilizacdo na palma das maos. Eles possuem, normalmente, uma tela, uma ferra-
menta capaz de trazer a possibilidade de entrar com dados manualmente. Utilizam-se
da Mobilidade, que é a possibilidade de mover determinado sistema computacional
sem a necessidade de estar conectado a fios, para transformar dispositivos comuns em
verdadeiros computadores portateis. Sua funcao é, basicamente, trazer para o usuario
a possibilidade de executar tarefas de forma facil e pratica, onde quer que estes este-
jam. Os dispositivos moveis dividem-se, geralmente, em smartphones, PDAs, notebooks,
Computadores Portéateis e tudo aquilo que possa executar tarefas computacionais na
palma das maos. Alguns dos dispositivos méveis mais utilizados atualmente sao os
smartphones e os tablets, como mostrado na figura 2.1. Smartphones e Tablets sao

definidos a seguir:

— Smartphone. Um celular comum com funcionalidades avancadas, que podem
ser extendidas por meio de programas (aplicativos) executados por meio de seu
sistema operacional. Os sistemas operacionais dos smartphones sao abertos, do
ponto de vista de desenvolvimento, ou seja, qualquer pessoa pode desenvolver

aplicativos que podem funcionar nestes aparelhos.

— Tablets. Dispositivo em formato de prancheta que pode ser utilizado para acesso
a internet, organizacao, produtividade, visualizacao de fotos e videos, entreteni-
mento e acesso a informacao de um modo geral. Apresenta uma tela sensivel ao

toque, servindo como dispositivo principal para a entrada de dados.

Figura 2.1. Dispositivos Moéveis mais utilizados na atualidade.
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Algumas de suas caracteristicas sao responsaveis por impulsionar o desenvolvi-
mento do segmento e, consequentemente, da tecnologia empregada neles. Caracteristi-
cas como: a mobilidade, a execucdo de multi-tarefas, novas possibilidades de facilitar
a comunicac¢ao e, também, novas formas de entretenimento trouxeram ao publico faci-
lidades que anteriormente nao eram tao acessiveis, mas atualmente sao indispensaveis.

Mesmo com seu grande poder de facilitar a vida dos usuarios, diversas sao as
limitagoes a serem administradas no momento da utilizacao destes dispositivos, sao

elas:

— Tamanho de Tela Reduzido. Os dispositivos possuem uma tela pequena para
muitas das tarefas, constituindo um problema para as aplicagoes, que precisam
exibir o contetido de forma compacta e que facilite sua visualizagao por parte do

usuario.

— Menor capacidade de Processamento e Armazenamento. Possuem uma
menor capacidade de processamento e de armazenamento comparado a compu-
tadores mais robustos. No entanto, a tendéncia é que estes dispositivos ganhem,
cada vez mais, em desempenho, possibilitando a execucao de tarefas mais com-

plexas.

— Limitagao Energética. Os dispositivos possuem uma limita¢do quando o as-
sunto é bateria. Mesmo com toda a evolucao dos outros componentes de hard-
ware, a bateria e sua real utilizagao se manteve com um nivel de crescimento
abaixo do esperado em comparacao com os outros componentes. Por este mo-
tivo, é necessario ter um cuidado diferenciado com a utilizacao de aplicacoes que

consumam este recurso de forma demasiada.

2.3 Computacao Movel

A computagao mével é uma categoria da computacdo que une a processamento, mo-
bilidade e comunicacao em busca de caracterizar um novo paradigma computacional
(Figueiredo & Nakamura, 2003), que permite o acesso a servicos diversos indepen-
dentemente da localizagdo e da forma de acesso. Surge como a quarta evolucao da
computacao, antecedida pelos centros de processamento de dados da década de 60, o
surgimento dos terminais nos anos setenta e as redes de computadores na década de
80. Este paradigma é, basicamente definido pela mobilidade.

Aproveita-se da melhoria de hardware trazida com o tempo para os dispositivos

moveis, bem como de sua mobilidade. Possibilita a execucao de um numero cada vez
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maior de tarefas e utiliza formas de comunicacao como o Wi-Fi, 3g ou o Bluetooth,
0 que traz maior mobilidade a execucao de tarefas. No entanto, essa comunicacao
é, em certos casos, atrapalhada por uma largura de banda de comunicagao reduzida
em relagdo aquela cabeada e a uma maior taxa de erros na comunicagao, devido a
fragilidade das redes moveis.

A computacao movel necessita de uma infra-estrutura que pode ser separada en-
tre Interna e/ou Externa. A interna refere-se a areas locais, em ambiente fechado e as
tecnologias utilizadas sao, basicamente o Wi-Fi (802.11), o Infra-Vermelho e o Blueto-
oth (Figueiredo & Nakamura, 2003). A infra-estrutura externa refere-se a locais onde
nao ha uma conexao direta com um roteador, em uma empresa ou em um domicilio. As
areas metropolitanas ou globais aproveitam-se de tecnologias como as Redes Moveis,

Wi-Max e Satélites, basicamente.

2.4 Crowdsensing

O crowdsensing é o processo em que individuos, dotados de sensores em seus equi-
pamentos, colaborem com um sistema alimentando uma base de dados tunica que
pode ser utilizada por outros individuos para realizar pesquisas ou obter informa-
coes (Burke et al., 2006). E um paradigma emergente que ativa a coleta distribuida
de informagoes por participantes auto-gerencidveis. Esta coleta permite um nimero
crescente de interacdo entre os usuarios de forma a prover uma maior quantidade de
informagoes relevantes para uma dada comunidade, como afirma Cristofaro & Soriente
(2013).

O termo em questao é dado ao conceito de uma comunidade de elementos con-
tribuindo com informacoes de sensores em prol de uma pesquisa atividade especifica.
Ganhou grande importancia devido a necessidade de avaliar a qualidade de vida e a
situacao do meio ambiente, pela falta de infra-estrutura natural e dificuldade de acesso
a algumas regides, tornando-se necessario procurar maneiras alternativas de se coletar
dados que nao sejam com sensores estaticos adicionados em campos de testes sem mo-
bilidade e a um custo relativamente alto. Na figura 2.2, pode-se visualizar um exemplo
de uso de um sistema de crowdsensing, onde varios dispositivos moveis estao empe-
nhados em coletar informacgoes e envia-las para um servidor que sera responsavel por
armazenar as coletas para uso futuro.

Como observado em (Christin et al., 2011), a presenga de sensores nos dispositi-
vos moveis atuais possibilita a criagdo de novos tipos de aplicagoes moveis capazes de

mensurar diversas informagoes a respeito do ambiente. Com isso, é natural que apli-
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cagodes colaborativas surjam e, apoiando-se no crowdsensing, passem a se difundir no
mercado, criando novas comunidades. Cada usuario pode estar colaborando com um
sistema da forma que mais lhe for conveniente, aumentando a capacidade de coleta de
informagoes, reduzindo custos e trazendo beneficios para os usuarios que da atividade

de coleta participam.

Figura 2.2. Interacdo entre dispositivos méveis e um servidor centralizado.

2.5 Framework

Segundo Johnson & Foote (1988), um framework é um conjunto de classes que cons-
tituem um design abstrato para solugdes de uma familia de problemas. Segundo
Mattsson (1996), um framework é uma arquitetura desenvolvida com o objetivo de
atingir a maxima reutilizagao, representada como um conjunto de classes abstratas e
concretas, com grande potencial de especializagdo. Para Buschmann et al. (1996) e
Pree (1995), um framework é definido como um software parcialmente completo pro-
jetado para ser instanciado. O framework define uma arquitetura para uma familia
de subsistemas e oferece os construtores bésicos para crid-los. Apesar de diferentes
em certos pontos, estas defini¢oes nao sao contraditérias. Sendo assim, um framework
pode ser definido como uma abstracao que une coédigos comuns entre varios projetos
de software provendo uma funcionalidade genérica. Um framework pode atingir uma
funcionalidade especifica, por configuragao, durante a programacao de uma aplicagao.

Ao contrario das bibliotecas, é o framework quem dita o fluxo de controle da aplicacao.
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2.6 Incentivos

Esta secao trata de algumas formas de incentivo a participacao em aplicagdes de sis-
temas colaborativos. Sem colaboracdo nao ha comunidade colaborativa e, é através
deste foco, que as formas de incentivo passaram a ser estudadas mais profundamente.
Em levantamentos prévios sobre formas de incentivo, encontramos, além das formas
ja mencionadas nas se¢oes 3.2.1.3 e 3.2.2.3, algumas outras, de grande valor para uma
aplicacao desta categoria. Estes incentivos devem ser implementados e podem ser con-
siderados o carro-chefe do crescimento da comunidade. Basicamente, o que as formas
de incentivo fazem é mirar no tema de interesse do usuario e, assim, aumentar sua
motivacao em troca de recompensas que o incentivem a continuar contribuindo.

Dentre os projetos analisados nesta area, uma coisa é certa: o importante é o
Retorno do Investimento, como considera (Lee & Hoh, 2010). Esta é uma varidvel
que representa uma simples equacdo: investimento - beneficio, valor que representa o
pensamento do usuario em quanto ele precisou se esforcar para cumprir as tarefas e o
quanto ele ganhara em troca. A variavel referente ao investimento é constituida pelo
tempo e esfor¢o que o usuario investiu para realizar sua coleta, bem como gastos de
bateria do dispositivo utilizado, deslocamento e, em alguns casos, a privacidade, como
abordado na secao 3.2.

Diversas sao as variedades de forma de incentivo, como veremos a seguir, mas
precisam possuir relevancia suficiente no contexto da aplicacdo para serem bem su-
cedidas. Trabalhos como o descrito por Deng & Cox (2009) retratam uma forma de
incentivo, de certa forma, imperceptivel, onde é retratado o uso de uma aplicacao onde
os usuarios informam pregos de produtos e recebem informacoes atualizadas sobre os
precos coletados por outros usuarios, trazendo como informagoes adicionais como, por
exemplo, os estabelecimentos onde estes se encontram. O incentivo, neste caso, con-
siste na obtencao de informagdes privilegiadas pelo simples motivo de contribuir com
a aplicacao de forma ativa.

Por outro lado, existem trabalhos que citam formas de incentivo mais diretas,
com ganhos monetarios, inclusive. Do ponto de vista dos provedores de contetdo
que coletam e utilizam dados coletados, o incentivo monetario tem grandes chances
de aumentar a participacao do usuério, podendo atrair grandes quantias de parti-
cipantes e incrementar nao s6 a quantidade de coletas, mas também sua qualidade
(Krontiris & Albers, 2012). Sistemas que implementam este tipo de recompensa po-
dem ser encontrados como, por exemplo, em Jaimes et al. (2012), onde o sistema tende
a pagar por coletas com pregos mais baixos, fazendo uma espécie de leilao de coletas

inverso, onde o pre¢o mais baixo ganha. No trabalho de Lee & Hoh (2010), se pro-
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poe e se avalia um modelo de incentivo baseado em um sistema de leilao com coletas
com pregos dinamicos. Nele, é sugerido que participacao do usuario ¢ o elemento mais
importante para que a aplicagdo obtenha sucesso. Sendo assim, o modelo de incen-
tivo foca em minimizar e estabilizar o custo de incentivo enquanto mantém, até onde
pode, um nimero adequado de participantes contribuintes, prevenindo desisténcias. O
trabalho compara, ainda, o seu mecanismo de incentivo com um outro, denominado
Selecao Randoémica com preco Fixado (Random Selection with Fixed Prices (RSFP)),
obtendo como resultado a informacao de que o novo modelo nao apenas reduz o custo
de incentivo, mas também aumenta o senso de justica na distribuicao das recompensas
e do bem-estar social da comunidade, bem como o Retorno do Investimento atrelado
a cada coleta e a campanha de sensoriamento. A adogao da abordagem dindmica de
precos deve-se a possibilidade de adequar os pregos ao mercado de forma mais eficaz.
Com a dinamicidade dos precos, é normal que alguns dos coletores acabem por desistir
da coleta, aumentando os precos pagos devido a falta de oferta. No caso da desisténcia,
o sistema busca superar o desafio aplicando formas de crédito virtual a seus usuarios,
como forma de incentivo a participagoes futuras, aumentando, com isso, sua possibili-
dade de ganhar. Holzbauer et al. (2012) utiliza um mecanismo reverso de leilao para
tratar tanto a manutencao de usuarios ativos quanto o contexto social advindo da par-
ticipacao. Os usuarios dao lances sempre que o provedor do servico precisa de novas
coletas. Apos a finalizacao dos lances de todos os usuarios que desejarem vender suas
coletas, o provedor escolherd quais dos mesmos recebera o valor do lance. Este traba-
lho faz referéncia, ainda, a alguns outros mecanismos presentes na literatura, como por

exemplo:

— First Price Auctions. Um mecanismo onde todos os participantes estao que
estao competindo por incentivo fazem lances simultdneamente para prover uma
de N coletas requeridas pelo dono da campanha. O servidor, entdo, esperara
até que todos os concorrentes tenham finalizado seus lances e, apods isso, escolhe
as N coletas mais baratas e as compra. No entanto, segundo Holzbauer et al.
(2012), este tipo de mecanismo torna dificil o entendimento por parte do usudrio,
considerando que, a partir do momento em que os vencedores recebem pelo valor
de seus lances, os lances nao refletem seus reais custos e o retorno do investimento

nao compensa, inviabilizando este mecanismo.

-~ RADP-VPC. Este mecanismo é uma modificacdo do First Price Auctions,
tendo em mente o conceito de leildo reverso em mente (Lee & Hoh, 2010). Em
cada round consecutivo em que o participante perder, seu lance correspondente

sofre um decrescimo baseado em uma constante . O provedor ignora o valor de
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acaso o lance do usudrio seja um dos vencedores, sem reduzir o valor a ser ganho
com a venda. Esta mudanca faz com que o usuario passe a ter mais chances de
vencer o leilao, sem que para isso, precise receber menos. Para fazer com que o
sistema seja mais compreensivel para o usuario, é possivel ser notificado sobre o

maior lance pago para os usuarios.

— Participation Incentive Generalized Vickrey Auction (PI-GVA). Este
mecanismo é, na verdade, uma alternativa para o First Price Audio, pois
computa um placar para cada participante, que encapsula o nimero atual e o
esperado de vezes que o usuario se saiu vencedor do leilao, bem como os lances
correspondentes Lee & Szymanski (2009). O pardmetro y, calculado pelo meca-
nismo, determina o peso da média dos lances. O provedor utiliza, entdo, o placar
para calcular os precos que serao escolhidos como os vencedores. Segundo o autor,
esta é um mecanismo compativel com incentivo, pois ajuda o usuario a entender

suas chances de vitoria e o processo executado na escolha dos vencedores.

Holzbauer et al. (2012) propoe, entdo, uma mudanca no First Price Auction
na forma com a qual este escolhe os vencedores. O mecanismo, denominado "Privacy,
Power and Participation aware Auction Mechanism (P3AM)"e possui um novo pardme-
tro, Peneapest; que determina quantos vencedores serao escolhidos baseado nos menores
lances. O restante dos vencedores sera escolhido baseando-se nos que possuirem menos
Retorno de Investimento até entdo. Este mecanismo encoraja os usudrios que estao

com risco de pararem de coletar informacgoes a continuar contribuindo.

2.7 Ferramentas

2.7.1 Android

O Android! é um sistema operacional para dispositivos méveis baseado no ntcleo do
Linux, desenvolvido pela Open Handset Alliance (OHA), liderada pelo Google Inc. A
OHA ¢é uma alianca de varias empresas com a intencao de criar padroes abertos para a
telefonia mével. Entre as empresas participantes estao o Google, a HTC, a Dell, a Intel,
a Motorola, a Qualcomm, a Samsung, a LG, a T-Mobile, a Nvidia, entre outras. O total
de empresas participantes da alianca é de aproximadamente 87 empresas, verificado em
fevereiro de 2014, segundo a OHA. Por ser desenvolvido por uma alianca tao grande, o

sistema operacional estda disponivel nos gadgets de diversos fabricantes de dispositivos

Lwww.android.com
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méveis e, segundo o Google, em 2011, a cada dia, meio milhao de novos aparelhos eram
ativados com o sistema.

As especificagoes técnicas do sistema sao diversas e dependentes da versao do
sistema. No entanto, no que diz respeito a parte visual das aplicagoes, a plataforma é
adaptada tanto para dispositivos Video Graphics Array (VGA) maiores, graficos 2D,
bibliotecas graficas 3D baseadas em OpenGL ES especificacdo 2.0 e os layouts mais
tradicionais dos smartphones. Com relagdo ao armazenamento das informacoes, utiliza-
se 0 SQLite, que é uma biblioteca que implementa um motor de base de dados auto-
contido, sem configuracao e transacional. Programas que usam a biblioteca SQLite
podem ter acesso ao banco de dados sem executar um processo especifico do Sistema de
Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD), possibilitando que as aplicagoes android
rodem sem a dependéncia de um processo de banco de dados separado consumindo
memoria do sistema.

As aplicagoes escritas em Java sdo compiladas em bytecodes Dalvik e executadas
usando a Maquina Virtual Dalvik, que é a maquina virtual especializada apenas no uso
em dispositivos méveis como tablets e celulares. Isso permite que os programas sejam
desenvolvidos e distribuidos em formato binédrio (bytecode) para serem executados em
qualquer dispositivo com o sistema operacional Android, sem a necessidade de se saber
qual o processador esta sendo utilizado no dispositivo. Atualmente, uma nova maquina
virtual estd sendo desenvolvida para otimizar o carregamento dos aplicativos. Esta nova
maquina virtual se chama android Android Runtime (ART) e esta disponivel apenas
no Android 4.4 e superiores.

No que diz respeito as proporgoes globais da adocao de sistemas operacionais
em dispositivos méveis, o Android é o sistema operacional moével mais utilizado no
mundo, segundo sbicheno (2013), da StrategyAnalytics?, embora a Apple® descorde
desta informacgdo. Segundo a empresa, a plataforma moével do Google lidera o mercado
com 81%, seguido pelo iOS, com 13.4% e pelo Windows Phone, com 4.1%.

Atualmente, as versoes presentes na tabela 2.1 sdo as que foram anunciados pelo

Google até o presente momento.

2.7.2 CakePHP

O CakePHP é um framework que utiliza a linguagem de programacao PHP e tem
como principais objetivos oferecer uma estrutura que possibilite aos programadores

da linguagem desenvolverem aplicagoes robustas de forma rapida, sem a perda da

2
3

www.strategyanalytics.com
www.apple.com
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Versao Nome Data de Lancamento

1.0 Astro setembro de 2008
1.5 Cupcake abril de 2009
1.6 Donut setembro de 2009
2.0 Eclair outubro de 2009
2.1 Eclair janeiro de 2010
2.2 Froyo maio de 2010
2.3 Gingerbread dezembro de 2010
3.0 Honeycomb fevereiro de 2011
4.0 Ice Cream Sandwich outubro de 2011
4.1 Jelly Bean julho de 2012
4.2 Jelly Bean novembro de 2012
4.3 Jelly Bean julho de 2013
4.4 KitKat outubro de 2013

Tabela 2.1. Versoes lancadas do Android até fevereiro/2014.

flexibilidade que o Hypertext Preprocessor (PHP) proporciona a seus usuérios. Segue
as convengoes da arquitetura Model-View-Controller (MVC), modelado ap6s o conceito
do Ruby on Rails e distribuido sob a licenga MIT.

O framework usa conceitos bem conhecidos de engenharia de software e padroes de
projeto, como formas de convengao, MVC, Active Record, Association Data Mapping
e Front Controller. O projeto foi iniciado no ano de 2005, quando o programador
Polonés Michael Tatarynowicz escreveu uma versao minima de um framework em PHP.
Disponibilizando classes e objetos adicionais com o objetivo de proporcionar maior
extensibilidade e reuso, para que os desenvolvedores possam adicionar funcionalidades
a base da arquitetura de suas aplicagoes. Algumas destas extensoes sao Extensoes do

Modelo, Extensoes do Visao, Extensoes do Controlador.

2.7.3 Hypertext Transfer Protocol (HTTP)

A World Wide Web Consortium (W3C) define o Hypertext Transfer Protocol (HTTP)
como um protocolo de nivel de aplicagao para sistemas de hipermidia, colaborativos e
distribuidos. E um protocolo genérico, sem estado e orientado a objetos que pode ser
usado para diversas tarefas, tais como servidores de nomes e sistemas de gerenciamento
de objetos distribuidos, através da extensao de seus métodos de requisicao.

O HTTP é caracterizado por ser um protocolo sem estados, pois nao ha o arma-
zenamento de informagoes sobre o estado atual entre as requisigoes feitas ao servidor.

Desta forma, caso um servidor receba varias requisi¢oes ao mesmo tempo, nao sera pos-

18



sivel separa-las por cliente de forma a saber como uma requisicao influencia na outra.
Portanto, é impossivel desenvolver uma aplicacao, por exemplo, de comércio eletronico
utilizando apenas o protocolo HTTP, outros recursos sao utilizados para manter as

informagoes como sessoes e cookies.

[ Requisicao
Navegador

Figura 2.3. Interacao entre cliente e servidor.

A figura 2.3 demonstra o processo de requisigdo e recebimento da resposta. O
cliente envia uma requisicao ao servidor que, assim que processa, responde ao cliente
com a informacao requisitada processada. A tabela 2.2 também demonstra este com-

portamento através de uma requisicao ao servidor utilizando telnet.

Comando Resposta Funcao
telnet www.google.com 80 Trying 173.194.37.18... Inicia o telnet e avisa-o
Connected to uol.com.br. para conectar no servidor
Escape character is *"]. “www.google.com”
na porta 80.
GET / HTTP/1.1 <HEADER> Recebe como resposta as
<HTML> variaveis presentes no

cabecalho da requisicao
acompanhadas do codigo
HTML da pagina
requisitada e o codigo

de status da requisicao.

Tabela 2.2. Exemplo de requisicaco HTTP ao servidor do Google.

O exemplo da tabela 2.2 fornece uma solicitacao HTTP e uma resposta parcial de
um servidor da web. Neste exemplo, iniciamos a solicitacdo com o telnet especificando
o nome de dominio do servidor da web (neste caso, o servidor do Google?) e a porta
(80). O Telnet responde primeiro com uma resolugao de Sistema de Nomes de Dominio
(DNS) do nome de dominio para um enderego IP, e entao, indica que estou conectado
ao servidor. Feito isso, especificamos uma linha de solicitagao (que contém o método

HTTP GET, um caminho para o recurso no servidor e o protocolo a ser utilizado

4www.google.com
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(HTTP/1.1). A requisi¢do é seguida, entdo por uma linha em branco, que indica
ao servidor da web que a solicitacdo esta concluida. O servidor fornece uma resposta,
indicando o protocolo usado e fornecendo um codigo de status e cabegalhos de resposta
adicionais. Apds isso, o que vemos € a representacao do recurso ao qual requisitamos,
que em boa parte dos casos é um documento HyperText Markup Language (HTML).

No exemplo acima, apenas o método GET foi exibido. No entanto, existem
diversos outros, com caracteristicas e utilidades diferentes. A tabela 2.3 apresenta uma

lista completa dos métodos utilizaveis em uma requisicao HTTP.

Método Descricao
OPTIONS Requisita informacao sobre as opg¢oes disponiveis para

comunicacao.
GET Obtém um recurso requisitado junto ao servidor.
HEAD Obtém apenas metainformagoes sobre o recurso requisitado
junto ao servidor.
PUT Cria ou substitui determinado recurso com uma representacao.
POST Aumenta um recurso existente com uma representacao.

DELETE  Exclui um recurso que o identificador especifica.

Tabela 2.3. Métodos de requisigdo para o protocolo HTTP/1.1.

2.7.3.1 Representational State Transfer (REST)

Representational State Transfer, ou REST, é um estilo de arquitetura para a comu-
nicacao entre cliente e servidor baseada na web, permitindo as aplicagoes cliente se
comunicarem com os servidores de maneira singular (Navén & Fernandez, 2011), como
mostra a figura 2.4. Particularmente, REST representa algum recurso presente no
servidor, através de uma Uniform resource identifier (URI), que é uma cadeia de carac-
teres compacta usada para identificar ou denominar um recurso na Internet, tornando
a implementacao da arquitetura REST mais simples no protocolo HTTP.

No centro da arquitetura RESTful esta o conjunto de recursos. Além deste con-
junto de recursos, que é a base da arquitetura, temos um conjunto de operacgoes através
das quais é possivel manipula-los. De forma mais concreta, podemos definir estes re-
cursos como representacoes de objetos de dados utilizando uma variedade de tipos,
como com JSON, por exemplo. A requisicao é feita através de urls, utilizando todo o
conjunto de operagoes do protocolo HTTP conhecidas na se¢ao 2.7.3. A utilizagao do
REST sobre o protocolo HTTP simplifica o desenvolvimento das arquiteturas REST-
ful, porque utilizam um protocolo bem conhecido e estavel, além de estar amplamente

disponivel e nao requerer nenhuma nova configuracao.
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Figura 2.4. Exemplo de requisicao feita com REST.

Apesar de sua liberdade inquestionavel, é necessario seguir um conjunto de carac-
teristicas para a implementacao de uma arquitetura inteiramente RESTful. Os clientes
nao acessam os recursos de forma direta, mas, ao invés disso, uma representacao para
o recurso requisitado. Um aspecto essencial das arquiteturas RESTful é que elas fazem
com que o servidor nao mantenha nenhum contexto de cliente entre suas transagoes,
sendo necessario que cada transagao envie também as informagoes necessarias para a
possibilidade de executar a solicitacao em particular. Esta forma de encarar as requi-

sigbes auxilia a tornar as aplica¢Oes mais estaveis, confiaveis e escalaveis.
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Capitulo 3

Trabalhos Relacionados

Esta secao apresenta os trabalhos relacionados com o projeto deste trabalho. Iniciamos
a apresentacao dos trabalhos relacionados com alguns frameworks que visam, assim
como o proposto neste trabalho, apresentar solu¢oes que auxiliem os desenvolvedores
a utilizar suas funcionalidades de forma a obter ganho na forma de auxilio a criagao
de aplicagoes relacionadas com algum contexto especifico. Apds a apresentagao destes
frameworks, apresentamos, também, algumas aplicagoes que serviram como base no
sentido de trazer caracteristicas importantes para aplicacoes colaborativas que utilizem

crowdsensing.

3.1 Frameworks

3.1.1 MOSDEN

O Mobile Sensor Data Engine (MOSDEN) é um framework que busca facilitar a visua-
lizacao mais ampla das capacidades do crowdsensing através da criacao de uma plata-
forma comum que busca facilitar o desenvolvimento e a implantacao de aplica¢bes mo-
veis que se utilizam dos conceitos de crowdsensing. Para isso, busca o desenvolvimento
de uma plataforma autdénoma, escalavel, interoperavel e que suporte coleta, proces-
samento, armazenamento e compartilhamento dos dados de forma eficiente. Quando
o trabalho Jayaraman et al. (2013) refere-se a construcdo de um sistema auténomo,
relaciona o fato de ser possivel realizar coletas e armazena-las até que o dispositivo
esteja online, sem que estas se percam por questoes de fragilidade de conexao. Além
disso, a preocupacao com questoes de consumo de energia e de utilizacdo da banda
da conexao propriamente dita é evidente desde a elaboracao do esboc¢o do trabalho.

De acordo com Jayaraman et al. (2013), a plataforma ¢é capaz de funcionar em uma
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variedade de dispositivos com recursos limitados, incluindo smartphones. O framework
permite, ainda, que os usuarios, ou desenvolvedores, tenham acesso a customizacao de
algoritmos e modelos, dependendo dos requerimentos da aplicacdo. Como principio,

baseia-se na utilizacao dos sensores presentes nos

3.1.2 CAROMM

O Context-Aware Real-time Open Mobile Miner (CAROMM), proposto por
Sherchan et al. (2012), é proposta uma plataforma para suportar coleta de dados para
crowdsensing a partir dos sensores dos dispositivos méveis utilizando conceitos de data
mining para provar sua eficiéncia e escalabilidade na coleta de dados para aplicagoes
deste tipo. Como meta, o framework planeja reduzir a quantidade de dados envia-
dos, bem como o consumo de energia, provendo um nivel de precisao comparavel com

modelos tradicionais de sensoriamento e envio de coletas.

3.1.3 CDAS

O CDAS é um exemplo de framework destinado ao crowdsensing. A plataforma per-
mite a implantacao de varias aplicacoes destinadas ao crowdsensing que necessitam
de intervencao humana para a verificagao de tarefas simples para permitir uma boa
precisao no que diz respeito as coletas. A abordagem tomada pelo trabalho proposto

por Liu et al. (2012) trata o problema das coletas em duas fases:

— A campanha, ou a pesquisa, é feita por um computador de alta performance,
que processa o resultado e o quebra em subpartes, que sao enviadas para huma-
nos para que estes possam avaliar o resultado através da utilizacdo do Amazon
Mechanical Turk (AMT)®.

— A segunda parte comeca ao se obter os resultados da utilizacao do AMT, onde
combina-se os resultados das avaliacoes dos usuarios e, através de anélises com-

plexas, chega-se ao resultado final.

A figura 3.1 demonstra a organizacao do sistema, composto, basicamente, pela
aplicacao do usuario, a lista de tarefas a serem completadas pela plataforma de crowd-
sensing, o computador de alta performance, e os usuarios trabalhadores, que farao a

verificacdo das coletas e dardao ao sistema o resultado. Analisando estas informacoes,

thttp:/ /aws.amazon.com /pt/mturk/
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nota-se que a funcionalidade basica do CDAS é a de dar suporte a utilizacdo de de-
terminada funcionalidade, neste caso a utilizacdo de formularios, para a utilizacao de

crowdsensing para o resultado das tarefas.

- § worker
Human
| Intefligent Task | 2
- worker
user crowdsourcing job
application Human | .
' | Intelligent Task | | @ worker
" | Intetigent 1ask |
. h I" I
computer job worker

Figura 3.1. Exemplo de funcionamento do CDAS. (Liu et al., 2012)

3.1.4 Comparacao entre os Frameworks

A seguir, na tabela 3.1, é possivel verificar a comparagao entre as caracteristicas de
cada um dos frameworks observados por estre trabalho. No geral, vemos algumas
diferencas basicas entre eles, no entanto a estrutura basica e a arquitetura remete as
funcionalidades necessarias para obter rapidez de desenvolvimento e facilidades para o

usuario.

Framework Preocupagao com Energia Crowdsensing Aplicagdbes Mdveis

MOSDEN Nao Sim Sim
CAROMM Sim Sim Sim
CDAS Nao Sim Nao

Tabela 3.1. Tabela comparativa entre os frameworks relacionados.

No que diz respeito a preocupacao com energia, ou seja, a utilizacao de recursos
feita de forma razoavel, considerando os limites de bateria de dispositivos moveis,
contamos com apenas um (CAROMM) dos frameworks referenciando tal questao e
buscando resolver o problema de forma a minimizar a utilizacao dos recursos e, assim,
economizando energia desnecessaria. Ja no que diz respeito a utilizacao de crowdsensing

como finalidade da utilizacao dos frameworks, contamos com todos os relacionados
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referindo-se a tal conceito. Dos trabalhos relacionados, apenas o CDAS nao refere-se

diretamente a utilizagao de dispositivos moveis, como é o tema deste trabalho.

3.2 Aplicacoes

Nesta sessao, sao apresentadas, além dos frameworks que podem servir como base
para a criacdo de um framework, aplicagbes que utilizem conceitos de sensoriamento
participativo e colaboracao em computacao moével. A andlise e o levantamento de
requisitos fara com que as funcionalidades mais necessarias facam parte da ferramenta

disponibilizada por este trabalho.

3.2.1 Waze

O Waze? é um dos maiores aplicativos de transito e navegacao do mundo baseado em
uma comunidade. Com esta aplicacao, é possivel unir-se a outros motoristas proximos
e compartilhar informacoes de transito das vias em tempo real. O Waze foi criado
em 2008, com o intuito de trazer a localizacao de lugares com base no mapeamento
das cidades, além da indicacao de trajetos baseados nas informagoes de transito, sendo
capaz de proporcionar as melhores rotas para o usuario. O aplicativo é capaz de
determinar as velocidades médias em cada trecho e com isso calcular as trajetérias
mais rapidas tendo, como base, as informagoes atualizadas do transito. Para conseguir
isso, os usuarios enviam recados, mensagens e, inclusive, diversos alertas. Alguns
outros usuarios sao capazes de editar o mapa, quando for necessario, alterar o precgo
do combustivel nos diversos postos ao longo da cidade. O Waze esta disponivel para

Android 3, i0S 4 e, também, para Windows Phone 5.

3.2.1.1 Servicos do Waze

Como um aplicativo colaborativo, o Waze tem uma série de servicos disponibilizados a
seus usuarios. Estes servigos estao diretamente relacionados com as suas necessidades,
bem como com a possibilidade de coleta das informacgoes. O waze, especificamente,
tem servigos de informagao de pregos de combustivel nos postos, transito, alertas de
policiamento encontrado, acidente em determinado ponto da cidade e, por fim, alertas

de perigos em trechos da estrada. Algumas destas informacoes podem ser visualizadas

Zhttps:/ /www.waze.com

3https://play.google.com /store/apps/details?id=com.waze&hl=pt_ BR
4https://itunes.apple.com/br /app/waze-gps-social-e-transito /id323229106 7mt=8

Shttp:/ /www.windowsphone.com /pt-br/store/app/waze/f07f83eb-a8a4-49fd-8946-c6729349e062
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na figura 3.2, que representa os alertas que os usuarios podem visualizar e enviar para
os outros usuarios do servico. Como forma de futura analise destas informagdes, vamos

separar os servicos disponibilizados a seguir:

<® REPORTS ‘

@ A 29
B Police 17
0 Traffic 9
@% Accidents 1
6 Map Chats 1

Hazards 1

Figura 3.2. Imagem representando a tela de tipos de informacoes enviadas pelos
usuarios no Waze.

Navegacao por Rotas. O Waze disponibiliza formas de navegar entre os pontos por
diversas rotas. Baseia-se nas informacoes de trafego atualizadas por seus proprios usua-
rios, em tempo real. Normalmente, é possivel visualizar tempo, situacao do transito,
distancia real e uma imagem, simulando os pontos referentes a problemas no percurso e
o momento no qual o usuario passara por cada um deles. Caso o usuario deseje utilizar
outro caminho, o Waze é capaz de calcular alternativas para o usuario procurar pela
que melhor se encaixe com suas necessidades. Ao selecionar uma rota, o usuario tem
detalhacoes via voz ao longo do caminho e informacoes sobre os problemas no per-
curso, bem como sobre limite de velocidade. Estas informacgoes facilmente se adequam
com o local ao qual o usuério se encontra no momento determinado, sendo totalmente
possivel de o sistema se reajustar em caso de o usudrio ir por uma rota nao informada

pelo sistema, como uma via errada, por exemplo.
Visibilidade do Usuario. No sistema, é possivel permitir, ou nao, que outros usuarios

visualizem sua real posicao no mapa. Esta posicao é precisa, dado que o sistema ne-

cessita visualiza-la para lhe proporcionar rotas reais. No entanto, diversos problemas
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estao relacionados a isso. Muitos usuarios tém medo que, por algum motivo, sua se-
guranga esteja comprometida em funcao do compartilhamento de informagoes pessoais
em sistemas colaborativos. Um dos maiores problemas dos servicos de sensoriamento
e colaboracao mével é o de proporcionar ao usuario transparéncia o suficiente para
que este nao precise se preocupar com sua seguranca. No entanto, algumas aplicagoes
precisam que o usudario informe sua localizagdo para outros usuarios, para proporcio-
nar novas formas de ajuda-lo ou para qualquer outro fim no qual esta informacao seja
crucial. No caso do Waze, a funcao de visibilidade veio como uma forma de o usuario
poder escolher entre informar ou nao sua localizagao, deixando a cargo deste a fungao
de definir sua vontade. Com isso, é possivel que usuarios que estao proximos ao Wazer
(nome que se d& ao usudrio do sistema) tenham a capacidade de vé-lo e, com isso, seja
possivel uma interacao entre ambos, e ndo somente a informagao sobre o transito ou
sobre o que o sistema se pré-dispoe a informar. O tema de visibilidade é abordado em

todos os relatorios sobre privacidade do usuario, como, por exemplo, no trabalho de
Cornelius et al. (2008).

Integracao com Redes Sociais. Nesta aplicagao, a integragdo com as redes sociais
se d4 de forma simples. E possivel entrar na aplicacdo utilizando uma conta no fa-
cebook®, assim como conectar nesta para publicar informacoes na perfil do usudrio.
Além do Facebook, o Waze contém também integracio com Twitter” e Foursquare®. A
integracao com o facebook serve, basicamente, para mostrar a amigos informacoes do
seu perfil, por onde vocé esta dirigindo e para onde vocé esta indo. Com isso, é possivel
organizar “caronas’ para pessoas que estao no seu circulo de amigos. No Twitter, os
usuarios podem optar por postar automaticamente informagoes sobre o transito em
determinado local, assim como o Transito Manaus® faz, de forma manual, bem como
estatisticas de direcdo do usudrio. A integracao com o Foursquare possibilita ao usua-
rio fazer check-in (processo de informar aos amigos que o usuario esté no local citado)
de fora rapida em determinado local. Além disso, com estas integragoes, o Waze con-
segue fazer propaganda de seu aplicativo, ao torna-lo visivel em varias redes sociais,

utilizadas por milhares de pessoas ao longo do mundo.

Customizacao da Interface. A aplicagao possibilita ao usuario visualizar a interface
do sistema de diversas formas diferentes. Além do padrao, é possivel utilizar um es-

quema de cores diferentes, além de chavear entre exibicdo de mapas em 2D e 3D. Ainda

Swww.facebook.com
Twww.twitter.com
8www.foursquare.com
d9www.transitomanaus.com.br/
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na parte de configuragoes, é totalmente possivel escolher diferentes vozes, linguagens e
o leque de possibilidades é bem vasto. Isso permite que o usuario utilize o sistema da
melhor forma possivel, sentindo-se confortével com a opcao que escolher. E possivel,
inclusive, customizar a forma com a qual o usuario aparece no mapa, sendo possivel

selecionar um “avatar” dentre varios disponibilizados pela plataforma.

Alertas. Os usudrios podem, e devem, alertar aos outros sobre problemas na vida e
informagoes importantes para a comunidade. Esta é a base de um sistema colaborativo
e o Waze implementa isso de forma muito inteligente, fazendo com que seus usuérios
se tornem cada vez mais pro-ativos, disponibilizando todo o apoio a informacao e a
interacao do usudrio com o sistema. Atualmente, existem 9 tipos de alertas, como

mostra a figura 3.2. Cada um destes tipos de alertas sdo explicados a seguir:

— Transito. Contém informacoes sobre engarrafamentos e transito lento em de-
terminada via da cidade. O usuario pode classificar entre ‘Moderado’, ‘Intenso’ e
‘Parado’, além de informar o sentido da via em questao, uma mensagem descritiva

da situacdo e o envio de uma foto para comprovar o fato.

— Policia. Assim como para o Transito, o usuario é capaz de informar aos outros
usuarios sobre a existéncia ou nao de policiamento em determinada via, podendo
classificar entre ‘Visivel” ou ‘Oculta’, além de uma mensagem descritiva, do sen-

tido da via e de uma foto para comprovar o fato.

— Acidente. O usuario pode reportar um acidente, fazendo com que os outros
usuarios tenham cuidado ao trafegar pela via. Classifica-se um acidente como
leve ou grave, além de uma mensagem descritiva para o fato, o sentido da via e

uma imagem para comprovar a informacao.

— Perigo. A informacao de perigo informa ao usuario sobre a existéncia de perigo
na via em questao, podendo este ser realmente na via, no acostamento ou até
relacionado ao clima. As outras informagoes para comprovar o fato também se

fazem valer nesta categoria.

— Radar. A opcao de alerta de radar, assim como a de policiamento é bastante
controversa entre as pessoas que utilizam o sistema. Alguns pensam ser saudavel
a informacao de forma aberta, outros pensam que favorecem que usuarios mal

intencionados utilizem-na para cometerem infra¢oes de transito.

— Outros. Além dos alertas citados, existem outros, como por exemplo o de pre-

¢os nos postos de combustiveis, o de bloqueio de vias e de erro no mapa. Estas
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informagoes possibilitam ao usuario uma informacao mais rica e, ao waze, reco-

mendagoes de rotas melhores.

3.2.1.2 Reputacido no Waze

O Waze utiliza um sistema de reputacao para motoristas, que é dividido em niveis:
Waze Bebé, Waze Adulto, Waze Guerreiro, Wazze Cavaleiro e Waze Rei. Para subir
de nivel, o motorista precisa cumprir algumas missoes, ganhando pontos com isso,
como por exemplo dirigir 800 km em uma semana, editar uma parte do mapa, fazer
amigos, e por ai vai. Uma outra forma de aumentar sua reputacao, é dirigir por ruas
pouco conhecidas, que aparecem pontilhadas no mapa. Com isso, o Waze premia o
usuario com pontos e aumento de reputacao e conhece, de forma direta, algo sobre a
via informada, confirmando que ela existe. Wazers também ganham pontos ao alertar
o Waze que uma via nao existe.

Com estes pontos sendo ganhos, o Waze comega a confiar no usuério, permitindo-
lhe executar operacoes que antes nao eram permitidas. Basicamente porque o sistema
de pontuagao é capaz de prever se um Wazer é, ou nao, confidavel. Alguns dos niveis de
reputacao s6 podem ser alcangados quando o usudrio esté entre os usuarios mais ativos
de cada pais. O Waze considera a pontuacao de todos os usuarios e verifica quais os
10% mais ativos, por exemplo, para dar determinado titulo a um usuério.

Editores de mapa tém formas de reputacao diferentes. De acordo com a quanti-
dade de edigoes, sua reputacao vai subindo de forma que o usuario, ou editor, possa

escolher novos avatares e beneficios proporcionados pelo sistema.

3.2.1.3 Formas de Incentivo no Waze

O Sistema determina as formas de incentivo baseadas na reputagao de seus usuarios.
Quanto mais alta for a reputacao, maior os beneficios. Estes beneficios se baseiam na
confianga que o sistema tem pelos usuarios através da verificacdo de sua reputacao.
No entanto, a maior parte dos incentivos fica por parte da possibilidade de modificar
o avatar do usuario. No entanto, vemos como incentivo indireto o fato de o usuério ter
acesso privilegiado as informagoes do sistema simplesmente por participar. Editores de
mapa contam com avatares diferenciados do resto dos usuérios. Esta medida faz com
que os usuarios passem a interagir com a plataforma de forma mais direta, ajudando a
construir e atualizar as informacoes referentes ao mapa. Esta funcionalidade realmente
requer um grau de confiang¢a maior no usuario, pois os mapas sao o centro da aplicagao

e sem eles nada mais existe.
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3.2.2 Vivino

O Vivino'® é uma aplicacao colaborativa com informacoes sobre vinho. Nesta aplica-
¢ao, voceé pode saber informacoes sobre onde comprar, quanto custa e avalia¢oes sobre
os vinhos. Em Julho de 2013 chegou a cerca de 1 milhao de vinhos completamente ca-
talogados em seu banco de dados. Assim como os vinhos, o Vivino fica cada vez melhor
com o passar do tempo, pois novos vinhos e informagoes importantes sao adicionados
pela comunidade de usuarios da aplicagdo. Algumas das caracteristicas basicas do Vi-
vino sao a possibilidade de obter recomendacoes personalizadas de vinhos de acordo
com os gostos do usudrio, a possibilidade de seguir usuarios, obtendo inspiracao, co-
nhecimento e, com isso melhores vinhos, a possibilidade de encontrar amigos através
do twitter, e-mail ou pelo facebook. Além disso, é possivel adicionar vinhos a sua lista
de desejos, organizar seus vinhos por data, preco e/ou avaliagao e, ainda, adicionar

notas personalizadas para cada um de seus vinhos.

3.2.2.1 Servicos do Vivino

Assim como Waze, descrito na segao 3.2.1, o vivino também faz uso de informagoes
coletadas por seus usudrios para prover novas e melhores informagoes aos usuarios
que participam da comunidade. No Vivino, especificamente, estes conceitos e servicos
estao diretamente relacionados a disponibilidade de o usuédrio poder ter uma forma
de avaliar e ver avaliacbes de vinhos. No geral, a aplicacdo tem como base que os
usuarios estao realmente interessados nos vinhos que veem na aplicacao e, através
deste pré-requisito, disponibiliza a eles formas de avaliar, adicionar notas, informagoes
relevantes e tudo o que agregar valor a informacgao geral da aplicacao. Nas figuras 3.3
e 3.4, vemos a forma com a qual o aplicativo informa ao usuario as caracteristicas de
um vinho especifico. Na primeira imagem, temos as informagoes bésicas do produto,
como nome, avaliagdo, preco e tipo do vinho, além de op¢oes de adicionar lugares onde
o vinho é comercializado e o preco destinado a tal produto naquele estabelecimento.
Na segunda imagem, observamos, de forma separada, quantos usudrios avaliaram o
produto e quantas estrelas eles acharam que aquele vinho merecia. Outras informacoes
importantes que a aplicacao da é a representatividade deste vinho em termos globais,
informando a importancia deste através de rankings por pais, por vinicola, por regiao,

entre outros. Assim como fizemos na secao 3.2.1.1, separamos 0s servigos a seguir:

— Integracao com Redes Sociais. Logo na primeira tela, observamos que a

aplicacdo possui integracao de contas com o facebook, o google plus'! e possibilita

0wwww.vivino.com

Hhttp:/ /plus.google.com

30



Dominio Del Plata

Crios de Susana Balbo Rosé Malbec
20Mm

-
- Men

za, Argentina

AVERAGE RATING AVERAGE PRICE

3.8 Citatings ' R$35

Q Add Place @ Add Price

Tasting Notes

Figura 3.3. Tela de informagoes sobre vinho no vivino.

a criacao de conta através do e-mail pessoal. De qualquer forma, esta integracao,
pelo menos neste ponto, serve como base para a aplicagdo ter contato com o
perfil do usuario. Apds selecionar um dos meios de cadatro, algumas informagoes
bésicas como nome, sobrenome, pais, cidade e foto sao adicionadas a tela do
usuario, sendo possivel modifica-las ou prosseguir com o cadastro. Cadastrado e
logado na aplicacao, o usuario tem a possibilidade de, através de uma ou varias
redes sociais, comecar a seguir amigos, além dos usuarios em destaque. Neste
contexto, seguir um usuario significa visualizar suas tltimas avaliagoes e notas

dadas a determinado vinho.

Georeferenciamento. Através do GPS do usuario, o sistema tem as informa-
¢oes suficientes para adicionar novas caracteristicas a um produto e com isso
preencher ainda mais a base de dados. Com a possibilidade de adicionar infor-
magoes de estabelecimentos que vendam determinado produto, o usuario possui
uma ferramenta importante na busca por vinhos: a possibilidade de encontrar
estabelecimentos préximos que o vendam. Esta informagao pode impulsionar as
vendas e adicionar competicao entre os estabelecimentos mais préximos, ja que

é possivel também visualizar o preco de determinado produto no local de venda.
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Feito isso, o usudrio tem a opc¢ao de verificar quais dos estabelecimentos estao
com os melhores precos em uma cidade e, além disso, saber a média geral da
cidade.

Avaliagao dos Produtos. A avaliacao de produtos é uma caracteristica impor-
tante dentro da aplicacdo. Um produto bem avaliado pela comunidade informa
aos outros que aquele produto é bom e é um meio natural de propaganda para
pessoas que nao estao habituadas com o produto. Com a possibilidade de filtrar
produtos pela avaliacdo que estes receberam, o sistema tem uma forma de dar
maior visibilidade aos produtos melhores avaliados pelos usuarios, assim como
os que receberam notas piores tém o inverso. Baseado em suas avaliagoes, o sis-
tema descobre quais caracteristicas do vinho votado tem com relagao com outros
vinhos cadastrados no sistema. Essa informacao se faz importante para a reco-
mendacao de vinhos ao usuario. No caso, o usuario precisa avaliar no minimo
3 produtos para que o sistema seja capaz de “casar” os dados e encontrar boas

recomendacoes para o usuario.

Perfil Visivel ou Privado. Cada usuario tem seu perfil dentro do sistema.
Assim como outros sistemas colaborativos, é imperativo que a aplicacao permita
ao usuario definir suas op¢oes de privacidade. No caso do Vivino, o usuério pode
claramente informar ao sistema se ele quer que seu perfil seja publico ou que
suas informagoes se mantenham privadas. Isso faz com que usuarios, que nao se
sentem seguro com questoes de localizagao tenham sua privacidade preservada

através destas configuracoes.

Reconhecimento de vinhos por foto. Para se encontrar determinado produto
e, entao, saber a informacao deste, o sistema permite que o usuario envie para o
servidor a imagem e receba como a informacao de qual produto fora visto. Isso
¢é importante para situagoes onde o usuario nao conhece o produto e quer acesso

rapido a informacao.

3.2.2.2 Reputacao no Vivino

A reputacao no Vivino é algo que nao parece tao decisivo para as formas de incentivo

que a aplicacao da. Basicamente, a reputacao se da através das avaliagoes do usuario,

é claro. No entanto, o que temos é um ranking geral e absoluto, nada de informacao

relativa. Aparentemente, isso causa no usuario, pelo menos a um primeiro momento,

uma forma de fazer com que o usuario nao se sinta empolgado com a participacao, pois

uma Unica avaliacao ajuda muito pouco a subir no ranking.
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3.2.2.3 Formas de Incentivo no Vivino

A reputagao, como explicada na se¢ao 3.2.2.2, nao tem grande influéncia nas formas
de incentivo utilizadas pelo Vivino. Basicamente, o grande incentivo se da de forma
indireta, com informacoes relativas a novos vinhos e avaliagoes dadas pelos usuérios.
O sistema trabalha com um esquema de Badges, ou emblemas, dadas a seus usuarios
de acordo com seu progresso na aplicagao. Este progresso esta diretamente relacionado
com a quantidade de avaliagoes, a quantidade de vinhos digitalizados, o tempo ao qual

o usudrio faz parte do sistema e outras caracteristicas relativas a utilizagao.

Dominio Del Plata <
% Crios de Susana Balbo Rosé... 2011

Ratings

When to Drink

Add Drinking Window

Personal Note

Add Personal Note
+

Got it from someone or at an occasion?

Report incorrect data

Figura 3.4. Tela de avaliagoes de vinho no vivino.

3.3 Comentarios Parciais

Os trabalhos relacionados servem como fonte de requisitos e diretrizes a seguir no pro-
jeto de criacao do framework. As aplicagoes e os mecanismos de incentivo trouxeram
problemas que devem ser tratados em uma aplicacao correspondente a informacoes
enviadas por usuarios comuns. Desta forma, destacam-se alguns dos pontos mais im-

portantes e que, seguindo as tendéncias, serao implementadas no framework a seguir:
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— Integracao com as Redes Sociais. Tanto Waze, quanto o Vivino implemen-
tam funcionalidades referentes a integracao do usuario com as redes sociais e,
através disso, sera possivel ter uma gama maior de usudrios, aproveitando os
usuarios ja presentes em aplicagoes sociais. As formas de incentivo também fa-
zem uso desta implementacao, ja que muitos dos mecanismos estudados tentam
justamente manter um bom numero de usuarios competindo por incentivos e

visibilidade na aplicacao.

— Customizagao da Interface. Mesmo estando presente apenas no Waze (possi-
bilitando alteragao entre mapas 2D e 3D e suas cores) esta funcionalidade pode
ser mais explorada no sentido de possibilitar que o desenvolvedor nao esteja
preso a um template especifico do framework e, além do mais, a facilidade que
a plataforma oferece ajuda com que esta funcionalidade esteja presente em um

framework desta categoria.

— Alertas e Notificagdes. Sao parte importante de uma aplicacdo que tenta
atrair a atencao de seu usuario. Notificagoes sobre determinado produto ou
sobre a avaliacdo de outro, bem como ganhos de pontuagao (ajudando as formas
de incentivo a serem notadas) sdo formas bem especificas de se afirmar que a
necessidade de gerenciadores de alertas e notificagbes devem estar presentes na

ferramenta.

— Reputacgao. Este item pode facilmente se relacionar com as formas de incentivo,
que fazem parte da base de qualquer aplicagao com sensoriamento participativo.
Desta forma, deverd ser implementado mecanismos que auxiliem, ao desenvolve-

dor, a desenvolver mecanismos de reputacao e incentivo aos seus usuarios.

— Georeferenciamento. Por possibilitar mais informacoes referentes ao usuario
que envia uma avaliacdo ou uma coleta especifica, entende-se que este é um me-
canismo que nao poderia faltar em uma aplicacao de avaliacdo de produtos de
forma colaborativa. Seja para fins de pesquisa de estabelecimentos ou para en-
viar sua localizagao e, assim, outros usuarios saberem o preco de um produto
em determinado estabelecimento, esta funcionalidade estard no framework. Im-
portante notar, que esta funcionalidade precisa ser implementada respeitando a
privacidade do usuério. Caso o mesmo nao deseje compartilhar suas informagoes

de localizacao, esta nao devera ser utilizada.

— Avaliacao de Produtos. Da mesma forma que o Vivino implementa funciona-

lidades de avaliacdao e precos de produtos, o framework serd capaz de auxiliar o
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desenvolvedor a implementar estas fungdes sem grandes dificuldades através de
managers responsaveis por fazer a comunicagao da aplicacao com o servidor, que

serd o responsavel por armazenar estas informacoes.

Perfil. O principio basico da reputacao consiste na visualizagdo da pontuacao
ou no titulo de honra de determinado usuario. Desta forma, a capacidade de
visualizar perfis de outros usuarios esta intimamente ligada as aplicagoes e, com

isso, serd implementada e disponibilizada para o desenvolvedor.

Reconhecimento de Fotos. A ferramenta oferecerd suporte ao envio de ima-
gens para o servidor, que buscara por imagens semelhantes em sua base de dados,
retornando ao usuario o produto ao qual aquela imagem mais se assemelha. Esta
funcionalidade sera implementada no framework em fungdo dos beneficios que
esta facilidade oferece aos desenvolvedores e, posteriormente, aos usuarios da
aplicacao que desejam saber informagoes de um produto ao qual nao se sabe o

nome, por exemplo.
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Capitulo 4

Product Hunter

Este capitulo apresenta o projeto do Product Hunter, o framework desenvolvido neste
trabalho. A implementacao e a modelagem seguem o padrao dos frameworks encontra-
dos no capitulo anterior, onde apresentamos os trabalhos relacionados e as aplicagoes
que servem de instrumento para se obter funcionalidades a serem implementadas neste
projeto. Como visto no capitulo 3, os frameworks implementados fazem referéncia a
utilizacao de frameworks para o auxilio a construcao de aplicagoes de crowdsensing,
analisando conceitos importantes como a utilizacdo de dispositivos moéveis e suas li-
mitagoes, como consumo de banda e de energia, recurso este, que é explorado pelo
Product Hunter de forma a reduzir o consumo de energia em funcao de suas requisi-
¢oes diretas para o servidor. Um outro diferencial de nosso trabalho é em relagdo ao
dominio de aplicagdes aos quais o framework se destina, pois, em nosso caso, tratamos
as funcionalidades como sendo se fossem imprescindiveis em aplica¢oes que relacionam

determinado produto com suas informagoes, precos e, inclusive, avaliagao.

4.1 O Framework

Como explicado na se¢do 2.5, um framework é um arcabougo conceitual para o de-
senvolvimento de aplicacoes que seguem um mesmo fluxo pré-definido e contenham
caracteristicas semelhantes a partir de uma mesma base. Esta base consiste em classes
com fungodes bem definidas e utilizadas pelas aplicagoes a serem desenvolvidas com base
no framework. No entanto, como ficou claro na secao 2.5, existem diferencas entre os
conceitos de framework. No entanto, o conceito abordado por este trabalho foi o defi-
nido por Buschmann et al. (1996) e Pree (1995), que diz que um framework é definido
como um software parcialmente completo projetado para ser instanciado.

Este framework utiliza algumas ferramentas basicas para servirem de base para
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o desenvolvimento. Para isso, separamos a implementacao das aplicacoes cliente com
relacao ao servidor, que serd responsavel por armazenar as informacoes e envia-las para
os outros usuarios da comunidade colaborativa. Para o cliente, implementamos o coédigo
e o destinamos a criagdo de aplicagoes para Android, por ser o Sistema Operacional
para dispositivos moéveis mais utilizado no mundo, bem como pela boa integracao
que seus dispositivos e o sistema possuem com os sensores que podem ser tteis para a
aplicacao. Com relagao ao Servidor, utilizamos CakePHP, por motivos de simplicidade,
sem funcionalidade. Além do mais, o CakePHP é uma das ferramentas mais utilizadas
por programadores PHP. De acordo com a figura 4.1, vemos como funciona a separagao
entre os dois ‘nés’ basicos do Product Hunter: A esquerda, o Servidor, utilizando
CakePHP, e a direita o Dispositivo Mével, utilizando Android.

N

B
.

Servidor Cliente

i *

:
:

Figura 4.1. Exemplificacdo do Framework e das aplicacoes desenvolvidas a
partir do projeto.

4.2 A arquitetura do framework

A arquitetura do framework consiste, de forma direta, na utilizagdo de duas implemen-
tagoes prontas para prover agilidade no desenvolvimento de sistemas colaborativos,
pois integra funcionalidades para as aplicagoes médveis e, também, as funcionalidades
prontas para receber as requisi¢oes no Servidor.

Para que ambos os lados da comunicagao sejam estabelecidos de forma proveitosa,
o Servidor disponibiliza alguns métodos responsaveis pela execucao das fungdes pre-
sentes no servidor. Como o CakePHP ja implementa uma arquitetura MVC e a parte
Servidor ja se utiliza da arquitetura basica do CakePHP, utilizamos sua arquitetura

basica para responder as requisi¢oes do cliente. O cliente, entao, prové a utilizagao de
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métodos que acessem diretamente a Application Programming Interface (API) liberada
pelo servidor.

A implementacao do lado servidor é mais simples e, basicamente, requer apenas
a adicao de funcionalidades para que passe a funcionar corretamente. Sendo assim, a
parte Cliente necessita de métodos que ajam de forma correta, executando suas requisi-
¢oes diretamente para os métodos disponibilizados pelo Servidor. Com isso, separamos
o Cliente em 3 camadas, para refletir a arquitetura criada pelo CakePHP e herdada por
nosso framework. Para isso, criamos uma arquitetura (figura 4.2) baseada em Classes
Abstratas (AbstractClasses), Classes Gerenciadoras das Requisi¢oes da Aplicagao (Ma-
nagers) e as Classes que unem requisi¢goes semelhantes ou que precisem ser executadas

juntas para se obter ou enviar uma informacao para o servidor (Modules).

Product

Abstract Managers
g Hunter

Classes

Figura 4.2. Camadas que formam o Product Hunter Framework.

A figura 4.3 exemplifica a comunicagao entre as camadas. Os Managers e os
Modulos podem acessar os membros das AbstractClasses de forma direta. A camada
de Managers faz chamadas diretas as AbstractClasses, assim como as Modules classes,
que apresentam uma forma de modular determinada funcionalidade que utiliza varias
funcionalidades presentes nos gerenciadores (Managers) individuais. Sendo assim, de

uma forma geral, conceituamos:

— AbstractClasses. Sao classes responsaveis por armazenar informagoes perten-
centes ao que é utilizado na aplicagao. Como AbstractClasses basicas, definimos,
no Product Hunter: AbstractRate, AbstractUser, AbstractProduct, Abstract-
Place, AbstractPrice e AbstractRanking.
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— Managers. Sao classes que possuem a implementacao basica das requisi¢oes
para o servidor, transformando o que é recebido como resposta em Objetos de
classes pertencentes as AbstractClasses e reparrando estas informagodes para a

classe que originar a requisi¢ao.

— Modules. Sao classes que unem diferentes requisi¢oes presentes nos Managers
de forma a simplificar o processo de busca e envio de informagoes, tendo a mesma

funcao, no sentido de iniciar requisi¢oes, dos Managers.

Abstract

Classes Managers App

Modules App

Figura 4.3. Comunicagao entre as camadas do Product Hunter Framework.

Apés cada requisicao feita, o Servidor processa os dados de entrada e, apds obter
os resultados, retorna a informacao para a aplicagao em forma de JSON. Um exemplo
de JSON pode ser visto na figura 4.4, onde a resposta em questao refere-se ao cadastro
de um usuario. Esta informacao é processada pelo framework e passada como resultado

da requisicao.

4.3 Modelagem do Framework

Nesta secao, apresentamos as peculiaridades da implementacao deste framework. A
figura 4.5 mostra o modelo utilizado para a definicao das classes deste framewortk,
através de um Diagrama de Classes.

A figura 4.5 demonstra as classes utilizadas para armazenar as informagoes re-
levantes do framework e explica a relacdo entre os as classes a serem utilizadas para
armazenar as informacoes que serao utilizadas na aplicacao final. Usuarios se relaci-
onam diretamente com suas avaliagoes, seus precos enviados e seus estabelecimentos
informados. Um usudrio pode ter varias avaliacoes feitas, sobre diversos outros produ-

tos e 0 mesmo ocorre com pregos e estabelecimentos. Desta maneira, produtos também
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"message” : "Usufirio criado com sucesso.”,
"exception":0,
"guery":

"nome":"Luis Menezes"”,
"login":"luis_menezes",
"url_image":"/img/user/19812749b.jpg",
"dateTimeCreated":"2014-05-07 07:32:59",
"ranking":1,

"id user":"28"

Figura 4.4. Exemplo de JSON, representando o cadastro do usuario.

pkg
AbstractUser
-id:int
- facebookld : String
- name : String AbstractPlace
- email : String =
- password : String N Inda;nl:(' String
- ranking_polnts : Int informa - latitude : double
+ getld() : int - : double
+ getFacebookld( : String 0.+ 0. | 4+ gettd0 : int
+ ge!Name(). Slr.mg . + getlatitude() : double
+ getEmail() .dSmng informa I itudeD : double
+ getPassword() : String 0.+ 5 b
+ getRankingPoints() : int AbstractPrice + getName() : String
+ setJSONOnInstance(json : JSONObject) : void -id:long 0.%
+ getU ams() : Req am: 0.% | - price : double
+ getCreationRequestParams() : RequestParams. + getid0 : long
- . + getPrice() : double
possui 0.% vende
avalia custa
1 1 0.
0%
AbstractRanking AbstractProduct
“id - long AbstractRate ~id: long
- min_points : int -id: long 0.1 o liad 1 - name : String
- max_points : int - rate : float aiavallaca - brand : String
= tHe dnng + getld0 : long + getld() : long
+ getld( : long + getRate() : float + getName() : String
+ getTitle() : String + getBrand() : String
+ getAverageRate() : double

Figura 4.5. Diagrama de Classes do framewortk.

se relacionam com avalia¢Oes, precos e estabelecimentos, ja que as informagoes feitas
pelos usuarios estao diretamente atreladas ao conceito de informagoes e avaliacao de
produtos. Com este diagrama, mostramos, basicamente, no que o framework se sus-
tenta para possibilitar acesso as informagoes de forma relacionada. Todas as funciona-
lidades presentes no mesmo fazem estas relagoes de forma direta, provendo informagoes
importantes para a aplicagdo. Todas as classes sao definidas como abstratas, e contém
métodos que devem obrigatoriamente ser implementados na classe que a extender. Por

exemplo: a classe AbstractUser obriga, a classe que a estende, a implementacao de in-
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formagdes como setJSONOnInstance (JSONObject json), que informa ao framework
os parametros a serem utilizados em caso de alteracao da classe na classe implementada

na aplicacao final.

4.4 Analise de Requisitos

Como parte importante da construcao da ferramenta e elaboracao de funcionalidades
que permitam ao desenvolvedor um real ganho de tempo, é necessario que se faca uma
analise dos requisitos baseados nas funcionalidades observadas por aplicagoes que se
assemelham aquelas as quais devem ser desenvolvidas pelo framework, bem como pela
andlise dos frameworks relacionados. Esta andlise foi feita no capitulo 3 e esta se¢ao
ird mostrar quais os pontos relevantes a serem abordados neste projeto.

Como requisitos basicos, é importante que toda a parte de requisicao e acesso ao
servidor seja implementado como forma basica de conexao, se tornando a fonte princi-
pal de comunicacao para as outras funcionalidades, inclusive. Desta forma, julgou-se
necessario a criagao de um gerenciador de requisi¢oes, tendo como base requisi¢oes
pré-definidas para o servidor, sendo possivel passar a URI, os pardmetros e o método
de acesso a requisicao. Estas requisi¢oes oferecem suporte suficiente para a execugao

de outras funcionalidades, que podem ser visualizadas a seguir.

— Controle de Banco de Dados. Esta funcionalidade refere-se ao armazena-
mento de informagoes no banco de dados. Mesmo sendo uma funcionalidade
‘pouco visual’, ja que os dados estdo armazenados e o usuario comum nao tem
acesso a esta informagao de forma direta, relaciona-se e muito com qualquer tipo
de aplicagao que possua um grande nimero de informagoes a ser lido e/ou passado

adiante.

— Internacionalizacao da Aplicagao. Esta funcionalidade refere-se a possibili-
dade de tornar uma aplicacao traduzivel para varios idiomas. E necessario que
o sistema seja capaz de traduzir seu contetido para conseguir chegar a diversos

usuarios sem que a barreira da linguagem seja um real problema.

— Integracao com Servigos de GeoReferenciamento. Esta funcionalidade
refere-se ao fato de utilizar informagoes de localiza¢do do usudrio (normalmente
latitude e longitude) para realizar buscas e adicionar informagoes as coletas feitas.
Muitas aplicagoes utilizam esta funcionalidade para incrementar suas informagoes
e outras para prover mais informacao acerca de determinado estabelecimento ou

local proximo a ele.
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— Controle de Usuarios. Esta funcionalidade é observada nas aplicagoes relaci-
onadas (Segao 3.2), concentra-se no controle de informagoes e requisigdes sobre
uma informacgao do usuario. Deste grupo, fazem parte as funcionalidades de
Cadastro de Usuéario, Login, Logout, Visualizagdo de Informacoes, Visibilidade
de Usuario, Controle da Sessdo atual do usuario, entre outras funcionalidades

relacionadas ao tema.

— Controle de Produtos. Esta funcionalidade é observada no Vivino (Segao
3.2.2), onde é possivel ter um controle sobre os produtos. Esta funcionalidade
permite: Visualizar Produtos, Adicionar Produtos (moderado pela aplicagao),

Avaliar Produtos, Ver Informagoes, Saber os Precos, entre outras possibilidades.

— Informacoes sobre Estabelecimentos. Esta funcionalidade permite acesso
as informagoes obtidas através do georeferenciamento, possibilitando ter acesso
a informagoes relacionadas aos estabelecimentos mais proximos, sabendo quais

produtos sdo vendidos por este, bem como seus precos e informagoes especiais.

— Adicao e Visualizacao de Avaliagoes de Produtos. Esta funcionalidade
refere-se a proposta béasica do framework, que é a de dar ao usudrio a possibili-
dade de avaliar os produtos de forma colaborativa e, com isso, obter informagoes

privilegiadas a partir da colaboragao de outros usuarios.

— Integracao com Redes Sociais. Esta funcionalidade refere-se ao controle de
algumas funcionalidades que relacionam a aplicagao a utilizacao de informagdes
ou funcionalidades presentes nas redes sociais. Serve, de forma direta, para re-
lacionar usuarios as informagoes que a aplicacao deseja saber sobre ele, como
por exemplo suas informagoes pessoais. Além disso, facilita acesso a aplicagao
e permite visualizagdo de amigos de forma a trazé-los para a aplicacao e, assim,

fazeé-la mais ‘amigavel’ no sentido interativo.

— Incentivo e Reputacgao. Esta funcionalidade se faz muito necessaria em apli-
cagoes colaborativas. Tanto Waze (Secao 3.2.1), quanto Vivino (Secao 3.2.2),
utilizam meios de manter seus usuarios animados para continuar contribuindo,
além de dar maior visibilidade e reputacao aqueles que o fazem de forma exemplar.
Estas formas de incentivo e reputacao dependem da aplicacao a qual elas se refe-
rem, no entanto, é imprescindivel adicionar meios de facilitar o desenvolvimento
e o aumento da especificidade da informacao para aplicagoes que necessitarem

implementar seus préprios métodos de incentivo e reputacao.
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— Busca de Produtos por Imagens. Esta funcionalidade, observada no Vivino
(Segao 3.2.2), oferece ao usudrio uma alternativa importante na busca por infor-
macoes de determinado produto, trazendo facilidade para encontra-lo dentre os

muitos produtos existentes em uma base de dados.

Além destas funcionalidades, a ferramenta pode auxiliar o usuario a desenvolver
muitas outras, pois o basico, relacionado a conexao, para todas as outras funcionali-
dades, considerando uma aplicacao colaborativa, ja esta pronto de forma nativa, sendo
necessario apenas que o usuario utilize os métodos prontos e passe as informagoes

necessarias para a execugao de outras tarefas.

4.5 Funcionalidades Implementada

4.5.1 Controle dos Usuarios

O Controle dos Usuarios fica relacionado a uma das funcionalidades mais basicas de
qualquer aplicacdo colaborativa. Em comunidades colaborativas, um usuario refere-
se diretamente a entidade colaboradora maior de todas dentro da aplicacao. Desta
forma, a criacao e o controle de suas informagoes torna-se parte primordial da apli-
cacao, sendo necessaria, ainda, para a utilizacdo de outras funcionalidades, como por
exemplo a avaliagdo de um produto. Qual a ‘validade’ ou confiabilidade empregada
a esta avaliacdo sem a utilizagdo da entidade Usuario? Seria apenas uma avaliagao,
dada por alguém anénimo, sem informacoes relacionadas e, muitas vezes, poderia estar
completamente equivocada. Em alguns casos se faz necessaria a utilizagdo de entidades
anonimas para detalhar determinada informacao, por questoes de seguranca. Mesmo
assim, a aplicacao prové formas de se fazé-lo, sem perda de qualidade para os outros
USUATIOS.

E para resolver estes problemas que o controle de usuérios foi implementado.
Com ele, é possivel Cadastrar Usuario, Iniciar e Finalizar a sessao no aplicativo, ob-
ter informagoes referentes as suas colaboragoes, notas informadas, precos enviados e,
com isso, criamos uma relagdo maior entre as informacgoes presentes na aplicacao e a
existéncia de alguém nao anonimo para a aplicacao colaborativa.

Com estas funcionalidades ja implementadas, retira-se do desenvolvedor a neces-
sidade de implementa-las novamente. Este tipo de implementagdo nao difere muito
entre as aplicagoes. O maximo que pode existir é o acréscimo ou a nao utilizacao de
determinado atributo. No entanto, a base sempre se mantém, facilitando o foco do

desenvolvedor na aplicacao final.
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4.5.2 Controle de Sessao

Ao caracterizar uma entidade colaboradora como um usuario, é imperativo dar capa-
cidade suficiente a aplicagdo de prover gerenciamento da sessdo do usudrio atualmente
“logado” na aplicagdo. Para isso, a ferramenta prové uma forma correta de obter o
usuario recém logado na aplicagdo e, através disso, informar a aplicacao final qual o
usuario que estd atualmente fazendo uso da mesma. Sendo assim, permitimos que a
aplicagao utilize um dos métodos providos pelo framework e trabalhe com o usuario da
forma que achar melhor.

A implementacao desta funcionalidade de forma nativa ajuda ao desenvolvedor
a se preocupar com outras funcionalidades mais importantes, deixando o béasico para
o sistema base, que por si s6 ja é capaz de caracterizar as informacoes referentes ao

usuario que esta utilizando o sistema no momento de uma requisicao.

4.5.3 Gerenciamento de Requisicoes

Uma caracteristica importante de todas as aplicacoes modveis colaborativas é o trata-
mento das conexao para envio e recebimento das informacoes provenientes do servigo
provedor. Normalmente, as conexoes maéveis sao bem frageis e sujeitas a quedas e des-
conexoes. Sendo assim, é completamente aceitavel e, muitas vezes, requerido, que a
aplicacao conte com ferramentas capazes de tratar e trabalhar de forma adequada com
as conexoes em cada espécie de requisicao feita pelo usuario.

Este gerenciamento permite ao desenvolvedor atentar-se apenas aquilo que difere

das requisi¢bes basicas, mas nao o limita a utiliza-la de forma especifica na aplicacao.

4.5.4 Gerenciamento de Banco de Dados

Aplicagoes colaborativas trabalham de forma direta com muitas informacoes. Desta
forma, é imprescindivel que haja um controle direto as informacoes de forma facilitado.
O Controle de Banco de Dados utiliza uma biblioteca muito utilizada na atualidade,
o Object Relational Mapping Lite (ORMLite). Este controle mais direto permite,
a aplicagdo, eliminar a atencao a implementacao de classes destinadas unicamente
a criagdo do banco utilizando Structured Query Language (SQL) puro, reduzindo a

possibilidade de bugs na base de dados e, com isso, a perda de informagoes.
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4.5.5 Integracao com Redes Sociais

Assim como outras caracteristicas, a integracao de aplicagoes colaborativas com o cres-
cente uso das redes sociais deve receber o seu devido valor. Isso se deve ao fato de que
as redes sociais impulsionam a utilizacao das aplicagdes colaborativas de forma que, por
motivos sociais, os usuarios que fazem parte da rede, comecam a se sentir influenciados
a participar da aplicacao, e, com isso, visam querer estar em evidéncia do seu circulo
social. Além disso, com o grande nimero de usudrios presentes nas redes sociais, é
possivel que a criagao de servigos capazes de importar usuarios, presentes nestas redes,
para cadastros em aplicagoes colaborativas impulsione o crescimento quantitativo da
nova comunidade, ajudando a aumentar o fluxo de informagoes e, consequentemente,
de coletas. Esta integracao deve fazer parte de um maédulo pré-definido, que encapsule

as informacoes do usuario e provenha as mesmas para a aplicacao final.

4.5.6 Integracao com Servicos de Georeferenciamento

Diversas aplicagoes colaborativas fazem uso do georeferenciamento para encontrar pon-
tos de referéncia préximos ao local da coleta. Além disso, é possivel informar um usuario
sobre quais coletas foram feitas considerando os locais de coletas mais proximos a ele.
Tudo isso pode ser feito de forma bésica pelo framework. O georeferenciamento pode
ser utilizado de varias formas em um sistema colaborativo, mas os médulos encontrados
nas aplicagoes relacionadas e, que, serviram como base para a elaboracgao das funciona-
lidades do framework, dispunham da utilizacdo do georeferenciamento para encontrar
locais de coleta mais préximos ao usuario e também para adicionar a informacao sobre
o atual local da nova coleta. Com isso, é imprescindivel que o framework seja capaz de
deixar ao desenvolvedor a missao de utilizar ou nao os métodos relacionados a esta fun-
cionalidade. No entanto, é necessario que ele possibilite ao mesmo utilizar os métodos

previamente implementados na base do sistema.

4.5.7 Internacionalizacao

Atualmente, a maioria das aplicagoes presentes nos dispositivos méveis ja conta com
métodos funcionais de internacionalizacdo. O proprio Android ja utiliza alguns meca-
nismos de transformar o texto que é exibido ao usudrio em diversas linguagens. Para
isso, basta que o desenvolvedor informe o texto correto nas linguagens que deseja e,
apos isso, delimitar qual a linguagem padrao para o sistema. Estas informagoes levam
em consideracao o idioma atual do dispositivo do usuario. No entanto, diversos dispo-

sitivos nao dispoem de nenhum idioma além do inglés, o que leva ao usuario coletor
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ficar preso neste idioma, mesmo que o desenvolvedor da aplicacao tenha possibilitado
a utilizacdo da mesma em outras linguagens. Uma forma de solucionar este problema
¢é deixar o usuario escolher o idioma com o qual a aplicacao ird funcionar, podendo
alterar esta configuragdo ao longo da aplicacao, no momento que achar melhor. Para
isso, é necessario que o framework contenha métodos de traducao do que é exibido na
tela para a linguagem que o usuario escolher, no momento que este escolher ou tendo
como pré-requisito que o mesmo reinicie a aplicagao para que o efeito seja visualiza-
vel. Este processo de internacionalizacdo permite aos usuarios uma forma a mais de
estar utilizando a aplicagao, pois possibilita que leigos em um determinado idioma nao
estejam presos a outro e, com isso, nao entendam determinada informacao contida na
aplicacao final. Isso tudo poderia ser tratado pelo desenvolvedor, no entanto, como a

funcao do framework é facilitar, que isso seja feito pelo framework entao.

4.5.8 Incentivo e Reputacao

Assim como observado nas aplicagdes analisadas na secao 3.2.1 e 3.2.2, nos frameworks
relacionados (segdo 3.1) e nas formas de incentivo (se¢ao 2.6), aplicagoes colaborati-
vas, geralmente, fazem uso de formas de incentivo e reputacao para trazer usuarios e,
mais do que isso, manté-los de forma pré-ativa no que diz respeito a contribuicao das
coletas para a comunidade colaboradora. Sendo assim, é imprescindivel que formas de
incentivo e reputacao ja estejam presentes no framework no momento de sua instanci-
acao, para que novas aplicacoes facam uso do fluxo estabelecido pelo framework com

o objetivo de implementar estas funcionalidades de forma mais facil.

4.5.9 Busca de produtos por imagem

Uma das funcionalidades observadas através da andlise do vivino, na se¢ao 3.2.2, diz
respeito ao desenvolvimento de um canal de busca de determinada informacao no ser-
vidor através do envio de uma imagem especifica. Como este framework diz respeito a
criacao de aplicagdes colaborativas para busca e avaliagao de produtos, é imperativa a
criagao de uma forma de procurar estes produtos através de imagens capturadas pelo
usuario. Sendo assim, tanto o framework para a aplicagdo mével quanto o servidor de-
vem estar preparados para encontrar os produtos que mais se parecem com a imagem
enviada pelo usuario. Isso ajuda a encontrar mais facil as informagoes requisitadas,
sem a necessidade de digitar para encontra-las.

Através desta necessidade, utilizou-se o ImageMagick!, descrito em Taylor (2009)

www.imagemagick.org
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e Taylor (2013), como ferramenta de tratamento das imagens a fim de procurar por
semelhangas dentre as presentes na base. Esta ferramenta é utilizada no lado servidor
do framework, implementado através de um modulo disponibilizado para PHP que
permite a utilizacao de suas fungoes de forma pratica. Deste modo, o que se faz
¢é, através da aplicacao cliente, upload da imagem para o servidor, que compara esta
imagem com uma lista de imagens dos produtos ja presentes na base de dados e retorna

aquela com a maior semelhanca encontrada dentre as comparadas na lista.

4.6 Modelo do Framework

4.6.1 AbstractClasses

Grande parte do framework trabalha em fun¢do dos dados presentes em objetos que
sao passados e modificados pela aplicagao principal. Estes objetos sao direcionados a
realizar operagoes envolvendo Produtos, Usuarios e o que mais estiver sendo utilizado
pelo framework. Com isso, se faz necessaria a criagdo de objetos abstratos, obedecendo
um papel genérico na compreensao das informagoes passadas de uma ponta a outra
da comunicacgao entre os clientes e o servidor. Neste trabalho, as requisi¢oes sao feitas
analisando as informagoes de classes instanciadas herdando as seguintes classes abs-
tratas: AbstractPlace, AbstractPrice, AbstractProduct, AbstractRate, AbstractUser,

AbstractRanking. Cada uma possui uma peculiaridade, listada a seguir:

— AbstractPlace. Refere-se as informacoes relacionadas aos locais utilizados na
aplicacdo. Uma classe que herde de AbstractPlace deve, obrigatoriamente, im-
plementar o método setJSONOnInstance (JSONObject object) para converter

os elementos presentes no JSON em um objeto da classe.

— AbstractPrice. Refere-se as informacoes relacionadas aos pregos dos produtos
da aplicacao. Uma classe que herde de AbstractPrice deve, assim como a classe
anterior, implementar o método setJSONonInstance(JSONObject object) de

forma a fazer o parse do JSON em objeto da classe.

— AbstractProduct. Refere-se as informagoes relacionadas a uma das principais
classes bésicas da aplicacao: O Produto. Requer a implementacdo do método
getCreationRequestParams (), que retorna uma instancia de RequestParams e
serd utilizado para enviar os dados via POST para o servidor e a implemen-
tacdo do método setJSONOnInstance(Object object) para fazer o parse dos

elementos do JSON em instancia da classe herdada.
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— AbstractRate. Refere-se as informagoes relacionadas a avaliacdo de produtos
baseadas nos gostos do usuario. Assim como os outros, requer a implementacgao do
método setJSONonInstance (JSONObject object) para fazer o parse do JSON.

— AbstractUser.  Assim como o AbstractProduct, é uma das princi-
pais classes da aplicacao, controlando os usuarios que da aplicagao ti-
ram proveito. Como o0s outros, requer a implementacio do método
setJSONonInstance (JSONObject object) para fazer a conversao do JSON em
user, do método getUpdateRequestParams () para obter a instancia de Request-
Params necessaria para o update do usuario no servidor e, por fim, a imple-
mentacao do método getCreationRequestParams() para obter a instancia de
RequestParams para analisar os parametros a serem enviados via POST para o

servidor.

— AbstractRanking. Refere-se as informacoes referentes ao Ranking de um usua-
rio. E utilizada como mecanismo bdsico de incentivo implementado neste fra-
mework. Seu uso estd diretamente relacionado com a classe AbstractUser, pois
ela guarda, a um primeiro momento, a informagao necessaria para determinar o
Ranking do usuario em questdao. Caso a aplicacao utilize outra forma de incen-
tivo e reputacao, é totalmente possivel desconsiderar a utilizacao deste auxilio,

possibilitando inclusive remover o atributo referente a pontuagdo do usuario.

4.6.2 Managers

Os Managers sao os gerenciadores dos métodos basicos da aplicacao. Sao responsaveis
por executar as requisi¢oes que nao dependem da implementacao do desenvolvedor.
Com eles, ¢ possivel executar login na aplicacao, requisitar informacoes das redes soci-
ais, de geolocalizacao, entre outros. Sao importantes para separar aquilo que deve ser
modificado no ato do desenvolvimento da aplicacao do que ja é nativo e disponibilizado

para uso sem qualquer alteracao.

4.6.2.1 SocialManager

A classe SocialManager é a classe que gere todas as interacoes da aplicacdo com as
redes sociais. Trabalha de forma simples em conjunto com a API para desenvolvedores
disponibilizada pelas proprias plataformas. Possui métodos que podem ser acessados
através de uma instancia da classe, conseguida diretamente através da chamada estatica

ao método getInstance(). Os métodos disponibilizados através da instancia tratam
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o login do usuario e a listagem de amigos. A seguir, listamos estes métodos e como

eles trabalham.

— requestUserLogin. Recebe como entrada o listener da classe
OnRequestUserInfolistener. O método faz uma requisicio através da
API da rede social, abrindo inclusive uma tela exclusivamente para o usuario
informar os dados de sua conta, caso nao esteja logado na rede social, e retorna
as informagoes do mesmo através do listener, por processar a informacao de

forma assincrona.

— requestFriends. Recebe como entrada o listener da classe
OnRequestFriendsListener.  Utiliza a sessao do usuario atualmente lo-
gado para fazer as requisi¢oes por amigos, retornando de forma direta, através

do listener, todos os usuarios que utilizam ou nao a aplicacao em listas separadas.

4.6.2.2 LocationManager

A classe LocationManager é responsavel por gerenciar a pesquisa de estabelecimentos
presentes no servico de localizacao. Possibilita acesso aos métodos através da chamada
estatica ao método getInstance(). Nesta versao, o servico de localizacao e de
estabelecimentos é o foursquar e seu tinico método traz uma forma de obter a lista
de estabelecimentos através de parametros que sdo passados para a API. O método
getVenues recebe como entrada o nome do estabelecimento, a latitude e a longitude,
o raio de busca e o listener de retorno. Todos os parametros, com excessao do listener
sao opicionais, mas devem ser utilizados para aumentar a precisao da busca de locais.
De qualquer forma, como resposta, temos a lista de estabelecimentos que preenchem as
condic¢oes da query enviada ao servidor do foursquare. Importante notar que existem
dois parametros que devem ser adicionados ao Strings.xml da aplicacao principal e que
serao utilizados para, juntamente com a query, realizar a requisicao no momento certo.
Estes parametros sao: framework configuration foursquare venue category id,
que informa a categoria do estabelecimento a ser pesquisado, e fra-
mework configuration_foursquare oauth_token, que informa o token de acesso

a plataforma, disponibilizado pelo foursquare.

4.6.2.3 LanguageManager

A classe LanguageManager gerencia a configuragao da linguagem da aplicacao a ser
utilizada pelo usuario. Normalmente, o Android utiliza a linguagem padrao do sistema

para fazer a internacionalizacao por aplicacdo. No entanto, nao é possivel gerenciar
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esta configuracao de forma facil e em tempo de execucao da aplicacao. Sendo assim, o
LanguageManager trata formas alternativas de alterar o idioma da aplicacao de forma
dindmica, sem o tratamento padrao implementado pelo sistema. Os métodos presentes
nesta classe dizem respeito a mudanca e carregamento de recursos de determinado

idioma presente nos recursos da aplicacao:

— loadLanguageResources. Recebe como entrada o contexto da aplicacao em
questao. Este contexto serd utilizado para carregar os recursos da aplicagao
em si, carregando a linguagem definida pelo método a seguir e atualizando as

informacgoes na presente tela do usudrio.

— changeLanguageResource. Recebe como entrada o enum Language-
Enum (LANGUAGE_PORTUGUESE, LANGUAGE ENGLISH, LAN-
GUAGE_SPANISH) referente a nova linguagem da aplicacdo e o fragmento
herdado de FrameworkFragment atualmente ativo na aplicacdo. O método
altera a configuracao do recurso da aplicacao e atualiza o contetido exibido em

tela para o usuario final.

4.6.2.4 SessionManager

A classe SessionManager gerencia o usudrio atualmente logado na aplicagdo. Guarda
informagoes sobre a instancia de AbstractUser e sobre o tempo de permanéncia
do usuério no sistema através do armazenamento da variavel logged UserSessionStart,
que informa o momento no qual o usuario foi adicionado a sessao. Possui métodos

diretamente relacionados as suas fungoes, sem a execucao de tarefas extras:

— getSessionUser. Nao recebe nada como entrada. Apenas tem como retorno a

instancia de AbstractUser atualmente logada no sistema.

— closeSession. Nao recebe nada como entrada. Apenas limpa as varidveis refe-

rentes & sessdo atual.

— getSessionStartTimeInMs. Nao recebe nada como entrada. Apenas retorna

o timestamp do momento no qual o usuario foi adicionado a sessao ativa.

— setSessionUser. Recebe como entrada uma instancia de AbstractUser re-
ferente ao usuario logado no sistema. Este método define o usuario logado na

aplicacao e informa o timestamp no qual o usudrio entrou.
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4.6.2.5 TitleNotificationManager

A classe TitleNotificationManager gerencia notificagoes geradas pela aplicacao colabo-
rativa. Contém métodos mais simples de adi¢do e remocao de notificagoes na barra
de status do sistema. Seus métodos referem-se a criacdo e alteracao dos parametros
da notificagdo para criar um padrao entre as informagoes geradas para os usuarios da

aplicacgao:

— removeNotification. Recebe como entrada o ID da notificagdo a ser removida.

Sua fungao é remover a notificagdo da barra de status.

— removeAllNotifications. Nao recebe nada como entrada. Sua func¢ao é remover

todas as notificagoes geradas pela aplicacao.

— beginNotificationTransaction. Nao recebe nada como entrada. Sua funcao é
iniciar uma transagao para a adi¢cao ou remocao de parametros a notificacao a ser
adicionada. Como retorno, recebe um objeto do tipo Builder, referente a cons-
trucao da notificacao. Este objeto deve ser guardado e informado na utilizagao

dos métodos de alteragao dos parametros da notificagdo em questao.

— setSound. Recebe como entrada a instancia de Builder, referente a notificacao,
e a URI para o som a ser executado quando a notificacao for criada. Este método

adiciona a variavel referente ao som executado a notificagao original.

— setlcon. Recebe como entrada a instancia de Builder, referente a notificagao, e
o id do recurso para o icone. Este método adiciona a variavel referente ao icone

a notificacao original.

— setText. Recebe como entrada a instancia de Builder, referente a notificacao,
o titulo, o texto e o texto expandido. Este método adiciona as variaveis de titulo,

texto e texto expandido a notificagao original.

— setIntent. Recebe como entrada a instancia de Builder, referente a notificacao,
e a Pendinglntent, referente a intencao a ser executada ao tocar na notificagao.
Este método adiciona uma agao ao toque na notificagao enquanto esta permanecer

na barra de status do sistema.

— show. Recebe como entrada a instancia de Builder, referente a notificacao, o ID
da forma de remocao da notificacao da barra de status e um booleano informando
se, ao criar a notificagdo, deve-se vibrar o dispositivo. Este método adiciona a
notificacao criada a partir da transaction e da adicao das variaveis ao longo do

tempo e a exibe para o usudario.
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4.6.2.6 WebManager

A classe WebManager gerencia todas as conexdes diretas com o servidor da aplicagao.
Como veremos na secao 4.6.3, diversos dos Modulos utilizados no Framework fazem
uso de métodos presentes neste gerenciador para enviar e receber as respostas ’cruas’
das requisicoes. Estas respostas serao recebidas na forma de JSON e passadas um nivel
acima, para os modulos da aplicacdo. Além de oferecer formas padrao de conexao com
o servidor, este manager auxilia, ainda, na criacdo de novas conexoes, utilizando um
método genérico capaz de, através da URL e de uma instancia de RequestParams,
contendo os dados para serem enviados via POST ou GET, fazer requisi¢des e obter

respostas a serem tratadas diretamente pelo método que acabara de chamar o método.

4.6.3 Mobdulos do Framework

Com base nas caracteristicas e funcionalidades analisadas ao longo da pesquisa
por trabalhos relacionados e informadas na secao anterior, dividiu-se o Product
Hunter Framework em modulos especificos e com caracteristicas similares. Cada
um destes modulos, utiliza objetos referentes ao que é utilizado pela aplicagao,
tendo como elementos basicos, classes abstratas de usuarios, produtos, localizacao,
avaliacao e preco. Para a chamada de cada um dos moddulos, é necessario que
o desenvolvedor indique a este qual a classe que herda informagoes dos elemen-
tos abstratos e que sera utilizado pelos modédulos para fazer requisicbes e obter
as respostas vindas do servidor. O moédulo de usuario, por exemplo, utiliza o
método UserModule.setUserClass(Class<? extends AbstractUser) uClass
para definir qual a classe advinda da aplicacdo que estiver utilizado o
framework serda a responsavel pelos dados a serem enviados e recebi-
dos/tratados pela aplicagao. Jd& o moédulo de produto, utiliza o método
ProductModule.setProductClass (Class<? extends AbstractProduct) pClass

para a mesma defini¢ao, s6 que agora relacionando-se com os produtos que a aplicagao
armazena. Como modulos bésicos, o framework traz a implementacao dos modulos
de usudrio (UserModule), produto (ProductModule) e local (PlaceModule), além de
integragoes com redes sociais e entre os usuarios da comunidade através dos modulos
de amizade (FriendshipModule) e de redes sociais propriamente dito (SocialNetwork-
Module). Todos estes médulos contém métodos importantes, que fazem e tratam
a requisicao enviada e respondida pelo servidor da aplicagdo, de forma totalmente
transparente, devolvendo ao usuario respostas limpas e necessarias para que este deixe

um pouco de lado questoes de back-end.
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Para facilitar a codificacao e reduzir o tempo de desenvolvimento, a resposta de
cada uma das requisicoes ja ¢ completamente processada no interior de cada método que
por ventura seja chamado pela aplicacao principal. No entanto, como estas requisi¢oes
sao feitas de forma assincrona, é necessario um mecanismo que esteja atento aos eventos
decorrentes do envio e do recebimento da requisicao, sendo possivel que, desta forma,
a aplicacao seja notificada quando alguma informagao 1util for recebida. Para isso,
cada um dos modulos implementados neste trabalho utiliza uma técnica de controle da
requisicdo baseada em interfaces, que sdo implementadas na aplicacao principal, mas
que ja possuem, de forma transparente, a resposta necessaria para a requisicao feita
ao modulo. Sendo assim, a resposta da chamada de determinado método presente em
um dos médulos é dada na forma de chamada de um método presente na interface
implementada no momento em que o método for chamado. Isso garantird que as
requisi¢oes sejam feitas de forma assincrona e fora da main thread, nao interferindo no
andamento da aplicagdo e sem perder informacao decorrente de tratamento incorreto
da thread executora da requisicao.

A seguir, lista-se de forma detalhada o que cada um dos médulos é capaz de fazer,
demonstrando sua finalidade e como funciona a chamada de métodos e o tratamento

das respostas.

4.6.3.1 Modbdulo de Usuario

O moédulo de usuério é responsavel por resolver questoes relacionadas a cadastro, login,
recuperacao de informacoes do mesmo, armazenamento de sessao, recuperacao de in-
formacoes, comunicacao direta de informagoes referentes a sessao com o usuario e, por
fim, logout da sessao. Estas funcionalidades estao atreladas a uma classe que herda ca-
racteristicas basicas determinadas pela classe AbstractUser, que é uma classe presente
no framework de forma a abstrair métodos e atributos comuns a todos os usuarios
da aplicacao, ficando a cargo do desenvolvedor da aplicacao final fazer alteracoes e
adicionar comportamentos e informagoes sobre o usuario de sua comunidade.

As funcionalidades mais utilizadas e requisitadas pelos desenvolvedores sao as
que dizem respeito ao tratamento do perfil, bem como o gerenciamento de contas
do usuario. Este tratamento se da através de métodos referentes ao cadastro, login,
edicao de perfil e logout. Todos eles estao diretamente relacionados e atrelados a unica
e exclusivamente um usuario por sessao, considerando nao ser possivel utilizar mais
de um usuario ao mesmo tempo ao longo de uma aplicacao colaborativa, com razoes
suficientes para requisitar uma relagao direta com o usuario em questao.

Assim como grande parte das aplicagoes moldadas para fins colaborativos, este
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framework visa a integracao por completo de todas as formas de integracao entre seus
usuarios e ferramentas sociais presentes no ambiente da internet. Sendo assim, junta-
mente com o médulo de usudrio, implementou-se métodos relacionados com a busca de
informagoes de um perfil presente em uma rede social, neste caso o Facebook, para a
copia e consequente criacao de um perfil de usuario baseado no que ja fora informado
por este em uma rede social mais ampla e completamente aceita pela sociedade atual.
Esta integracao, a um primeiro momento, é feita de forma simples e em conjunto com
métodos implementados no médulo de Redes Sociais (como veremos na sessao 4.6.3.3).
O usuario é capaz de se cadastrar no sistema e, posteriormente, logar no mesmo ape-
nas utilizados informagoes presentes na rede social, ajudando o sistema a conhecé-lo
melhor, sem a necessidade de um novo cadastro e novas informagoes.

A seguir, vemos uma lista de métodos providos pelo arcaboucgo e as explicagoes

necessarias para implementé-los.

— registerUser. Recebe como entrada uma instancia de AbstractUser e a ins-
tancia do listener. Este método é responsavel por cadastrar os usuarios no
servidor, de forma que os pardmetros basicos de cadastro podem ser informados
pelo desenvolvedor, ja que a classe AbstractUser requer a implementagao de um
método que retorne uma instancia de RequestParams, que nada mais é do que os
atributos do usuério que serao enviados para o servidor juntamente com a requisi-
cao. O listener escuta pela finalizagdo do processamento da requisi¢ao, retornado
ao método que chamou o médulo com o objeto do usuario criado informado pelo

servidor.

— loginUser. Recebe como entrada uma instancia de AbstractUser e a instancia
do listener. Este método é responsavel por enviar os dados de login do usuario
informado e obter como resposta as informagoes do mesmo para armazenamento
na sessao. Ao final do processamento da requisicao, o médulo responde para o
modulo que o chamou de forma a informar qual usuario acabou de ser logado na

aplicacao.

— updateUser. Recebe como entrada uma instancia de AbstractUser e a instan-
cia do listener. Este método é responsavel por atualizar o cadastro dos usuarios
no servidor, de forma que os parametros basicos sao informados pelo desenvol-
vedor, ja que a classe AbstractUser requer a implementacao de um método que
retorne uma instancia de RequestParams, que nada mais sao do que os atributos
de atualizacao passados para o servidor em conjunto com a requisi¢ao propria-

mente dita.
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— logoutUser. Nao recebe nada como entrada. Sua tunica funcao é limpar a

variavel de sessdo que antes armazenada informagoes a cerca do usuario logado.

— getSessionUser. Nao recebe nada como entrada. Sua fungdo é retornar as

informagoes usuario atualmente ativo na sessao.

— loginFacebookUserlIfRegistered. Recebe como entrada a ID do facebook.
Este método utiliza a ID do facebook do usuario para verificar a existéncia, ou
nao, da mesma na base de dados de usudrios. Este ID é fornecido pela propria
API do facebook e pode ser encontrada através do modulo de redes sociais. Caso
o ID nao esteja presente na base, o método retorna a mensagem de erro e informa

a aplicagao a necessidade de um cadastro.

4.6.3.2 Modbdulo de Produtos

O moédulo de produtos é responsavel por adicionar, listar, avaliar e enviar informagoes
referentes aos produtos presentes na base de dados da aplicacdo, além de tratar a
adicao, remocao e listagem em listas comuns em aplicagoes colaborativas, conhecidas
como listas de desejos, ou wish lists. Este modulo prové, ainda, métodos relativos a
busca de produtos no servidor por termos presentes no nome, na marca ou no coédigo de
barras, atributos dados como bésicos em aplicagoes envolvendo produtos em aplicagoes
deste tipo. Além disso, é possivel, ainda, fazer buscas por imagens, que sao enviadas ao
servidor e analisadas de forma a informar & aplicagdo o(s) produto(s) que se assemelham
com a imagem recém enviada, assim como visualizou-se ao analisar o Vivino (segao
3.2.2).

A funcao principal das listas de desejos é de informar a outros usudrios, que,
por ventura, visualizarem o perfil de outra pessoa, sobre os produtos desejados por
outros, analisando a semelhanca de gostos e de caracteristicas entre os produtos com
os gostos pessoais do perfil visualizado. Isso ajuda a trazer confiabilidade na escolha
de um produto que ainda nao fora analisado pelo usuario em questao, mas que pode
ser visto através do perfil de alguém conhecido.

A seguir, vemos uma lista de métodos providos pelo arcabouco e as explicacoes

necessarias para implementé-los:

— addProduct. Recebe como entrada uma instancia de AbstractProduct e a
instancia do listener. Este método é responsavel por cadastrar um novo produto
no servidor, de forma que os parametros basicos de cadastro podem ser informa-
dos pelo desenvolvedor, ja que a classe AbstractProduct requer a implementacao

de um método que retorne uma instancia de RequestParams, que nada mais ¢é do
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que os atributos do produto a serem enviados para o servidor juntamente com
a requisicao. O listener escuta pela finalizacdo do processamento de cadastro,
retornado ao método que chamou o moédulo o objeto do produto recém criado no

servidor ou a mensagem de erro informada no decorrer do processo.

— addProductToWishList. Recebe como entrada uma instancia de AbstractU-
ser, uma instancia de AbstractProduct e a instancia do listener. Este método
é responsavel por enviar ao servidor as informacoes necessarias para a adi¢ao de
um determinado produto a lista de desejos do usuario presente no sistema. Ao
final do processo, o método responde para o médulo que o chamou, através do

listener, de forma a informar o sucesso ou a falha do processo.

— remProductFromWishList. Recebe como entrada uma instancia de Abs-
tractUser, uma instancia de AbstractProduct e a instancia do listener. Este
método é responsavel por enviar ao servidor o usuario que possui o produto em
sua lista de desejos de forma a elimind-lo de tal. O retorno se dara através do

listener, que informara o sucesso ou a falha da requisigao.

— searchProductByImage. Recebe como entrada uma String referente a uma
imagem decodificada em BASEG6G4 e uma instancia de listener. Este método
envia ao servidor o arquivo como uma string, para ser transformado em arquivo
novamente no servidor e posteriormente comparado com as imagens de produtos
presentes no banco de dados. Estas imagens passam por um processo de analise
de similaridade e um ou mais produtos com imagens semelhantes (ou a falta
deles) sao retornados para a aplicagao através das chamadas presentes no listener

do método.

— searchProductsByTerm. Recebe como entrada uma String referente ao
termo da busca e uma instancia de listener. Este método envia ao servidor
o termo requisitado e retorna, através do listener, a informacao sobre os pro-
dutos encontrados ou a mensagem de falha da requisicao, seja ela por falta de

produtos ou por erros decorrentes na propria requisicao.

Além dos métodos supra citados, acabou-se decidindo implementar também mé-
todos que trabalhem com a lista de produtos visualizados pelos usuarios, fazendo com
que outras pessoas saibam dos produtos procurados por pessoas com perfis semelhan-
tes, a fim de saber a tendéncia de produtos instaurada através do momento. Estes

métodos referem-se basicamente a adicao e remocao de produtos em listas de visuali-

o6



zacao de usudrios, seguido por um método de listagem de produtos na lista de desejos

e na lista de visualizagoes:

— addProductToViewList. Assim como addProductToWishList, este mé-
todo recebe como entrada uma instancia de AbstractUser, uma instancia de
AbstractProduct e uma instancia do listener. E responsavel por adicionar o
produto informado a lista de produtos visualizados pelo usuario em questao. O

listener responde ao método sobre sucesso ou falha na requisicao.

— remProductFromViewList. Também como o addProductToWishList, este
método recebe como entrada uma instancia de AbstractUser, uma instancia
de AbstractProduct e uma instancia do listener. Sua funcao é remover do
servidor a informacao referente a visualizacao de um determinado produto por
parte do usuario em questao. O listener é o responsavel por retornar as mensagens

de sucesso ou de falha ao método principal.

— getWishOrViewListProducts. Recebe como entrada um boolean informando
se este método refere-se a lista de desejos (verdadeiro/true) ou a lista de visuali-
zagoes (falso/false), uma instancia de AbstractUser e uma instancia do listener.
O booleano serve para informar qual das requisi¢oes sera feita ao servidor, assim
como o AbstractUser informara a qual usuario pertence as listas com as quais a
busca sera feita. Por fim, a resposta advinda do servidor em forma de lista de

produtos é retornada e passada ao método principal através do listener.

4.6.3.3 Mobdulo de Redes Sociais

O moédulo de Redes Sociais (SocialNetworkModule) é utilizado para o tratamento de
requisi¢bes em conjunto com os Managers de tratamento de informagodes do Facebook
(FacebookManager) e do Foursquare (FoursquareManager), as duas redes sociais inte-
gradas com o Framework até o final desta versao do trabalho. Com isso, os métodos
presentes nos managers estao intimamente relacionados com as fungoes disponibiliza-
das pelos modulos, ja que disponibilizam acesso facil a lista de amigos, de locais e a
informagoes do usuario da rede social. Desta forma, listam-se abaixo os métodos que

podem ser utilizados ao necessitar acesso a informagoes dos médulos:

— getUserInfoFromFacebook. Recebe como entrada apenas o listener da re-
quisicao, instaciando a classe OnRequestUserInfolistener e implementando o
método os métodos onSuccess(GraphUser user), que retorna um usuario do

facebook e onFail (String response), que retorna a mensagem de falha.
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— getFriendsFromFacebook. Assim como o método anterior, recebe como
entrada o listener da requisicao, agora tendo como classe instanciada a
classe OnRequestFriendsListener, sendo necessario implementar os métodos
onSuccess (List<GraphUser> usersUsing, List<GraphUser> usersNotUsing),
que retorna uma lista de usuarios que utilizam a aplicacao e uma lista de usua-
rios que nao utilizam a aplicacao, e onFail (String response), que retorna a

mensagem de falha.

— getVenues. Recebe como entrada apenas o listener e 1é as informacoes,
necessarias para a pesquisa, contidas no arquivo Strings.xml (category id e
oauth_ token). Para a instancia¢ao do listener (OnVenuesSearchListener), é ne-
cessario implementar os métodos onVenuesFound (List<Venues> venuesList)
e onVenuesNotFound () que informam, respectivamente, os estabelecimentos en-
contrados ou a falta deles. E possivel ainda, mas nio obrigatoriamente, imple-
mentar o método onVenuesRequestError (), responsavel por informar falha na

busca.

4.6.3.4 Modbdulo de Amizade

Este modulo é responsavel por tratar as interagoes entre os usuarios da comunidade.
Traz métodos relacionados a busca de amigos, pesquisa de usuarios e opcoes de adici-
onar amigos. Tem como base que a criacao de uma ferramenta colaborativa requer a
interacao entre os usuarios, bem como a criacao da ligacao entre eles baseada na adi¢ao

ou remocao de amigos presentes na rede.

— getFriends. Recebe como entrada uma instancia de AbstractUser, referente ao
usuario ativo na sessao e o listener. Como resposta, obtém-se a lista de usuarios

que ja sao amigos do usudario ativo.

— getFriendsCandidate. Recebe como entrada uma instancia de AbstractUser,
referente ao usudrio da sessao e o listener. Como resposta, obtém-se a lista
de usuarios que fizeram um pedido por amizade para o usuario da sessao ou a

mensagem de falha na requisicao.

— requestFriendship. Recebe como entrada duas instancias de AbstractUser,
uma referente ao usuario da sessao e outra ao usuario a ser adicionado, e o listener.
Como resposta, através do listener, o método informara o sucesso ou a falha da
requisi¢ao, informando a aplicacao sobre a necessidade de aceitacao da amizade

por parte do usuario a ser adicionado.
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— confirmFriendship. Recebe como entrada duas instancias de AbstractUser,
uma referente ao usudrio da sessdo e outra ao usudrio a ser aceito como amigo,

além do listener. Como resposta, informa-se o sucesso ou a falha da requisicao.

— removeFriendship. Recebe como entrada duas instancias de AbstractUser,
uma referente ao usuario da sessdo e outra ao usudrio a ser removido da lista de
amigos, além do listener de retorno. Como resposta, o listener informa sobre o

sucesso ou a falha da requisicao.

4.6.3.5 Moddulo de Locais

O moédulo de locais tem uma missao mais simples que os demais. Seu trabalho é in-
formar a aplicagdo quais os locais que vendem determinado produto. Esta informacao
¢é acessada através do método getPlacesSellingProduct, que recebe como entrada
uma instancia de AbstractProduct, referente ao produto a ser pesquisado nas lojas
presentes na base de dados, e o listener. Como resposta, obtém-se a lista de estabele-

cimentos que possuem o produto em questao.

4.6.3.6 Modulos de Incentivo e Reputacao

A criacao de um médulo para incentivo e reputacao dos usuarios da comunidade é am-
plamente recomendada. Neste trabalho, traz-se a implementacao de métodos bésicos,
que podem ser utilizados para prover incentivo através da reputacao dos usudrios. Os
métodos bésicos criam um ambiente onde os usuarios ganham pontos e com isso sobem
de nivel e podem comegar a executar tarefas que antes nao poderiam por passar a criar

uma maior confianga para com os outros usuarios colaboradores da aplicacio:

— getUsersRanking. Recebe como entrada apenas o listener, responsavel por
retornar a lista de usuarios e suas devidas pontuacoes no ranking, bem como o

titulo dado a classificagdo do usuario.

— getUserRanking. Recebe como entrada apenas uma instancia de AbstractU-
ser, referente ao usudrio ativo na sessao, e uma instancia do listener de retorno. O
listener retorna, ao método da aplicacao principal, as informacoes de pontuacgao

e o ranking atual do usuario solicitante da informacao.

— addPoints. Recebe como entrada uma instancia de AbstractUser, referente
ao usuario ativo na sessao, a pontuacao ganha ou perdida e o listener de retorno.

O método se torna, entao, responsavel por enviar as informacoes ao servidor de
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forma a incrementar ou decrementar a pontuacao corrente do usuario da ses-
sdo ativa, retornando o sucesso ou a falha do envio, bem como as informagcoes

referentes ao novo ranking do usuario em caso de sucesso.

4.7 Portabilidade do Framework

Este framework foi desenvolvido, neste primeiro momento, como prova de conceito,
utilizando uma plataforma desenvolvida e muito utilizada tanto por desenvolvedores
quanto por usuarios comuns. No entanto, é possivel porta-la para qualquer outro sis-
tema e, para isso, basta observar a modelagem, as funcionalidades e a descri¢ao de suas
funcionalidades ao longo do capitulo. Se as funcionalidades forem implementadas da
mesma maneira, é possivel expandir a criagao de aplica¢oes para diferentes dispositivos,
sendo possivel incluir sistemas como o iOS e o Windows Phone, por exemplo. Com
isso, mostramos que o framework pode ser considerado um modelo de plataforma de
desenvolvimento, nao estando, de forma alguma, atrelado a uma ou outra plataforma
em especifico, permitindo a utilizacao de diferentes plataformas com o intuito de rea-
lizar cada vez mais coletas, de cada vez mais usuarios e, com isso, obter uma melhor

forma de colaboragao dentro de um sistema de crowdsensing.

4.8 Eficiéncia

Para citar a eficiéncia obtida com a criacdo desta ferramenta, podemos relaciona-la
com duas caracteristicas: Eficiéncia Economica e Eficiéncia de Tempo. A eficiéncia
economica diz respeito tanto a economia de gastos referentes ao processo de produgao de
uma aplicacdo, quanto a eficiéncia de consumo de bateria e de processamento referente
ao produto final. A Eficiéncia de Tempo refere-se a reducao no tempo necessario para
a criacao de uma aplicagdo colaborativa nos moldes propostos por este projeto. Em
Sherchan et al. (2012), propos-se a utilizagao de formas de controlar a energia gasta
pela aplicacao baseando-se em métodos que reduzissem a quantidade de informacgoes
enviadas. Como a base de nossa ferramenta refere-se a criagao e anélise de requisigoes,
fizemos de tudo para que estas fossem menos custosas para os recursos do dispositivo.
Sendo assim, para analisar o ganho de eficiéncia energética, observamos que a utilizacao
do JSON em substituigdo ao Simple Object Access Protocol (SOAP) reduz o trafego
de rede e o tempo e processamento relacionado a analise da resposta.

De acordo com o experimento feito por Belqasmi et al. (2012), que analisa um

sistema baseado na diferenca entre o tempo gasto e o tamanho da resposta obtida por
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diferentes funcionalidades de uma aplicacdo. Para isso, fez-se uma série de requisi¢oes
e se obteve o tempo gasto para cada uma delas. Feito isso, observou-se que o tamanho
dos dados da resposta obtidos utilizando JSON era 2,53 vezes menor em comparac¢ao
as mesmas requisi¢oes feitas obtendo como resultado SOAP, sem falar no ganho de
tempo de processamento dessa informacao e, por fim, o tempo entre a requisicao e a
resposta enviada pelo servidor.

Com estes dados, provamos que a eficiéncia de nosso framework foi alcangada ao
mostrarmos que a utilizacdo de JSON é mais rapida e menos custosa para a aplicacao,
no que diz respeito ao trafego de rede, consumo de energia para processar o contetido e
reducao do consumo de dados méveis em fungao da redugao do tamanho do documento

recebido do servidor.

4.9 Product Hunter vs Qutros Frameworks

Em nossa abordagem, nota-se a busca por funcionalidades e ferramentas capazes de dar
ao desenvolvedor, de aplica¢oes colaborativas com foco nas informagoes e avaliacao de
um determinado produto, uma maior facilidade no que diz respeito a implementacao
de métodos que serdo utilizadas em muitas das aplicacoes da area. As funcionalidades
observadas e caracteristicas retiradas de outras aplica¢oes e frameworks relacionam-se
com a busca pela facilitacdo do desenvolvimento e, sobretudo, a criacdo de campa-
nhas e funcionalidades que permitam que a colaborac¢do ocorra. No entanto, nenhum
destes frameworks relacionou e fez estudos profundos acerca das funcionalidades real-
mente utilizadas por aplicacoes que vao ser desenvolvidas a partir da ferramenta. Em
nosso caso, muitas de nossas implementagoes baseiam-se em tendéncias do mercado
e da Internet, o que possibilita uma gama muito grande de situacoes que podem ser
implementadas de forma simples na aplicacao final.

Além disso, observamos toda a questdo da arquitetura de forma a prover total
comunicacao entre servidor e dispositivo movel, possibilitando que ambos conversem
de forma direta e “amigavel”, relacionando bem as requisi¢des solicitadas com as que
foram projetadas especificiamente para atendé-las. Criamos uma série de camadas
responsaveis por prover ao desenvolvedor um maior entendimento de como utilizar as
funcionalidades e, se nao fosse o bastante, possibilitamos que este faca alteragoes nos
dados armazenados pela aplicacao, adicionando ou removendo atributos e tratando-os
da forma que mais lhe for conveniente.

No ponto de vista da eficiéncia, ponto esse que se tomou como base para nossos

objetivos, observamos que o proposto foi atingido, ja que todas as requisi¢bes basicas
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sao feitas da forma mais leve possivel, considerando os temas que estao mais em alta
na atualidade. A utilizacdo do JSON possibilita uma forma facil de obter e tratar as
informagoes, sendo possivel, para a aplicagao, trata-las da melhor forma possivel, sem
se preocupar com o overload de informagoes referentes a requisicdo em si.

Todos os outros frameworks dao muita atencao a busca de informagoes através
da utilizagdo do crowdsensing, mas nao demonstram preocupacao direta com os temas
abordados na atualidade de forma a trazer ao usuario um ganho real de performance
energécia e nem de instanciacao do framework de forma a prover um meio mais rapido

de desenvolvimento.

4.10 Comentarios Parciais

A partir deste momento, temos uma ferramenta que pode ser facilmente aprimorada e
utilizada para o desenvolvimento de aplicagoes de forma rapida e pratica. Para isso,
algumas decisoes de projeto precisaram ser tomadas e isso reflete diretamente na apli-
cagao que utilizar a ferramenta. As funcionalidades desejadas foram implementadas em
quase toda a sua totalidade, no entanto, algumas delas foram reduzidas, por questoes
de tecnologia e tendéncias da época, mas ainda assim atenderam ao escopo inicial. Sao

elas:

— Integracao com Redes Sociais. Foi implementada de forma a possibilitar
que os desenvolvedores utilizem seus principais métodos de forma simples. No
entanto, para fins de tecnologia e do momento atual das redes sociais, no que diz
respeito a utilizacdo de uma ou de outra. Sendo assim, escolheu-se implementar
apenas as funcionalidades do Facebook, que conta com cerca de 73,5% do total
de usuarios, contra 1,15% de usuarios do Google+ no Brasil, que é um dos paises

que mais utilizam redes sociais (eMarketer, 2013a).

— Georeferenciamento. Foi implementado de forma a trazer os estabelecimentos

presentes no foursquare, através de chamadas a sua API.

— Separacgao entre Managers e Mdodulos. A separacao foi feita com o intuito
de facilitar o entendimento de ambas por parte do desenvolvedor, que pode con-
centrar seus esfor¢cos nos moédulos, que podem ser modificados de acordo com

suas necessidades.
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Capitulo 5

Estudo de Caso: DiapersHunter

Este estudo de caso refere-se a utilizacao do framework proposto na secao 4 para a
criacao de uma aplicagao, por parte do desenvolvedor, que possibilite ao usuario parti-
cipar de uma comunidade colaborativa para a troca de informacoes de produtos como
nome, marca, preco, locais de venda e avaliacao, de forma a provar a real utilizagdo da
ferramenta, possibilitando ganho de tempo no desenvolvimento da aplicacao.

Nesta secao, sera apresentado o DiapersHunter, um protétipo de uma aplicacao
que surge como estudo de caso de uma instanciacao direta das facilidades obtidas
através da utilizacao de um framework direcionado para técnicas de construcao de
aplicagoes colaborativas com foco na busca e avaliagao de produtos, através da interagao
entre os usudrios. Sendo assim, esta demonstragdo se destina a um produto bem
especifico: Fraldas (Diapers). As fraldas descartaveis sao produtos que despertam
grande interesse em usudarios que estao para ter ou acabaram de ter um filho e ainda
nao estao familiarizados com as diversas marcas encontradas no mercado e, para isso,
necessitam da ajuda de terceiros para receber informagdes sobre produtos, conhecerem
novas marcas, saber a avaliacdo do produto através de informacoes enviadas por outros
usuarios, descobrir precgos e locais de venda e, por fim, montar uma base de produtos
que agrade o bolso, a comodidade e outras questoes pessoais ligadas ao produto.

Nas proximas secoes, sera explicada toda a etapa de modelagem do sistema, dicas
para um melhor aproveitamento da ferramenta, bem como formas de utiliza-la do jeito

correto.

5.1 Modelagem da Aplicacao

Antes de comegar a desenvolver uma aplicacdo em cima do arcabouco implementado, é

necessario que se faga uma boa modelagem dos pontos chaves da aplicacao em questao.

63



Basicamente, o escopo deve ser tragado de forma a abracar todo o conteiudo que se
deseja inserir no sistema de acordo com a melhor forma de fazé-lo. Para isso, um bom
passo inicial é verificar quais as necessidades da aplicacdo. E nessa fase que se decide
sobre a necessidade ou nao do registro de usuérios, da utilizacdo anénima, da forma de
impor compromisso do usuario para com a aplicagao e a comunidade que dela participa.

Nesta aplicacao, define-se diversos fatores que culminardao com a utilizacao de
diversas caracteristicas ja implementadas no framework proposto neste trabalho. Sao

eles:

— Usuarios Registrados. A obrigatoriedade, por parte dos usuarios, de se ca-
dastrarem no sistema antes de ter acesso as informagoes presentes e, consequen-
temente, contribuir com informagoes coletadas se faz presente para preservar, de
forma criteriosa, a honestidade das avaliacoes e coletas feitas por cada um dos
presentes na comunidade colaboradora. Aplicacoes que permitem a anonimidade
total de seus usuarios tendem a fracassar pela falta de veracidade nas informa-
¢oOes presentes em seus bancos de dados e este definitivamente nao é o foco desta

aplicacao.

— Anonimidade Espacial. A possibilidade de se tornar anénimo, no que diz
respeito a localizagao e dados de georeferenciamento, é completamente aceitavel e
deve estar, de forma clara, implementado como possibilidade de o usuario escolher

ou nao sobre a sua privacidade.

— Interacao entre Usuarios. A interagdo entre os usudrios, em uma aplicacao
colaborativa, é o que faz o sistema continuar sendo auto gerenciavel do ponto de
vista da adicdo e atualizacdo das informagcoes nele inseridas. A necessidade de
interacao se mostra presente ao se analisar a quantidade de usuarios presentes
nas mais diversas redes sociais da atualidade. Esta caracteristica demonstra a
capacidade de, através da quantidade, se obter uma base sélida baseada nas

coletas e informagoes enviadas por usuarios de forma pro-ativa.

— Integracao com Redes Sociais. A integragdo entre os usuarios da aplica-
c¢do com perfis advindos de outras redes sociais, de forma rapida e integrada,
é completamente requerida para fins de melhorias trazidas através da interagao
entre os usuarios atuais e os usudrios que, por ja estarem presentes em outras
redes sociais, provavelmente saberao como funciona a dindmica de uma aplica-
¢ao colaborativa e com isso, poderao se tornar mais dispostos a ajudar. Além

disso, a possibilidade de obter informacoes de perfis de usuarios presentes nestas
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redes sociais é de fundamental importancia para avaliar as colaboracoes destes

usuarios.

Adicao de Amigos. Ainda como forma de interacao entre os usudrios, a adi¢ao
de amigos, e de usuarios de uma forma geral, como pessoas as quais se interage
de forma direta se mostra extremamente importante no contexto da aplicagao
proposta nesta secao. O conceito de adicionar uma pessoa em uma rede social
estd, para a maioria dos usuarios, intimamente ligado ao conhecimento de parte
das informagcoes vindas desta pessoa. Desta forma, ao visualizar uma avaliagao de
determinado produto feita por um usuario sabidamente leviano ou com indicios
de promover desordem e bagunca, claramente avaliaremos suas classificagoes de
uma forma diferentes daquelas feitas por uma pessoa que sempre se mostrou

confiavel e respeitavel do ponto de vista interativo.

Avaliagoes. Poder avaliar os produtos aos quais se conhece é uma caracteristica

basica da aplicacao.

Destaque para a avaliacao feitas por conhecidos. O conceito de amigo nao
é nada sem que um destaque seja dado a suas avaliagdes. Aplicagoes que mostram
apenas os valores absolutos de uma avaliacao, sem demonstrar, em termos especi-
ficos, qual o contexto da avaliacao, nao se mostram tao relevantes quanto aquelas
nas quais o enfoque esta diretamente ligado ao interesse do usuario. Sendo assim,
ao darmos destaque as avaliacoes e comentarios feitos por usuarios que fazem,
de certa forma, parte do circulo social do usuario, é interessante para trazer

credibilidade as informacgoes obtidas da aplicacao.

Busca direta por Produtos. A busca direta por produtos, com a possibilidade
de pesquisar por nome, marca e/ou qualquer outra informagao disponivel para o
produto, é importante para aplicacoes onde ha uma grande base de dados e, por
estas razoes, uma busca ¢ essencial para encontrar o produto desejado em pouco

tempo.

Busca por produtos através de Imagens. A busca de um produto atra-
vés de uma foto qualquer tirada pelo dispositivo mével é importante para trazer
agilidade ao processo. Esta caracteristica esta presente em ferramentas colabo-
rativas utilizadas por uma comunidade grande e pode ser considerada como um

diferencial a ser implementado.

Ranking. A utilizacdo de uma maneira de dar pontos aos usuarios ativos como

forma de ajuda-los a subir de nivel em um contexto social e, com isso, ganhar
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reputacdo e confiabilidade, é extremamente importante de estar contido em uma
aplicacao colaborativa onde a avaliacdo dos produtos de forma correta e confiavel

¢é tao importante quanto a simples avaliacao em si.

— Incentivos. Aplicagoes colaborativas e o Sensoriamento Participativo em si
dependem e muito da motivacao e incentivo a tal motivagao por parte do usuario.
Usuérios que ndo estdao entusiasmados com a aplicacdo ndo irdo contribuir. E
necessario existir uma forma de incentivo, nem que esta seja baseada no ranking

do usuario para permitir ou nao determinada acao.

— Precos e Locais dos Produtos. De nada adianta saber a avaliacao de fraldas
descartaveis se, quando o usuario procura um estabelecimento para compra-la,
nao acha o produto desejado. Além disso, saber o prego é, muitas vezes, mais
importante do que a propria qualidade do produto, para determinadas classes
sociais. Desta forma, é necessario estabelecer como prioridade o acesso a estas

informacgoes de forma facil.

Através da listagem de caracteristicas necessarias, pode-se avaliar o impacto que
a presenca de um framework, com varias destas necessidades ja implementadas e conso-

lidadas, pode trazer para o desenvolvimento de uma aplicagao baseada neste contexto.

5.2 Criacao do Projeto

A criagao do projeto segue a forma normal de criacao de qualquer projeto para Android.
No caso deste trabalho, definiu-se como ambiente de desenvolvimento as seguintes

configuragoes:

— Eclipse. Utilizou-se esta IDE por possibilitar a utilizacao do plugin ADT, em
combinagao com outros tantos plugins ja existentes. Poder-se-ia ter escolhido
outras ferramentas, como por exemplo o Android Studio, que ja trazia toda a
integracao compactada. No entanto, por motivos relativos a dificuldade e a falta
de documentagao desta nova ferramenta (que até o momento é beta), preferiu-se

usar o eclipse.

— Android 4.2.2. E uma versio bem estdvel e difundida entre os usuérios. Estd
presente na maior parte dos celular high-end e possui grande aceitacdo. No
entanto, tomou-se cuidado para nao limitar o uso da aplicagdo em celulares com
versoes do sistema operacionais mais ultrapassadas. Desta forma, utilizou-se

uma biblioteca de suporte, disponibilizada pelo proprio Google, que permite a
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execucao das principais func¢oes implementadas nos novos sistemas, em sistema

mais antigos.

Estas configuragoes garantem uma forma de desenvolvimento padronizada, ga-
rantindo a geracao de uma aplicacao capaz de receber o framework e se unir a ele de
forma uniforme, sem problemas. Neste instance, criou-se o projeto a partir da tela
demonstrada pela imagem 5.1, que informa o nome da aplicagdo, o nome do projeto
e o nome do pacote, além de definir como versao minima o android 2.2, que pode ser
utilizado gracgas a utilizagao da biblioteca de suporte, que permite o uso de fragmentos

no desenvolvimento da aplicagao.

8ano " New Androidxpplicat-io.nm

New Android Application
Creates a new Android Application

Application Name: & DiapersHunter

Project Name: 8 DiapersHunter

Package Name: 6‘_ br.edu.ufam.icomp.diapershunter |

Minimum Required SDK: & | API 8: Android 2.2 (Froyo) sl

Target SDK: & | APl 17: Android 4.2 (Jelly Bean) ol

Compile With: ® | APl 17: Android 4.2 (Jelly Bean) l

Theme: & | Holo Light with Dark Action Bar = |

The package name must be a unigue identifier for your application.

It is typically not shown to users, but it *must* stay the same for the lifetime of your application; it is how
multiple versions of the same application are considered the "same app™.

This is typically the reverse domain name of your organization plus one or more application identifiers,
and it must be a valid Java package name.

@ < Back [ Next = ] | cancel | Finish

Figura 5.1. Tela de criacao do projeto preenchida.

Feito isso, separou-se os pacotes onde se comecaria a desenvolver em 3 diferentes
camadas, obedecendo a arquitetura MVC, formada pelas seguintes categorias de classes,

seguindo o padrao da imagem 5.2 e das informagcdes a seguir:

— Model. Representa a parte da aplicacdo que implementa a logica de negbcio,
obtendo dados e convertendo-os em conceitos significativos para a aplicacao. Tem

funcao de processar, validar e associar as informacoes e tratar os dados obtidos.

~ View. Representa a camada de apresentaciao dos dados modelados. E respon-
savel por usar as informagoes disponibilizadas e produzir qualquer interface de

apresentacao que a aplicacao necessite.

67



— Controller. Também chamada de camada de controle, é a responsavel por lidar
com as requisicoes feitas pelo usudrio. E responsédvel por fazer a interligacao entre
os dados obtidos pela camada de modelo (Model) e as interfaces visuais da cama

de visualizagao (View).

Controller

Figura 5.2. Arquitetura MVC.

A utilizacao de uma forma de desenvolvimento seguindo uma arquitetura ajuda
a controlar e separar melhor o que cada uma das diferentes classes faz, ajudando
no legibilidade e na reutilizacao de métodos importantes para o comportamento da
aplicacao. Sendo assim, obteve-se a separacao dos pacotes como mostrado na figura 5.3.
Desta forma, cada uma dos sub-pacotes possui classes relacionadas e, possivelmente,

de igual direcionamento. Na camada de controller, tem-se o seguinte:

— application. Contém informagdes que precisam ser definidas na inicializacao da
aplicagao, como, por exemplo, a instanciacao de classes que serao utilizadas para

controlar o cache de imagens.

— listener. Contém as interfaces de resposta para diversas chamadas de méto-
dos. Os listeners sao criados como interfaces para que suas funcionalidades sejam
implementadas pela classe que escutar pelas acoes e disparar a execucao de de-

terminada funcionalidade assim que ela ocorra.

— view/activity. Contém as classes destinadas a estender a classe Activity ou
Fragment Activity. Neste projeto, utiliza-se o conceito de Activity como um con-
tainer para a utilizacao dos Fragments. Quando necessario, é possivel criar outras
activities para utilizar agdes externas a execucgao principal, como a chamada de

uma activity para recortar imagens, por exemplo.
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— view/adapter. Contém as classes destinadas a adaptar o conteido dos models
e transformé-los em elementos necessarios para a exibicao dos mesmos na tela,

como as ListViews e GridViews.

— view/fragment. Contém as classes que constroem a tela do usudrio. E possivel

que determinada tela tenha um ou mais fragmentos.

1!"[Ef‘;lIZZ:iap-n&rs.Hu nter
b =0 Android 4.2.2
P =i Android Private Libraries
b =, Referenced Libraries
¥ & src
L J EE‘ br.edu.ufam.icomp.diapershunter
¥ £ controller

4 application
£ listener
¥ B view
HH activity
H adapter
B fragment
¥ 2 model
HH bean
B enumeration
B manager
H module
> EIlﬁger‘l |[Generated Java Files)
{22, assets
> 22 bin
» 2 libs
> EI|5;n=-_s

7| AndroidManifest.xml
%4 ic_launcher-web.png
D proguard-project.axt
project.properties

Figura 5.3. Visualizacao da hierarquia do projeto recém-criado.

Ja na camada de Model, tem-se:

— bean. Contém as classes que herdam das classes das AbstractClasses e pro-
duzem acOes unicas referentes a aplicacao, além das ja executadas pela classe

abstrata.

— enumeration. Contém enumerations utilizadas por alguma outra classe presente

na aplicacao.
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— manager. Contém os gerenciadores de alguma funcionalidade da aplicacao final.
Da mesma forma como se trabalha no framework, os managers sao capazes de

gerenciar agoes e funcoes referentes a aplicacdo como um todo.

— module. Contém os moédulos herdados da classe AbstractModule presente
no framework. E neste pacote que estdo localizados os médulos de ranking e

incentivo, por exemplo.

Por fim, a camada de View ¢ formada apenas pelos .xml que representam a
interface grafica da tela inteira, de um ponto especifico ou que estarao presentes nos

adapters a serem exibidos nas ListViews e GridViews da aplicacao.

5.3 Instanciacao e preparacao do Framework

Para iniciar a construcao da aplicacao utilizando o framework, é necessario ligar o
projeto do DiapersHunter ao framework em questao. A forma utilizada nesta aplicagao
foi simplesmente adicionar o .jar (Java ARchive), que nada mais é do que um arquivo
compactado contendo as classes e implementagoes disponibilizadas pelo framework, ao

diretério /libs’ do projeto, como mostra na figura 5.4.

¥ =, Referenced Libraries
> @: producthunterframewarkcore.jar
2 assets
» = bin
v = libs
ﬂ; android-support-v4. jar
a&l producthunterframewarkcore.jar

Figura 5.4. Adicionando a biblioteca do framework ao projeto do estudo de
caso.

A partir desta etapa, inicializou-se os Mdédulos com as classes de objetos que
serao utilizadas pela aplicagdo. Desta forma, é possivel dizer a cada um dos méto-
dos quais classes serao utilizadas em cada requisicao, para que seja possivel realizar a
conversao dos dados obtidos a partir do servidor. Para executar esta etapa, ¢ impor-
tante lembrar que é preciso criar Classes que referenciarao objetos relacionados com
os usudrios e os produtos. Desta forma, criou-se as Classes User (figura 5.5), esten-
dendo AbstractUser, e Product (figura 5.6), estendendo AbstractProduct. Por
fim, foi escolhido por definir as classes através da Application, que deve obrigatoria-

mente herdar de Framework A ppliction, por conter métodos importantes a utilizagao
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do moédulo de conexao, através do método getWebManagerServerBaseUrl (), que deve
retornar a URL base de todas as requisic¢oes feitas ao servidor, como mostrado na figura
5.7.

public class User extends AbstractUser

Figura 5.5. Exemplo da classe User estendendo AbstractUser.

public class Product extends AbstractProduct

Figura 5.6. Exemplo da classe Product estendendo AbstractProduct.

public class DiapersHunterApplicotion extends FromeworkApplication {
private static DiapersHunterApplication instance;

public stotic DiapersHunterApplication getInstance() {
return instance;

}

&0verride

public void onCreate(} {
super.onCreate();
instance = this;

UserModule. setlserClass(User.class);
FriendshipModule. setUserllass(User.class);
ProductModule. setProductllass{Product. class);

WebManager . getInstance() . showbDebug(truel;
1

@0verride
public String getWebManagerServerBaselrl() {
return "http://luismenezes. . kinghost.net/ParticipatoryFramework™;

}

Figura 5.7. Exemplo de inicializacao do framework via Application.

5.4 O que o Product Hunter Framework traz?

Analisando as necessidades da aplicacao, citadas na segdo 5.1, pode-se inferir quais
das caracteristicas presentes no framework podem auxiliar a reduzir o tempo de pro-
gramacao da aplicagao final. Para isso, verifica-se o que o framework dispoe e o que

pode agregar valor no desenvolvimento. A tabela 5.1 mostra a comparagao entre as
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necessidades da aplicacao e o que ja vem implementado por padrao e disponibilizado

para o desenvolvedor.

Descricao DiapersHunter Framework
Cadastro de Usuarios Sim Sim
Login de Usuarios Sim Sim
Controle de Sessao Sim Sim
Anonimidade Espacial Sim Sim
Interagao entre Usuéarios Sim Sim
Integracao com Redes Sociais Sim Sim
Adi¢do de Amigos Sim Sim
Avaliacao Sim Sim
Destaque para avaliacao Sim Nao
Busca direta por produtos Sim Sim
Consulta de Locais Sim Sim (FourSquare)
Busca por Imagens Sim Sim
Ranking Sim Nao
Incentivos Sim Nao
Precos e Locais dos Produtos Sim Sim

Tabela 5.1. Comparacao entre funcionalidades do framework e do DiapersHun-
ter.

Esta comparacao demonstra, de forma clara, os beneficios trazidos através da
utilizacao do produto proposto. Reduzindo o tempo de programacao, pela remogao da
necessidade de implementacao de métodos comuns a todas as aplicagoes colaborativas
do escopo. Sabendo disso, inicia-se o processo de criacdo de telas e chamada dos

métodos pertencentes ao framework para executar as fungoes necessarias a aplicacao.

5.5 Organizacao do Projeto e Criacao da Aplicacao

Obedecendo os padroes da arquitetura MVC, separamos as 3 camadas de acordo com
o informado na secao 5.2. Comegando pelo back-end da aplicacdo, implementa-se a

camada de modelo e a de controle.

5.5.1 Model

A camada de modelo serve como base para a aplicacdo como um todo e é a principal
geradora de dados e informacoes referentes ao que é visto na aplicagdo. No entanto, por
este ser um projeto sem banco de dados, nao foi necessario salvar informacgoes e, por

isso, nao foi feito uso de nada relacionado a esta caracteristica. Mesmo assim, se fosse
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necessario, o framework ja traz, como base de sua camada de modelo, as implemen-
tacoes feitas pelo ORMLite, uma biblioteca externa de mapeamento objeto-relacional,
que traz diversas fungoes importantes e pré-implementadas para armazenamento e re-
cuperacao de dados no banco de dados, sem a necessidade de utilizar o SQLite puro.

Voltando a camada de Modelo, criou-se classes referentes aos objetos User e
Product mostrados em segoes anteriores, além de outros, referentes a outras fungoes
aplicadas na aplicagao, como, por exemplo, Rate, que se relaciona com as avaliagoes,
Ranking, que se relaciona com o ranking do usuario, UserRanking, que faz o rela-
cionamento User/Ranking, Place, que traz a relagdo entre o objeto e o local. Além
disso, criou-se 2 novas classes de requisi¢ao, estendendo a classe AbstractRequest,
presente no framework, que gera uma série de abstragoes para trazer e tratar os dados
referentes as novas requisi¢oes, como em métodos que nao sao nativos do WebManager,
por exemplo.

No pacote de Enumerations, criou-se um Enum para controlar as formas de in-
centivo implementadas na aplicacao. Nesta classe, foi possivel definir uma mensagem
padrao para determinado feito e uma pontuacao pré-definida. Quando lé-se feito,
deve-se pensar em ag¢des como, por exemplo, ‘10 avaliagbes em 1 dia - 200 pontos’,
‘5 produtos adicionados - 500 pontos’ e/ou ’seguir 10 pessoas diferentes - 10 pontos’
Todas estas agoes visam aumentar a interagdo entre produtos e usudarios, aumento a
visibilidade da aplicacao e, consequentemente, a quantidade e qualidade de avaliacoes
de produtos. Pode-se visualizar o enum através da figura 5.8, com os textos escritos
de forma direta para facilitar o entendimento. Este enum serd utilizado para adicionar
pontuagdes ao usuario que contribuir com a aplicacao, aumentando o ranking deste.
Por falar em Ranking, criou-se uma tabela no servidor com a funcao de guardar as
pontuacoes e titulos para cada etapa do ranking. Esta tabela contém, a principio, os

elementos da tabela 5.2

Titulo Pontuagao Minima Pontuagdo Maxima
Iniciante 0 499
Aprendiz 500 999
Amador 1000 1499
Experiente 1500 4999
Profissional 5000 14999
Sénior 15000 24999

Rei das Fraldas 25000 00

Tabela 5.2. Ranking de usudrios no DiapersHunter.
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public enum ContributionRewardEnum {
CONTRIBUTION_REWARD_CREATE_PRODUCT("adicionar um novo produto é base de dados", 208),
CONTRIBUTION_REWARD_ADD_PRODUCT_PLACE("adicionar a informagdo de local a um produto”, 58),
CONTRIBUTION_REWARD_ADD_PRODUCT_PRICE("adicionar a informagdo de um prego a um produto”, 180,
CONTRIBUTION_REWARD_CONFIRM_PRICE("confirmar o preco de um produto", 183,
CONTRIBUTION_REWARD_RATE_PRODUCT("avaliar um produto”, 5),
CONTRIBUTION_REWARD_FOLLOW_18_FRIENDS("seguir 10 pessoas diferentes", 183,
CONTRIBUTION_REWARD_FOLLOW_25_FRIENDS("seguir 25 pessoas diferentes", 253,
CONTRIBUTION_REWARD_FOLLOW_58_FRIENDS("seguir 50 pessoas diferentes", 583,
CONTRIBUTION_REWARD_FOLLOW_75_FRIENDS("seguir 75 pessoas diferentes", 75),
CONTRIBUTION_REWARD_FOLLOW_188_FRIENDS("seguir mais de 188 pessoas diferentes", 108),
CONTRIBUTION_REWARD_RATE_5_PRODUCTS("avaliar 5 produtos™, 18},
CONTRIBUTION_REWARD_RATE_28_PRODUCTS("avaliar 15 produtos”, 48),
CONTRIBUTION_REWARD_RATE_58_PRODUCTS("avaliar 58 produtos™, 188),
CONTRIBUTION_REWARD_RATE_18@_PRODUCTS("avaliar mais de 189 produtos", 10@);

private String actionRewarded
private int pointsRewarded;

private ContributionRewardEnum(String actionRewarded, int pointsRewarded) {
this.actionRewarded = actionRewarded;
this.pointsRewarded pointsRewarded;

, -

/4 Getters and Setters...

Figura 5.8. Classe de enumeracdo de recompensas.

5.5.2 Controller

A camada de controle é capaz por realizar a ligacao entre o que esté presente na base de
dados, relacionada com o Modelo, e o que esta presente na interface visual da aplicacao.
Desta forma, utiliza-se nesta aplicacao, a classe DiapersHunter Application, que
gerencia a inicializagdo dos modulos, como na secao 5.7. Além disso, criou-se uma
Activity que gerencia os fragmentos em um container de layout especifico. Os listeners

servem para gerenciar a ligacao entre controle e modelo e controle e view.

¥ 4 controller
¥ {4 application
L4 m DiapersHunterApplication.java
P [J] DiapersHunterBO java
¥ {4 listener
L3 m IFeedAdapterCallback.java
L4 m IFragmentsActivityListener.java
> m IRankingAdapterCallback.java
¥ view
¥ B activity
> m AbstractFragmentActivity.java
b [J] Appactivity. java
HH adapter
H fragment

Figura 5.9. Organizacao dos pacotes da camada de controle.
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5.5.3 View

A camada de visualizacio é o front-end da aplicacio. E com ela que o usudrio interage
e gerencia as informacgoes geradas pela aplicagdo. Sendo assim, esta aplicacao necessita
disponibilizar na camada de view as informacgoes que o usuario gostara de acessar.
Desta forma, o aplicativo deve prover as seguintes telas para cumprir os requisitos

basicos feitos desde a modelagem do mesmo, na secao 5.1.

— Tela de Cadastro. Foi implementada com o intuito de permitir que o usuario

se registre na aplicacao e passe autiliza-la, como mostrado na figura 5.10.

s%’ DiapersHunter

Alterar Foto

Login
victor

Nome

Luis Victor Menezes

Registrar

Figura 5.10. Exemplo da tela de cadastro do DiapersHunter.

— Tela de Login. Foi criada com o intuito de permitir que o usuario realize seu
login na aplicacao e comece a coletar e gerar informacao. Nesta tela, também,
deve ser possivel logar utilizando uma conta do facebook. A figura 5.11 apresenta

a tela implementada no DiapersHunter.

K% DiapersHunter

Login
vicrlz

Logar

Registrar com o facebook

Registrar

Figura 5.11. Exemplo da tela de login do DiapersHunter.

75



— Tela de Adicdo/Remocado de Amigos. Foi implementada com o intuito de
permitir adi¢do/remogao de amigos a partir de usudrios ativos e/ou do facebook.

A figura 5.12 apresenta a tela em questao.

(% DiapersHunter

SEGUINDO. SEGUIDORES FACEBOOK

] 'G Luis Menezes
L4

Figura 5.12. Exemplo da tela de adigdo/remoc¢ao de amigos do DiapersHunter.

— Tela de Visualizacao de Avaliacao dos Amigos. Deve ser criada para per-

mitir a visualiza¢ao das tltimas atualizagoes e avaliagoes de seus amigos (figura

5.13).

A DiapersHunter e

FEED PRODUTO RANKING DESEJO

Luis Menezes votou com 3.0 estrelas
21/03/2014 as 04:41:15

testando

ViewList WishList

Mais

Figura 5.13. Exemplo da tela de visualizacdo das avaliagoes destacadas pelos
amigos no DiapersHunter.

— Tela de Produtos. Deve ser criada para visualizar os produtos presentes na
base, bem como suas avaliagoes e precos. Nesta tela, deve ser indispensavel por
buscar individualmente por produtos por nome, marca e codigo de barras, ou,

simplesmente, por uma imagem qualquer (figura 5.14).

— Tela de Criacao de Produtos. Deve ser criada e, em certos casos, incentivado

o uso da mesma em funcao do aumento da base de produtos na base de dados.
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u@ DiapersHunter (O]

FEED PRODUTO RANKING DESEJO

Busca

| Pampers
Pampers Total Confort

Pampers
Pampers Jogos e Sonhos

Produto néo encontrado?

Figura 5.14. Exemplo da tela de listagem de produtos presentes no DiapersHun-
ter.

Normalmente, esta acdo deve ser incentivada com pontuacao para o usuario,
permitindo que este possa subir no ranking, aumentando sua confiabilidade. Esta
subida no ranking permite que o usuario esteja possibilitado e, muitas vezes,
confiavel para passar a utilizar certas fungoes do aplicativo que antes nao lhe

eram permitidas (figura 5.15).

€ )@ DiapersHunter

Alterar Foto

Nome
Pampers Total Confort
Marca
Pampers

Barcode

316946131

Criar Produto

Figura 5.15. Exemplo da tela de cadastro de produto no DiapersHunter.

— Tela de Avaliacdo de Produtos. Foi implementada para que cada usuario
tenha acesso a avaliacao recebida por determinado produto e, em alguns casos,
fazer suas proprias avaliagoes e comentarios. Nesta tela, ainda, deve ser possivel

adicionar informacao de preco e de local onde este produto foi encontrado.

— Tela de Visualizacao de Ranking. Foi implementada para viabilizar a visu-

alizagao da lista de usuarios baseada no ranking de contribui¢ées. Deve conter o
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titulo dado a posicao do ranking que o usuario ocupa e sua pontuacao absoluta
(figura 5.16).

DiapersHunter

fn mmim wese bmeo
- 1’

2° Usudrio 5

Luis 28000 pontos
Menezes Rei das Fraldas

200 pontos
Iniciante

0pontos
Iniciante

3 Login Teste

. 0pontos
4 Usuario 1 P
Iniciante

0pontos

5 Usuario 2 e
Iniciante

Figura 5.16. Exemplo da tela de ranking de usuérios no DiapersHunter.

— Tela de Lista de Desejos. Foi criada para proporcionar formas de que outros
usuarios visualizem o desejo de um usuario por um produto especifico e, através
disso, tenha acesso aos gostos de determinado usuario, seja para dar o produto
de presente ou para fazer uma analise mais profunda com base no conhecimento

sobre o usuario visualizado.

— Tela de Notificagdo de Recompensa. Foi criada com o intuito de informar
ao usuario quantos pontos o mesmo ganhou com uma acao benéfica para o sis-
tema. Na figura 5.17, temos uma notificacao na tela de notificagdes do android,
informando a agao efetuada pelo usuario, bem como seu titulo do ranking e sua
pontuacao, que neste caso nao foi visivel pelo motivo de o mesmo ja estar no

nivel maximo.

Notificagdes Limpar

¢ Pontos Ganhos por Contri.

Figura 5.17. Exemplo da tela de notificacdo padrao do Android, exibindo como
notificacdo a recompensa recebida pela acdo do usuario.
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5.6 Hierarquia final do projeto

Nesta secao, apresentamos a hierarquia final do projeto de implementacao do Dia-
persHunter a partir da instanciacao do Product Hunter Framework. As figuras 5.18 e
5.19 demonstram como ficou a hierarquia final do projeto. Com a utilizacao do MVC,
foi facil as implementagoes em diferentes pacotes, o que permitiu focar em arquivos

com certas semelhancas, o que proporciona um ganho de produtividade, ao nosso ver.

¥ [ br.edu.ufam.icomp.diapershunter
¥ [H controller
¥ % application
> m DiapersHunterApplication.java
» [J] DiapersHunterBO.java
¥ 1 listener
» m IFeedAdapterCallback.java
» [J] IFragmetsActivityListener.java
b [J] IRankingAdapterCallback.java
¥ [ view
¥ [ activity
» m AbstractFragmentActivity.java
» m AppActivity.java
b [J] BitmapManager.java
Pm CroplmageActivity.java
» [J] CroplmageView.java
» [J] HighlightView.java
bm ImageViewTouchBase.java
» m MonitoredActivity.java
» m RotateBitmap.java
» [J] Uil java
¥ [ adapter
» m FacebookFriendListAdapter.java
» [J] FeedAdapter.java
b [J] FriendListAdapter.java
» m ProductListAdapter.java
» m RankingAdapter.java
¥ [ fragment
> m CreateProductFragment.java
» m FeedFragment.java
» [J] FriendFragment java
b [J] FriendListFragment.java
b [J] LoginFragment.java
» m MainFragment.java
» m PhotoSelectorDialogFragment.java
¥ [J] PreductFragment java
» [J] RankingFragment.java
> m RegisterFragment.java
» m SplashFragment.java
» [J] TabFragment.java
» [J] UserProfileFragment.java
P [J] WishesFragment.java
¥ £ model
¥ 4 bean
» [J] Preduct.java
» [J] Ranking.java
» [J] Rate java
> m User java
P [J] UserRanking.java
¥ {1 enumeration
» [J] ContributionRewardEnum java
> m FragmentEnum.java
> m FriendListFragmentEnum.java
¥ 1 manager
» [J] NotificationHelper java
» m PhotoChooserManager.java
¥ §1 module
» m CustomRankingModule.java
v i3 query
b [J] LastRatesQuery.java
> m LastRatesRequest.java

Figura 5.18. Demonstragao da hierarquia de classes de Model e Controller do
projeto de implementagao do DiapersHunter.

Na figura 5.18, é possivel visualizar a separagdo das classes entre Model e Con-

troller, a camada de View estd representada na figura 5.19 e deve estar atrelada a
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pelo menos um controller. A camada de Model é separada em Bean, responsavel por
armazenar as classes que estendem as AbstractClasses, EFnumeration, responsavel por
armazenar as enumeracgoes que serao utilizadas na apliacao, Manager, responsavel pelas
classes que estendem e alteram o papel principal dos Managers, Module, responsavel
pelas classes que estendem e alteram o papel dos Modules e Query, responsavel por
controlar os resultados de buscas diferentes das originais no servidor. A camada de
Controller é separada pelas classes que controlam a aplicacao de uma forma geral:
Application refere-se aos controladores da aplicacao e armazenam informagoes que sao
utilizadas ao longo da utilizacao do DiapersHunter, assim como o BO, que pode alterar
informagoes presentes nos objetos da camada de Model, Listener, que sao interfaces
responsaveis por esperar por determinadas agoes para dispararem acoes em outras par-
tes da aplicagao, elas comegam por I por serem interfaces e por convencao de decisao de
projeto, para separéa-las das classes comuns e evitar confusoes desnecessarias, View, que
sao responsaveis por controlar os elementos de visualizacao, exibidos na figura 5.19. Os
arquivos .xml, responsaveis pela construgao da interface visual ( View), sdo separados

apenas formalmente com relagao ao elemento de view ao qual eles se referem.

] activity_container_layout.xm|

<1 adapter_friend_layout.xml

7 adapter_more_layout.xml|

<l adapter_product_layout.xml

1 adapter_product_not_found_|layout.xml
<1 adapter_ranking_layout.xml

1| adapter_search_layout.xml

<l adapter_user_post.xml

<l fragment_create_product_layout.xm|
<1 fragment_crop_image_layout.xml

<1 fragment_feed_layout.xml|

1 fragment_listview_fragment_layout.xml|
<l fragment_login_layout.xml

<1| fragment_product_layout.xml

1| fragment_profile_layout.xml

1 fragment_register_layout.xml|

<l fragment_search_friend_layout.xm|

<1 fragment_splash_layout.xml

1| fragment_tabs_fragment_layout.xml|

Figura 5.19. Demonstracao da hierarquia de View utilizada para a construcao
do DiapersHunter.

5.7 Conclusoes do Estudo de Caso

O objetivo do DiapersHunter era o de provar a viabilidade da construgao de uma apli-
cagao a partir do framework descrito e implementado neste projeto. Como o Product
Hunter é destinado a criacao de aplicagoes com foco na busca e avaliacao de produtos,
suas funcionalidades foram perfeitamente ajustaveis a aplicagdo DiapersHunter, que

precisava de métodos para fazer integracao com diversas funcionalidades que necessi-
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tariam de implementacao a parte, caso o desenvolvedor nao utilizasse nenhuma forma
de ajuda.

Os moédulos de usuario foram os que mais se assemelharam a constituicdo dos
mesmos na aplicagdo, pois os usuarios sao a constituicao basica de uma comunidade
colaborativa. Todos os outros moédulos sdo secundarios. Desta forma, tudo o que
foi necessario ¢ adicionar novas variaveis para representar um usuario do sistema. O
manager de controle de sessao foi utilizado também para trabalhar com o usuério desde
o periodo em que o mesmo logou-se ao sistema até o fim de seu uso. Desta forma,
nao precisamos fazer requisi¢oes adicionais para saber qual usudrio esta utilizando o
sistema, apenas o token da sessao era passado para o servidor, que se encarregava de
saber qual usudrio estava utilizando o sistema e respondia de forma adequada a sua
requisicao.

O moédulo de produtos sofreu poucas alteracoes, também. Basicamente, o que
necessitou ser adicionado foram novos atributos referentes ao tipo de produto utilizado
pela aplicacao. No entanto, todos os métodos de busca de produtos foram utilizados a
partir do framework base. A busca por um termo especifico e pela imagem funcionaram
perfeitamente. O tratamento relacionado a fonte da imagem e o que fora escolhido é
totalmente feito pelo framework e repassado a aplicacao de forma transparente. Tudo
o que o desenvolvedor recebe desta agao é um bitmap responsavel por exibir a imagem
na tela.

Desta forma, conclui-se que a utilizacdo de um caso de uso para provar a pos-
sibilidade de desenvolver-se uma aplicacao a framework a partir de um arcabouco
pré-implementado, facilitador de desenvolvimento, foi especialmente importante para
a criagao da aplicacao. Provamos os beneficios decorrentes desta abordagem no tempo
de desenvolvimento, que foi bem menor em se tratando de uma aplicacdo desta natu-
reza. Além disso, a ocorréncia de bugs também se torna muito menor, a medida que o
framework se torna uma estrutura estavel e concentra grande parte das funcionalidades

bésicas desta aplicacao.
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Capitulo 6

Consideracoes Finais

6.1 Conclusoes

Com base no que foi apresentado neste projeto, analisamos como conclusoes o fato de
o framework trazer beneficios para desenvolvedores de aplicativos desta natureza e,
como o mercado para este tipo de aplicagao estd em crescimento, esta se torna uma
ferramenta importante para o futuro.

A criacao de uma ferramenta para gerenciar a parte mais interna da aplicacao se
mostrou importante por gerenciar todo o back-end, deixando a cargo do desenvolvedor
implementar apenas o front-end e alguns poucos extras referentes a funcionalidades
que fogem as esperadas pelo framework.

Com o desenvolvimento do estudo de caso foi possivel perceber que ele determinou
um aprimoramento no cédigo, ao possibilitar reusabilidade e confianga no que esta
implementado. Mesmo nos casos em que o framework se mostrou instavel, foi possivel,
ao desenvolvedor, fazer alteracoes que o tornassem algo mais correto. Desta forma,
pode-se dizer que a importancia de uma ferramenta como esta auxilia aqueles que
necessitam escrever aplicacoes inseridas no contexto de busca e avaliacao de produtos
por parte de um grupo de usuarios empenhados em fazé-la.

Sendo assim, pode-se inferir que os resultados obtidos com a criacao deste projeto
obtiveram resultados importantes para a area de computacao mével. Com o desenvolvi-
mento deste trabalho foi possivel criar um framework de desenvolvimento de aplicagoes
destinada a criagdo de aplicativos, utilizando Android (ou utilizando sua modelagem
para outras plataformas), para realizar a coleta e o consumo de informagdes importan-
tes sobre determinados tipos de produtos.

Os gerenciadores de comunicagao, tratadores de erro, geradores e consumidores

de contetido sao necessidades 6bvias destas aplicagoes. Tudo o que o framework faz
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é generaliza-los o bastante, mas sem perder o foco naquilo que realmente importa: a
facilidade de uso e a confiabilidade na implementacao. Isso da o direito de concluir que
este trabalho tem o seu valor na area e pode impulsionar a coleta de dados de produtos

para futuras avaliacoes e utilizagdo plena da sociedade.

6.2 Limitacoes do Trabalho

Apesar de ter o seu valor na computagao movel, o framework ‘amarra’ alguns de suas
funcionalidades as necessidades deste tipo de aplicacdao. O que pretendemos fazer é
criar uma ferramenta capaz de ser genérica o bastante para ser utilizada em outras
areas e em outros tipos de produtos. Atualmente nao se vé muitas ferramentas deste
tipo disponiveis para os desenvolvedores, praticamente cada desenvolvedor desenvolve
sua arquitetura e comega, a partir deste ponto, a desenvolver suas aplicagoes tomando
como base sua arquitetura montada previamente. Outro fator importante que nao foi
adicionado a ferramenta é a utilizacao de métricas capazes de fazer estatisticas do uso
do usuario. Estas ferramentas sdo importantes para se ter uma mensuracao do real
uso e necessidade do usuario. Por fim, uma limitacao que pode facilmente ser resolvida
diz respeito aos managers e modules de redes sociais e localizagao, que até esta versao

implementam apenas integracao com Facebook e Foursquare.

6.3 Trabalhos Futuros

Como base para trabalhos futuros, buscaremos otimizar o que ja foi implementado e
desenvolver meios de expandir a gama de aplicagoes que podem ser produzidas através
do Product Hunter, que talvez receba outro nome, dada a sua nova finalidade. Desta
forma, acabaremos com algumas das limitacoes citadas na se¢ao anterior, como por
exemplo, a necessidade de se desenvolver aplicagoes relacionadas a produtos e a avali-
acao dos mesmos. Além disso, novas tendéncias vao surgir até la e, por este motivo,
deveremos implementar suas novas funcionalidades para que a ferramenta nao fique
desatualizada e caia em desuso. Como trabalho futuro, temos também a necessidade
de reduzir nossa limitagao referente a integracao com redes sociais e servigos de locali-

7acao.
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