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RESUMO

Santos, Diego Felipe S. P. dos; Santos, Ricardo de O. dos; Barros, Marcio de Oliveira.
Redes sociais para desenvolvedores. Rio de Janeiro, 2010. 58p. Projeto de Graduacdo
— Departamento de Informatica Aplicada, Universidade Federal do Estado do Rio de

Janeiro.

Muitos problemas encontrados durante o processo de desenvolvimento de software
possuem relagdo direta com a falta de compartilhamento dos conhecimentos entre 0s
desenvolvedores. Este conhecimento, que geralmente € mantido de forma ticita,
transforma os desenvolvedores na fonte mais fiel de informagdes para resolucdo de
davidas ligadas ao desenvolvimento do software. Isto torna os desenvolvedores
indispensdveis e lhes ocupa um tempo precioso, que poderia ser dedicado aos seus
novos projetos. Esta monografia apresenta uma proposta para viabilizar o aumento da
comunicacdo entre os desenvolvedores, fazendo com que o conhecimento mantido por
estes seja publicado por vias em que possa ser consultado por outros integrantes da
equipe. Conceitos como percep¢do de projeto (design awareness), gestdo do
conhecimento e redes sociais sdo explorados em uma solu¢io que tem como objetivo a
dissemina¢ao do conhecimento contido nas mentes de cada desenvolvedor, de forma

simples e intuitiva. A implementac¢do da solu¢do consiste em uma rede social composta

por um website e um conjunto de add-ins.

Palavras-chave: Construcao de Software, Redes Sociais, Design Awareness, Gestao do

Conhecimento.



ABSTRACT

Santos, Diego Felipe S. P. dos; Santos, Ricardo de O. dos; Barros, Marcio de Oliveira.
Social Networks for developers. Rio de Janeiro, 2010. 58p. Graduation Project —
Department of Applied Computer Science, Universidade Federal do Estado do Rio de

Janeiro.

Many problems encountered during the software development process are directly
related to the lack of knowledge sharing among developers. This knowledge, which is
usually held tacitly by the development team, turns the developers the most accurate
source of information for resolving questions related to software development. This
makes some developers indispensable, and occupy their valuable time, which could be
dedicated to new projects. This monograph presents a proposal to allow increased
communication among developers, ensuring that the knowledge held by them is
published in such a way such that it can be referred by other team members. Concepts
such as design awareness, knowledge management, and social networks are explored in
a solution that aims to spread the knowledge contained in the mind of each developer, in
a simple and intuitive way. The proposed solution is a social network consisting of a

website and a set of add-ins to well-known software development environments.

Keywords: Software Development, Social Networks, Design Awareness, Knowledge

Management.
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1 Introducao

1.1 Motivacao

Desenvolver software é uma tarefa cara e demorada. Apesar de todos os esfor¢os
dos desenvolvedores, os projetos quase sempre atrasam e acumulam defeitos. Por
consequéncia, 0 que era um projeto simples se torna complexo.

O desenvolvimento de um software de qualidade requer a colaboracdo de muitas
pessoas, principalmente dos desenvolvedores, que precisam compartilhar informagdes
entre si, de forma que fique facil de entender as dependéncias e o comportamento de um
sistema [KO et al., 2007].

Tendo em vista que este compartilhamento de informagdes, na maioria das vezes,
nao ocorre da melhor forma possivel e sabendo que grande parte do esforco de
desenvolvimento de software € constituido pela codificagdo, buscou-se criar uma
maneira simples de possibilitar a dissemina¢do do conhecimento individual entre os

desenvolvedores em seu ambiente de trabalho.

1.2 Objetivos

Neste trabalho € proposta a criagdo de uma rede social entre os desenvolvedores de
um projeto de software, a fim de aumentar o compartilhamento das informacdes que sio
necessarias para o cumprimento das atividades do projeto, assim como aumentar a

percepc¢ao das atividades realizadas e solugdes aplicadas pelos desenvolvedores.



Esta rede é composta por um website, um conjunto de add-ins e web services. O
website armazena informacdes que devem ser compartilhadas entre os desenvolvedores.
Estas informagdes sdo acessadas por add-ins que estendem as funcionalidades do
ambiente de desenvolvimento de software utilizado no projeto. Os add-ins se
comunicam com o website através de web services.

Espera-se que, pelo uso destas ferramentas, os desenvolvedores obtenham as
informacdes necessdrias para apoiar suas tarefas no contexto de um projeto de
desenvolvimento de software de forma rdpida e objetiva, gerando um aumento na
qualidade do produto, bem como a diminui¢do dos problemas apresentados durante o

seu processo de desenvolvimento.

1.3  Organizacao do texto

O presente trabalho estd estruturado em capitulos e serd desenvolvido da seguinte
forma:

e Capitulo II: Design Awareness — apresenta ao leitor os principais temas
relacionados ao projeto aqui desenvolvido, definindo-os e explicando de forma
sucinta seus pontos principais. Dessa forma, o leitor estard apto a analisar a solugao
proposta para o problema de compartilhamento de informacdes entre

desenvolvedores de software;

e (Capitulo III: ASP.NET MVC - introduz a arquitetura de MVC (Model-View-
Controller) e, em seguida, se concentra em detalhes técnicos da plataforma

ASP.NET MVC, utilizada na constru¢ao do website desse projeto;

e (Capitulo IV: Solucdo Proposta — explica, detalhadamente, as funcionalidades e a

estrutura da solucdo proposta para o problema de compartilhamento de



informagdes. O capitulo estd dividido em diversas secOes, que descrevem cada um

dos componentes da solugdo, explicitando o porqué e como foi feito;

Capitulo V: Exemplo de Uso — exibe a solu¢do implementada, fazendo uso de
imagens da propria aplicacdo para facilitar o entendimento. Um caso de uso real do

sistema € reproduzido detalhadamente;

Capitulo VI: Conclusdo — Retne as consideracdes finais, assinala as contribuicdes

da pesquisa e sugere possibilidades de aprofundamento posterior.



2 Design Awareness

Nesse capitulo s3o apresentados o0s conceitos necessdarios para o bom
entendimento do projeto. Uma visdo geral de construcdo de software € apresentada
(Secao 2.1). Identificamos quais os possiveis problemas que podem acontecer durante
esse processo (Secdo 2.1.1). A causa desses problemas estd, na maioria dos casos,
relacionada ndo s6 a falta de awareness (Secdo 2.2), mas também a um ineficiente, ou

inexistente, processo de gestdo do conhecimento (Se¢do 2.3). As redes sociais (Secao

2.4) s@o uma solucao proposta para tentar amenizar esses problemas.

2.1 Construcao de Software

Segundo McConnell (2004), a construcdo € uma parte extensa do processo de
desenvolvimento de software, que, por sua vez, pode ser considerado um processo
complexo. Nos ultimos 25 anos, pesquisadores da drea de desenvolvimento de software
identificaram diversas atividades distintas relacionadas a essa prética. Entre elas estdo:
defini¢cdo do problema, desenvolvimento dos requisitos, planejamento da construcao,
arquitetura do software, projeto detalhado, codificacdo e depuracdo, testes unitdrios,
testes de integracdo, integracao, testes de sistema e manutengdo corretiva.

Segundo Barros (2010), a construcdo de software trata principalmente da
codificagdo e depuracdo, ocupando cerca de 60% a 70% do tempo total de

desenvolvimento, e sendo o planejamento anterior, composto por pelo menos



“Documento de visao”, “Requisitos” e “Arquitetura”. Detalhando cada um dos pré-

requisitos da construc¢do, obtém se:

e Documento de visdo: apresenta uma visdo geral dos resultados esperados de um
projeto. Em geral, € utilizado como base para as primeiras estimativas gerenciais
acerca do projeto e como guia para o inicio da andlise de requisitos;

e Requisitos: conjunto organizado de documentos descrevendo as funcionalidades
esperadas do projeto. Descrevem como as entradas do processo se transformam em
seus resultados e garantem que o usudrio, € ndo o desenvolvedor, determine as
funcionalidades presentes no sistema;

e Arquitetura: a arquitetura € o centro de projetos modernos de software. Ela registra
as principais decisdes sobre como serd implementada a solucdo para o problema
identificado durante a andlise de requisitos. Ela descreve o sistema a partir de
unidades de alto nivel, como seus principais médulos, e serve de base para o projeto

detalhado e, posteriormente, para a codificacao.

O resultado de uma boa arquitetura € a integridade conceitual do sistema em
desenvolvimento, que indica que o sistema foi construido de forma uniforme, seguindo
padrdes. Desta forma, com cdédigos mais legiveis, simples de entender, corrigir e
expandir, os custos de manutencao do sistema tendem a ser reduzidos.

Tais pré-requisitos sdo importantes porque os documentos gerados a partir destes
servem como ‘“‘plantas base” para a construgdo, evitando que se prossiga as escuras
pelas fases seguintes de desenvolvimento e facilitando a percep¢do de erros no decorrer
do processo. Estudos indicam que corrigir um erro nas etapas iniciais de
desenvolvimento € de dez a cem vezes mais barato do que corrigir 0 mesmo erro

durante os testes [BARROS 2010].



Alguns outros fatores demonstram a importincia da constru¢cdo de software. O
codigo € muitas vezes o Unico documento final, representando assim a Unica descri¢dao
precisa do sistema. E na construcdo que se encontram as atividades obrigatérias de fato,
enquanto outras atividades complementares sdo muitas vezes negligenciadas, e €
também nesta fase onde ocorre a maior variacdo de produtividade, podendo alguns

desenvolvedores ser dez vezes mais rapidos que a média.

2.1.1 Problemas Enfrentados e Habitos dos Desenvolvedores de Software

De acordo com LaToza et al. (2006), grande parte do tempo gasto pelos
desenvolvedores é em codificacdo, sendo metade deste tempo utilizado para correcao de
bugs ao invés da criacdo de novos mddulos. Apesar da disponibilidade de visdes de alto
nivel do cédigo e de editores visuais, tais como as ferramentas de modelagem UML, os
desenvolvedores ainda preferem examinar o cdédigo em si. Esta secdo descreve os
principais pontos da pesquisa feita por LaToza et al. (2006).

Em relagdo a comunicacdo, ferramentas como e-mail e messengers sao pouco
utilizadas, sendo trocadas pelo “boca-a-boca” e ficando com um papel menor para
contatos informais, como por exemplo, a marca¢do do almogo. Os desenvolvedores
alegam demora nas respostas dos e-mails, mé interpretacdo do contetido e o tempo gasto
para redigir o texto, que muitas vezes nao possui a quantidade de informacdo correta
(seja para mais ou menos) para que o receptor entenda, além do tédio de redigir.
Embora dados mostrem que a eficiéncia dos encontros ndo marcados é maior que
qualquer outro método, a utilizacdo de métodos informais, sem uso da tecnologia,
acarreta na nao retencao das informacoes trocadas.

Descobriu-se que os desenvolvedores produzem poucas documentacdes sobre o
seu c6digo, normalmente nao atualizadas com o decorrer do tempo, armazenando ideias

importantes e algumas especificacdes apenas em suas mentes. Desta forma, cada



desenvolvedor torna-se indispensavel e cria-se uma clara divisdo entre o cédigo que
determinado individuo controla e o cddigo do resto da sua equipe. Mais forte ainda do
que esta divisdo € a separacdo do cdodigo entre as equipes, que tentam se isolar das
demais.

Os proprios desenvolvedores informaram, através de entrevistas, os principais

problemas enfrentados por eles, sendo os mais comentados:

¢ Dificuldade para entender a logica por trds de cddigo existente: foi relatada pela
grande maioria dos desenvolvedores como sendo o problema mais grave. O caminho
natural é a verificacdo do cddigo-fonte, porém o que se mostrou o método mais
eficiente foi o debug. A falta de documentacdo atualizada e a dificuldade para
encontrar até mesmo a desatualizada acabam obrigando que o desenvolvedor busque
as informacdes desejadas com outros desenvolvedores;

¢ Interrup¢des durante tarefas: sdo geradas por encontros ndo marcados, por exemplo,
podendo provocar o esquecimento por parte do interrompido da sua tarefa atual,
prejudicando assim seu rendimento. Por este motivo, alguns desenvolvedores
simplesmente se isolam para que ndo sejam incomodados;

¢ Dificuldade para saber de mudangas que tenham ocorrido em outros locais: € vista
como algo prejudicial e esta pode ser a causa de muitos problemas. O
desconhecimento do todo faz com que duplicatas sejam geradas, conflitos em
arquivos compartilhados sejam gerados, entre outros;

e Duplicacio de co6digo: foi apontada, por desenvolvedores, como um grande
problema. Porém, ao contrdrio do senso comum, ndo ocorre apenas pela pratica do
“copiar e colar’, tendo outros motivos como causa. Alguns exemplos sdo:
desenvolvedores  implementando, separadamente, funcionalidades iguais;

manutencao de diversos ramos de um projeto (versao em producdo e versao utilizada



pelos clientes, por exemplo); re-implementacdo de cddigo, pelo mesmo
desenvolvedor, em linguagens diferentes. A manutenc¢do de vérias cOpias € dificil,
pois apés um tempo torna-se complicado a mudanca consistente em todas as copias

existentes, devido a perda de historico das duplicatas.

Apesar da aversao dos desenvolvedores a certos processos, como a confec¢do e
manutencdo de documentacdo, eles se mostraram abertos a mudancas, testando
constantemente novas ferramentas e praticas de trabalho para otimizar seu trabalho.
Muitas equipes de desenvolvimento estdo experimentando “praticas dgeis” [STOBER e
HANSMANN 2009], que consistem em uma cole¢do de comportamentos destinados a

fazer o desenvolvimento de software mais eficiente.

2.2 Awareness

Conforme as pessoas se engajam em atividades comuns ao dia a dia, elas
mantém a percepcao (awareness) dos outros ao seu redor, ou seja, um entendimento
sobre o que eles fazem, onde estdo ou o que dizem. Essa compreensdo pode ajudar as
pessoas a fazerem inferéncias sobre as intencdes, acdes ou mesmo emocdes de terceiros,
além de fornecer um contexto para o compartilhamento de atividades e interacdes
sociais. Awareness nao se limita somente as pessoas proximas, mas sim a todas aquelas
de quem € possivel se obter algum conhecimento [PANOS et al. 2009].

A definicdo acima apresenta um foco na percep¢cdo de pessoas, porém essa
percep¢ao pode ser facilmente estendida ao que é chamado de consciéncia da situacdo
(situation awareness). Situation awareness pode ser entendido como “saber o que esta
acontecendo”, ou mais precisamente “a percep¢ao dos elementos no ambiente dentro de
um volume de tempo e espago, a compreensao do seu significado e a projecdo de seu

estado no futuro préximo” [ENDSLEY e GARLAND 2000].



Os sistemas de percepcdo podem ser definidos como sistemas destinados a
ajudar as pessoas a construir € manter a consciéncia das atividades uns dos outros,
mesmo quando os participantes ndo estio no mesmo ambiente. Para o ambiente de
desenvolvimento de software, esses sistemas deveriam combinar tanto a representacao
da situagdo, como por exemplo, mudancas de c6digo, quanto a informacdo a respeito

das pessoas (desenvolvedores).

2.3 Gestao do Conhecimento

A partir de uma perspectiva pratica de negdcios, Bergeron (2003) define a
Gestdo do Conhecimento como sendo uma estratégia de otimiza¢do de negdcios que
identifica, seleciona, organiza, destila e empacota informacdes essenciais para o negdcio
da empresa, de um modo que aumenta o desempenho do empregado e a competitividade
da corporacdo.

Polanyi (1967) categorizou o conhecimento em ticito e explicito. O ultimo é
basicamente o que pode ser facilmente documentado e distribuido, enquanto o
conhecimento ticito reside na mente humana, comportamento e percepcao e, assim, €
dificil de ser formalizado e distribuido. Como esperado, as abordagens tradicionais de
gerenciamento de conhecimento usualmente concentram-se no conhecimento explicito,
mas alguns autores indicam que € necessdrio capturar o processo e transferir
conhecimento t4cito a fim de entender completamente um processo da organizagao.

Existem diversas definicoes de estdgios, ou fases, compondo o processo de
gerenciamento de conhecimento. Segundo Bose (2004) apud Goldoni e Oliveira (2006),

o processo ciclico de gestdo do conhecimento é composto por:

¢ (riagdo do conhecimento: o conhecimento € criado no momento em que as pessoas

descobrem novas maneiras de fazer as coisas. O conhecimento pode ser criado



pelos funciondrios da organizacdo ou pode ser transferido de laboratérios de
pesquisa para a organizagao;

Captura do conhecimento: apds ser construido, o conhecimento criado deve ser
armazenado na sua forma primitiva;

Refinamento do conhecimento: neste momento, o conhecimento ticito €
contextualizado e refinado, juntamente com o conhecimento explicito;
Armazenamento do conhecimento: a codificacdo do conhecimento ticito e explicito
ajuda no entendimento do conhecimento para uso posterior;

Gerenciamento do conhecimento: o conhecimento deve se manter atualizado. Desta
forma, a organizagdo deve garantir que o conhecimento seja revisado;
Disseminacdo do conhecimento: o conhecimento deve estar disponivel para todos
os funciondrios da organizagdo. Ferramentas como groupware e internet / intranet

auxiliam nesta etapa.

Independente do seu processo, cada programa de gestdo de conhecimento

necessita de equilibrio no tipo de conhecimento que estd se concentrando. Baseado

neste foco, o programa de gestdo de conhecimento pode ser categorizado em um dos

quatro estilos definidos por Choi e Lee (2003):

Passivo: o conhecimento ndo é gerenciado de uma maneira sistemdtica — pouco
interesse em KM;
Orientado ao Sistema: coloca énfase em codificagdo e reuso do conhecimento, e
como consequéncia, aumenta a habilidade de codificacdo através da Tecnologia da
Informacao (TI);
Orientado a Pessoa: enfatiza na aquisicdo e compartilhamento do conhecimento

tacito e da experiéncia interpessoal;
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¢ Dinamico: explora ambos os conhecimentos, ticito e explicito, e faz isso de forma

dinamica.

2.3.1 Gestao do Conhecimento e Redes Sociais

OrganizacOes buscam aumentar a sua competitividade no mercado. Para isto,
elas procuram novas maneiras de aumentar sua produtividade, a qualidade de seus
produtos e de diminuir os custos. Uma das maneiras de atingir este objetivo é a
disseminag¢dao de maneira eficiente do conhecimento individual entre os membros da
organizacao.

A preservacdo e empacotamento do conhecimento corporativo, como por
exemplo, a informagdo no contexto no qual ela € usada, é especialmente relevante hoje
em dia, dado que a maior parte da forca de trabalho orientada a servigos é composta por
trabalhadores do conhecimento. Para competir com sucesso na economia atual,
organizacoes devem tratar o conhecimento que contribui para suas principais
competéncias da mesma forma que fariam com qualquer outro ativo estratégico e
insubstituivel [ BERGERON 2003].

De acordo com Choi e Lee (2003), a Gestdo do Conhecimento em uma empresa
de software € a oportunidade de se criar uma linguagem padrao entre os
desenvolvedores, de tal maneira que eles possam interagir, lidar e distribuir
conhecimento e experiéncias. A reducdo da perda de Capital Intelectual de
desenvolvedores que deixam a empresa, a reducdo de custo no desenvolvimento de
novos produtos, o aumento da produtividade por fazer o conhecimento acessivel mais
facilmente para todos os empregados sdao alguns dos beneficios em utilizar uma
estratégia de Gestao do Conhecimento.

Neste contexto, as redes sociais tém mostrado sinais de ser uma poderosa

ferramenta de dissemina¢c@o do conhecimento individual. Elas ajudam a compartilhar os
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conhecimentos explicitos e até mesmo tacitos de seus participantes, formando assim
uma base sélida de conhecimento da organizacao.

Staab et al. (2005) afirma que os ambientes das redes sociais s3o um bom
mecanismo para promover maior interatividade entre individuos. A captura de
conhecimento tdcito através de ferramentas de interacdo dentro das Redes Sociais
Baseadas na Web também permite estender este conhecimento. De acordo com
Davenport e Prusak (1998) apud Costa et al. (2009), para criar novo conhecimento é
necessario expor o ser humano a novas informacdes, para que ele processe estas e gere

novo conhecimento dentro da sua mente.

2.4 Redes Sociais

Tanto na vida profissional quanto pessoal os seres humanos tendem a formar
grupos baseados em afinidades ou conhecimentos em comum. Atraimo-nos aqueles com
os quais dividimos interesses. A maioria de nds pertence a, pelo menos, uma rede social
no mundo real. De maneira ndo surpreendente, essas redes estdo migrando rapidamente
para o universo online.

Desde a ultima década, as redes sociais estdo presentes em diferentes formas no
mundo online. Porém, s6 vieram a adquirir grande importancia nos dltimos quatro anos.
As redes sociais sdo criadas pelas mais diversas razdes, entre elas: reencontrar amigos,
divulgar bandas, compartilhar interesses em comum, divulgar ou classificar contetido,
etc. Entretanto, apesar de terem suas diferencas, elas geralmente apresentam os
seguintes conceitos:

e Perfis — cada membro de uma rede tem um perfil online, que serve como a sua
identidade na rede. As informagdes contidas nesse perfil podem variar de acordo

com o proposito da rede. No ambito profissional, por exemplo, perfis muitas vezes
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contém informacoes sobre as habilidades, experiéncia, formacao e interesses, além
de qualquer outra informacao relevante do individuo.

e (Conexdes — redes sociais online normalmente permitem aos individuos criarem
conexoes entre si. Em alguns casos, essas conexdes sdo implicitas, pois derivam de
acoes do passado (como envio de e-mail para outro membro da rede). Em outros

casos, as ligagdes sao explicitas, ou seja, sao criadas pelos préprios usudrios.

2.4.1 Definicoes

De acordo com Naimzada et al. (2008), uma rede nao direcionada (N, g)
descreve um sistema de relacdes reciprocas entre os individuos de um conjunto N = (1,
2,..., n), como amizades, fluxos de informacao, etc. Os individuos sdo os nés do grafo g
e as arestas representam as relacdes bilaterais entre eles. E comum referir-se ao grafo g
como uma rede (omitindo o conjunto de individuos).

A notacido i, j € g indica que i e j estdo conectados na rede g. Portanto, uma rede
g € uma lista de pares de individuos que estdo ligados uns aos outros. O conjunto de
todas as possibilidades de conexdo entre individuos em N é denotado por =1{i,jli,j
€N, i#j }. Desta maneira, G = {g € g" } é o conjunto de todas as possiveis redes em N
e g" é denominado como a rede completa.

Um caminho em g entre os individuos i e j € uma sequéncia de individuos i = ij,
i2,..., ix = J, sendo K > 2, tal que ixixs+; € g para cada k € { 1,..., K — 1}. Individuos que
ndo estdo conectados por um caminho estao em diferentes componentes C de g. Aqueles
que estdo ligados por um caminho estdo no mesmo componente. Portanto, os

componentes de uma rede sdo os subgrafos distintos e conectados de uma rede. O

conjunto de todos os componentes da rede pode ser indicado por C(g). Portanto, g = U
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€ c(g & - Os individuos que tem, pelo menos, uma conexdo na rede g podem ser

representados como N(g).

2.4.2 Analise Estrutural das Redes Sociais

Andlise das redes sociais (do inglés, Social Network Analysis — SNA) é o estudo
das relacdes sociais entre um conjunto de atores. O seu principal objetivo € detectar e
interpretar possiveis padrdes envolvendo essas relacdes. A aplicacio de SNA foi
primeiramente feita por socidlogos [WASSERMAN e FAUST, 1994]. Porém, o
interesse no assunto tem crescido entre fisicos e administradores [ROSSO, 2009].

As SNA também podem ser aplicadas em vdrias dreas, tais como gestdo do
conhecimento [CROSS et al., 2004], estudo da estrutura das publicacdes cientificas,
rede elétrica, fendmenos naturais [DOROGOVTSEV e MENDES, 2003], analises
econdmicas [NAIMZADA et al., 2008] e desenvolvimento de software [ROSSO, 2009].
A seguir, sdo apresentadas as defini¢cdes e métricas usadas na SNA, assim como outros
conceitos necessarios para a sua compreensao e andlise. As referéncias utilizadas sdo

Wasserman (1994) e Rosso (2009).

2.4.2.1 Densidade, Coesao e Distancia

Densidade da rede expressa o grau de conectividade da mesma. E definida pela
razdo entre o nimero de conexdes existentes € 0 nimero maximo possivel de conexdes
dentro da rede. Uma rede completa € aquela que possui a maxima densidade possivel,
ou seja, todos os vértices estdo ligados entre si. Vale observar que essa medida é afetada
pelo nimero de vértices, visto que € mais facil uma rede com poucos vértices ser mais
densa do que uma rede com milhares de vértices. Portanto, é importante comparar essa

medida somente entre redes de tamanho similar.
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O conceito de distancia € relativo aos vértices. A distancia entre dois vértices € a
distancia geodésica dos mesmos, ou seja, 0 menor caminho entre os vértices A e B.

A coesdo € calculada como a média das distancias entre cada par de vértices da
rede. Uma coesao baixa indica que a rede ndo impde limites ao fluxo da informacao.
Pelo lado positivo, a informag¢do € democrética e bem difundida, o que facilita o acesso
a mesma. Pelo lado negativo, pode representar uma lentiddo no processo, devido ao

excesso da divulgacdo da informacdo.

2.4.2.2 Centro e Periferia

A centralidade € o termo utilizado para se referir a posicdo de um vértice dentro
da rede, enquanto o termo centralizacdo €é usado para caracterizar uma rede inteira. A
rede € altamente centralizada quando houver uma clara fronteira entre o centro e a
periferia. Em uma rede altamente centralizada, a informacdo propaga-se facilmente,
porém o centro da rede € indispensdvel para transmissdo da informacao. A seguir, sao
apresentadas diferentes maneiras para se medir a centralidade.

Dois vértices s@o adjacentes se possuem uma conexdo entre eles. Em uma rede
com arestas podemos distinguir o grau de entrada e o grau de saida. O grau de entrada
de um vértice € o nimero de arestas que ele recebe. O grau de saida € o nimero de
arestas que ele envia. No caso de uma rede bidirecionada, esses graus sdo iguais.
Portanto, o grau de centralidade do vértice € o proprio grau dele, no caso das redes
direcionadas definem-se duas centralidades. Ele mede o quanto um vértice estd
centralizado em relacio aos demais vértices da rede.

O grau de centralidade é uma medida local que s6 leva em consideragdo as

conexodes que um vértice possui. De uma maneira mais geral, o grau de centralizacdo da

rede é calculado pela variagdo dos graus dos vértices dividida pelo grau maximo
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possivel de uma rede de mesmo tamanho. A Figura 2.1 exibe uma rede altamente

centralizada.

Figura 2.1 Rede altamente centralizada

Grau de proximidade é uma medida de cunho global, diferentemente do grau de
centralidade, ja que ela utiliza a distancia entre outros vértices da rede e ndo somente as
conexoes diretas de um unico vértice. Um vértice é considerado globalmente central se
ele estd a curta distdncia em relagdo a muitos outros vértices da rede. O grau de
proximidade de um vértice v € igual ao nimero total de vértices da rede menos um
dividido pela soma de todas as distancias entre o vértice v e os demais. Ele mede o
quanto um vértice estd préximo ou pode alcancar os demais vértices da rede.

Outra abordagem a respeito da centralidade se apoia na ideia de que um vértice é
mais central na medida de sua importancia como um intermedidrio da comunicagdo na
rede. O grau de intermedialidade de um vértice v é a propor¢ao de todas as distancias
entre pares de vértice que passam por v. Ele mede o quanto um vértice exerce papel de

mediador sob outros vértices ou esta entre dois ou mais vértices.

2.4.2.3 Grupos Coesos

Essencialmente, as pessoas tendem a se organizar em grupos de interesse e

gostos similares. Essa relacdo é geralmente simétrica (por exemplo, a amizade) e tem
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uma triade de fechamento [FOSTER et al. 1963] (por exemplo, meus amigos sao,
também, amigos entre si). Em termos de estrutura de rede, temos um aglomerado de
arestas delimitando conjuntos distintos de vértices que estdo interligados entre si. Estas
partes de alta densidade ddo origem as comunidades e aos subgrupos.

Resumindo, um grupo € feito por nds de uma malha densa (a maioria dos nds
estdo conectados diretamente uns aos outros) e fortemente vinculada (a maioria das
conexdes permanece dentro da rede, ao invés de se conectarem diretamente com o

ambiente exterior).

2.4.24 Afiliacdo e Redes Dois Modos

Afiliacdo em redes ocorre quando temos dois ou mais grupos distintos de
vértices onde cada elemento de um grupo s6 pode estabelecer conexdes com o0s
elementos dos demais grupos. Por exemplo, um grupo de atores (desenvolvedores) que
s6 podem fazer conexdes com elementos do grupo de eventos (arquivos de cddigo). Por
esta razao, quando ocorre essa afiliacdo, a rede € chamada de dois modos.

Através desse tipo de rede € possivel fazer o estudo das relagdes entre atores e
eventos. Além disso, pode-se dividir a rede em duas redes de um modo e estudar as
relagcdes da perspectiva dos atores (quais desenvolvedores mudaram o mesmo arquivo
de cédigo) ou eventos (que arquivos sdo mudados em conjunto). A Figura 2.2 mostra

como ¢ feita esta transformacao.

1 cz c3 C1 c2 ca

Figura 2.2 Transformacao de uma rede de 2-modos para duas redes de 1-modo
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2.4.2.5 Pontes e Brokers

Em termos de estrutura de rede, uma ponte ¢ uma aresta, cuja remoc¢do implica
no aumento do nimero de componentes conectados da rede. Brokers s@o os vértices das
extremidades da ponte. Eles t€ém um papel fundamental na dissemina¢do da informacgao

de um grupo para outro. A Figura 2.3 destaca as pontes de um grafo.

4
bridges

r

Figura 2.3 Pontes destacadas em pontilhado

2.4.3 Redes Sociais e Desenvolvimento de Software

A natureza distribuida do desenvolvimento de software e o uso de canais
computadorizados para se comunicar produzem um ambiente particularmente atrativo
para a utilizacdo de SNA a fim de investigar a evolu¢do e compreensdo do processo de
desenvolvimento do software.

Rosso (2009) construiu e analisou uma rede social sobre o projeto de
desenvolvimento do servidor web Apache [APACHE 2010]. O servidor web Apache é
um respeitado projeto de cdédigo aberto (open source). De acordo com a Netcraft
[NETCRAFT 2010], o Apache lidera o mercado de servidores web, com 54% da fatia,

contra 25% do Microsoft IIS.
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Os vértices na rede social do Apache sdo os desenvolvedores e a relacdo
utilizada para conecta-los € o fato deles terem trabalhado no mesmo arquivo de cédigo.
Utilizando o repositério de dados desse projeto € possivel extrair as informagdes sobre
quais desenvolvedores contribuiram para cada arquivo do projeto. Outras fontes
também podem ser usadas para extrair essas relagdes sociais entre os desenvolvedores,
tais como: entrevistas e questiondrios, listas de email, bug databases, etc.

O trabalho de Rosso (2009) concluiu que o uso de SNA auxilia o arquiteto do
projeto a entender e gerenciar como os desenvolvedores interagem, identificar quem sao
os desenvolvedores trabalhando nos vérios componentes de software, encontrar pontos
chave na comunica¢do e coordenacdo do projeto e identificar os brokers do projeto.
ApOs a andlise, agdes como reorganizacdo da equipe ou da arquitetura do projeto podem

ser tomadas. Amrit ef al. (2004) realizou um trabalho semelhante ao de Rosso.

2.5 Consideracoes finais

Neste capitulo, apresentamos o que € construcdo de software e quais os
problemas que podem ocorrer nesse processo, introduzimos o conceito de awareness e
como obter proveito sobre essa pratica. Também foi dissertado sobre gestdo de
conhecimento, € como esse processo se manifesta em um ambiente de desenvolvimento.
A respeito das redes sociais, vimos a sua defini¢do geral, a notacdo matemdtica, 0s
conceitos e métricas utilizados para analisar a rede, como utilizar essa anédlise no
ambiente de desenvolvimento de software e quais as conclusdes obtidas dessa
utilizacdo.

No préximo capitulo € feita uma apresentacdo da tecnologia que foi utilizada no

desenvolvimento do website deste projeto. Apds essa apresentacdo, € realizado um

detalhamento, ndo muito especifico, de cada um dos componentes dessa tecnologia.
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3 ASPNET MVC

Neste capitulo é apresentada uma visdo geral sobre o novo framework da
Microsoft utilizado no desenvolvimento de aplicacdes web, nomeado ASP.NET MVC.
Detalhes conceituais e técnicos, assim como o funcionamento dos principais

componentes desse framework, sdo apresentados.

3.1 Introducao

ASP.NET MVC faz parte do framework para o desenvolvimento de aplicacdes
web ASP.NET da Microsoft. Dentro da plataforma .NET, ele € um dos dois diferentes
modelos utilizados para criar esse tipo de aplicagdo. O outro modelo utilizado €
denominado Web Forms. Uma aplicacio MVC (Model-View-Controller) é projetada e

construida com base em trés conceitos, como apresentado na Figura 3.1.

Figura 3.1 Arquitetura MVC
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¢ Os modelos sdo as classes que representam objetos do dominio em que o sistema
estd inserido. Esses objetos de dominio encapsulam os dados armazenados em um
banco de dados, bem como o cédigo utilizado para manipular estes dados e aplicar a
l6gica de negdcios especifica do dominio;

e As views sdo paginas geradas dinamicamente que correspondem a apresentacdo da
aplicacdo. Em ASP.NET, elas sdo tipicamente uma marcacao HTML;

e O controlador é uma classe especial que gerencia a relacdo entre as views e 0s
modelos. Ele se comunica com o modelo e decide qual view deve ser exibida para

atender cada requisi¢do do usudrio.

Essa separagdo de conceitos proporciona uma maior flexibilidade para construir
e manter a aplicacdo. Por exemplo, ao separar as views dos controladores e modelos, é
possivel modificar a aparéncia da aplicagdo sem aplicar qualquer modificacao na l6gica
de negocio. Também € possivel dividir o trabalho por especialidade. Por exemplo,
designers podem trabalhar nas views enquanto desenvolvedores de sistemas trabalham

nos modelos e controladores [ASP.NET 2010].

3.2 Routing

Ao invés de ter relacdes diretas entre URL e arquivos residentes no disco rigido,
como acontece no Web Forms, um website desenvolvido utilizando o ASP.NET MVC
mapeia as URLs em acdes de um controlador. Este mapeamento possui dois objetivos
principais: (a) identificar as requisi¢cdes de entrada e maped-las em uma agdo de um
controlador, executando esta acdo; e (b) construir URLs de saida que correspondem a
acoes de um controlador, permitindo que estas sejam executadas através de métodos

como RedirectToAction().
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Toda aplicacio ASP.NET MVC precisa de pelo menos uma rota para definir
como a aplicacdo deverd lidar com as requisi¢cdes do usudrio. Aplicacdes de grande
porte podem ter dezenas de rotas definidas. Uma rota consiste em diversos segmentos
da URL (um segmento é aquilo que esta entre as barras ‘/° do diretério virtual de uma

URL), onde cada segmento corresponde a um parametro. A Tabela 3.1 mostra a rota

padrao do ASP.NET MVC.
Padrio da URL Valores Iniciais dExen}plos de URLSs que combinam com o padrao
efinido
{controller}/{action}/{id} new {controller ="home", /users/edit/10
action="index", id=""} /users/create
/users
/

Tabela 3.1 Rota padrao do MVC

O valor do parametro {controller} é utilizado para instanciar o controlador que
ird gerenciar a requisicdo. Por convencdo, o ASP.NET MVC anexa o sufixo
“Controller” ao valor desse parametro e busca uma classe com esse nome (case
insensitive) que implemente a interface System. Web.Mvc.IController.

O valor do parametro {action} € usado para indicar qual método do controlador
deverd ser executado para tratar a requisi¢do. Por exemplo, a URL ‘“/users/create” ird
invocar o método Create do controlador UsersController.

Ja o parametro {id} representa o argumento da acdo. Caso a acdo ndo possua
argumentos, o valor deste parametro € vazio. Por exemplo, a URL “/users/edit/10” ird
invocar o método Edit(int id) do controlador UsersController atribuindo o valor 10 ao
parametro id.

Também é possivel criar rotas com nimero indefinido de parametros, além de
ser possivel adicionar restricdes em uma determinada rota. A Tabela 3.2 exibe outros

exemplos de padroes que podem ser criados.
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Padrao na URL Exemplos de URLs que combinam com o padrao

service/{action }-{format} /service/display-xml
{reporttype}/{year}/{month}/{date} /sales/2008/1/23
Tabela 3.2 Exemplos de rota

3.3 Controladores

Controladores, dentro do padrio MVC, sdo responsdveis por responder a
solicitacdes do usudrio, realizando mudancas no modelo de acordo com essa solicitagdo.
Desta maneira, os controladores estdo focados no fluxo da aplicacdo, tratando os dados
recebidos e fornecendo-os para as views relevantes [CONERY et al. 2009].

Para uma classe ser considerada um controlador em um projeto MVC, ela
precisa implementar a interface /Controller e ter o seu nome terminado com o sufixo
Controller, necessdrio para que o sistema de routing identifique o controlador. Uma
classe criada como controlador geralmente herda da classe abstrata System.Web.Mvc.
Controller, que por sua vez implementa a interface I/Controller. Embora essa classe
abstrata tenha sido criada para servir de base para todos os controladores, por fornecer
diversos recursos as suas subclasses, € possivel trocd-la por qualquer outra classe que
implemente a interface /Controller.

Todo método publico de um controlador é considerado uma agdo e pode ser
acessado por um endereco URL, desde que haja uma rota que faca essa relacdo. A agdo
€ a unidade mais granular de resposta a uma requisi¢do do usudrio. Ela € responsdvel
por tratar a requisi¢do e retornar uma resposta que serd exibida para o usudrio, que
geralmente € um cddigo em HTML. Por convengdo, toda acdo retorna um resultado que
deriva da classe abstrata ActionResult. Os possiveis tipos de resultados da acdo estdo

descritos na Tabela 3.3.
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Tipos de ActionResult

Descricao

RedirectToRouteResult

EmptyResult Representa uma resposta nula ou vazia. Ndo faz nada.

ContentResult Escreve o conteido especifico como texto (chama o método ToString() do objeto)
diretamente na resposta.

JsonResult Serializa o objeto fornecido no formato JSON e o escreve na resposta.

RedirectResult Redireciona o usudrio para a URL fornecida.

Redireciona o usudrio para uma URL através do sistema de Routing.

ViewResult Utiliza o mecanismo de view para desenhar a view na resposta.

PartialViewResult Similar ao ViewResult, mas desenhando uma view parcial, tipicamente em resposta a
uma chamada AJAX.

FileResult Serve como a classe base para um conjunto de resultados que manipulam arquivos.

FilePathResult Deriva de FileResult e escreve um arquivo na resposta baseado no caminho do arquivo.

FileContentResult Deriva de FileResult e escreve um vetor de bytes na resposta.

FileStreamResult Deriva de FileResult e escreve um bloco de meméria na resposta.

JavaScriptResult Utilizado para executar no cliente um cédigo JavaScript fornecido pelo servidor.

Tabela 3.3 Tipos de ActionResult

A classe abstrata Controller fornece alguns métodos de suporte para a criacao
destes ActionResults (Tabela 3.4). Além dos métodos que criam explicitamente um
ActionResult, é possivel criar agdes que retornem um ContentResult de maneira
implicita. Para isso, basta colocar um tipo que nao seja um ActionResult como retorno
da acdo. A vantagem dessa abordagem € facilitar o entendimento das inten¢des do

desenvolvedor para com aquela acao.

Método Descricio

Redirect(...) Retorna um RedirectResult.

RedirectToAction(...) Retorna um RedirectToActionResult.
RedirectToRoute(...)

View(...)

Retorna um RedirectToRouteResult.
Retorna um ViewResult.

PartialView(...) Retorna um PartialViewResult.

Content(...) Retorna um ContentResult.
File(...) Retorna um objeto que deriva de FileResult.
Json(...) Retorna um ContentResult contendo a serializacéo do objeto no formato JSON.

JavaScript(...) Retorna um JavaScriptResult.

Tabela 3.4 Métodos de ajuda para criacio de ActionResults

Para uma mesma acdo podem existir diferentes métodos no controlador, de
acordo com os diferentes comandos (verbs) pelos quais a agdo pode ser disparada, sendo

os mais comuns GET e POST. Para definir a qual comando um determinado método
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deve responder, basta decorar o método com o atributo “[AcceptVerbs(HttpVerbs.X)]”,
onde X é o comando desejado. Desta maneira, pode-se ter um método chamado quando
o usudrio solicita uma URL utilizando GET e outro método chamado quando o usuério
solicita a mesma URL utilizando POST.

A passagem dos dados da view para as acOes do tipo POST ¢ feita através de
Model Binders. Os model binders sdo responsdveis por transformar os dados da view
em um Uunico objeto, permitindo a acdo acessar a informacdo através desse objeto
(Figura 3.2). O ASP.NET framework € distribuido com trés model binders, que sdo

suficientes para realizar a maioria das transformacdes. Porém, no caso de tipos

complexos de dados, pode ser necessdria a criagdo de um model binder customizado.

[AcceptVerbs(HttpVerbs.Post)]

public ActionResult Edit(Product product)

{
/...

}

2

Figura 3.2 O objeto "'product' é construido através de model binders

Além dos atributos indicando o comando, outro tipo de atributo, chamado de
filtro de contexto, pode ser associado a agdes ou controladores. Os filtros de contexto
determinam um comportamento especifico para uma agdo. Existem trés tipos de filtros

disponiveis no framework (filtros customizados também podem ser criados), sendo eles:

® Authorize: utilizado para restringir o acesso a um controlador ou ac¢ao;
® HandleError: utilizado para indicar qual a¢cdo serd executada em caso de excecao;

®  QutputCache: utilizado para fornecer cache de saida para as acoes.
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3.4 Views

A view € responsdvel por fornecer ao usudrio uma interface visual. Uma
referéncia aos objetos componentes do modelo € concedida para a view e ela se
encarrega de transformar esse modelo em um formato apresentavel para o usudrio. Em
ASP.NET MVC, esse procedimento consiste na leitura de um ViewDataDictionary
construido pelo controlador (através da propriedade ViewData) e na transformacdao
desses dados em um conteido HTML.

As views podem ser ndo tipadas ou fortemente tipadas. As Figuras 3.3 e 3.4
exibem, respectivamente, as diferengas entre as suas construgdes e como cada uma delas

acessa os dados.

Controller

public ActionResult List()

{
var products = new List<Product>();
for (inti=0;i<10; i++)
{
products.Add(new Product(ProductName = “Product ” +i));
}
ViewData[“Products”] = products;
return View();
}
View

<%@ Page Language="C#” MasterPageFile="“~/Views/Shared/Site.Master”

Inherits=“System.Web.Mvc.ViewPage<>" %>

<ul>

<% foreach(Pruduct p in (ViewData[“Products”] as IEnumerable<Product>>)) {%>
<li><%= Html.Encode(p.ProductName) %></li>

<% } %>

</ul>

Figura 3.3 View nao tipada
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Controller

public ActionResult List()

{ var products = new List<Product>();
forint 1 =0; | <10; i++)
{ products.Add(new Product(ProductName = “Product ” +i));
|}'eturn View(products);

}

View

<%@ Page Language="C#” MasterPageFile=“~/Views/Shared/Site.Master”
Inherits=“System.Web.Mvc.ViewPage<|Enumerable<Product>>>" %>
<ul>
<% foreach(Product p in Model) {%>
<li><%= Html.Encode(p.ProductName) %></li>
<% } %>
</ul>

Figura 3.4 View fortemente tipada. O sublinhado destaca as diferencas

A classe ViewPage — classe base de todas as views — possui uma propriedade do
tipo HtmlHelper, chamada de Html. Essa propriedade possui uma série de métodos que
ajudam na criagdo de marcadores HTML e na transformacdo dos dados do modelo
nesses marcadores. Por exemplo, o método Encode retorna o resultado do método
ToString do objeto que € passado como parametro, convertendo caracteres especiais
(como caracteres acentuados, por exemplo) para o seu padraio HTML.

O ASP.NET MVC possui um mecanismo de views que pode ser substituido ou
alterado. Esse mecanismo € responsavel por interpretar o ViewResult (retorno de uma
acdo) e enviar a resposta dessa interpretacdo para o usudrio. Por padrdo, o mecanismo
utilizado € o WebFormsViewEngine, responsavel por interpretar paginas em ASP.NET e
transformé-las em cédigo HTML. Situagdes em que a troca de mecanismo € comum

Sao:

e Desejo de programar a view em uma linguagem diferente, como Ruby ou Python;
e Necessidade de um c6digo HTML mais conciso que respeite padrdes mais rigidos;

e Exibir resultados que ndo sdo cédigo HTML, tais como, graficos, PDF, RSS, etc.
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3.5 Validacao

O ASP.NET MVC 2.0 introduziu uma nova maneira de se realizar a validacao
dos dados, tanto no cliente como no servidor. Essa validacdo € feita através de
DataAnnotations, que sdo atributos utilizados para decorar os campos de um modelo de
dados. Esses atributos definem os padrdes de validacdo que serdo utilizados pela
aplicacdo, como campos obrigatérios, tamanho minimo de strings, entre outros. Assim
como na maior parte do framework, € possivel customizar esses atributos ou criar um
novo mecanismo de validagao.

Para realizar a validagcdo no cliente, apés decorar o modelo com os atributos, é
necessario que o navegador do usudrio esteja habilitado a executar JavaScript e que as
linhas de cédigo da Figura 3.5 estejam inseridas na view. A validacdo no servidor nio
requer qualquer configuracdo adicional e as informagdes relativas a validacdo podem

ser visualizadas na propriedade ModelState do controlador (Figura 3.6).

<head runat="server”>
<script src="<%= Url.Content(“~/Scripts/jquery-1.4.1.min.js”) %> type="texte/javascript”’></script>
<script src="<%= Url.Content(“~/Scripts/MicrosoftAjax.js”) %> type="texte/javascript”></script>
<script src="<%= Url.Content(“~/Scripts/MicrosoftMvcAjax.js”) %> type="texte/javascript”’></script>
<script src="<%= Url.Content(“~/Scripts/MicrosoftMvcValidation.js”) %> type="texte/javascript”></script>
<% Html.EnableClientValidation(); %>

</head>

Figura 3.5 Cédigo da view necessario para validaciao no cliente

[AcceptVerbs(HttpVerbs.Post)]
public ActionResult Edit(Product product)

{
if(ModelState.IsValid)
{
db.SaveChanges(product);
ViewData[“Message”] = product.ProductName + “ Updated”;
1
else
{
ViewData[“product”] = product;
return View();
1
}

Figura 3.6 Propriedade ModelState
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3.6 Consideracoes Finais

Nesse capitulo foram descritos, de forma resumida, os principais componentes
do novo framework da Microsoft para desenvolvimento de aplicacdoes web, ASP.NET
MVC. Para maiores informacdes consulte Conery et al. (2009) e Walter (2010). No
proximo capitulo serd apresentada uma proposta para a criagdo de uma rede social entre
desenvolvedores de software, visando inserir conceitos de gestdo do conhecimento e
design awareness em um ambiente de desenvolvimento de software, com o objetivo de
aumentar a produtividade dos desenvolvedores durante o desenrolar de um processo de

constru¢do de software.
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4 Solugdo Proposta

4.1 Uma Rede Social Voltada para a Construcao de Sistemas

Este trabalho propde o uso de uma rede social para oferecer aos desenvolvedores
de um projeto de software o maximo de informagdes sobre o que ocorreu e o que estd
ocorrendo com outros desenvolvedores que participam de sua equipe. As informacdes
manipuladas por esta rede social sdo coletadas a partir de duas fontes de dados: o
sistema de controle de versdes do projeto e dados incluidos pelos desenvolvedores.

Para alcancar esse objetivo, construiu-se um website responsdvel por administrar
os usudrios da rede social (os desenvolvedores participantes do projeto) € um conjunto
de add-ins desenvolvidos na IDE Microsoft Visual Studio 2008. A Figura 4.1 apresenta

os principais componentes da solug¢do proposta.

ADD-IN ADD-IN
Log Explorer Communicator

WEBSITE
Administrador

ADD-IN ADD-IN
Who is reading? Who is changing?

Figura 4.1 Diagrama da relaciao entre os componentes da rede social
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4.1.1 Sistema de Controle de Versoes

Em meio ao processo de desenvolvimento de software, diversas pessoas
participam na producio de documentos sobre o projeto e de artefatos, como mdédulos de
codigo-fonte. Esta caracteristica exige que se tenha certo controle sobre as alteracdes
feitas nestes artefatos, a fim de evitar que uma pessoa ou equipe sobrescreva
erroneamente o que foi feito por outra [WIRES e FEELEY 2007].

Diante da necessidade de centralizar e organizar o desenvolvimento de software
em equipe, surgiram os sistemas de controle de versdes. O objetivo destes sistemas €
gerenciar arquivos, que sdo normalmente de documentacao ou de c6digo, mantendo um
registro sobre as alteracdes que foram feitas em cada um destes arquivos, bem como por
quem, a que horas e em que dia [TROMBETTA et al. 2008].

Os softwares de controle de versdes armazenam todos os arquivos utilizados pela
equipe de desenvolvimento em um local denominado repositério. A alteracdo destes
arquivos € realizada em um modelo distribuido. Nesse modelo, cada desenvolvedor
trabalha com uma cépia local dos arquivos que estd manipulando. A atualizacdo da
copia no repositorio compartilhado (commit) € feita ao final das modificacdes desejadas.

Diferentes informagdes s@ao armazenadas sobre cada atualizacio de cada arquivo.
Embora essas informagdes possam variar dependendo do sistema de controle de versdes
utilizado, as mais comuns sdo a versdo do arquivo (cada alteracdo gera uma versao
nova), o dia e hora da alteragdo, o nome do usudrio que fez a alteragdo e um comentario
a respeito do que foi modificado. A atribuicdo de uma nova versdo a cada arquivo no
momento em que € feita a atualizacdo da cOpia do repositério permite estabelecer um
histérico sobre as modificagcdes feitas, bem como resgatar versdes anteriores de um

documento ou cédigo.

31



Existem diversos sistemas que podem ser utilizados no controle de versdes de
arquivos. Alguns exemplos sdo o CVS (Concurrent Version System) [CVS 2010],

Subversion [SUB 2010] e o VSS (Visual SourceSafe) [VSS 2010].

4.1.2 Os Componentes da Rede Social Proposta

Tendo em vista as dificuldades enfrentadas pelos desenvolvedores na construcao
de software, criou-se uma rede social, formada por um conjunto de ferramentas, que
visa aumentar a comunicacdo e propagacdo da informagdo, assim como difundir o
conhecimento adquirido entre os desenvolvedores.

Os dados utilizados pela rede social sdo extraidos do sistema de controle de
versdes. A partir desses dados, € possivel exibir no ambiente de desenvolvimento de

software algumas informacodes relevantes sobre os projetos, como, por exemplo:

® Quais desenvolvedores fazem parte do projeto?
¢ Com que frequéncia eles atualizam os documentos e o cédigo do projeto?

e (Quais os objetivos destas atualizacdes?

Além dessas informacdes vindas do repositério de dados, a rede social também

produz e exibe novas informacgdes para os desenvolvedores, como:

e Mensagens que um determinado desenvolvedor acha pertinente divulgar sobre um
documento ou arquivo de c6digo;

¢ Frequéncia com que os desenvolvedores 1éem um arquivo de cédigo-fonte;

e Mensagens mais relevantes, tanto do repositério do sistema de controle de versoes
quanto as mensagens criadas pelos proprios desenvolvedores, identificadas por
pontos de prestigio.

Os pontos de prestigio sdo o mecanismo utilizado para destacar a relevancia das

mensagens contidas no sistema. O administrador do sistema inicialmente distribui um
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conjunto de pontos de prestigio para cada usudrio. Em seguida, cada usudrio pode
distribuir os pontos atribuidos a ele entre as mensagens registradas no sistema. Quanto

mais pontos uma mensagem contiver, mais relevante ela serd.

4.2 Website do Projeto

O website do projeto é a interface administrativa do sistema. E através dele que
controlamos os perfis dos usudrios (na maioria, desenvolvedores participantes da equipe
do projeto) da rede social. As tarefas possiveis de se realizar pelo website sdo: criar um
novo usudrio, editar as informagdes dos usudrios, atribuir pontos de prestigio para cada
usudrio distribuir pelas mensagens que sdo do seu interesse e alterar os privilégios de
um usudrio.

Um usudrio da rede social apresenta as seguintes informacdes:
¢ Nome: nome do usudrio por extenso;

e Usuadrio: login do desenvolvedor utilizado no sistema de controle de versdes. Esse
campo também serd o login do usudrio no site e deve ser inico;

e Senha: senha utilizada em conjunto com o login para ter acesso ao conteudo do site.
A senha deve ter no minimo seis caracteres;

e Perfil: Controla os privilégios do usudrio no site. Existem dois perfis: Administrador
e Desenvolvedor. Os desenvolvedores t€ém acesso somente a lista de usudrios da
rede, enquanto os administradores podem realizar qualquer uma das tarefas
anteriormente mencionadas;

¢ Endereco de e-mail: endereco de e-mail do usudrio;

® Pontos de prestigio: indica quantos pontos de prestigio ainda restam para o usudrio

distribuir entre as mensagens que considerar relevantes;
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e Foto de perfil: foto do usudrio. Esse é o Gnico campo ndo obrigatério durante o

cadastro ou edi¢do de um usudrio.

Uma das caracteristicas do website € o seu visual limpo e simples. Para todo o
site, uma unica folha de estilo (CSS) foi utilizada, embora exista um CSS exclusivo para
impressao. Isso torna um redesign completo de todo o website uma tarefa extremamente
facil, j& que € preciso realizar alteracdes em um unico lugar. Alguns padrées de
usabilidade, como menus superior, inferior e lateral, também estao presentes.

Durante a criacdo ou alteragdo de um usudrio, é feita validacdo de seus dados
tanto no cliente quanto no servidor. A valida¢do no cliente ocorre no momento em que
um campo perde o foco. Assim que o usudrio termina de preencher um determinado
campo € possivel determinar se o valor inserido € valido ou nao. Porém, esse tipo de
validacdo s6 € possivel se o usudrio deixar habilitado o uso de javascript no navegador
em que estiver visualizando o site. A valida¢do no servidor ocorre no momento em que
o usudrio submete as informacdes do formuldrio para o servidor. Esse tipo de validagcao
€ padrao e nao requer nenhuma configuracio especifica.

Além das caracteristicas mencionadas, o website apresenta autenticacao,
autorizagdo e internacionalizacdo. Autenticacdo diz respeito a necessidade de um
usudrio estar autenticado no website, ou seja, ter efetuado o login, por exemplo, para
visualizar a lista de usudrios € preciso estar autenticado. Algumas informacdes
necessitam que o usudrio autenticado tenha certo nivel de privilégio para poder acessa-
la, isto €, ter autorizacdo, por exemplo, somente usudrios com perfil de administrador

podem editar informacdes. A internacionalizac¢do indica que o site estd disponivel em

mais de um idioma; no trabalho realizado, em portugués e em inglés.
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4.2.1 O Add-in Log Explorer

Este add-in tem como fungdo principal exibir as mensagens deixadas por
desenvolvedores ao submeterem alteragdes nos arquivos componentes do sistema. Ao
selecionar determinado arquivo sdo exibidas no Log Explorer, em ordem decrescente de
submissdo, as mensagens submetidas para este mesmo arquivo. E possivel filtrar o
resultado de forma que apenas aparecam as mensagens submetidas por determinados
desenvolvedores.

As informagdes exibidas para cada mensagem sido: nome do desenvolvedor que
realizou a alteragdo; imagem do desenvolvedor, caso possua; comentario deixado pelo
desenvolvedor quando a alteracdo foi submetida; identificador da revisdo gerada pelo
sistema de controle de versdes, referente a alteracdo em questio; data e hora em que a
alterac@o foi submetida. O add-in também permite que os desenvolvedores concedam
pontos de prestigio para as mensagens que consideram relevantes e que tenham sido

deixadas por outros desenvolvedores.

4.2.2 0O Add-in Communicator

Este add-In permite que os desenvolvedores deixem mensagens (espera-se que
sejam relevantes), associadas a um arquivo, para serem apresentadas posteriormente a
todos os desenvolvedores de forma similar ao que ocorre no Log Explorer.

As informagdes exibidas para cada mensagem sdo: nome do desenvolvedor que
enviou a mensagem; imagem do desenvolvedor, caso possua; mensagem propriamente
dita; data e hora em que a mensagem foi enviada.

Assim como as mensagens exibidas pelo Log Explorer, as mensagens do
Communicator também podem receber pontos de prestigio. Porém, ao contrario do add-
in anterior, o Communicator permite que as mensagens sejam removidas pelo

desenvolvedor que as criou.
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4.2.3 O Add-in Who is Reading?

Este add-in registra o momento em que os desenvolvedores focalizam e retiram
o foco de um arquivo de cédigo-fonte dentro do Microsoft Visual Studio. Além disso, o
add-in exibe as informacgdes registradas por ele no banco de dados do sistema,
permitindo que os desenvolvedores saibam quem estd lendo determinado arquivo, bem
como os ultimos leitores do mesmo arquivo.

Para evitar a exibicdo de informagdes em excesso, 0 add-in permite que seja
configurado um intervalo de tempo para o qual as informagdes serdo exibidas, ou seja,
apenas as leituras ocorridas dentro deste periodo aparecerdo na tela do add-in.

Além da exibicdo de quem estd interessado em determinado arquivo, € exibida
uma propor¢do que informa o interesse de cada leitor no arquivo. Esta proporcdo
permite que um desenvolvedor saiba quem estd demonstrando maior interesse nos
modulos que ele desenvolveu; permite que um arquiteto identifique os desenvolvedores
dos moédulos que despertaram maior interesse no sistema, no sentido de premiar estes
desenvolvedores ou organizar treinamentos especificos relacionados a estes mdédulos.
Caso o desenvolvedor selecione um diretorio ao invés de um arquivo, este visualiza a
média dos desenvolvedores que leram os arquivos presentes naquele diretério. A média
€ a proporcao das ocorréncias de determinado evento gerado por um usudrio (como por

exemplo, visualizacdo ou atualizacdo de um arquivo) em relacdo ao todo.

4.2.4 O Add-in Who Changed?

Este add-in € similar ao “Who is Reading?” e inicialmente foi nomeado como
“Who is Changing?”. Porém, devido a uma mudang¢a na modelagem, onde apenas a data
de check-in passou a ser armazenada — antes também armazenava a data do check-out —
seu nome foi alterado. A diferenca principal € que neste caso sdo registrados e exibidos

os arquivos alterados pelos desenvolvedores.
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A filtragem por um intervalo de tempo, o comportamento do add-in caso um
diretério seja selecionado e a exibi¢do da proporcdo (neste caso informando a
quantidade de alteragdes feitas por cada desenvolvedor) ocorre como no add-in anterior.
Para o “Who Changed?”” uma das vantagens da exibi¢do da proporcao € permitir que um
desenvolvedor interessado em alterar determinado médulo, mas que tenha dividas em

como fazé-lo, descubra quem deve procurar para aprender mais sobre o médulo.

4.3 A Arquitetura Proposta para a Solucao

O sistema foi construido seguindo padrdes de desenvolvimento para que a
manuten¢cdo do mesmo ocorra de forma simples, quando necessdria. Ele € dividido em
diversos projetos, cada qual com uma finalidade especifica, facilitando uma possivel
reutilizacdo de bibliotecas. Por exemplo, o projeto do modelo de dados € referenciado
por todos os outros projetos do sistema.

O projeto principal, onde se encontram o modelo das entidades descritas na
especificacdo e as funcionalidades bdsicas, como acesso ao banco de dados e
implementacdo das interfaces dos servicos, foi nomeado “SocialAddIn.Foundation” e é
uma biblioteca referenciada por todos os outros projetos.

O projeto chamado “SocialAddIn.LogReader” é responsavel por verificar o
arquivo gerado pelo sistema de controle de versoes utilizado pelos desenvolvedores,
buscando as alteracOes aplicadas sobre os documentos registrados neste sistema e
resgatando suas informacdes associadas, como data de submissdo, mensagem atrelada e
desenvolvedor responsavel. Esse projeto é de fundamental importancia, visto que € o
responsavel por “popular” o banco de dados acessado tanto pelo website quanto pelos
add-ins. Esse projeto foi compilado e instalado como um servico do Windows, que fica

monitorando constantemente o diretdrio do sistema de controle de versoes.
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A comunicag¢do dos add-ins com o banco de dados ocorre através de um conjunto
de web services, cada qual oferecendo suporte a um determinado add-in. Existe um
projeto, denominado “SocialAddIn.WebServices”, responsavel por armazenar todos os
web services, que sdo arquivos “.svc” — extensdo necessdria para identificar um servigo
— apontando para classes presentes no SocialAddIn.Foundation, que, de fato,
implementam as fun¢des disponibilizadas pelos web services. Cada web service
disponibiliza um conjunto de funcdes que podem ser utilizadas pelas aplicacdes que o
consomem.

Os add-ins utilizam essa estrutura para realizar suas operacdes. Eles consultam o
modelo de dados declarado na biblioteca principal e consomem o0s seus respectivos web
services, que por sua vez acessam o banco de dados alimentado pelo website e pelo

servigco do Windows.

4.4 Distribuicao do Trabalho de Desenvolvimento

O desenvolvimento desse projeto foi dividido entre os alunos que cursaram a
disciplina Tépicos Avancados em Construgdo de Software (TACS) ofertada no primeiro
semestre de 2010, no Programa de Pds-Graduagdao em Informética (PPGI) do Centro de
Ciéncias Exatas e Tecnologia (CCET) da Universidade Federal do Estado do Rio de

Janeiro (UNIRIO). A divisdo do trabalho foi feita da seguinte forma:

¢ Who Changed? — Dois alunos do mestrado;

¢ Who is Reading? — Dois alunos do mestrado;

® Log Explorer e Communicator = Dois alunos do mestrado;

e Website administrador e implementagdo compartilhada entre os diversos add-ins —

Autores deste trabalho.

38



Grande parte do projeto foi desenvolvida nos computadores pessoais de cada um
dos participantes. Nao foi utilizado um processo de software especifico durante o
desenvolvimento do trabalho, cabendo a cada grupo decidir como seria conduzido o seu
trabalho. A comunicacdo entre os participantes ocorreu, principalmente, de trés formas:
e-mail, Bugzilla [UNIRIOTEC 2010] e encontros no laboratério da Universidade, sendo
essa ultima a que se mostrou mais eficiente e produtiva.

Para testar o funcionamento do que foi desenvolvido pelos mestrandos, em
conjunto com o dos graduandos, foi montado um servidor com os requisitos necessarios
em uma das méquinas do laboratério de Pesquisa em Distribuicio e Redes. A tnica
restricdo exigida na implementagdo atual era que todas as maquinas que rodassem os
add-ins estivessem na mesma rede que o servidor.

Devido a desisténcia dos alunos de Mestrado responsaveis pelo add-in “Who is

Reading?”, esse ndo foi desenvolvido.

4.5 O Modelo de Dados da Rede Social

Apo6s a andlise das funcionalidades pretendidas para a rede social, criou-se um
banco de dados, no Microsoft SQL Server 2008 Express [MSSE 2010], com todas as
entidades consideradas importantes para a representacdo do problema. A estrutura do
banco de dados passou por algumas mudangas, devido a interagdes entre os envolvidos

no projeto da rede social, até que chegasse ao modelo apresentado na Figura 4.2.
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Mensagem

B

) (0,n)
Communicator cria

’-O Nome
(1,1}

(0n)

Imagem
L _ PontosPrestigio
prestigia Usuario Login
referencia Profile
b Data (on)| (11} |(1,1)
(1,n}) Cria

CodeFile @ CaminhoCompleto

prestigia
= <> () Data
{(0,n}
(0,n}
referencia
Codigo
WhoChanged Mensagem
Revisao
|(0,n) Bk

Codigo @§—— o)
DataFim {_—| WholsReading d

Datalnicio {_——

(11)

Figura 4.2 Modelo Conceitual do Banco de Dados

Utilizando a tecnologia LINQ [MICROSOFT 2010], foi feito um mapeamento
direto entre as tabelas do banco de dados e as classes de modelo do projeto. O Microsoft
Visual Studio disponibiliza uma classe, chamada LINQ to SQL, que gera todas as classes
de modelo correspondentes a partir de um banco de dados criado no Microsoft SOL
Server. Essa classe agiliza o processo de desenvolvimento, além de evitar possiveis
problemas com relagdo a estrutura das classes, visto que o codigo € gerado de forma

automdtica. Detalhando cada classe do projeto, temos:
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e (CodeFile: corresponde a um arquivo do projeto;

¢ Communicator: corresponde a uma mensagem enviada por um usudrio;

e  WhoChanged: corresponde a uma mensagem de um usudrio no momento do check-
in de um arquivo no sistema de controle de versoes;

e PrestigePointsCommunicator: responsavel por manter o histérico de pontos dados
por um usudrio para uma mensagem;

e PrestigePointsLog: responsdvel por manter o histérico de pontos dados por um
usudrio para uma mensagem gerada no momento do check-in.

e User: corresponde a um usudrio (administrador do website ou desenvolvedor que
utiliza algum dos add-ins).

e WholsReading: armazena o periodo (inicio e fim) em que um usudrio visualizou um
arquivo;

¢ CommunicatorCodeFile: responsavel pela ligacdo entre a mensagem submetida pelo
usudrio e 0s arquivos aos quais a mensagem corresponde;

e LogCodeFile: responsavel pela ligacdo entre a mensagem submetida pelo usudrio no
momento do check-in e os arquivos aos quais a mensagem corresponde;

e UserProfileImage: corresponde a uma imagem armazenada no Flickr e utilizada por
um usudrio do website.

Para que o projeto ndo ficasse restrito a uma determinada tecnologia, foi
utilizada uma interface, denominada IDataService, na qual todas as fungdes de acesso
aos dados foram declaradas. Para cada tecnologia diferente que se queira utilizar, é
necessario que seja criada uma classe herdando desta interface e implementando seus
métodos. Além dessa interface, existe outra classe, denominada ModelFactory,
responsavel pela transformacao das classes geradas pelo mapeamento objeto-relacional

(ORM - Object-Relational Mapping), por exemplo, LINQ to SQL, nas classes de
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negdcio utilizadas em todo o projeto. Essa abordagem diminui a drea afetada por uma

possivel mudanca de tecnologia, evitando que a base do projeto precise ser alterada.

4.6 Construindo o Website Administrador do Sistema

O website do sistema foi construido utilizando o framework ASP.NET MVC 2.0
[MVC 2010]. O website é um projeto de pequeno porte, desenvolvido por um udnico
desenvolvedor durante um periodo de quatro meses. A folha de estilo CSS foi obtida em
Gallery (2010), enquanto o logotipo e icone do website foram criados pelo préprio
desenvolvedor.

A fim de facilitar o desenvolvimento do projeto, o sistema de controle de contas
de usudrios distribuido com a plataforma ASP.NET foi utilizado na constru¢do do
website. Dessa maneira, o banco de dados com as contas dos usudrios, necessdrias para
o mecanismo de autenticacdo nativo da plataforma ASP.NET, ficou separado do banco
de dados utilizado pelos demais componentes do sistema. Em um ambiente de
producdo, essa prética seria desaconselhdvel, pois além de exigir a manuten¢do de dois
bancos de dados, teria que ser criado um relacionamento entre as entidades que
representam os usudrios nestes dois bancos.

O projeto possui quatro controladores, sendo um de uso exclusivo para validagdo
(Validation). O controlador home é responsdvel por exibir a pagina inicial do website e
a pagina de informagdo sobre os autores. O controlador Account é responsavel pelo
controle de contas de usudrio do website. Finalmente, o controlador User é responsavel
pela criacdo e edi¢cdo dos usudrios do sistema.

Apenas dois grupos de classes de modelo foram utilizados: um para a edic¢ao,
criacdo e listagem de usudrios e outro para fazer o acesso ao site. Além dos atributos

padrao de validacdo, esses modelos foram decorados com atributos criados
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especialmente para essa aplicacdo, como ImageType, PropertyMustMatch e
ValidatePasswordLength. Filtros de contexto customizados foram utilizados para os

seguintes fins:

e (Garantir que um usudrio esteja autenticado no website (RequiresAuthentication);

e (Qarantir que um usudrio autenticado tenha o perfil necessdrio para acessar
determinada acao ou controlador (RequiresProfile);

e Determinar que uma agao ou controlador ndo deve armazenar qualquer tipo de cache

(NoCache).

Um procedimento AJAX foi utilizado para carregar de maneira assincrona a lista
de usudrios do website. Essa lista foi exibida em uma tabela jQuery [JQUERY 2010]
dentro de uma view parcial. A internacionalizacdo do website, em portugués e em

inglés, foi feita através de arquivos de resources.

4.7 O Projeto e a Construciao dos Web Services

Web service ¢ uma solugao utilizada na integracdo de sistemas € na comunicagao
entre aplicagdes diferentes. Essencialmente, o web service faz com que os recursos da
aplicagdo estejam disponiveis na rede de uma forma normalizada, permitindo que as
aplicagdes-cliente recuperem, extraiam e utilizem os recursos fornecidos.

Neste projeto, a APl (Application Programming Interface) utilizada para
construir os servigos foi o WCF (Windows Communication Foundation) [WCF 2010].
Esta API foi projetada de acordo com os principios da arquitetura orientada a servigo
para suportar sistemas distribuidos, onde os servigos sdo consumidos por clientes,
podendo cada cliente consumir multiplos servicos e cada servigo ser consumido por

multiplos clientes.
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Um servico WCF é composto por trés partes: (a) os arquivos que implementam o
servico que serd fornecido; (b) o Host environment, que € o ambiente que abrigard o
servico; e (c) os endpoints, que sdo os pontos de conexdo entre o cliente € 0 servigo.
Cada endpoint expde um conjunto de métodos previamente definidos em um contrato,
além de definir um binding, responsdvel por especificar como o cliente se comunicara

com o servico e o endereco onde o endpoint se encontra.

4.7.1 Definindo os Web Services

Cada add-in possui o seu respectivo web service, que estd declarado no projeto

(13

SocialAddIn.WebServices através de um arquivo com extensdo “.svc”. Este arquivo
informa o nome completo (incluindo namespace) da classe que implementa os métodos

que serdo disponibilizados pelo servigo. A implementacdo dos métodos ocorre em duas

etapas:

¢ Definicao da interface: A interface informa que métodos serdo disponibilizados
pelo servico. Cada método necessita do atributo [OperationContract], enquanto a
interface depende do atributo [ServiceContract];

¢ Implementacao da interface: Apos a defini¢do da interface, € necessario que uma
classe implemente todos os métodos definidos por esta. Essa classe ndo necessita de

um atributo especifico e € implementada como qualquer outra classe.

Neste projeto, a escolha dos métodos presentes na interface foi feita a partir da
especificacdo dos add-ins e de acordo com as demandas dos seus desenvolvedores,
através do cadastro de pedidos pelo Bugzilla [UNIRIOTEC 2010]. A tabela com os

métodos disponibilizados pelos servigos encontra-se no Anexo /.
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4.7.2 Implementando os Web Services

Cada web service possui um conjunto de trés classes organizadas em pastas no

projeto SocialAddIn.Foundation, da seguinte forma:

¢ Interfaces: armazena as interfaces dos servigos. Estas classes seguem o padrdo
IxService, sendo x 0 nome do add-in correspondente;

¢ Remote: armazena as classes que implementam as interfaces. Estas classes seguem
o padrao xRemote, sendo x o nome do add-in correspondente;

e WCF: armazena as classes que também implementam as interfaces. Neste caso, a
implementacdo € apenas um encapsulamento das etapas necessdrias para a execugao
de um método do Remote por um cliente do servico. Dado um endpoint, o
procedimento consiste em criar e abrir um canal de comunicag@o com o servi¢o para
em seguida realizar uma chamada para o método correspondente. Apds o retorno do
método, o canal é fechado e o retorno é propagado. Estas classes seguem o padrao

xService, sendo x 0 nome do add-in correspondente.

A Figura 4.3 ilustra essa estrutura. A pasta Controllers possui diversos
controladores que gerenciam qual o tipo de servico estd sendo utilizado. Cada
controlador armazena uma interface que deve ser instanciada de acordo com a forma
que se deseja acessar os dados. No momento, estdo disponiveis duas formas: web
services (na pasta WCF) e local (na pasta Remote). Utilizando local, o acesso aos dados
serd realizado na maquina onde a aplicacao estiver sendo executada. Ao optar por web
services, cada chamada a um método ird instanciar um cliente correspondente a
interface e ird executar o método de mesmo nome neste cliente, como mencionado
acima na explicacdo sobre a pasta WCF. O cliente, neste caso, pode acessar um

endpoint publicado em outra miquina. Se por acaso o usuério utilizar um Mock para
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testar o sistema, ou qualquer outra forma de acesso aos dados, ele pode implementi-lo

utilizando a interface correspondente.

Services

1

Controllers

LogExplorerServicesController

+ CurrentLogExplorerSerice : ILogExplorerService
+ Instance : LogExplorerServicesCantroller

1

Interfaces

ILogExplorerService

+ CreateLog() - WhoChanged

+ GetLogBylD{ WyhoChanged

+ GetLogByReview() . YhoChanged
+ Getlogs( : List=WhoChanged=

+ GetUserBylDY : User

+ GetlserByLoging : User

+ Getlsers( : List=lUser=

+ GivePrestigePoinfToLog() : bool

[®] [®]
1 |
Remote WCF
LogExplorerRemote LogExplorerService

Figura 4.3 Exemplo do relacionamento das classes dos web services

Além dos arquivos com extensdo “.svc”, o projeto dos servicos também possui

3

um arquivo XML de configuragcdo com a extensdo “.config” onde sdo armazenadas
varidaveis globais que podem ser usadas pela aplicacdo, como, por exempo, connection

strings para os bancos de dados. Neste arquivo de configuragdo também sao definidos

os endpoints para os servicos. As propriedades mais importantes de um endpoint sio:

® Address: € o endereco propriamente dito do servigo, ou seja, o local onde o servigo
estd hospedado. Pode ser definido dinamicamente, no momento em que o cliente do

servigo for criado;
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® Binding: define qual o tipo de binding serd utilizado pelo servico. O binding define
diversas propriedades do servico, como o tempo que ele pode ficar aberto
aguardando uma resposta e a quantidade maxima de bytes transmitidos de uma vez;

e (Contract: nome completo da interface que o servigo expde.

4.8 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou a rede social proposta para aumentar a comunicagao
entre os desenvolvedores de um projeto de software. Essa rede foi implementada como
um conjunto de add-ins do Microsoft Visual Studio 2008 e um website. Os add-ins
trazem para o ambiente de desenvolvimento um conjunto de informagdes relevantes
para os desenvolvedores e que estdo armazenadas de forma centralizada no website.
Além de armazenar e fornecer acesso as informacdes, o website atua como uma
interface administrativa do sistema. Detalhes técnicos do processo de construgdo desse
sistema foram apresentados. O préximo capitulo apresenta um exemplo de uso da rede

social proposta.
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5 Exemplo de Uso

Neste capitulo sdo exibidas algumas telas das ferramentas apresentadas no
capitulo anterior, com o objetivo de demonstrar um exemplo pratico de como elas

podem ser utilizadas.

5.1 Website

O website do projeto apresenta um layout simples. A sua pdgina principal
(Figura 5.1) ndo apresenta nenhuma informacdo, apenas um menu com /inks para as
outras dreas do site. No canto superior direito é possivel observar a drea de login do site

e as opgOes para troca de idioma.

‘ [Entrar ] EE

S & Ci a IAd d - I n PR |, irios | Sobre Nés -

Principal » Apresentacdo do Site

m Bem vindo a SocialAdd-In

Principal

Usuarios

Sobre Nés

B 2010 UNMIRID

Principal Usuarios Sobre Nés

Figura 5.1 Tela inicial do website
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Depois de efetuada a autenticacdo no site, € possivel navegar pela lista de
usudrios registrados (Figura 5.2). Ao clicar na imagem do usudrio serd exibido um
formuldrio para edi¢do do mesmo. Durante essa edicdo € possivel atribuir mais pontos

de prestigio para esse usudrio.

‘ Berm vindo diegofelipe! [ Sair ] E=E

SecialAdd-In s [ s

Usuarios » Usuarios

Usuarios Registrados

Usuarios

criar .
/ Diego Felipe

Principal

flavic faria
Usuarios

Sobre Nés

Manoel Neto

EEEE ]

0 UNIRIO

Principal Usudrios Sobre Nés

Figura 5.2 Lista de usuérios registrados na rede social

A principal funcionalidade do website é o cadastro de usudrio. A partir desse
cadastro, os usudrios podem utilizar os add-ins para gerar novos conteidos. A Figura
5.3 exibe o formuldrio de cadastro preenchido e com erros detectados pelo mecanismo

de validag¢do no cliente.
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Criacio de Usuario

el MNovo Usudrio

Normne

|Dieg0 Felipe |

Usudrio

|dieg0.fe|ipe |Este login j& esta em uso.

Senha

Corfirmar a senha

A senha e a confirmagao de senha n&o

s30 iguais.

Profile
Desenvolvedor v

Enderego de email

|dieg0.santos@uniriotec.br|

Portos de prestigio restartes

10 |

Foto do perfil

| | Procurar_

Criar

Figura 5.3 Formulario de cadastro de Usuario

5.2 Who Changed?

Este add-in exibe a lista de usudrios que modificou o arquivo atualmente
selecionado no ambiente de desenvolvimento de software. Ao dar foco em um arquivo
de cddigo no ambiente, o add-in automaticamente mostra para o usudrio corrente quais
desenvolvedores fizeram alteracdes no arquivo, além de calcular a proporcdo das
alteracOes realizadas por cada desenvolvedor (Figura 5.4).

WholsChanging Explorer - CommonMethods.cs [x]

i Last vear - | &
ricardo.santos 29,87%
flavio.faria 23,38%
diego.felipe 46, 75%

Figura 5.4 Lista de usuarios que alteraram o arquivo '"CommonMethods.cs"
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Ao clicar na lupa no add-in, uma janela com a estrutura de diretérios do projeto
€ criada. Através dessa janela é possivel visualizar as mesmas informagdes do add-in de
maneira agregada, ou seja, visualizar a lista de usudrios que fizeram alteragdes em um

pacote do projeto ou no projeto como o todo (Figura 5.5).

e WholsChanging Explorer

KA oNproj al®ddi ialdddin. Foundation s
_ | PrivatePublicKey. snk
_| Socialtddin Foundation. sin ricardo.santos 34,06%:
_ | Socialdddin Foundation. suo
_| Socialdddin Foundation. suo.r140
_| Socialdddin Foundation. suo.r1 45 Yisuals¥N Server 0,27 %
=g Socialdddin Foundation
_| app.config
_ | app.config.ming
_ | app.config.r162
_ | app.config.r1B5
_| Socialdddin Faundation. csproj
_ | Socialdddin Foundation. csproj.user
[ Baze
£ bin
£ Enums
0 Helpers
£ obj
0 Properties
{0 Resources
L0 Service References -

! Periodo - J

Figura 5.5 Lista de usuarios que alteraram todo o projeto
""SocialAddIn.Foundation"

marcio.barros 0,27%

favio.faria 4,22%

diego.felipe 61,17%

5.3 LogExplorer e Communicator

Estes add-ins sdo responséveis por exibir as mensagens que os desenvolvedores
deixaram relacionadas ao arquivo selecionado no ambiente de desenvolvimento de
software. O LogExplorer exibe as mensagens dos commits realizados no sistema de
controle de versdo, enquanto o Communicator exibe as mensagens criadas diretamente
pelos desenvolvedores.

Ao dar foco em um arquivo no ambiente de desenvolvimento, uma lista com as
mensagens referentes a esse arquivo € exibida nos add-ins. Para cada mensagem, é

informado o usudrio que a criou, a data de sua criagdo e o nimero de pontos de prestigio
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que a mensagem recebeu. Além dessas informacdes, € possivel atribuir pontos de

prestigio para as mensagens com o objetivo de destacar a relevancia do conteudo.

| Log Explorer - CommandBar.resx (3) - 01 X |
Manoel Sancho 18/52010 2 =+
~ Configuracdo dos webservices para

chamada remota.
Flévio Faria 1342010 3+

) Implementacio da regra de neqgdcio para
consultar apenas dientes ativos no

- sistema.

Manoel Sancho 42010 06:34:32 2 +
™ | Versao inicial

Figura 5.6 Janela do LogExplorer

A Figura 5.6 mostra o LogExplorer, exibindo as mensagens vinculadas a um
commit do arquivo “CommandBar.resx”. A Figura 5.7 exibe uma conversa, no
Communicator, entre desenvolvedores a respeito de como configurar uma conexao que

o arquivo “TestLogReader.cs” precisava para cumprir seus objetivos.

TestlogReader.cs s M5G | Total: 4
FMarcio Barros 07/ 06/ 2010 14:15 0 %

Como devo configurar a conexis aom o Banco antes
de realizar os testes?

Manoel Sancho 0706/ 2010 14:332 1] i

Mio 58 esqueca que alim de configurar o bance, voob
deve configurar oS Servigos.

Marcelo Estruc 0706/ 2010 14:55 a L]
NEG sei configurar o5 Services. Creio gue o Diego
sabary e respondar.

Marcels Estruc 07/ 06/ 2010 15:00 R

A conexdo com o banco j4 estd configurada, basta
chamar o método InicializaConexan(); antes de tudo.

Figura 5.7 Janela do Communicator
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5.4 Outros add-ins

A intencdo inicial do projeto ora proposto era que, além dos add-ins ja
mencionados, existissem o WholsReading e um add-in de monitoramento e coleta de
informagdes sobre o uso dos demais. Este ultimo ndo comecou a ser desenvolvido
devido a desisténcia de alunos do curso de Mestrado onde os demais add-ins foram
desenvolvidos, logo no inicio do curso. O WholsReading foi descontinuado na metade
do processo de desenvolvimento. Por conta disto, ndo € possivel exibir as telas

referentes a estas aplicagdes.

5.5 Consideracoes Finais

Neste capitulo foi mostrado como os add-ins e o website propostos no capitulo
anterior podem ser utilizados para facilitar a vida dos desenvolvedores de software e,

desta maneira, tentar aumentar a qualidade do produto desenvolvido.
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6 Conclusao

6.1 Contribuicoes

Neste trabalho foi criada uma rede social voltada para os desenvolvedores de um
projeto de software. Essa rede € composta de um website, que possui uma funcio
administrativa, um conjunto de add-ins para um ambiente de desenvolvimento de
software, ¢ um conjunto de web services através dos quais os dois componentes
anteriores se comunicam. Através do uso dos add-ins, os desenvolvedores podem obter,
no ambiente de desenvolvimento, informagdes necessarias para auxiliar a realizacdo de

suas tarefas, no contexto da construc¢ao de software, de maneira rdpida e objetiva.

6.2 Trabalhos futuros

Visando o uso em um ambiente operacional, a primeira etapa € a criacdo de um
instalador para o sistema. Esse instalador englobaria toda a légica necessdria das
configuragdes e requisitos do sistema, diminuindo, assim, a complexidade existente para
montar essa infraestrutura, além de reduzir o tempo e o esforco gasto nesse processo.

Novos add-ins podem ser criados. Além do WhoChanged, ja descrito no capitulo
IV, outros add-ins podem ser relevantes aos usuarios. Um add-in que monitorasse o uso
dos demais, a fim de averiguar o quao importantes e usados eles sdo, tornaria o sistema

mais robusto.
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Como cada um dos add-ins foi desenvolvido por uma equipe diferente, eles
apresentam diferencas na interface com o usudrio. A padroniza¢do da interface de todos
os add-ins seria uma importante tarefa a ser realizada, pois além de criar uma identidade
visual com o usudrio, aceleraria a curva de aprendizagem em relacio ao uso do sistema.

Outro ponto interessante a ser considerado é a extensdo do website, com o
objetivo de trazer para o navegador (browser) as informagdes disponibilizadas através
dos add-ins. Essa extensdo permitiria o uso do website ndo s pelos administradores,
mas por todos os desenvolvedores. Cada usudrio teria o seu perfil e cada projeto teria a
sua comunidade. A comunidade de um projeto conteria todos os seus documentos e
cada uma das informagdes dos add-ins referentes a ele. Por outro lado, o perfil do

usudrio possuiria somente as informagdes ligadas a ele.

6.3 Limitacoes do estudo

A implementacio do projeto ndo foi testada em um ambiente de
desenvolvimento real. Logo, ndo € possivel afirmar os ganhos com a utilizacdo da
solucdo proposta em um ambiente real. Os projetos envolvidos também ndo passaram
por testes mais rigidos e, portanto, existe a possibilidade deles conterem bugs.

Nao foi possivel configurar um servidor da Universidade para disponibilizar os
servicos (web services) na Internet. Apenas uma rede local foi utilizada na comunicagdo
entre os clientes e o servidor.

Diagramas UML como, por exemplo, diagramas de atividades, diagramas de
sequéncia, casos de uso e de estado ndo foram criados para os projetos dos add-ins. A
documentacio destes componentes do sistema consiste de relatorios técnicos dos alunos
do Mestrado, do modelo fisico do banco de dados e do modelo de classes de negdcio da

aplicacdo.
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Neste anexo,

sdo listados

Anexo I — Servigos

Disponibilizados

os principais métodos (servicos) que sdo

disponibilizados para uso dos add-ins. A tabela a seguir exibe 0 nome do método e as

seguintes caracteristicas: tipo de retorno, parametros de entrada, Interface a qual o

método faz parte, além de uma descri¢do do que ele se propde a fazer.

UploadLog Interface ISourceControlService
Tipo de retorno |Bool
Parametros SourceControlType sourceType
string serializedLog
Explicacio Insere no banco de dados as informagdes contidas no relatério
do sistema de controle de versdo. O “sourceType” informa de
qual SCV estdo vindo as informagdes e o “serializedLog” é o
relatério serializado.
GetUserByLogin Interface *Todas
Tipo de retorno | User
Parametros string usr_Login
Explicacio Retorna o usudrio correspondente ao login passado como
parametro.
GetUserByID Interface *Todas
Tipo de retorno | User
Parametros Guid usr_ID
Explicacio Retorna o usudrio correspondente ao ID passado como
parametro.
GetUsers Interface *Todas
Tipo de retorno |List< User>
Parametros ---
Explicacio Retorna uma lista contendo todos os usuarios.
CreateNewUser Interface IWebSiteService
Tipo de retorno |Bool

Parametros

User newUser

Explicacao

Insere o usudrio passado como parametro no banco de dados.




UpdateUser Interface IWebSiteService
Tipo de retorno |Bool
Parametros User user
Explicacio Atualiza o usudrio passado como parametro no banco de dados.
GetUsersInterested Interface IWholsInterestedService
Tipo de retorno |List< User>
Parametros ActionType interestType
DateTime? startDate
DateTime? endDate
List<string> cfl_FullPaths
bool showAllHistory
Explicacao Retorna uma lista de usudrios que submeteram alteragdes ou
visualizaram (definido pelo pardmetro “interestType”) os
arquivos que tenham caminho igual a algum caminho contido no
parametro “cfl_FullPaths” e que estejam no intervalo das datas
“startDate”, “endDate”. O parametro “showAllHistory” indica
se os usudrios retornados pela operagdo conterdo os objetos
correspondentes as suas submissdes / visualiza¢des.
CreateWhoChanged Interface IWholsInterestedService
Tipo de retorno | WhoChanged
Parametros DateTime wch_Date
string wch_Message
string wch_Review
List<string> cfl_FullPaths
string usr_Login
Explicacao Insere no banco de dados um objeto WhoChanged com os
atributos passados como pardmetro. Para cada string no
parametro “cfl_FullPaths” € inserido um objeto LogCodeFile.
GetLogs Interface ILogExplorerService
Tipo de retorno |List< WhoChanged>

Parametros List<Guid> cfl_IDs
List<Guid> usr_IDs
bool showAllHistory

Explicacao Retorna uma lista de WhoChanged. A lista possui objetos
WhoChanged que estejam relacionados a algum arquivo que
possua um ID igual a algum ID contido no parametro “cfl_IDs”
e que tenha sido criado por algum usudrio que possua um ID
igual a algum ID contido no parametro “usr_IDs”. O parametro
“showAllHistory” indica se os “WhoChanged” retornados pela
operacdo conterdo os objetos correspondentes a recepgdo de
prestige points.

GivePrestigePointToLog Interface ILogExplorerService

Tipo de retorno |bool

Parametros Guid wch_ID
string usr_Login

Explicacao Insere no banco de dados um objeto PrestigePointsLog com os

parametros passados.




CreateLog

Interface

ILogExplorerService

Tipo de retorno

WhoChanged

Parametros

DateTime wch_Date
string wch_Message
string wch_Review
List<string> cfl_FullPaths
string usr_Login

Explicacao

Insere no banco de dados um objeto WhoChanged com os
atributos passados como pardmetro. Para cada string no

parametro “cfl_FullPaths” € inserido um objeto LogCodeFile.

GetMessages

Interface

ICommunicatorService

Tipo de retorno

List<Communicator>

Parametros

List<Guid> cfl_IDs
List<Guid> usr_IDs
bool showAllHistory

Explicacio

Retorna uma lista de Communicator. A lista possui objetos
Communicator que estejam relacionados a algum arquivo que
possua um ID igual a algum ID contido no parametro “cfl_IDs”
e que tenha sido criado por algum usudrio que possua um ID
igual a algum ID contido no parmetro “usr_IDs”. O pardmetro
“showAllHistory” indica se os “Communicator” retornados pela

operacdo conterdo os objetos correspondentes a recepgdo de
prestige points.

GivePrestigePointToMessage

Interface

ICommunicatorService

Tipo de retorno

Bool

Parametros

Guid cmc_ID
string usr_Login

Explicacao

Insere no banco de dados um objeto
PrestigePointsCommunicator com os parametros passados.

CreateMessage

Interface

ICommunicatorService

Tipo de retorno

Communicator

Parametros

DateTime cmc_Date
string cmc_Message
List<string> cfl_FullPaths
string usr_Login

Explicacio

Insere no banco de dados um objeto Communicator com o0s
atributos passados como parimetro. Para cada string no

pardmetro  “cfl_FullPaths” ¢é inserido um  objeto
CommunicatorCodeFile.

RemoveMessage

Interface

ICommunicatorService

Tipo de retorno

Bool

Parametros

Guid cmc_ID
Guid usr_ID

Explicacio

Atualiza o Communicator correspondente ao cmc_ID passado
como parametro, alterando o valor do atributo “Enabled” para
false, no banco de dados. A alteracdio s serd executada caso o
usr_ID passado como parametro seja o mesmo do
Communicator contido no banco de dados.




