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APRESENTACAO

Como parte das exigéncias do curso de Ciéncia da Computacéo, da Universidade
Federal de Campina Grande, para cumprimento da discipiina de estagio integrado,
apresenta-se o relatorio de estagio, contendo as atividades realizadas pelo aluno
Amaury Bartolomeu Carneiro de Medeiros, durante o periodo letivo 2010.2, sob
orientagdo académica do Prof. Dr. Claudio de Souza Baptista e superviséo técnica
de Alessandro Barbosa Lima. O objetivo do estagio foi desenvolver e evoluir

sistemas de monitoramento da informacao em redes sociais.

O estagio foi realizado na empresa E.life Monitor Estudos de Mercado LTDA
(E.life), na modalidade home-office.

O conteudo do relatério segue a distribuigao abaixo:

Sec¢ao 1 — Introdugao.

Segdo 2 — Ambiente de Estagio.

Secao 3 — Fundamentacédo Tedrica e Tecnologias Utilizadas.
Secao 4 — Atividades do Estagio.

Segdo 5 — Consideragdes Finais.

Referéncias Bibliograficas.

Apéndices.




RESUMO

Atualmente, com a disseminacgéo das midias sociais na internet, € bastante comum
que gquem tenha acesso a internet, possua um perfil em alguma rede social. Estas
redes atuam como um motor de comunicacdo dos usuarios na rede. Usualmente, ao
se deparar com um preblema num produto adquirido numa empresa, o consumidor
prefere buscar uma solugéo na internet a entrar em contato com a empresa que
forneceu aquele produto. A informacao parece vir mais rapido, quando € proveniente
de outras pessoas, que muitas vezes ja passaram pelo mesmo problema do usuario
que esta buscando ajuda. O grande problema & que essa informagao que circula na
internet passa despercebida pelas empresas. A proposta da E.life e desenvolver
sistemas capazes de monitorar essa informagao e coloca-las sob supervisdo da
empresa, que passa a ganhar o poder da informagao, podendo interagir com os
clientes ou fazer mudancas nos seu produtos, de acordo com os comentarios dos
clientes, que se sentem mais confortaveis para criticar, quando n&o estdo
interagindo diretamente com a empresa. O escopo do estagio realizado — com
atividades descritas nesse relatdério — &, justamente, o desenvolvimento e evolugéo

de sistemas no intuito de realizar esse monitoramento.
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1. INTRODUCAO

Existe uma frase no Talmud (alicerce de leis e rituais judaicos) que diz: “A coisa
principal da vida ndo é o conhecimento, mas o uso que dele se faz’" (DJMAL, 2003).
Apesar do contexto histérico e temporal da frase, a natureza do estagio nio fica
muito aquém do seu sentido. O estagio é a oportunidade de aplicar conhecimentos
adquiridos no decorrer da graduacdo a um ambiente profissional. Quando ingressar
no mercado de trabalho, o estagiario levara consigo uma carga de experiéncia
maior, o que pode ser crucial, quando for comparado a alguem que vivenciou
apenas a teoria.

Essa maneira de pensar motivou Amaury Medeiros a ingressar num estagio
integrado, durante o segundo semestre letivo de 2010. O estagio contemplou um
total de 300 horas, dispostas em 20 horas semanais. O estagiaric trabalhou,
majoritariamente, em casa, com excegao de algumas vezes, quando precisou usar
as dependéncias da Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), do qual ele
é aluno.

O objetivo geral do estagio foi evoluir e desenvolver sistemas voltados para a
analise de informac¢des que circulam em midias sociais. A empresa no qual o
estagio foi desenvolvido faz uso desses sistemas para gerar relatorios periddios
para as empresas clientes, que desejam saber o que é falado sobre a sua marca na
internet.

Objetivos especificos:

a) Desenvolver ferramentas web para obter dados sobre usuarios;

b) Adquirir experiéncia no ambito do desenvolvimento de sistemas web, visto a
sua ascengao no mercado de trabalho;

¢) Desenvolvimento de solugdes web para comunicacao entre empresa-cliente e
consumidor, por meio do sistema E.life SAC;

d) Adaptacado do estagiario a0 mercado de trabalho, em um ambiente agil, com

producao feita sob demanda.
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2. AMBIENTE DE ESTAGIO

Nesta sec¢do, serdo abordadas informagées sobre a empresa na qual foi realizado o
estagio, apresentando um breve histérico sobre essa, bem como suas areas de
atuagdo. Informagdes sobre a infraestrutura utilizada para o desenvolvimento do

estagio também estdo no escopo da segéo.

2.1 AEMPRESA

No ano de 2004, dois amigos tiveram a idéia de montar uma empresa juntos. A idéia
surgiu depois que Alessandro, um dos amigos, se deparou com alguns problemas
no seu carro — um Chevrolet. Ele tentou, entao, entrar em contato com o servigo de
atendimento da Chevrolet, via email, mas a resposta nao foi de grande ajuda.

Numa ultima tentativa, Alessandro tentou realizar uma busca na internet, por
via do motor de busca da Google. A pesquisa lhe encaminhou para um blog, no qual
diversas pessoas relatavam o mesmo problema que ele. A solugéo para o problema
custou-lhe R$0,50. Este fato, segundo o Diretor de Tecnologia (CTQ) da empresa,
Jairson Vitorino, € emblematico no contexto da fundagao da E life.

Aquela situagdo fez os amigos Jairson e Alessandro — atuat Diretor Executivo
(CEQO) da empresa — que o consumidor de um produto poderia conhecer mais sobre
0 mesmo do que o proprio servigo de atendimento da empresa que o produziu.
Entdo, os socios montaram a E life, no intuito de monitorar a informacgéo que circula
entre 0s usuarios na internet e fornecer os dados para as empresas que estiverem
interessadas em contratar tal servico.

Atualmente, a E.life & a lider em monitoracdo, analise da midia gerada pelo
consumidor e gestdo de relacionamento em midias sociais na América Latina e
Portugal. Sua sede localiza-se em Sao Paulo — SP, mas os funcionarios estdo
distribuidos remotamente em cidades como Recife — PE, Campina Grande — PB ou
até mesmo em outros paises, como Alemanha e Portugal.

Os servicos da E life focam na analise de midia gerada pelos consumidores
na web. A empresa fornece os resultados encontrados aos clientes por meio de
relatorios fiéis ao que foi encontrado na pesquisa, mesmo que estes ndo sejam
favoraveis ao cliente. Isso que diferencia a E.life — uma empresa focada na
inteligéncia de mercado — de empresas de marketing puro, que muitas vezes

amenizam os fatos, quando a situacdo da empresa nao vai bem.
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2.2 LOCAL DE DESENVOLVIMENTO DO ESTAGIO

O estagio foi desenvolvido na modalidade home-office, ou seja, o estagiario realizou
suas atividades, quase que inteiramente, no seu domicilio. Em alguns momentos, foi
necessario utilizar a internet do Laboratério de Sistemas Embarcados de
Computagdo Pervasiva (Embedded), da UFCG. As reunides com o supervisor
técnico e alguns outros funcionarios da empresa foram realizadas pelo Skype, via
conferéncia de voz.

Além do supervisor técnico, também participavam das reuniées o CTO
Jairson Vitorino e os desenvolvedores da cidade de Recife. Esses desenvolvedores
atuavam como mediadores entre 0 CTO e o estagidrio.

No decorrer do estagio, foi realizada uma reunido presencial, na cidade de
Recife, na qual buscou-se a integragdo dos funcionarios da cidade com os
estagiarios de Campina Grande. Estes, ainda, tiveram a oportunidade de conhecer o
CTO da empresa, que atualmente reside na cidade de Mannheim, na Alemanha.

2.2.1 ASPECTOS POSITIVOS

Trabalhar no conforto do lar possui grandes vantagens. N&o existe problemas com
transporte, que podem inclusive ocasionar perda de tempo além do previsto.
Também existe uma grande tranquilidade com relacao ao horario, que pode ser
distribuido da forma que o estagiario bem entender.

2.2.2 ASPECTOS NEGATIVOS

A modalidade home-office, por trazer muita comodidade ao estagiario, pode acabar
acostumando-o a trabalhar em horarios bastante diversificados, causando uma
possivel falha de comunicagdo com o0s outros funcionarios da empresa, gue
trabalham no mesmo escopo e precisam manter contato com ele. Além disso, o
estagiario mescla o local de trabalho com o ambiente familiar, o que pode acarretar
uma perigosa mistura, a qual ele pode nao conseguir discernir qual ambiente ele

deve estar em determinado momento.

2.3 CARGA HORARIA E PERIODO DE ESTAGIO

O estagio pela empresa E.life iniciou-se no dia 11 de agosto de 2010, tendo fim no
dia 24 de novembro de 2010. O estagiario cumpriu um total de 300 horas, divididas
em 20 horas semanais. A distribuicao das horas no decorrer da semana, entretanto,

variava de acordo com as demais tarefas do estagiario e o tempo diario disponivel.
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2.4 INFRAESTRUTURA DE HARDWARE E SOFTWARE

As atividades de estagio foram desenvolvidas em um notebook Dell, modelo Vostro
3500, com processador Intel® Core™ i5 e 3GB de memoéria RAM. A conexao com a
internet foi feita pelas redes wireless do domicilio do estagiario e do Embedded.

As ferramentas de software utilizadas no decorrer do estagio encontram-se

listadas, além de acompanhadas de uma breve descrigdo, na segéo 3.

Esta se¢do prové informagdes basicas sobre o orientador académico e o supervisor

técnico.
2.5.1 ORIENTADOR ACADEMICO

Nome: Prof. Dr. Claudio de Souza Baptista

Enderecgo Profissional: Universidade Federal de Campina Grande — Departamento
de sistemas e Computagéo - Rua Aprigio Veloso, s/n, Bodocongé. CEP: 58429-900
Campina Grande - PB, Brasil.

Enderego de email: baptista@dsc.ufcg.edu.br

2.5.2 SUPERVISOR TECNICO

Nome: Alessandro Barbosa Lima

Enderego Profissional: E-Life Monitor Estudos de Mercado Ltda — Al. Ribeirdo
Preto, 130, Sala 41, Bela Vista. C.E.P: 01.331-000. Sao Paulo — SP

Enderego de email: albali@elife.com.br
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3. FUNDAMENTAGAO TEORICA E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

No decorrer do estagio, foram aplicados diversos conceitos aprendidos ao longo do
curso de Ciéncia da Computacdo. Podemos citar, por exemplo, o paradigma de
linguagem de programacao orientado a objetos (OO) (WATT, 2004), dado que as
linguagens de programagdo utilizadas durante o estagio se encaixavam,
predominantemente, neste paradigma.

Qutro ponto que foi de fundamental importancia foi no dmbito dos padrées de
projeto de software, com destaque para os padrées Fagade e Model-View-Controller
(MVC) (GAMMA et al.,, 1995), intensamente utilizados nos sistemas que foram
evoluidos pelo estagiario.

Com relagdo a persisténcia de dados, utilizou-se alguns conceitos vistos na
disciplina Banco de Dados, como realizacdo e otimizacdo de consultas, utilizando
SQL. Como padrao de persisténcia de dados, foi utilizado o Data Access Object
(DAQ).

Alguns conceitos ainda ndo abordados na graduac¢do do estagiario tambem
foram utilizados, tais como ¢ uso do protocolo Hypertext Transfer Protocol (HTTP) e
aplicagées Cliente-Servidor,

no escopo de

redes de computadores. Esses

conteudos, nao vistos anteriormente, surgiram como aprendizado, pois obteve-se,

além da experiéncia do estagio, conhecimento teérico, durante a sua execugio.

Abaixo, encontra-se uma lista das principais tecnologias utilizadas no decorrer

do estagio, com uma breve descricdo de cada uma:

QUADRO 1 - TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Tecnologia Descrigao Mais
Informagodes

Microsoft Sistema Operacional (SO) recente da Microsoft. | http://www.microso

Windows 7 Escolhido para ser usado durante o estagio, | ft.com/windows/win

principalmente pela compatibilidade com os demais
softwares utilizados.

dows-7/

Linguagem de

Linguagem padrdo da plataforma Java, amplamente

http:/fwww.oracle.c

Programagao | utilizada no decorrer do estagio. om/ftechnetwork/jav
Java afindex.htm|
HyperText Linguagem de marcagdo de hipertextos utilizada para | http://www.w3.org/
Markup produzir paginas na web. Amplamente utilizada no | MarkUp/
Language estdgio, para o desenvolvimento do conteddo das

{HTML) aplicagbes web a ser exibido no navegador.

JavaScript Linguagem de script criada para validar formularios no | https:/developer.m

lado cliente, em aplicagdes cliente-servidor, e interagir
com paginas dinamicas. Tambeém foi bastante utilizada

ozilla.org/en/About
_JavaScript
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a0 longo do estagio.

Extensible Tem a fung&o de gerar linguagens de marcacgéo para | http://www.w3.org/
Markup necessidades especiais. Foi utilizada no projeto para | XML
Language organizar dados coletados sobre usuarios e empresas
{(XML) de uma determinada rede social.
JavaServer Tecnologia utilizada parar criar paginas HTML com a | http:/fava.sun.com
Pages (JSP) possibilidade de inserir codigo Java, adicionando um | /products/jsp/
certo dinamismo as paginas produzidas. Bastante
utilizado em uma das aplicagbes evoluidas durante o
estagio, cujo caodigo-fonte era baseado fortemente em
JSP.
Structured Linguagem de pesquisa declarativa para banco de | hitp://www.acm.org
Query dados. Utilizada para fazer consultas sobre a base de | /sigmod/record/iss
Language dados das aplicagdes desenvolvidas e/ou evoluidas no | ues/0403/index.ht
(sQL) estagio. mi#standards
Apache Servidor web Java, sendo considerado uma espécie de | http:/tomcat.apach
Tomcat confainer de servlets. Foi utilizado para a implatangao | e.org
das aplicagbes web desenvolvidas.
MySQL Um dos Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados | http://www.mysql.c
(SGBD) mais utllizados no mundo, mantido pela | om/
empresa Oracle e utiliza a linguagem SQL. Utilizado na
manipulacao do banco de dados de todas as aplicagbes
desenvolvidas.
MySQL Ferramenta grafica para auxiliar no gerenciamento de | hitp://dev.mysqgl.co

Administrator

tabelas e consultas do MySQL. Utilizado no estagio para
alteragdo de tabelas e realizag@o de backup/restauragao
de esquemas.

m/doc/administrato
ript/index.html

Skype Software que prové comunicagdes pela internet, via | hitp://www skype.c
conexdes de voz. Utilizado para reuniées com o CEO da | om/
empresa e 0s desenvolvedores da cidade de Recife —
PE.
Interface de O Linkedin € uma rede social voltada ao ambito | hitp://developer.lin
Programacéo | profissional. Este site prové uma API propria, utilizada | kedin.com/commu
de Aplicagbes | no estagio para obter dados de empresas e usuarios. nity/apis
(API) do
Linkedin
JDOM API de Java utilizada para converter elementos de XML | http:/iwww jdom.or
para objetos Java. Utilizado para transformar dados | g/
obtidos do LinkedIn {em XML) para objetos Java.
APl Apache API utilizada para escrever objetos Java em arquivos de | http://poi.apache.or
POI formato XLS, que podem ser visualizados em softwares | g/
baseados em planilha, come ¢ Microsoft Excel.
Microsoft Software bastante conhecido na manipulagdo de | hitp./office. micros
Excel planilhas. Foli utilizado para observar dados exportados | oft.com/pt-br/excel/
para planilhas nas aplicagbes web, com o intuito de
organiza-los em arquivos.
jQuery Biblioteca de JavaScript, utilizada para simplificar o lado | http:/fjquery.com/

cliente de aplicagbes web. Foi utilizada no
desenvolvimento das aplicagbes do estagio, para fazer
acesso direto & elementos HTML a partir do cédigo
JavaScript da aplicagé@o.

API Twitterd]

AP| utilizada para integrar aplicagbes Java com o
Twitter, obtendo informacbes de perfis de usuarios da

http://twitterd) org/
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rede social.

AP! Facebook
Graph

AP| disponibilizada pela rede social Facebook, que
permite que seus dados sejam exibidos na forma de
objetos JavaScript (JSON's}). Foi utilizada para
comunicagdo das aplicagdes desenvolvidas com o
Facebook.

http://developers.fa
cebook.com/docsia
pi

API Gson API| da Google que tem a fungdo de fazer a conversdo | http://code.google.
entre objetos Java e objetos JavaScript e vice-versa. com/p/google-
gson/

API Yahoo! Tem o intuito de prover os métodos necessarios para | hitp://developer.ya
BOSS um sistema de busca. Comunica uma aplicagédo web | hoo.com/search/bo
com o sistema de busca do Yahoo! Utillizado para | ss/

desenvolver uma das aplicagbes do estagio.
FileZilla Cliente de Protocoio de Transferéncia de Arquivos | hitp:/filezilla-
(FTP) de cddigo livre. Utilizado para subir as aplicagdes | project.org/
para o servidor.
Eclipse Ambiente de Desenvolvimento cujo projeto inicial foi | http:/iwww . eclipse.
Galileo desenvolvido na IBM, que mais tarde docu-o0 como | org/
software livre. Alguns plugins para o eclipse, com
propdsitos citados no inicio da sessdo 4.1, também
foram utilizados no decorrer do estagio.
Apache Ant Ferramenta criada para automatizar a construg@o de | http://ant.apache.or
software. Utilizada para gerar arquivos e fazer a | g/
implantacdo ({(deploy) das aplicagbes de forma
automatica.
Microsoft Processador de Texto da Microsoft, foi utilizado para | http:/office.micros
Word produzir o relatério de estégio e outros documentos da | oft.com/pt-

disciplina, como o plano de estagio.

briword/default.asp
X
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SECAO IV

ATIVIDADES
REALIZADAS
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4. ATIVIDADES REALIZADAS

Nesta secgéo, sdo descritas as atividades realizadas no decorrer do estagio. E

importante comentar que houve pequenas mudangas em relagdo ao planejamento

inicial, que pode ser encontrado na sec¢do 8 do Apéndice A — Plano de Estagio. No
Quadro 2, é apresentado um comparativo entre o tempo planejado e o tempo gasto
em cada atividade.
QUADRO 2 - COMPARATIVO ENTRE OS TEMPOS ESTIMADOS E GASTOS DAS ATIVIDADES RELIZADAS
ID | Atividade Realizada Tempo Tempo
Estimado Gasto
T1 | Familiarizagao com 0 20h 20h
sistema
T2 | Estudo de tecnologias e 20h 30h
API's a serem wusadas nho
sistema
T3 | Produgao de relatérios 10h 10h
semanais
T4 | Escrita do relatorio final 40h 30h
T5 | Desenvolvimento de 90h 130h
sistemas de monitoramento
de redes sociais ‘
T6 |Integracdo do subsistema 80h 40h
desenvaolvido |
T7 Reunioes semanais com o 25h 25h
supervisor técnico
T8 | Reunides com o supervisor 15h 8h
académico
T9 | Reunides com outros - 7h
desenvolvedores da '
empresa
Total 300h 300h
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Ainda no plano de estégio, na Seg¢do 5, € informado que o objetivo do estagio
é trabalhar na evolugdo do sistema BuzzMonitor 2.0 e no desenvolvimento de seus
subsistemas. Todavia, a politica de relacionamento da empresa aproxima muito os
funcionarios. Isso fez com que ocorressem reunides — néo planejadas inicialmente —

com outros desenvolvedores, que alocavam novas tarefas para o estagiario.

As tarefas alocadas ao estagiario, por parte dos outros desenvolvedores da
empresa, comumente fugiam ao escopo do BM2. Este fator contribuiu para o
destoamento entre a execugdo do estagio e seu planejamento. Sendo assim, pode

ser considerado que o fluir do estagio se deu em uma maneira ad hoc.

As subsecbes a seguir possuem o proposito de detalhar cada atividade
realizada pelo estagiario. A melhor forma encontrada para distribui-las foi

cronologicamente, para facilitar a compreensao e manter uma certa ordem.
4.1 CONFIGURACAO DO AMBIENTE E ENTENDIMENTO DO SISTEMA

A primeira atividade do estagio foi configurar o ambiente para executar o sistema
BuzzMonitor 2.0 (BM2). Para isso, o estagiario instalou a IDE Eclipse Galileo. Na
intencdo de acelerar o desenvolvimento e auxiliar a codificacdo, foram instalados
alguns plugins nesta IDE. Os plugins instalados proviam auxilic no desenvolvimento
em JavaScript, Cascading Style Sheets(CSS), HTML, XML e JSP. Além destes, foi

instalado um plugin com o objetivo de executar o Apache Tomcat pela propria IDE.

Uma ferramenta grafica de suporte ao SGBD MySQL, utilizado para
persisténcias de dados no BM2, também foi instalada. O MySQL Administrator

permite a edicao de tabelas, consultas no banco e backup de esquemas de forma

simples e intuitiva.

Depois de configurado o ambiente, o BM2 foi utilizado pelo estagiario, com
paralela analise do cédigo. Durante esse periodo, os desenvolvedores da cidade de
Recife — PE, por possuirem mais experiéncia com o codigo e com a aplicagédo, eram
frequentemente consultados, via Skype.

O BM2 consiste em uma plataforma que agrega alguns subsistemas. Sua
interface consiste em um conjunto de abas, cada qual representando um

subsistema. Cada subsistema possui um conjunto de widgefs, as quais apresentam
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os dados coietados. Na Figura 1, €& apresentada uma visdo do BMZ em

funcionamento.
Subsistemas e life MO N |TO R
0O S00 00 —
(2121213 06060 006
- : - 8
- Widget

hitppitchfor cominawa/40707-video-spoon-nobody,

66006

Rocx - Pagina Ofcial o

Top URLS
hitp Mwww youtube comAwatch PvVioKukKalw (4 viers

hitn Meww youtube comiwatchPv=I1Tal_raSims (1 uners

Dty MM HICPHIBK (3 Ls is

ND Marww routude. COMWILN PvaVighukKelwileature=ieiated .

FIGURA 1 - BUZZMONITOR 2.0.

Como o objetivo do estagio era, a principio, evoluir o BM2 e 0 mesmo
baseava-se na disponibilizagdo de widgetfs nos subsistemas, o estagiario comegou a
desenvolver um widget — o Top URLs — dentro do subsistema Facebook Meter. Este
widget tinha a fungdo de expor as 10 URLs mais comentadas por usuérios do
facebook, bem como mostrar a quantidade de comentarios sobre aquelas URLs.

O proposito desta primeira atividade de desenvolvimento foi, apenas, se
ambientalizar com o desenvolvimento de widgets. O Facebook Meter nédo foi
estudado profundamente e O Top URLs foi, mais tardiamente, modificado por outro

estagiario, de forma que expusesse apenas URLs relacionadas com a marca cliente.

O desenvolvimento de widgets, dentro da E.life, segue um padrdo. Este
padrdo pode ser encontrado dentro de um documento de propriedade da empresa.
Tal documento possui as diretrizes para montar os widgets. O Top URLs, na sua

primeira versao, pode ser visualizado na Figura 2.

Depois de adquirir o conhecimento para a criagdo de widgets no BuzzMonitor 2.0,
houve a primeira mudanga no escopo do estagio, através de uma atividade
solicitada pelo CEO e supervisor técnico Alessandro Barbosa.
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hitp:/iwww youtube. comiwatchPv=zVkdKukKelw (4 users
hitp:iiwww.youtube.comiwatchPv=i1Ts|_rASrs (2 users
hitp:Abitly/cPH1BK (2 users

http:/www youtube.comdwatch v=zVkdKukKelLwafeature=related (2

hitpZiiwww. youtube.com/watch ?v=2KOttXB08E (2 usess
hitp:/‘www.superbock ptparabens/parabensSHE.html (2 users
hitp:ifiwww facebook com/group.php?gid=140319419329038&
v=app_2373072738&ref=mf#opic. php?uid=140319419329038&
topic=118 (2 users

http:/www.facebook.com/SuperBock (2 users

http.iibit ly/d2yPCh (2 users

FIGURA 2 - WIDGET TOP URLS.

Nesse contexto, a atividade alocada ao estagiario foi realizar uma
coleta de dados sobre as empresas, bem como de seus empregados, e gerar uma
planilha atualizada, a ser usada pelos funcionarios do setor de marketing da

empresa.

Para iniciar essa atividade, foi necessario um estudo acerca da AP| do
LinkedIn, que € disponibilizada online. O LinkedIn limita o nimero de requisigdes
feitas diariamente, portanto procurou-se obter 0 méaximo de conhecimento da API
possivel, a fim de se evitar testes desnecessarios. Além disso, algumas informagdes
dos usuarios podem ser omitidas, 0 que causava uma baixa gualidade na coleta dos
dados. Para contornar isso, usou-se a conta paga do CEO da empresa. Contas
pagas podem visualizar o contetudo do site numa amplitude maior, o que garantiu a
boa formagéo dos dados.

A principio, foi solicitada uma chave, chamada de API Key, para ser utilizada

entdo, uma requisi¢éo ao Linkedin, passando a APl Key obtida pelo usuério.

Diferentemente do padrdo OAuth, descrito posteriormente na sec¢do 4.6, a
resposta do LinkedIn continha ndo sé um token de requisicdo, mas também uma

URL. A cada requisi¢ao feita, era necessario uma visita a esta URL, que informava

-

um nitmarn verificador
Uum numerg verimcaaqor,

Em posse do verificador e do foken de requisi¢do, a aplicacéo estava apta a
realizar o pedido do token de acesso e assim o fazia. Este token de acesso, obtido
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como resposta do Linkedin, permitia a chamada direta a APi, para a obtengao dos
dados procurados. Na Figura 3, € apresentado o diagrama de sequéncia UML
(MILES; HAMILTON, 2006) que descreve o fluxo do processo descrito.

interaction Autenticagéo Linkedin [ b Auterticagdo Linkedin | |

<<actor>> Aplicagéo E.life Linkedin
Usuario
T

1. solicta APl Key

2. APl Key
=

|
3 solicita uso do Linkedin (API Key) | |

" 8 Verificador | |

9 informa verificador 10: requisita token de acesso
I (Verificador + Token de Requisicao)

11: Token de Acesso

M e s e e e it e e

FIGURA 3 - FLUXO DE CONTROLE DA AUTENTICACAO DO LINKEDIN.

O script desenvolvido apresentou uma grande flexibilidade, inclusive, para
futuros levantamentos desse tipo. Para fazer o levantamento sobre uma empresa,
basta substituir o nome padrao, no cédigo, e executar o programa.

Os dados coietados sobre as empresas soiicitadas eram saivos no formato
XML, pois era a forma de resposta do LinkedIn. Para a transformacao dos dados de
XML para objetos Java, utilizou-se a APl JDOM. Depois de convertidos para objetos
Java, os dados foram escritos em um arquivo do formato XLS, utilizando a API
Apache POI. Por questdes de organizagéo, foi utilizado o Microsoft Excel para um
acabamento final nos resultados. Na Figura 4, ilustra-se como os dados foram

entregues a equipe de marketing.

A entrega da planilha foi mediada por um dos desenvolvedores de Recife —
PE, que introduziu o estagiario aos funcionarios do setor de marketing da empresa,
mostrando que ndo ha uma fronteira muito grande entre os diversos setores da
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FIGURA 4 - PLANILHA COM DADOS DO LINKEDIN.

4.3 SOCIAL CRM

Um dos subsistemas do BuzzMonitor 2.0 € o Social CRM. Este subsistema tem o
intuito de agrupar tudo relacionado a interagdo entre a empresa e seu consumidor,
como o didlogo entre eles, publicagbes da empresa em redes sociais, etc. Durante o
estagio, focou-se na evolugdo de um widget do Social CRM: o SAC Questions. Este
widget tem a fungéo de prover o dialogo entre empresa e consumidor, utilizando as
funcionalidades da aplicagéo E.life SAC, ilustrada na figura 5 e brevemente descrita
logo em seguida.

O E.life SAC é um sistema criado para as empresas clientes da E.life
utilzarem um canal de comunicagdo com seus proprios clientes. Os clientes fazem
as perguntas através de aplicativos, existentes nas redes sociais Orkut e Facebook.
Essas perguntas séo enviadas para o banco de dados da E.life.

As perguntas sdo respondidas por funcionarios da empresa cliente,
encarregados de fazer o contato com os clientes. Quando o funcionario se autentica
no E.life SAC, ele é redirecionado para uma pagina, na qual se encontram as
perguntas realizadas pelos seus clientes. A aplicagdo também se comunica com o

Banco de Dados, buscando as perguntas e armazenando as respostas.
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Aplicativos

I-f
” e.lifTe SacC
Username: Password: Go

FIGURA 5 - FUNCIONAMENTO DO E.LIFE SAC.

Os clientes que realizaram as perguntas podem visualizar as respectivas
respostas através dos aplicativos do Orkut e do Facebook. Quando iniciado, o
aplicativo busca as respostas respectivas as perguntas do usuario na base de dados

da E.life e as exibe na tela.

Como foi falado, o Social CRM foi apenas a adaptagéo do E.life SAC para um
widget do BuzzMonitor. As atividades realizadas neste contexto incluem o
desenvolvimento de um painel deslizante, no qual se exibe as informagdes do autor
da pergunta, adicdo de novos filtros, mudangas na interface e exportagdo de

resuitados.

Ao responder uma pergunta, a empresa sO possuia a informag¢do do nome do
seu autor. Entretanto, a base de dados continha algumas informacdes também
relevantes, tais como email, localidade e sexo. Na intengdo de prover estes dados
para a empresa cliente, foi criado um painel com as informag¢des do usuario. Este
painei, bem como uma imagem do SAC Questions, pode ser visto na Figura 6.

Os analistas da E.life acharam que era importante para a empresa ter um
controle sobre perguntas feitas em determinado intervalo de tempo. Isso gerou uma
necessidade de um filtro de perguntas por data. Sendo assim, foi feito um filtro que
exibe apenas perguntas realizadas em um certo periodo de tempo. Na Figura 7, €

ilustrado seu funcionamento.
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Os dados das perguntas e respostas eram gravados no banco de dados da
E.life, mas s6 eram exibidos para os analistas da empresa através da interface da
widget. Foi desenvolvida, entdo, uma funcionalidade de exportar planilhas no

formato XLS contendo todos os dados das questdes, como autor, resposta e data.

Frequentemente, o CEO ou o CTO da empresa ficavam insatisfeitos com
algum elemento da interface. Sendo assim, o estagiario precisou, constantemente,
alterar os elementos da mesma. Para isso, foi utilizado cédigo HTML e JavaScript
mesclados. A biblioteca de JavaScript Jquery foi extremamente util durante esse
processo.

4.4 E.LIFE PEOPLE SEARCH E SERVLETS

Durante uma reunido, via Skype, com o CTO da empresa — Jairson Vitorino — e
outros dois desenvolvedores da E.life, do nucleo de Recife — PE, decidiu-se que a
empresa cliente poderia querer obter mais informagdées sobre os seus
consumidores. Dessa forma, houve a génese do E.life People Search, um sistema

que busca redes sociais de um individuo, a partir do seu nome e/ou username.

A idéia inicial era integrar o E.life People Search ao SAC Questions, para
obter outras redes sociais dos autores das perguntas, o que podia ser atil para a
empresa, que iria ter mais op¢des de caminho para responder os autores das

perguntas, bem como poderia acompanha-los por outros meios.

Antes de iniciar 0 desenvolvimento, foi realizada uma pesquisa em sistemas
web, para saber se era possivel reaproveitar alguma ferramenta de cddigo aberto ou
fazer uso de alguma AP, para fazer as buscas. Assim, foram realizados muitos
testes em ferramentas do género, como KGB People, 123People e Wink.

Algumas das ferramentas quase néo exibiam resultados. Outras encontravam
algumas redes sociais do usuario, mas cobravam, para utilizagdo de sua API.
Algumas ferramentas, ainda, sequer forneciam acesso a APl Os resultados dos
testes e da pesquisa deixaram claro que a melhor solugdo seria mesmo desenvoiver
uma aplicagao do zero.

As vantagens de se desenvolver a prépria aplicagdo estavam claras. Primeiro,

0 codigo seria de propriedade E.life, podendo ser utilizado em outros sistemas da
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empresa, quando fosse necessario. Aiém disso, o E.life Peopie Search ndo buscaria
apenas a URL das redes sociais. Ele tentaria obter todos os dados possiveis do
usuario na rede pesquisada.

Os conceitos de UML(MILES; HAMILTON, 2006) adquiridos na disciplina
Sistemas de Informacgéo Il foram fundamentais para a modelagem da aplicagao.
Entretanto, era sabido que, para a implementagao do sistema — um webservice —
seria necessario a nogao do conceito de servlets.

de fato, e um que continha o servlet, cuja implementacéo ainda ia ser estudava, que
retornava o objeto a ser pesquisado. O Diagrama de Classes final do E.life People
Search encontra-se ilustrado na Figura 8.

package Elife[ Ie.% People Search |

sl R L S s ue x _ ey
Person WebSearcher Ol | serviet I
= +search( name : String, network : String ) | U s |

!

= s ‘ | | PeopleSearchWs | ;
Profile 1 | —m———1 |
-profiles e 1 i | |+search( name: String ) i

il -data : Map«String, String> | | ]

search £

A S A = i e
Searcher ()| [ Bosssearcher | utils
+search( name : String) [ | R disesd e -
e ——— |+fitUsernamef( result : String ) — b = ”-ﬂ.um.lltils}, FacebookBean |
| +valid( resuit : String, network : String ) | | - B s i
I +searchResults( query : String ) | [ 1 :’name
| f
e e i | -last_name i
TwitterSearcher | i | -first_name |
TS S T | | -link |
I~ I |
SUC——— ~ | 1 i
| YoutubeSearcher P | = -]
| e i
Facehook Searcher | |*aetAttribute( authorinfo : String, tag : String )1 ! |
— |
N

<eyuses>

FIGURA 8 - DIAGRAMA DE CLASSES DO E.LIFE PEOPLE SEARCH.

O sistema recebe um atributo, que € o nome a ser pesquisado na rede. Este
nome €&, entdo, pesquisado em trés redes sociais diferentes — Youtube, Facebook e
Twitter. Cada pesquisa se comporta de forma diferente e é realizada em uma thread

separada.

Para a busca no Twitter, utilizou-se a API twitterdj. Depois de verificar se
existe o username pesquisado no Twitter, o E.life People Search usa o twitter4j para
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coletar dados sobre o mesmo. Atualmente, os dados obtidos incluem nome do

usuario, URL, numero de seguidores, numero de seguidos, foto e localidade.

No caso da busca do Youtube, foi necessario fazer uma verificagdo no HTML
puro da pagina encontrada. O Youtube usa uma marcagao especifica quando um
usuario ndo é encontrado. Bastou entédo realizar uma checagem. Se o conteldo da
pagina incluir essa marca¢do, a busca nao foi bem sucedida. Caso contrario, 0s
dados sao pesquisados.

Como ndo existia AP! para o Youtube, foi preciso criar um parser de HTML
para Java, para obter os dados que atualmente séo coletados. Os dados obtidos no
perfil dos usuarios no Youtube sdo URL, idade, visualizagGes do canal, pais, numero

de inscritos no seu canal, total de material enviado, entre outros.

Ja no Facebook, foi utilizada uma abordagem diferente. O Facebook mantém
uma API, chamada Graph. Esta API| permite o acesso a recursos do Facebook via
codigo.

O E.life People Search utlizou o recurso da visualizagdo do perfil dos
usuarios na forma de JavaScript Object Notation (JSON). Como a aplicagéo estava
codificada em Java, o resultado na forma de objeto JavaScript ndo era tao

interessante. Sendo assim, foi criada uma classe especialmente para tratar isso.

A classe FacebookBean tem o intuito de serializar JSON’s em objetos Java.
Isto & feito através do uso da AP1 Gson, da Google. A classe possui apenas atributos
e métodos de acesso aos mesmos, seguindo o padrdo JavaBeans. Dessa maneira,

a AP| Gson transforma o perfil obtido em JSON para um objeto Java.

Nos trés casos acima, caso ndo seja encontrado o perfil do usuario, é feita
uma pesquisa no Yahoo, através de sua APl BOSS (Build your Own Search
Service), na rede social correspondente. A classe BOSSSearcher é responsavel por

esta pesquisa.

Depois de obter os dados de cada rede, € criado um objeto do tipo Profile,
contendo o nome da mesma como atributo, bem como os dados correspondente ao

perfil do usuario na rede social.

Depois de obter os trés objetos do tipo Profile, & criado um objeto Person, que

sera retornado pela aplicagdo. Ainda ndo estava claro a forma com que este objeto
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seria retornado. Era necessario um conhecimento de servlets, para entender como
seria o funcionamento do E life People Search.

O estudo de servilets se deu através da apostila do curso da Caelum: Java
para Desenvolvimento Web. Apés o estudo e a realizagao de varios testes simples,
ficou um pouco mais claro como as requisi¢cdes e respostas iriam funcionar no E. life
People Search. Além disso, obteve-se o conhecimento de como realizar o
mapeamento de serviets no arquivo web.xml do projeto, envio e captura de

parametros, entre outros conceitos.

Dentro do pacote servilet, criou-se a classe PeopleSearchWS. Essa classe é
um servlet e é responsavel por receber a requisicdo da pesquisa do usuario nas
redes sociais. Essa requisicao envia um parametro, contendo o nome ou apelido do
usudario a ser pesquisado. O servlet pega este pardmetro e chama os métodos de
busca da aplicagao. Quando encontra, envia o resultado encontrado na resposta, no
formato JSON.

A aplicagdo que tiver de utilizar o E life People Search fara a chamada ao
servlet, passando o0 nome a ser pesquisado como parametro e recebera um objeto
do tipo String (se a aplicagao for em Java) ou um JSON (caso esteja sendo utilizado
JavaScript). Em seguida, a aplicagdo pode manipular os dados obtidos como bem
entender.

Depois da implementacdo do E.life People Search, visou-se sua integracao
com o SAC Questions. Sendo assim, em uma discussio bastante democratica com
o CTO da empresa e alguns desenvolvedores, decidiu-se que os resultados seriam
exibidos no painel que continha as informa¢des dos autores das perguntas,

juntamente com as informacdes que la existiam.

Apos a configuragdo e mapeamento do servlet dentro do escopo do
BuzzMonitor 2.0, iniciou-se a integragao com a interface. A integracéo foi realizada

em um tempo inferior ao esperado.

Quando a integracdo foi realizada, foi pedido que alguns funcionarios de
diversos setores da E.life utilizassem e testasse o SAC Questions para analisar o
funcionamento do E.life People Search no mesmo. Isto porque as aplicagbes da

E.life ndo sio utilizadas/analisadas apenas pelos desenvolvedores de software.
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Depois da avaiiagdo, chegou-se a conciusdo que uma grande desvantagem
da ferramenta era a falta de acuracia. Ndo se pode garantir que a rede social
encontrada, ao se pesquisar por um autor, pertence realmente a ele. Além disso,
nem sempre a rede social &€ encontrada.

Como vantagem da aplicagéo, existe o fato de que a velocidade da obtengéo
dos resultados parece ser maior do que as ferramentas do género existentes, além
da quantidade maior de informagao garimpada na pesquisa.

Na Figura 9, é apresentada a integragdo do E.life People Search ao widget

Social CRM. Nota-se que foi encontrado o Twitter do autor da pergunta, neste caso.

7]

Onde encontro um bom restaurante bacalhau?

Tags: comida  Author: Vitorino Jairson 2

-

Labels:

FIGURA 9 - INTEGRAGAO DE SAC QUESTIONS E E.LIFE PEOPLE SEARCH.

4.5 E.LIFE SACE JSP

O foco da E.life, atualmente, € o BuzzMonitor 2.0. Sendo assim, novos filtros,
mudangas na interface e integragbes com aplicagdes menores, como o E.life People
Search, estavam sendo feitos apenas no widget do SAC Questions. Isso fez com

que a aplicacdo original do E.life SAC fosse deixada de lado.
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A intencdo da E.life € que, no futuro, as empresas clientes que utilizam
subsistemas do BM2 passem a utilizar apenas a plataforma do BM2, deixando as
aplicacbes independentes de lado. No entanto, empresas como a Whiskas —
empresa que produz ragdes para gatos — ainda utilizam a interface original do E.life
SAC, o que causou uma necessidade na implementagdo de filtros existentes no

widget do SAC Questions que ainda ndo estavam disponiveis no E life Sac.

Antes de comecar a implementag¢ao, imaginou-se que seria um trabalho bem
pequeno implementar os filtros no E.life SAC, ja que os mesmos ja haviam sido
implementados no SAC Questions. Porém, o coédigo do E.lfe SAC esta todo
baseado em JSP, diferentemente do SAC Questions, que €& implementado em

JavaScript puro, seguindo o padrdc do BM2.

Sendo assim, fez-se necessario o estudo de JSP. Para realizagao do estudo,
contou-se com o suporte do mesmo livro utilizado para o estudo de serviets: o

exemplar da Caelum - Java para Desenvolvimento Web.

Servlets nos dao a opgao de desenvolver um codigo dindmico. Entretanto,
criar serviets sempre que quisermos integrar cédigo HTML com Java acarretaria
num grande trabalho para manutengdo das paginas do projeto web. Assim, uma
tecnologia que permita usar cédigo HTML de forma direta, mas que também

possibilite a integragao de cédigo Java seria ideal.

Essa & a caracteristica principal do JSP. Esta tecnologia permite que se crie
uma pagina com codigo HTML. No entanto, permite a integracédo direta de cadigo
Java puro. Assim, & possivel integrar comportamento dinamico para as paginas
HTML, utilizando comandos condicionais, comandos iterativos, declaragao de

variaveis, entre outros.

Apesar do tempo gasto no estudo de JSP, a adaptagdo com o cédigo do E life
SAC se deu mais rapida do que a adaptagcaoc com o codigo do BM2, escrito em
Java/JavaScript.

A interface do E.life SAC & bem mais simples do que o BuzzMonitor 2.0.
Durante a implementagdo dos filtros, o estagiario também precisou editar os
arquivos de estilo (CSS), para modificar a maneira como 0s campos eram expostos
na tela. Na Figura 10, pode ser vista a interface do E.life SAC.




e.life sac

Query: Status: Ay vi_Sc:_arch |
22 results
Question:
Que passa?
Tags: teste 26/11/2010 17:08:10

Answer:

answer

Question:
testando alexandre 26/11

Tags: recife 26/11/2010 15:44:16
Author: undefined

Answer:
answer 26/11/2010 16:57:12

i
Question:
iy Sl

FIGURA 10 - INTERFACE ORIGINAL DO E.LIFE SAC.

A primeira funcionalidade implementada foi a adicdo e remogao de labels para
as perguntas. Assim, cada pergunta poderia ter uma ou mais labels para um
possivel agrupamento de perguntas. Na Figura 11, encontra-se uma imagem da
aplicagéo, depois da implementagéo desta funcionalidade.

Question:
a testar

Labels: [lab3l Jllabel2 ]
| Add |

Author: Rui Boaventura 20/10/2010 11:09:19

Answer:

answer

FIGURA 11 - ADICAO E REMOGAO DE LABELS NO E.LIFE SAC.

Em seguida, foi implementado o filtro por labels. Dessa maneira, o usuario
podera selecionar apenas questdes que possuem determinada label. As labels s&o
armazenadas na base de dados e séo recuperadas e salvas junto com as perguntas

respectivas.
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O fiitro que foi impiementado, em sequéncia, foi o de datas. A impiementagcao
se deu de forma analoga ao que foi feito no widget do SAC Questions. Houve
modificagdo no servlet, acrescentando a passagem do parametro que representa o
periodo que limita as questdes a serem exibidas. A classe controladora e DAO, que
faz a comunicagdo com o Banco de Dados, ndo foram modificadas, pois eram as

S
NS AN i,

mesmas utilizadas pelo SAC Question

Depois da implementagdo dos filtros, houve necessidade de uma pequena
mudancga no estilo da interface, para que os campos de preenchimento dos filtros
fossem dispostos na tela. A verséao final da interface do E.life SAC pode ser vista na

Figura 12.

e.life sac

Query: [[Search]]
Status:  Awy »  Start: 21/10/2010  End: 29/10/2010

Label:  imaet -

1 result

o

Question:
teste galp

Labels: [teste, tested ]i_l._eﬁgl 1
Add |
Author: Joana Carravila (Joana Carravilla) 29/10/2010 08:27:07

Answer:
mudanga resposta.

26/11/2010 16:57:27

FIGURA 12 - FILTROS DO E.LIFE SAC.

4.6 CONEXAO COM O FACEBOOK E OAUTH

Alguns projetos da E.life estavam com uma situacdo em comum. Por motivos
diversos, as aplicagbes deveriam se comunicar com o Facebook, afim de obter
dados ou fazer publicagdes. Sendo assim, buscou-se uma forma de se realizar uma
autenticagdo no Facebook através das aplicagdes da E.life. Sendo assim, iniciou-se

um vasto estudo na AP! Graph, do Facebook.

Ja no inicio do estudo, percebeu-se que era preciso uma certa
fundamentagéo tedrica acerca do padrédo de autenticagdo OAuth, utilizado para
autenticagdo no Facebook.
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O OAuth permite que o usuario acesse recursos privados de uma aplicagéo
(neste caso, o Facebook) através de uma aplicagdo externa (que seriam as
aplicacdes da E life) sem a necessidade de compartilhar sua senha.

O fluxo seguido pelo OAuth se da da maneira que segue:

A partir da aplicagéo externa, o usuario clica em um link para utilizar a

aplicacdo-alvo e recebe um token de requisi¢ao.

+ Em seguida, ha um redirecionamento para uma tela de login na aplicagao

alvo e o0 usuario entra com seus dados.

» Depois, 0 usuario & perguntado se permite que a aplicagdo externa se
comunique com a aplicagao alvo. Ao permitir, o servidor marca o foken de
requisicdo como autorizado e redireciona o usuario para a aplicagao
externa.

» Ao retornar para a aplicacdo externa, ha uma troca entre o foken de
requisicao pelo token de acesso. Este foken tem como finalidade acessar

os recuros privados da aplicagao.

» Com o token de acesso, o usuario pode fazer chamadas diretas a

aplicacéao alvo e utilizar seus recursos privados.

O Facebook utiliza 0 OAuth 2.0, o que permite a conexao com servlets Java.
Além desta vantagem, o OAuth 2.0 permite autenticagdo sem criptografia, utilizando
HTTPS.

O primeiro passc para a autenticagdo com o Facebook foi criar uma
aplicacao. Uma aplicagao criada no Facebook recebe trés informacgdes: Application
ID, API Key e Application Secret. Estes dados sao utilizados ao fazer as requisi¢ées
para a Graph API.

Em seguida, foi criado um botdo de autenticagao com o Facebook. Esse
botdo faz uma requisicao pelo token de acesso e redireciona o usuario para uma tela

de login com o Facebook.

Os testes foram realizados no widgef SAC Questions, do BuzzMonitor 2.0. Na

Figura 13, apresenta-se o botao citado acima, na aplicagéo.
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0600

7.

teste galp

Author: Joana Carravilla (Joana Carravilla)‘_fa

FIGURA 13 - LOGIN COM FACEBOOK.

Apbs o login no Facebook, uma mensagem, pergutando se o usuario permite
que a apiicagéo E.iife SAC tenha acesso aos seus dados do facebook, € exibida.
Caso o usuario permita, a aplicagdo chama um servlet, previamente especificado na
chamada da requisigdo do token de acesso. Na Figura 14, € ilustrada a situagdo na
qual o usuario € indagado se permite que a aplicagao tenha controle sobre parte dos
seus dados.

Request for Permission

ElifeSAC is requesting permission to do the following:

Access my basic information

ElifeSAC

Report Application

Logged in as Teste Elife (Not You?) m Don't Allow

FIGURA 14 - REQUISIGAO DE PERMISSAO DO ELIFESAC PARA USAR OS DADOS DO FACEBOOK.

Neste servlet, € capturado um parametro code. Este parametro € uma espécie
de codigo de seguranga e deve ser trocado pelo foken de acesso. Essa troca foi feita
através do préprio servlet, que faz uma nova chamada a API, fornecendo o codigo
de seguranca e recebendo o token de acesso como resposta. Depois da obtengéo
do token de acesso, o servlet redireciona o fluxo da aplicagdo para a aplicagdo
original (no caso dos testes, para o widget do SAC Questions).



Depois de obtido, o foken de acesso € gravado na sessédo. Dessa maneira, ao
iniciar o SAC Questions, uma checagem na sess&@o é realizada. Caso a sessao
contenha o foken de acesso, o botao de login com o facebook nao aparece mais na
tela.

Em posse do tfoken de acesso, as chamadas na Graph API| podem ser
realizadas de forma direta. No caso do SAC Questions, estas chamadas envolverao
funcionalidades de postar na wall (mural) do usuario do Facebook. No entanto, esta

funcionalidade nao se encontra no escopo do estagio realizado.

4.7 VALIDACAO

As aplicagcbes desenvolvidas e/ou evoluidas eram utilizadas por outros
desenvolvedores da empresa, além de outros funcionarios de outros setores de
E.life. Dessa forma, elas passavam por um certo periodo de valiagdo, constituido de
testes funcionais. Nesse periodo, eram solicitadas mudancgas nas aplicagdes, seja

de interface ou de funcionalidade.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O estagio realizado foi de fundamental importdncia para a formacéo profissional do
estagiario, que foi capaz de vivenciar um ambiente real do mercado de trabalho. Os
sistemas desenvolvidos e evoluidos para a E.life eram disponibilizados para os
clientes e para funcionarios da empresa. Estes, por sua vez, davam o feedback
sobre a aplicagéo, indicando mudangas — em elementos da interface ou em alguma

funcionalidade — ou apenas assegurando o sucesso do desenvolvimento.

E importante destacar o amadurecimento do aluno acerca de habilidades
corriqueiras em processos de desenvolvimento de software, tais como mudangas de
requisitos e superacao de novos riscos detectados. Estas ligdes ndo foram apenas

para o estagio, mas sim para toda a vida profissional.

No escopo académico, foi possivel aplicar conceitos vistos ao longo da
graduagdo. Vale ressaltar que alguns desses conceitos tiveram que ser
aprofundados ao longo do estagio, para seu melhor uso. Além disso, conceitos
completamente novos para o estagiario foram abordados, permitindo uma boa base
para quando o mesmo for cursar as disciplinas respectivas. Finalmente, o estagio se
mostrou de grande valia, ndo so6 profissionalmente, mas também em termos

académicos.

Um ponto negativo do estagio, foi o problema encontrado ao se realiza-lo na
modalidade home-office. A familia, e em alguns momentos o proprio estagiario, nao
soube distinguir o ambiente familiar do ambiente de trabalho, o que ocasionou uma

leve perda de desempenho em alguns pontos do estagio.

Seria de bom grado a oferta de uma disciplina optativa focada no
desenvolvimento de sistemas web. Com a vivéncia do estagio, o estagiario percebeu
que ha uma ampla demanda no mercado para desenvolvedores web. Caso exista
uma cadeira com esse escopo, seria interessante que ela fosse mais ofertada, pois

certamente existiria uma grande demanda de alunos para cursa-la.
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1. Informagdes Pessoais

Nome: Amaury Bartofomeu Carneiro de Medeiros

Matricula: 20811003

Endereco residencial: Rua Estelita Cruz, 1183 - Alto Branco
CEP: 58401-470, Campina Grande - PB.

E-mail: amaurymedeiros@gmail.com

Telefones: (83) 3341-7482

{83) 8889-2350
2. Ambiente de Estagio

A E.life @ uma empresa que tem como fung¢do ajudar as empresas a entender
as dindmicas das redes sociais e a relagdo com sua marca e segmento de
atuagdo, entregando projetos que serdo utilizados por areas como Marketing,
Comunicacdo, Relagles Publicas, Atendimento ao Cliente e Inteligéncia de

Mercado.

Através de monitoragfes quantitativas e qualitativas, estudo ad hoc e
gestdo de relacionamento, a E.life propicia resultados imparciais e
independentes para os clientes. Os resultados sdo baseados nos comentarios
de usuarios, sobre o cliente, nas redes sociais.

A sede da empresa localiza-se em S3o Paulo e existe uma filial em
Portugal. A empresa emprega funcionarios distribuidos de forma direta (em
Sdo Paulo) ou remota (Campina Grande, Recife, entre outras). O estdgio sera
realizado em casa (home-office) e havera constante contato com o supervisor

via Skype.
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3. Supervisao

Orientador Académico
Nome: Claudio de Souza Baptista

Endereco: Laboratério de Sistemas de Informagdo, Departamento de

i Cant A E nhari At i Tnf,
Sistemas e Computagdo, Centro de Engenharia Elétrica e Informatica,

Universidade Federal de Campina Grande - Av. Aprigio Veloso, 882,
Bodocongd, 58109-970, Campina Grande - PB, Brasil.

Email: baptista@dsc.ufcg.edu.br

Supervisor Técnico
Nome: Alessandro Barbosa Lima

Enderecgo: E-Life Monitor Estudos de Mercado LTDA - Av. Paulista, 2300, Bela
Vista, 01310-300, Sao Paulo - SP, Brasil.

Email: albali@elife.com

4. Resumo do problema

O poder das redes sociais na internet é bastante evidente nos dias de hoje.
Através de sistemas desse tipo, milhdes de usuarios trocam mensagens

Ainriamanta Militac varac Ac 11Ic1AriAG e Aantar enlhra Asakarminads
I Il IV FIJILdo Veowo, Vo uoudi |UD Pl \-F I‘-ill \-Ulll\-l Il OV W Wa il g

marca, produto ou servico nas redes sociais, ao invés de recorrer ao servigo
de atendimento da empresa responsavel pelo mesmo.

Um dos fatores para que o usuario prefira buscar ajuda em redes
sociais, ao invés de entrar em contato com a empresa, € que quase sempre
existe alguém que vivenciou a mesma situacdo que ele e, muitas vezes,
encontrou a solugdo para o problema. As empresas, no entanto, perdem o
controle sobre estas informagdes que circulam diariamente na rede.

O BuzzMonitor & a solugdo da E.life para procurar sanar esse problema.
Esse sistema é acessado via web e, através dele, é possivel monitorar,
analisar e agir sobre as conversagBes dos consumidores, Através do
BuzzMonitor, os analistas da E.life produzem relatérios periédicos de como
estd a imagem da empresa em questdo com base na monitoragdo do volume
e na natureza de discussdes de consumidores on-line em blogs, forums, sites
pessoais e redes sociais.
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5. Objetivos

O principa! objetivo do trabalho é trabalhar em cima do desenvolvimento do sistema web
BuzzMonitor, que se encontra na sua segunda versdo. O BuzzMonitor divide-se em dois
subsistemas: BuzzMonitor e BuzzMonitor Platform.

Buzzmonitor: Sistema de informagdo cuja finalidade é a gestdo
de testimonials (posts e comentarios) na Web sobre os clientes cadastrados. Cada cliente
possui um ou mais projetos, que provéem termos {ou mengdes) que devem ser
encontrados nos testimonials. Cada testimonial estd associado a um autor e um site,
além de estar também ligado a um conjunto de tags.

Buzzmonitor Platform: Surgiu da necessidade de integracdo de outros sistemas
da E.life ao Buzzmonitor. Prové a infra necessaria para isso por meio do uso de widgets,
pelos quais a interagdo com o usuario é feita, e tabs, que permite ao usudrio organizar o0s
seus widgets em diferentes abas. Esse subsistema também agrega informacéo dos atuais
clientes, incluindo seus respectivos usuarios. Com essa informacdo realiza mapeamento
entre usuarios e 0s esquemas nos quais estdo localizados os dados do respectivo cliente.
Cada cliente também possui informacdes a respeito dos demais sistemas (que ndo
buzzmonitor) que possuem acesso.

A idéia inicial é trabalhar no desenvelvimento de dois subsistemas do BuzzMonitor
e integra-los com o BuzzMonitor Platform: Facebook Meter e E.life SAC.

Facebook Meter: Tem como objetive monitorar e analisar 0 volume de buzz e
criar acbes de relacionamento com os consumidores no facebook. Através dele, é
possivel filtrar o que se fala da empresa através de classificacbes de termos e
sentimentos.

E.life SAC: O E.life SAC coloca a empresa come participante da conversagdo com
o cliente. Através desse sistema, a empresa pode categorizar comentéarios dos clientes e
optar por responder, ou ndo, cada um deles.

Serdo utilizadas as tecnologias MySQL[1], JavaScript[2], lavaServer Pages[3],
Googie Chart API|4}, JavaScript Object Notation (JSON)|5] e Java|6| para o
desenvolvimento dos sistemas.
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6. Resultados Esperados

Espera-se evoluir o sistema web BuzzMonitor, trabalhando principalmente em cima dos
subsistemas citados anteriormente. A meta é produzir os widgets requisitados para cada
um dos subsistemas, fornecendo todos os dados que se deseja obter das redes sociais e
demais websites que serdo usados como fonte de pesquisa.

7. Metodologia

O intuito € que sejam dedicadas 4 horas didrias ao projeto, totalizando em 20 horas
semanais, realizando o desenvolvimento de forma incremental e iterativa. Em intervalos
menores ou iguais a uma semana, sera feito um acompanhamento via Skype, no quai
sera apresentado os Ultimos avangos e novos requisitos para o sistema serdo solicitados.

8. Atividades Planejadas

ID Atividade Realizada Tempo Estimado

Ti Familiarizacdo com o sistema 20h

T2 Estudo de tecnologias e APl's a serem 20h
usadas no sistema

T3 Producdo de relatorios semanais 10h

T4 Escrita do relatério final 40h

T5 Desenvolvimento de sistemas de S0h
monitoramento de redes sociais

T6 Integracdo do subsistema desenvolvido 80h

T7 Reunibes semanais com o supervisor técnico 25h

T8 Reunibes com o supervisor académico 15h

Total 300h
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