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APRESENTACAO zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Como parte das exigencias do curso de Ciencia da Computacao, da Universidade 

Federal de Campina Grande, para cumprimento da disciplina 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 

orientacao academica do Prof. Dr. Claudio de Souza Baptista e supervisao tecnica 

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 modalidadezyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA home-office. 

O conteudo do relatorio segue a distribuicao abaixo: 

Secao 1 - Introducao. 

Secao 2 - Ambiente de Estagio. 

Secao 3 - Fundamentacao Teorica e Tecnologias Utilizadas. 

Secao 4 - Atividades do Estagio. 

Secao 5 - Consideracoes Finais. 

Referencias Bibliograficas. 

Apendices. 
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RESUMO zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Atualmente, com a disseminacao das mfdias sociais na internet, e bastante comum 

que quern tenha acesso a internet, possua um perfil em alguma rede social. Estas 

redes atuam como um motor de comunicacao dos usuarios na rede. Usualmente, ao 

se deparar com um problema num produto adquirido numa empresa, o consumidor 

prefere buscar uma solugao na internet a entrar em contato com a empresa que 

forneceu aquele produto. A informacao parece vir mais rapido, quando e proveniente 

de outras pessoas, que muitas vezes ja passaram pelo mesmo problema do usuario 

que esta buscando ajuda. O grande problema e 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 supervisao da 

empresa, que passa a ganhar o poder da informagao, podendo interagir com os 

clientes ou fazer mudangas nos seu produtos, de acordo com os comentarios dos 

clientes, que se sentem mais confortaveis para criticar, quando nao estao 

interagindo diretamente com a empresa. O escopo do estagio realizado - com 

atividades descritas nesse relatorio - e, justamente, o desenvolvimento e evolugao 

de sistemas no intuito de realizar esse monitoramento. 
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1 . I N T R O D U C A O zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Existe uma frase no Talmud (alicerce de leis e rituais judaicos) que diz: "A coisa 

principal da vida nao e o conhecimento, mas o uso que dele se faz" (DJMAL, 2003). 

Apesar do contexto historico e temporal da frase, a natureza do estagio nao fica 

muito aquem do seu sentido. O estagio e a oportunidade de aplicar conhecimentos 

adquiridos no decorrer da graduacao a um ambiente profissional. Quando ingressar 

no mercado de trabalho, o estagiario levara consigo uma carga de experiencia 

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 estagiario trabalhou, 

majoritariamente, em casa, com excecao de algumas vezes, quando precisou usar 

as dependencias da Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), do qual ele 

e aluno. 

O objetivo geral do estagio foi evoluir e desenvolver sistemas voltados para a 

analise de informacoes que circulam em midias sociais. A empresa no qual o 

estagio foi desenvolvido faz uso desses sistemas para gerar relatorios periodios 

para as empresas clientes, que desejam saber o que e falado sobre a sua marca na 

internet. 

Objetivos especificos: 

a) Desenvolver ferramentas web para obter dados sobre usuarios; 

b) Adquirir experiencia no ambito do desenvolvimento de sistemaszyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA web, visto a 

sua ascencao no mercado de trabalho; 

c) Desenvolvimento de solucoes web para comunicagao entre empresa-cliente e 

consumidor, por meio do sistema E.life SAC; 

d) Adaptagao do estagiario ao mercado de trabalho, em um ambiente agil, com 

produgao feita sob demanda. 
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2 . A M B I E N T E D E E S T A G I O zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Nesta secao, serao abordadas informacoes sobre a empresa na qual foi realizado o 

estagio, apresentando um breve historico sobre essa, bem como suas areas de 

atuagao. Informacoes sobre a infraestrutura utilizada para o desenvolvimento do 

estagio tambem estao no escopo da secao. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

2.1 A EMPRESA 

No ano de 2004, dois amigos tiveram a ideia de montar uma empresa juntos. A ideia 

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 Ihe encaminhou para um blog, no qual 

diversas pessoas relatavam o mesmo problema que ele. A solugao para o problema 

custou-lhe R$0,50. Este fato, segundo o Diretor de Tecnologia (CTO) da empresa, 

Jairson Vitorino, e emblematico no contexto da fundagao da E.life. 

Aquela situagao fez os amigos Jairson e Alessandro - atual Diretor Executivo 

(CEO) da empresa - que o consumidor de um produto poderia conhecer mais sobre 

o mesmo do que o proprio servigo de atendimento da empresa que o produziu. 

Entao, os socios montaram a E.life, no intuito de monitorar a informagao que circula 

entre os usuarios na internet e fornecer os dados para as empresas que estiverem 

interessadas em contratar tal servigo. 

Atualmente, a E.life e a lider em monitoragao, analise da midia gerada pelo 

consumidor e gestao de relacionamento em midias sociais na America Latina e 

Portugal. Sua sede localiza-se em Sao Paulo - SP, mas os funcionarios estao 

distribuidos remotamente em cidades como Recife - PE, Campina Grande - PB ou 

ate mesmo em outros paises, como Alemanha e Portugal. 

Os servigos da E.life focam na analise de mfdia gerada pelos consumidores 

nazyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA web. A empresa fornece os resultados encontrados aos clientes por meio de 

relatorios fieis ao que foi encontrado na pesquisa, mesmo que estes nao sejam 

favoraveis ao cliente. Isso que diferencia a E.life - uma empresa focada na 

inteligencia de mercado - de empresas de marketing puro, que muitas vezes 

amenizam os fatos, quando a situagao da empresa nao vai bem. 
13 



2.2 LOCAL DE DESENVOLVIMENTO DO ESTAGIO zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

O estagio foi desenvolvido na modalidadezyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA home-office, ou seja, o estagiario realizou 

suas atividades, quase que inteiramente, no seu domicilio. Em alguns momentos, foi 

necessario utilizar a internet do Laboratorio de Sistemas Embarcados de 

Computagao Pervasiva (Embedded), da UFCG. As reunioes com o supervisor 

tecnico e alguns outros funcionarios da empresa foram realizadas pelo Skype, via 

conferencia de voz. 

Alem do supervisor tecnico, tambem participavam das reunioes o CTO 

Jairson Vitorino e os desenvolvedores da cidade de Recife. Esses desenvolvedores 

atuavam como mediadores entre o CTO e o estagiario. 

No decorrer do estagio, foi realizada uma reuniao presencial, na cidade de 

Recife, na qual buscou-se a integracao 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 A S P E C T O S POSITIVOS 

Trabalhar no conforto do lar possui grandes vantagens. Nao existe problemas com 

transporte, que podem inclusive ocasionar perda de tempo alem do previsto. 

Tambem existe uma grande tranquilidade com relagao ao horario, que pode ser 

distribuido da forma que o estagiario bem entender. 

2.2.2 A S P E C T O S N E G A T I V O S 

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 comunicagao com os outros funcionarios da empresa, que 

trabalham no mesmo escopo e precisam manter contato com ele. Alem 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 distribuigao 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 INFRAESTRU 1 URA D E H A RD W A RE E SOFTWARE zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

As atividades de estagio foram desenvolvidas em um notebook Dell, modelo Vostro 

3500, com processador Intel® Core™ i5 e 3GB de memoria 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, alem de acompanhadas de uma breve descrigao, na secao 3. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

1 S QT V I Q A H P H P T P X T T A T A H 

Esta segao prove informacoes basicas sobre o orientador academico e o supervisor 

tecnico. 

2.5.1 O R I E N T A D O R A C A D E M I C O zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Nome: Prof. Dr. Claudio de Souza Baptista 

Endereco Profissional: Universidade Federal de Campina Grande - Departamento 

de sistemas e Computagao - Rua Aprfgio Veloso, s/n, Bodocongo. CEP: 58429-900 

Campina Grande - PB, Brasil. 

Endereco de email: baptista(5)dsc.ufcg.edu.br 

2.5.2 S U P E R V I S O R T E C N I C O 

Nome: Alessandro Barbosa Lima 

Endereco Profissional: E-Life Monitor Estudos de Mercado Ltda - Al. Ribeirao 

Preto, 130, Sala41, Bela Vista. C.E.P: 01.331-000. Sao P a u l o - S P 

Endereco de email: albali@elife.com.br 
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3. F U N D A M E N T A C A O T E O R I C A E T E C N O L O G I A S U T I L I Z A D A S zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

No decorrer do estagio, foram aplicados diversos conceitos aprendidos ao longo do 

curso de Ciencia da Computacao. Podemos citar, por exemplo, o paradigma de 

linguagem de programacao orientado a objetos (00) (WATT, 2004), dado que as 

linguagens de programacao utilizadas durante o estagio se encaixavam, 

predominantemente, neste paradigma. 

Outro ponto que foi de fundamental importancia foi no ambito dos padroes de 

projeto de software, com destaque para os padroes Facade e Model-View-Controller 

(MVC) (GAMMA et al., 1995), intensamente utilizados nos sistemas que foram 

evolufdos pelo estagiario. 

Com relagao a persistencia de dados, utilizou-se alguns conceitos vistos na 

disciplina Banco de Dados, como realizacao e otimizacao de consultas, utilizando 

SQL. Como padrao de persistencia de dados, foi utilizado ozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA Data Access Object 

(DAO). 

Alguns conceitos ainda nao abordados na graduacao do estagiario tambem 

foram utilizados, tais como o uso do protocolo Hypertext Transfer Protocol (HTTP) e 

aplicacoes Cliente-Servidor, no escopo de redes de computadores. Esses 

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

alem da experiencia do estagio, conhecimento teorico, durante a sua execucao. 

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

do estagio, com uma breve descricao de cada uma: zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

QUADRO 1 - TECNOLOGIAS UTILIZADAS 

Tecnologia Descricao Mais 

Informacoes 

Microsoft 
Windows 7 

Sistema Operacional (SO) recente da Microsoft. 
Escolhido para ser usado durante o estagio, 
principalmente pela compatibilidade com os demais 
softwares utilizados. 

http://www.rn icroso 
ft.com/windows/win 
dows-7/ 

Linguagem de 
Programacao 
Java 

Linguagem padrao da plataforma Java, amplamente 
utilizada no decorrer do estagio. 

http://www.oracle.c 
om/technetwork/jav 
a/index.html 

HyperText 
Markup 
Language 
(HTML) 

Linguagem de marcagao de hipertextos utilizada para 
produzir paginas na web. Amplamente utilizada no 
estagio, para o desenvolvimento do conteudo das 
aplicacoes web a ser exibido no navegador. 

http://www.w3.org/ 
MarkUp/ 

JavaScript Linguagem de script criada para validar formularios no 
lado cliente, em aplicagoes cliente-servidor, e interagir 
com paginas dinamicas. Tambem foi bastante utilizada 

https://developer.rn 
ozilla.org/en/About 
_JavaScript zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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ao longo do estagio. 

Extensible 
Markup 
Language 
(XML) * 

Tern a funcao de gerar linguagens de marcagao para 
necessidades especiais. Foi utilizada no projeto para 
organizar dados coletados sobre usuarios e empresas 
de uma determinada rede social. 

http://www.w3.org/ 
XML 

JavaServer 
Pages (JSP) 

Tecnologia utilizada parar criar paginas HTML com a 
possibilidade de inserir codigo Java, adicionando um 
certo dinamismo as paginas produzidas. Bastante 
utilizado em uma das aplicagoes evoluidas durante o 
estagio, cujo codigo-fonte era baseado fortemente em 
JSP. 

http://java.sun.com 
/products/jsp/ 

Structured 
Query 
Language 
(SQL) ^ 

Linguagem de pesquisa declarativa para banco de 
dados. Utilizada para fazer consultas sobre a base de 
dados das aplicagoes desenvolvidas e/ou evoluidas no 
estagio. 

http://www.acm.org 
/sigmod/record/iss 
ues/0403/index.ht 
ml#standards 

Apache 
Tomcat 

Servidor web Java, sendo considerado uma especie de zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
container de servlets. Foi utilizado para a implatancao 
das aplicagoes web desenvolvidas. 

http://tomcat.apach 
e.org 

MySQL Um dos Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados 
(SGBD) mais utilizados no mundo, mantido pela 
empresa Oracle e utiliza a linguagem SQL. Utilizado na 
manipulacao do banco de dados de todas as aplicagoes 
desenvolvidas. 

http://www.mysq!.c 
om/ 

MySQL 
Administrator 

Ferramenta grafica para auxiliar no gerenciamento de 
tabelas e consultas do MySQL. Utilizado no estagio para 
alteracao de tabelas e realizagao de backup/restauracao 
de esquemas. 

http://dev.mysql.co 
m/doc/administrato 
r/pt/index.html 

Skype Software que prove comunicagoes pela internet, via 
conexoes de voz. Utilizado para reunioes com o CEO da 
empresa e os desenvolvedores da cidade de Recife -
PE. 

http://www.skype.c 
om/ 

Interface de 
Programacao 
de Aplicagoes 
(API) do 
Linkedln 

0 Linkedln e uma rede social voltada ao ambito 
profissional. Este site prove uma API propria, utilizada 
no estagio para obter dados de empresas e usuarios. 

http://developer.lin 
kedin.com/commu 
nity/apis 

JDOM API de Java utilizada para converter elementos de XML 
para objetos Java. Utilizado para transformar dados 
obtidos do Linkedln (em XML) para objetos Java. 

http://www.jdom.or 

g/ 

API Apache 
POI 

API utilizada para escrever objetos Java em arquivos de 
formato XLS, que podem ser visualizados em softwares 
baseados em planilha, como o Microsoft Excel. 

http://poi.apache.or 

g/ 

Microsoft 
Excel 

Software bastante conhecido na manipulacao de 
planilhas. Foi utilizado para observar dados exportados 
para planilhas nas aplicagoes web, com o intuito de 
organiza-los em arquivos. 

http://office.micros 
oft.com/pt-br/excel/ 

jQuery Biblioteca de JavaScript, utilizada para simplificar o lado 
cliente de aplicagoes web. Foi utilizada no 
desenvolvimento das aplicagoes do estagio, para fazer 
acesso direto a elementos HTML a partir do codigo 
JavaScript da aplicagao. 

http://jquery.com/ 

API Twitter4j API utilizada para integrar aplicagoes Java com o 
Twitter, obtendo informagoes de perfis de usuarios da 

http://twitter4j.org/ 



rede social. 

API Facebook 
Graph 

API disponibilizada pela rede social Facebook, que 
permite que seus dados sejam exibidos na forma de 
objetos JavaScript (JSON's). Foi utilizada para 
comunicagao das aplicagoes desenvolvidas com o 
Facebook. 

http://developers.fa 

cebook. com/d ocs/a 

Pi 

API Gson API da Google que tern a funcao de fazer a conversao 
entre objetos Java e objetos JavaScript e vice-versa. 

http://code.google. 
com/p/google-
gson/ 

API Yahoo! 
BOSS 

Tern o intuito de prover os metodos necessarios para 
um sistema de busca. Comunica uma aplicagao web 
com o sistema de busca do Yahoo! Utilizado para 
desenvolver uma das aplicagoes do estagio. 

http://developer.ya 
hoo. com/search/bo 
ss/ 

FileZilla Cliente de Protocolo de Transferencia de Arquivos 
(FTP) de codigo livre. Utilizado para subir as aplicagoes 
para o servidor. 

http://filezilla-
project.org/ 

Eclipse 
Galileo 

Ambiente de Desenvolvimento cujo projeto inicial foi 
desenvolvido na IBM, que mais tarde doou-o como 
software livre. Alguns plugins para o eclipse, com 
propositos citados no infcio da sessao 4.1, tambem 
foram utilizados no decorrer do estagio. 

http://www. eclipse, 
org/ 

Apache Ant Ferramenta criada para automatizar a construgao de 
software. Utilizada para gerar arquivos e fazer a 
implantagao (deploy) das aplicagoes de forma 
automatica. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

h t t p : / / a n t . a p a c h e . o r 

g/ 

Microsoft 
Word 

Processador de Texto da Microsoft, foi utilizado para 
produzir o relatorio de estagio e outros documentos da 
disciplina, como o piano de estagio. 

http://office.micros 
oft.com/pt-
br/word/default.asp 
X zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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IzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA SECAO IV 

ATIVIDADES 

REALIZADAS 



4 . A T I V I D A D E S R E A L I Z A D A S zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Nesta secao, sao descritas as atividades realizadas no decorrer do estagio. E 

importante comentar que houve pequenas mudancas em relagao ao planejamento 

inicial, que pode ser encontrado na segao 8 do Apendice A - Piano de Estagio. No 

Quadro 2, e apresentado um comparativo entre o tempo planejado e o tempo gasto 

em cada atividade. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

QUADRO 2 - COMPARATIVO ENTRE OS TEMPOS ESTIMADOS E GASTOS DAS ATIVIDADES RELIZADAS 

ID Atividade Realizada Tempo 

Estimado 

Tempo 

Gasto 

T l Familiarizagao com o 

sistema 

20h 20h 

T2 Estudo de tecnologias e 

API's a serem usadas no 

sistema 

20h 30h 

T3 Produgao de relatorios 

semanais 

lOh lOh 

T4 Escrita do relatorio final 40h 30h 

T5 Desenvolvimento de 

sistemas de moni toramento 

de redes sociais 

90h 130h 

T6 Integragao do subsistema 

desenvolvido 

80h 40h 

T7 Reunioes semanais com o 

supervisor tecnico 

25h 25h 

T8 Reunioes com o supervisor 

academico 

15h 8h 

T9 Reunioes com outros 

desenvolvedores da 

empresa 

7h 

Total 300h 300h 
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Ainda no piano de estagio, na Secao 5, e informado que o objetivo do estagio 

e trabalhar na evolucao 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 reunioes - nao 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 execugao do estagio e seu planejamento. Sendo assim, pode 

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

As subsecoes 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 C O N F I G U R A g A O D O A M B I E N T E E E N T E N D I M E N T O D O 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 

intencao de acelerar o desenvolvimento e auxiliar a codificacao, foram instalados 

alguns plugins nesta IDE. Os plugins instalados proviam auxilio no desenvolvimento 

em JavaScript, Cascading Style Sheets(CSS), HTML, XML e JSP. Alem 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 

persistencias de dados no BM2, tambem 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 codigo. Durante esse periodo, os desenvolvedores da cidade de 

Recife - PE, por possuirem mais experiencia com o codigo e com a aplicacao, 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 widgets, as quais apresentam zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

22 



os dados coietados. Na i-igura i , e apresentada uma visao do BM2 em 

funcionamento. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

[5}i!en Manual] >nugtitM! ISpansH) [tngWi) iSijaoul) 

Subsistemas 

Comments on me orana zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

elifezyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA MONITOR 

I 

Widget" 
h0py/Bfcn»OH.C«>VrHV««,'40707-̂ a«O-SPOO(WNl)O*.. 

TopURll 
htp Mmw ,01*10* ccn'*iiai»in»«l!KilllKtL« (4 ultra) 
hBD "www voutube C0nVwatctl">*s(1Tsi_rA5rtzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA (3 users! 
Mrp "MI WcPHI OK 13 III V I ) 

MB n n m TomuM comv»jta>?«rinu]Ku(K«L*u«»jfeaeiaieo 

Depots at I U passoofn celo Super 8 o « PuMI inc. os 
Scccnlancani agora um novo video co lama TloOod, G« MtBetVWT. 
do attxTiMrarsteience' A cana pasia-se ouranle uma ejuacaooa 
oanda no Cap* Stop am Nova loffjui a o vfeeo lam a partruiaf-flaca oa 
•.«' sico c»»-'3d3 com as canaras da sajuiar.ja do sv . 

. j ? 7 ^ » > j Jaa>«Bot*Sui)a(R(:o'-Pl»naO«oai 

•.•q.Ov. Nat. feral 

FIGURA 1 - BUZZMONITOR 2.0. 

Como o objetivo do estagio era, a principio, evoluir o BM2 e o mesmo zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

h a co a y Q . co na Hicnnnihili^anar*  HozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA \A/iririat^ n n c ci ihcict o m a c r\ oct aniarir*  r n m o r n i i a 
w w w w w - . w . . .w. w . w w w . . . w . . . _ w . w w . w w w . . . w w w » w . . w w w w w w . w w w . . . w w , w ww„w.w,.w.. .w w w . . . w y w w w. 

desenvolver umzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA widget - o Top URLs - dentro do subsistema Facebook Meter. Este 

widget tinha a fungao de expor as 10 URLs mais comentadas por usuarios 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 nao 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 padrao. Este 

padrao pode ser encontrado dentro de um documento de propriedade da empresa. 

T o lzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA rlr^ r^ i iry^ ir\ r^ tr\  n n p f i 11 oc> ri'ires+ r'i-?esc*  i ^ o r o m e n t o r c milrlrvatc (~ \  Tr\ r\  I I O I 
I U l W \ _ / O U I I I w I l l w ~ | ^ V d O U I w l O v—J I • w l l f ^ C a i w l I I I U I I I U I w " 0 ( t i u y i / i v j . \ _ S I  w " J»» W I \ l _ 

primeira versao, pode ser visualizado na Figura 2. 

n o o i i o 
I I U o n e * zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

/I T T7A T A \ T T A A i T M T r i H P T7TV i n n r C A C 1 X T f~\ I I M f / m i M zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
H-.Z, L C V / "YIN 1 / A1V1JC1N 1 W L>ML I LI V 1 T I V C I 3 / A . I 3 IN W LvllN I V J^ LM i N 

Depois de adquirir o conhecimento para a criacao de widgets no BuzzMonitor 2.0, 

houve a primeira mudanca no escopo do estagio, atraves de uma atividade 

solicitada pelo CEO e supervisor tecnico Alessandro Barbosa. 
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htfp://www.youtube.corTb\vatch?v=zVkdKukKeLw i4 users) 

http://vvvw.youtubexom/watcri?v=i1Tsj_rA5rs (3 users) 

http://bitly/cPH1 bK (3 users) 

http://wvNw.youtubexorTi/wat(^ ,1 

users) 

http^AnWw.youtubexom/vvatch?v=2KOtjtX6o8E (2 users) 

http://wvvw.superboclcptyparabens/parabensSHE.html (2 users) 

http://www.facebook. com/group. php?gid=140319419329038& 

v=app_2373072738&ref=mf#!/topic.php?uid=140319419329038& 

topic=11812 users) 

http://vvvvw.facebook.corTVSuperBock (2 users) 

http://bitly/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 API do 

Linkedln, que e disponibilizada online. O Linkedln limita o numero de requ is i tes 

feitas diariamente, portanto procurou-se obter o maximo de conhecimento da API 

possfvel, a fim de se evitar testes desnecessarios. Alem disso, algumas informacoes 

dos usuarios podem ser omitidas, o que causava uma baixa qualidade na coleta dos 

dados. Para contornar isso, usou-se a conta paga do CEO da empresa. Contas 

pagas podem visualizar o conteudo do site numa amplitude maior, o que garantiu a 

boa formagao dos dados. 

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

oela aolicacao desenvolvida - aue fazia a coleta dos dados. A aolicacao fazia. 

entao, uma requisicao ao Linkedln, passando a API Key obtida pelo usuario. 

Diferentemente do padrao OAuth, descrito posteriormente na secao 4.6, a 

resposta do Linkedln continha nao so umzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA token de requisicao, mas tambem uma 

URL. A cada requisicao feita, era necessario uma visita a esta URL, que informava 

um numero verificador. 

Em posse do verificador e do token de requisicao, a aplicacao 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 obtencao dos 

dados procurados. Na Figura 3, e apresentado o diagrama de sequencia UML 

(MILES; HAMILTON, 2006) que descreve o fluxo do processo descrito. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

interact ion Autenticaijao Linkedln[zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA [ife Autenticaijao Linkedln 1 | 

« a c t o r » 

Usuar io 

Apl icacao E.life | L i n k e d l n 

1: solicita API Key 

2: API Key 

T 

3: solicita uso do Linkedln (API Key) 

6: URL 

4: far requisicao (API Key) 

5: Token de Requisicao + URL 

7: visita URL 

8: Verificadot 

9: informa verificador I 1 0 ; requisita token de a c e s s o i 
(Verificador + Token de Requisicao) 

11: Token de A c e s s o 

FIGURA 3 - FLUXO DE CONTROLE DA AUTENTICA^AO 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 codigo, e executar o programa. 

Os dados coietados sobre as empresas soiicitadas eram saivos no formato 

XML, pois era a forma de resposta do Linkedln. Para a transformacao dos dados de 

XML para objetos Java, utilizou-se a API JDOM. Depois de convertidos para objetos 

Java, os dados foram escritos em um arquivo do formato XLS, utilizando a API 

Apache POI. Por questoes de organizacao, foi utilizado o Microsoft Excel para um 

acabamento final nos result ados. Na Figura 4, i!ustra-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 nao ha uma fronteira muito grande entre os diversos setores da zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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empresa, nao havencio interacao apenas entre os membros cie um cieterminado 

setor. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Um -zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA Jt 1 Mnho 

FIGURA 4 - PLANILHA COM DADOS DO LINKEDIN. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

4.3 SOCIAL C RM 

Um dos subsistemas do BuzzMonitor 2.0 e o Social CRM. Este subsistema tem o 

intuito de agrupar tudo relacionado a interacao entre a empresa e seu consumidor, 

como o dialogo entre eles, publicacoes da empresa em redes sociais, etc. Durante o 

estagio, focou-se na evolucao de umzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA widget do Social CRM: o SAC Questions. Este 

widget tem a funcao de prover o dialogo entre empresa e consumidor, utilizando as 

funcionalidades da aplicacao E.life SAC, ilustrada na figura 5 e brevemente descrita 

logo em seguida. 

O E.life SAC e um sistema criado para as empresas clientes da E.life 

utilzarem um canal de comunicacao com seus proprios clientes. Os clientes fazem 

as perguntas atraves de apiicativos, existentes nas redes sociais Orkut e Facebook. 

Essas perguntas sao enviadas para o banco de dados da E.life. 

As perguntas sao respondidas por funcionarios da empresa cliente, 

encarregados de fazer o contato com os clientes. Quando o funcionario se autentica 

no E.life SAC, ele e redirecionado para uma pagina, na qual se encontram as 

perguntas realizadas pelos seus clientes. A aplicacao tambem se comunica com o 

Banco de Dados, buscando as perguntas e armazenando as respostas. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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Banco de Dados E.life zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

FIGURA 5 - FUNCIONAMENTO DO E.LIFE SAC. 

Os clientes que realizaram as perguntas podem visualizar as respectivas 

respostas atraves dos aplicativos do Orkut e do Facebook. Quando iniciado, o 

aplicativo busca as respostas respectivas as perguntas do usuario na base de dados zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

U C J L - . I I I C : c a o C A I U C I  l a i c i a . 

Como foi falado, o Social CRM foi apenas a adaptacao do E.life SAC para um zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

widget do BuzzMonitor. As atividades realizadas neste contexto incluem o 

desenvolvimento de um painel deslizante, no qual se exibe as informacoes do autor 

da pergunta, adicao de novos filtros, mudancas na interface e exportacao de 

resultados. 

Ao responder uma pergunta, a empresa so possuia a informagao do nome do 

seu autor. Entretanto, a base de dados continha algumas informacoes tambem 

relevantes, tais como email, localidade e sexo. Na intengao de prover estes dados 

para a empresa cliente, foi criado um painel com as informacoes 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, e 

ilustrado seu funcionamento. 
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SAC Q u e s t i o n s 

Unanswered 

22 q u e s t i o n s 

2611-2010 17 08 10 

Que passa? 

Tags: teste Author Bruno Borrajo Queiroz ^ 

Email: brunobbq@gmail.com 

Gender M 

City: Sao Paulo 

Labels: zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBAPainel 

Unanswered 

testando alexandre 26/11 

Tags: rec/fe Author Alexandre Gama ^ 

2611-2010 15 44 16 zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Expande o 

painel 

26/11/201016:57:12 

FIGURA 6 - PAINEL DO USUARIO NO SACQUESTIONS. 

Search 

Limit | | (default = 5) 

Page- jT] 

Start. |21/10/2010| 

End |29/10/201 Oj 

By 

SAC Labels 

Status 

Su Mo 'u We It! Fr Sa 

1 2 

3 4 5 6 7 8 9 

10 11 12 13 14 15 16 

17 18 19 

26 

20 21 

28 

22 23 

30 24 25 

19 

26 27 

21 

28 

22 23 

30 

31 

1 q u e s t i o n 

teste galp 

Author Joana Carravilla (Joana Carravilla) ^ 

Answer: 

mudanca resposta 

26/11'2010 16:57:27 

Labels: [teste. testeO 

FIGURA 7 - FILTRO POR DATA NO SACQUESTIONS. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

28 



Os dados das perguntas e respostas eram gravados no banco de dados da 

E.life, mas so eram exibidos para os analistas da empresa atraves da interface da zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

widget. Foi desenvolvida, entao, uma funcionalidade de exportar planilhas no 

formato XLS contendo todos os dados das questoes, 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 codigo HTML e JavaScript 

mesclados. A biblioteca de JavaScript Jquery foi extremamente util durante esse 

processo. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

4.4 E . LI F E PEOPLE SEARCH E SERVLETS 

Durante uma reuniao, 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 informagoes sobre os seus 

consumidores. Dessa forma, houve a genese do E.life People Search, um sistema 

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

A ideia inicial era integrar o E.life People Search ao SAC Questions, para 

obter outras redes sociais dos autores das perguntas, o que podia ser util para a 

empresa, que iria ter mais opgoes de caminho para responder os autores das 

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

Antes de iniciar o desenvolvimento, foi realizada uma pesquisa em sistemas 

web, para saber se era possivel reaproveitar alguma ferramenta de codigo aberto ou 

fazer uso de alguma API, para fazer as buscas. Assim, foram realizados muitos 

testes em ferramentas do genero, como KGB People, 123People e Wink. 

Algumas das ferramentas quase nao exibiam resultados. Outras encontravam 

algumas redes sociais do usuario, mas cobravam, para utilizacao de sua API. 

Algumas ferramentas, ainda, sequer forneciam acesso a API. Os resultados dos 

testes e da pesquisa deixaram claro que a melhor solucao seria mesmo desenvolver 

uma aplicagao do zero. 

As vantagens de se desenvolver a propria aplicagao estavam claras. Primeiro, 

o codigo seria de propriedade E.life, podendo ser utilizado em outros sistemas da zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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empresa, quando fosse necessario. Aiem disso, o E.iife Peopie Search nao 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 Informagao II foram fundamentals para a modelagem da aplicagao. 

Entretanto, era sabido que, para a implementagao do sistema - um webservice -

seria necessario a nogao do conceito de servlets. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Ininialm ont o n o n cn i i.co omzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA f a 7 o r um n a r n t o n rt iial roali-7a\ / a a c n o cm i i ca c 
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de fato, e um que continha o servlet, cuja implementagao 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 E.life [ a People Search ] j 

s e a r c h 

Person WebSearcher 

-profiles 
Profile 

+search( name: String, network : String ) zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

? 
-network: String 
-data: M3p<String, String> 

Searcher 
G 

+search( name: String ) 

BOSSSearcher 

+filtUsername( result: String ) 
+valid( result: String, network: String ) 
+searchPesuKs( query : String ) 

TwrtterSearcher 

Facebook Searcher 

YoiitubeSearcher 

+getAttribute( authorlnfo: String, tag: String ) 

serv le t 

«serv le t» 

PeopleSearchWS 

+search( name : String ) 

URLUtils 

utils 

FacebookBean 

-id 
-name 
-last_name 
-first name 
-link 
-locale 

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

O sistema recebe um atributo, que e o nome a ser pesquisado na rede. Este 

nome e, entao, pesquisado em tres redes sociais diferentes - Youtube, Facebook e 

Twitter. Cada pesquisa se comporta de forma diferente e e realizada em uma thread 

separada. 

Para a busca no Twitter, utilizou-se a API twitter4j. Depois de verificar se 

existe o username pesquisado no Twitter, o E.life People Search usa o twitter4j para zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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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 verificagao no HTML 

puro da pagina encontrada. O Youtube usa uma marcacao especifica quando um 

usuario nao e encontrado. Bastou entao realizar uma checagem. Se o conteudo da 

pagina incluir essa marcagao, a busca nao foi bem sucedida. Caso contrario, os 

dados sao pesquisados. 

Como nao existia API para o Youtube, foi preciso char umzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA parser de HTML 

para Java, para obter os dados que atualmente sao coletados. Os dados obtidos no 

perfil dos usuarios no Youtube sao URL, idade, visualizacoes 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 mantem 

uma API, chamada Graph. Esta API permite o acesso a recursos do Facebook via 

codigo. 

O E.life People Search utilizou o recurso da visualizagao do perfil dos 

usuarios na forma de JavaScript Object Notation (JSON). Como a aplicagao estava 

codificada em Java, o resultado na forma de objeto JavaScript nao 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 e feito atraves do uso da API Gson, da Google. A classe possui apenas atributos 

e metodos de acesso aos mesmos, seguindo o padrao JavaBeans. Dessa maneira, 

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

Nos tres casos acima, caso nao seja encontrado o perfil do usuario, e feita 

uma pesquisa no Yahoo, atraves de sua API BOSS (Build your Own Search 

Service), na rede social correspondente. A classe BOSSSearcher e responsavel por 

esta pesquisa. 

Depois de obter os dados de cada rede, e 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 tres objetos do tipo Profile, e criado um objeto Person, que 

sera retornado pela aplicagao. Ainda nao estava claro a forma com que este objeto zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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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 servlets se deu atraves da apostila do curso da Caelum: Java 

para Desenvolvimento Web. Apos o estudo e a realizacao de varios testes simples, 

ficou um pouco mais claro como as requisicoes e respostas iriam funcionar no E.life 

People Search. Alem disso, obteve-se o conhecimento de como realizar o 

mapeamento de servlets no arquivo web.xml do projeto, envio e captura de 

parametros, entre outros conceitos. 

Dentro do pacote servlet, criou-se a classe PeopleSearchWS. Essa classe e 

um servlet e e responsavel por receber a requisicao da pesquisa do usuario nas 

redes sociais. Essa requisicao envia um parametro, contendo o nome ou apelido do 

usuario a ser pesquisado. O servlet pega este parametro e chama os metodos de 

busca da aplicagao. Quando encontra, envia o resultado encontrado na resposta, no 

formato JSON. 

A aplicagao que tiver de utilizar o E.life People Search fara a chamada ao 

servlet, passando o 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 aplicagao pode manipular os dados obtidos como bem 

entender. 

Depois da implementagao do E.life People Search, visou-se sua integragao 

com o SAC Questions. Sendo assim, em uma discussao bastante democratica com 

o CTO da empresa e alguns desenvolvedores, decidiu-se que os resultados seriam 

exibidos no painel que continha as informagoes dos autores das perguntas, 

juntamente com as informagoes que la existiam. 

Apos a configuragao e mapeamento do servlet dentro do escopo do 

BuzzMonitor 2.0, iniciou-se a integragao com a interface. A integragao foi realizada 

em um tempo inferior ao esperado. 

Quando a integragao 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 aplicagoes da 

E.life nao sao utilizadas/analisadas apenas pelos desenvolvedores de software. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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Depois cia avaiiagao, chegou-se a conciusao que uma grancie ciesvantagem 

da ferramenta era a falta de acuracia. Nao se pode garantir que a rede social 

encontrada, ao se pesquisar por um autor, pertence realmente a ele. Alem disso, 

nem sempre a rede social e encontrada. 

Como vantagem da aplicacao, existe o fato de que a velocidade da obtengao 

dos resultados parece ser maior do que as ferramentas do genero existentes, alem 

da quantidade maior de informagao garimpada na pesquisa. 

Na Figura 9, e apresentada a integragao do E.life People -Search aozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA widget 

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

1509-2010 07 39 4̂ : 

Onde encontro um bom restaurante •acalhau'? 

Tags:zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA comida Author Vitorino Jairson ^ 

Email: j3irson@gmail com 

Gender. M 

City: Mannheim 

Username: vrtonno 

Following: 200 

Followers: 313 

Location: Mannheim 

Labels: 

1 2 3 4 > » 

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

A C V>zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA T T T 7T 7 O A I - ' T C T J zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
H . J c . L i r c O / A  ̂ C j o r 

O foco da E.life, atualmente, e o BuzzMonitor 2.0. Sendo assim, novos filtros, 

mudangas na interface e integragoes com aplicagoes menores, como o E.life People 

Search, estavam sendo feitos apenas no widget do SAC Questions. Isso fez com 

que a aplicacao original do E.life SAC fosse deixada de iado. 
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A intencao da E.life e que, no futuro, as empresas clientes que utilizam 

subsistemas do BM2 passem a utilizar apenas a plataforma do BM2, deixando as 

aplicagoes independentes de lado. No entanto, empresas como a Whiskas -

empresa que produz racoes para gatos - ainda utilizam a interface original do E.life 

SAC, o que causou uma necessidade na implementagao de filtros existentes no zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

widget 60 SAC Questions que ainda nao estavam disponiveis no E.life Sac. 

Antes de comegar a implementagao, 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. Porem,zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA 0 codigo do E.life SAC esta todo 

baseado em JSP, diferentemente do SAC Questions, que e implementado em 

JavaScript puro, seguindo 0 padrao do BM2. 

Sendo assim, fez-se necessario 0 estudo de JSP. Para realizagao do estudo, 

contou-se com 0 suporte do mesmo livro utilizado para 0 estudo de servlets: 0 

exemplar da Caelum - Java para Desenvolvimento Web. 

Servlets nos dao a opgao de desenvolver um codigo dinamico. Entretanto, 

char servlets sempre que quisermos integrar codigo HTML com Java acarretaria 

num grande trabalho para manutengao das paginas do projeto web. Assim, uma 

tecnologia que permita usar codigo HTML de forma direta, mas que tambem 

possibilite a integragao de codigo Java seria ideal. 

Essa e a caracteristica principal do JSP. Esta tecnologia permite que se crie 

uma pagina com codigo HTML. No entanto, permite a integragao direta de codigo 

Java puro. Assim, e 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 adaptagao com 0 codigo do E.life 

SAC se deu mais rapida do que a adaptagao com 0 codigo do BM2, escrito em 

Java/JavaScript. 

A interface do E.life SAC e bem mais simples do que 0 BuzzMonitor 2.0. 

Durante a implementagao dos filtros, 0 estagiario tambem precisou editar os 

arquivos de estilo (CSS), para modificar a maneira como os campos eram expostos 

na tela. Na Figura 10, pode ser vista a interface do E.life SAC. 
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e . l i f e s a c zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Query: Status: Any »! Search 

22 results 

Question: 
Que passa? 

Tags: teste 

Author: undefinec 

authpr flails 

Answer: 

answer 

26/11/2010 17:08:10 

Question: 
testando alexandre 26/11 

Tags: recife 

Author: undefined 

author details 

Answer: 

Question: 

26/11/2010 15:44:16 

26/11/2010 16:57:12 

FIGURA 10 - INTERFACE ORIGINAL DO E.LIFE SAC. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

A primeira funcionalidade implementada foi a adicao e remocao de labels para 

as perguntas. Assim, cada pergunta poderia ter uma ou mais labels para um 

possfvel agrupamento de perguntas. Na Figura 11, encontra-se uma imagem da 

aplicagao, depois da implementagao desta funcionalidade. 

Q u e s t i o n : 

a testar 

L a b e l s : [Iab3l ][label 2 ] 

Add j 
A u t h o r : Rui Boaventura 2 0 / 1 0 / 2 0 1 0 1 1 : 0 9 : 1 9 

author details 

A n s w e r : 

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

Em seguida, foi implementado o filtro por labels. Dessa maneira, o usuario 

podera selecionar apenas questoes que possuem determinada label. As labels sao 

armazenadas na base de dados e sao recuperadas e salvas junto com as perguntas 

respectivas. 
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O fiitro que foi impiementacio, em sequencia, foi o cie datas. A implementagao 

se deu de forma analoga ao que foi feito nozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA widget do SAC Questions. Houve 

modificacao no servlet, acrescentando a passagem do parametro que representa o 

perfodo que limita as questoes a serem exibidas. A classe controladora e DAO, que 

faz a comunicacao com o Banco de Dados, nao foram modificadas, pois eram as zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

m o c m a c i i t i l i - 7 o H o o r \ o l r > Q A P (~\i m c t i n n c 

Depois da implementagao dos filtros, houve necessidade de uma pequena 

mudanca no estilo da interface, para que os campos de preenchimento dos filtros 

fossem dispostos na tela. A versao final da interface do E.life SAC pode ser vista na 

Figura 12. 

e . l i f e s a c zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Query: I Isearchl | 

Status: Any - Start: 21/10/2010 End: 29/10/2010 

Label: lesisi 

Question: 
teste galp 

Labels: [teste, testeO ][teste! ] 

5*0 

Author: Joana Carravita (Joana Carravilla) 29/10/2010 08:27:07 

Answer: 

mudanga resposta. 

jnsnff 26/11/2010 16:57:27 

FIGURA 12 - FILTROS DO E.LIFE SAC. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

4.6 C O N EX A O C O M O F A C E B O O K E O A U T H 

Alguns projetos da E.life estavam com uma situagao em comum. Por motivos 

diversos, as aplicagoes deveriam se comunicar com o Facebook, afim de obter 

dados ou fazer publicagoes. Sendo assim, buscou-se uma forma de se realizar uma 

autenticagao no Facebook atraves das aplicagoes 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 

fundamentagao teorica acerca do padrao de autenticagao OAuth, utilizado para 

autenticagao no Facebook. 
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O OAuth permite que o usuario acesse recursos privados de uma aplicagao 

(neste caso, o Facebook) atraves de uma aplicagao externa (que seriam as 

aplicagoes da E.life) sem a necessidade de compartilhar sua senha. 

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

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

aplicagao-alvo e recebe umzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA tokenzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA de requisigao. 

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

alvo e o usuario entra com seus dados. 

• Depois, o usuario e perguntado se permite que a aplicagao externa se 

comunique com a aplicagao alvo. Ao permitir, o servidor marca ozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA token de 

requisigao como autorizado e redireciona o usuario para a aplicagao 

externa. 

• Ao retornar para a aplicagao externa, ha uma troca entre o token de 

requisigao pelo token de acesso. Este token tem como finalidade acessar 

os recuros privados da aplicagao. 

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

aplicagao alvo e utilizar seus recursos privados. 

O Facebook utiliza o OAuth 2.0, o que permite a conexao com servlets Java. 

Alem desta vantagem, o OAuth 2.0 permite autenticagao sem criptografia, utilizando 

HTTPS. 

O primeiro passo para a autenticagao com o Facebook foi criar uma 

aplicagao. Uma aplicagao criada no Facebook recebe tres informagoes: Application 

ID, API Key e Application Secret. Estes dados sao utilizados ao fazer as requisigoes 

para a Graph API. 

Em seguida, foi criado um botao de autenticagao com o Facebook. Esse 

botao faz uma requisigao pelo token de acesso e redireciona o usuario para uma tela 

de login com o Facebook. 

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

Figura 13, apresenta-se o botao citado acima, na aplicagao. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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n o o n zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

29/10/2010zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA 08 27 07 

teste galp 

Author Joana Carravilla (Joana Carravilla) zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

FIGURA 13 - LOGIN COM FACEBOOK. 

Apos o login no Facebook, uma mensagem, pergutando se o usuario permite 

que a apiicacao E.iife SAC ienha acesso aos seus dados do facebook, e exibida. 

Caso o usuario permita, a aplicacao chama um servlet, previamente especificado na 

chamada da requisicao dozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA token de acesso. Na Figura 14, e ilustrada a situagao na 

qual o usuario e indagado se permite que a aplicagao tenha controle sobre parte dos 

seus dados. 

Request for Permission 

ElifeSAC is requesting permission to do the following: zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Access my basic inform at ion 

| Includes name, profile picture, gender, L _ ^ k 
networks, user ID, list of friends, and any other 
informafjon I've shared with everyone. 

... 11 . . . . . . 

ElifeSAC 

Reooi Application 

Logged in as Teste Bife (Not You?) | j Don't A How 

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

Neste servlet, e capturado um parametro code. Este parametro e uma especie 

de codigo de seguranga e deve ser trocado pelo token de acesso. Essa troca foi feita 

atraves do proprio servlet, que faz uma nova chamada a API, fomecendo o codigo 

de seguranga e recebendo o token de acesso como resposta. Depois da obtengao 

do token de acesso, o servlet redireciona o fluxo da aplicagao para a aplicagao 

original (no caso dos testes, para o widget do SAC Questions). 



Depois de obtido, ozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA token de acesso e gravado na sessao. Dessa maneira, ao 

iniciar o SAC Questions, uma checagem na sessao e realizada. Caso a sessao 

contenha o token de acesso, o botao de login com o facebook nao aparece mais na 

tela. 

Em posse do token 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. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

4.7zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA VALIDzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA AQ AO 

As aplicagoes desenvolvidas e/ou evoluidas eram utilizadas por outros 

desenvolvedores da empresa, alem de outros funcionarios de outros setores de 

E.life. Dessa forma, elas passavam por um certo periodo de valiagao, constituido de 

testes funcionais. Nesse periodo, eram solicitadas mudangas nas aplicagoes, seja 

de interface ou de funcionalidade. 
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SECAO V zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

CONSIDERACOES 

FlNAIS 



5 . C O N S I D E R A C O E S F I N A I S zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

O estagio realizado foi de fundamental importancia para a formacao 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 ozyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA feedback 

sobre a aplicacao, indicando mudancas - 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 mudancas de 

requisitos e superacao de novos riscos detectados. Estas licoes nao foram apenas 

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

No escopo academico, foi possivel aplicar conceitos vistos ao longo da 

graduacao. Vale ressaltar que alguns desses conceitos tiveram que ser 

aprofundados ao longo do estagio, para seu melhor uso. Alem 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, nao so profissionalmente, mas tambem em termos 

academicos. 

Um ponto negativo do estagio, foi o problema encontrado ao se realiza-lo na 

modalidade home-office. A famllia, 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 vivencia 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 ? informagoes Pessoais zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Nome:zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA Am au r y Bar t o lom eu Car neir o de Medeiros 

Matricula: 2 0 8 1 1 0 0 3 

Endereco residencial: Rua Est el i t a Cruz, 1183 -  Alt o Branco 

CEP:  5 8 4 0 1 - 4 7 0 , Cam pina Gr ande -  PB. 

E-mail: am au r y m ed ei r os@g m ai l . com  

Telefones: ( 8 3 )  3 3 4 1 - 7 4 8 2 

( 8 3 )  8 8 8 9 - 2 3 5 0 

2 . Ambiente de Estagio 

A E.life e uma empresa que tem como fungao ajudar as empresas a entender 

as dinamicas das redes sociais e a relagao com sua marca e segmento de 

atuagao, entregando projetos que serao utilizados por areas como Market ing, 

Comunicagao, Relagoes Publicas, Atendimento ao Cliente e Inteligencia de 

Mercado. 

Atraves de monitoragoes quantitat ivas e quali tat ivas, estudo ad hoc e 

gestao de relacionamento, a E.life propicia resultados imparciais e 

independentes para os clientes. Os resultados sao baseados nos comentarios 

de usuarios, sobre o cliente, nas redes sociais. 

A sede da empresa localiza-se em Sao Paulo e existe uma filial em 

Portugal. A empresa emprega funcionarios distribuidos de forma direta (em 

Sao Paulo) ou remota (Campina Grande, Recife, entre outras). O estagio sera 

realizado em casa (home-off ice) e havera constante contato com o supervisor 

via Skype. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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3. bupervisao zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Orientador Academico zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Nome:zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA Claudio de Souza Bapt ist a 

Endereco: Labor at or io de Sist em as de I n f o r m agao, Dep ar t am en t o de zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Cir* -omnrzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA a rvir»i i f - o r \zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA r ' onfm r\ rs Cnnanhori? CIe\¥r'< r~ r±  o Ti - i fzyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA/M-rv-»^-o 

« f l J I . V . I I I U J \ _zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA ^ . U I I i p U L U l j U U , O V . I I I I U U V . 1 - l i y v . l l l l U I I U l_ l v_ LI  I  v _ U v_ 1 I I I U I I I I U I I L U , 

Un iv er sidade Federal de Cam pina Gr ande -  Av . Apr ig io Veloso, 8 8 2 , 

Bodocongo, 5 8 1 0 9 - 9 7 0 , Cam pina Grande -  PB, Br asi l .  

Email: bapt ist a( S) dsc.u fcq.edu.br 

Supervisor Tecnico 

Nome: Alessandr o Barbosa Lim a 

Endereco: E-Life Mon i t or Est udos de Mercado LTDA -  Av . Paulist a, 2 3 0 0 , Bela 

Vist a, 0 1 3 1 0 - 3 0 0 , Sao Paulo -  SP, Br asi l .  

Email: a lbal i@el i fe. com  

4 . Resumo do problema 

O poder das redes sociais na internet e bastante evidente nos dias de hoje. 

Atraves de sistemas desse t ipo, milhoes de usuarios trocam mensagens 

diar iamente. Muitas vezes, os usuarios preferem comentar sobre determinada 

marca, produto ou servigo nas redes sociais, ao inves 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 inves de entrar em contato com a empresa, e que quase sempre 

existe alguem que vivenciou a mesma situagao que ele e, muitas vezes, 

encontrou a solugao para o problema. As empresas, no entanto, perdem o 

controie sobre estas informagoes que circuiam diariamente na rede. 

O BuzzMonitor e a solugao da E.life para procurar sanar esse problema. 

Esse sistema e acessado via web e, atraves dele, e possivel monitorar, 

analisar e agir sobre as convsrsagoes dos consumidorss. Atravss do 

BuzzMonitor, os analistas da E.life produzem relatorios periodicos de como 

esta a imagem da empresa em questao com base na monitoragao do volume 

e na natureza de discussoes de consumidores on-line em blogs, forums, sites 

pessoais e redes sociais. 
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5.zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA Obietivos zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

0 pr incipal ob j et i v o do t r aba lh o e t r ab a lh ar em  cim a do d esen v o lv im en t o do sist em a w eb 

BuzzMon it or , que se encon t r a na sua segunda v er sao. 0 BuzzMon i t or d iv ide- se em  dois 

su bsist em as:  BuzzMon i t or e BuzzMon it or Pla t f o r m . 

Buzzmonitor: Sist em a de in for m agao cu j a f ina l idade e a gest ao 

de t est im on ia ls ( post s e com en t ar ios)  na Web sobre os cl ien t es cadast r ados. Cada cl ien t e 

possu i u m  ou m ais p r o j et os, que p r ov eem  t er m os ( ou m engoes)  que dev em ser 

en con t r ados nos t est im on ia ls. Cada t est im on ia l est a associado a u m  au t or e u m  si t e, 

a lem de est ar t a m b e m  l igado a u m  con j u n t o de t ags. 

Buzzmonitor Platform: Su r g iu da necessidade de in t egr agao de ou t r os sist em as 

da E. life ao Bu zzm on i t or . Prove a in f r a necessar ia para isso por m eio do uso de w idget s, 

pelos quais a in t er agao com o usuar io e f e i t a , e t abs, que p er m i t e ao usuar io or gan izar os 

seus w idget s em  d i f er en t es abas. Esse subsist em a t am b em  agrega in for m agao dos at u a is 

cl ien t es. inclu indo seus r espect iv os usuar ios. Com essa in for m agao realiza m ap eam en t o 

en t r e usuar ios e os esquem as nos quais est ao local izados os dados do r espect iv o cl ien t e. 

Cada cl ien t e t a m b e m  possu i in for m agoes a r espei t o dos dem ais sist em as ( qu e nao 

b u zzm on i t o r )  qu e possuem acesso. 

A ideia in icial e t r ab a lh ar no desen v o lv im en t o de dois subsist em as do BuzzMon it or 

e in t egr a- los com o BuzzMon it or Pla t f o r m :  Facebook Met er e E.life SAC. 

Facebook Meter: Tem  com o ob j e t i v o m on i t o r a r e anal isar o v o lu m e de buzz e 

cr iar agoes de r e lacion am en t o com  os con su m idor es no facebook . At r av es dele, e 

possivel f i l t r a r o que se fala da em pr esa at r av es de classif icagoes de t e r m os e 

sen t im en t os. 

E.life SAC: O E.life SAC coloca a em pr esa com o par t i cipan t e da conversagao com  

o cl ien t e. At r av es desse sist em a, a em pr esa pode cat egor izar com en t ar ios dos cl ien t es e 

op t ar por r esponder , ou nao, cada u m  deles. 

Serao u t i l i zadas as t ecnolog ias My SQL[ l ] ,  Jav aScr i p t [ 2 ] , Jav aSer v er Pages[ 3 ] , 

Google Char t  API [ 4 J, Jav aScr ip t  Ob j ect  Not at ion (JSON)| _5J e Java| .6J para o 

desen v o lv im en t o dos sist em as. zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA
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6.zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA Resultados Esperados zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Espera- se ev o lu i r o sist em a w eb BuzzMonit or , t r aba lh an do p r in cipa lm en t e em  cim a dos 

subsist em as ci t ados an t e r i o r m en t e . A m et a e p r oduzi r os w id g et s r equ isi t ados para cada 

u m dos subsist em as, f om ecen d o t odos os dados que se desej a ob t er das redes sociais e 

dem ais w ebsi t es que serao usados com o f on t e de pesqu isa. 

7. Metodologia 

O in t u i t o e que se j am  dedicadas 4 horas d iar ias ao p r o j e t o , t o t a l i zan do em  20 hor as 

sem anais, r eal izando o d esen v o lv im en t o de f o r m a in cr em en t a l e i t e r a t i v a . Em  in t er v a los 

m en or es ou iguais a um a sem ana, sera f e i t o u m  acom p an h am en t o v ia Sk y pe, no quai 

sera ap r esen t ado os u l t im os avangos e nov os r equ isi t os para o sist em a serao sol ici t ados. 

8. Atividades Planejadas 

I D Atividade Real izada Tempo Est imado zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

T l i azyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA I Q I  i z . a i , a u v_ui 11 u O I O L C I I I O 
*-»/-> i_ 

T2 Est udo de t ecnolog ias e API 's a ser em  

usadas no sist em a 
20h 

T3 Produgao de r elat or ios sem anais lOh 

T4 Escr it a do r e lat or io f in a l 40h 

T5 Desen v o lv im en t o de sist em as de 

m o n i t o r am en t o de redes sociais 
90h 

T6 I n t eg r agao do subsist em a desenv olv ido 80h 

T7 Reunioes sem anais com  o super v isor t ecn ico 25h 

T8 Reunioes com  o super v isor academ ico 15h 

Tot a l 300h 
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11.zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA Anrovacao zyxwvutsrqponmlkjihgfedcbaZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA

Declaro para os dev idos f ins que apr ov o o p lan ej am en t o de at iv idades descr i t as nest e 

docu m en t o com o p iano de est ag io do aluno Am au r y Bar t o lom eu Car neir o de Medeiros, 

m at r i cu la 2 0 8 1 1 0 0 3 . 

Claudio de Souza Baptista 

Super v isor Academ ico 

Alessandro Barbosa Lima 

Super v isor Tecn ico 

Joseana Macedo Fechine 

Coor denador da Discip l ina Est agio I n t eg r ad o 
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