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Prefacio

Estes Anais contém os artiggempletos resumos expandidos e tutasiaceitos
para apresentacdo na lll Escola Regional de Informética de Pernambuco (ERIBE)
realizado na Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPBEnidace
Académica de Garanhuns (UAG), durante os dias 6 a 8 de hovembro de 2013.

A ERIPE 2013 @ve como objetivo getdapossibilitar aos participantes um
contato com topicos que estdo na vanguarda da pesquisa na &rea de Informatica,
Computacdo e Tecnologia dafdmacdo, proporcionando um ambiente para a
atualizacdo técnicoientifica, divulgacdo de atividades de pesquisa entre alunos,
professores e profissionais destas areas. Além disso, a ERIPE visa promover um maior
intercambio entre as instituicbes de ensmédio, técnico e superior do Estado de
Pernambuco que tenham cursos na area de Informatica e afins.

O tema da 32 edicafoi fiDesafios da ComputacdoAcademialndistria
Comunidadé. Deste modo &cademia dialogu com a Indistria a fim de compartilhar
e, aé mesmo, aprimorar conhecimentos na area da Computacdo e apresentar 0s seus
resultados a Comunidade em geral.

O Comité Cientifico da Ill ERIPEfoi formad por um grupo multidisciplinar de
especialistas relacionados a Computagcdo, constituido por 23 pesges de
diferenteséareas,instituicbes e empresas do pais, aos quais foi atribuida a misséo de
avaliar os trabalhos submetidos para cada uma das areas de interesse relacionadas ao
evento.

Na Ill ERIPE foram submetidos cerca de 55 trabalhos, em foemartitjos
completos, resumos expandidos e tutoriais, sobre pesquisas que tem sido desenvolvidas
na academia e na industria. Des&&foram aceitos para publicacdo, seddoartigos
completos9 resumos expandidos e 8 tutoriais. A publicacdo dos anaspénibilizada
em formato eletrénicdrfterne), com o nimero dESSN 23175346

Agradecemos a todos que, direta ou indiretamente, calamopositivamente
para a realizacdo do Il ERIPE (alunos envolvidos na comissdao organizadora,
palestrantes minicursisas autores, comité cientifico, patrocinadores, instituicdes
familiares e participantgs Ao todo 213 estudantes, professores, pesquisadores,
representantes da inddstria e comunidade participdeamssa Ill Escola Regional de
Informatica de Pernambuco (2013)Fizemos nosso melhor para oferecer um
interessante encontro, bem como para proporcionar aos participantes 6timos dias
durante a estadia em Garanhuns, PE.

Garanhuns, 8 deovembro de 2013

Prof. Sérgio Tavares de Oliveira Mendonca
Coordenacéo d Il ERIPE

ISSN: 2315346 8
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LCCAReader: Software Proposal for Ubiquitous
Applications Through RFID Systems

Samuel Soutd, Emanoel Costd, David Beserrd, Ramon Nascimenté, Alberto
Araujo?

lUnidade Académica de Garanhuns, UniversidastieFal Rural de Pernambuco

(UFRPE)
Av. Bom Pastor, s/n, Boa Vista55.2922707 Garanhun$ PET Brasil
samuel.romeiro@gmail.com , emanoel.rc@hotmail.com, { dw.beserra,
ramonsantos.pe, albertoaepa}@gmail.com

Abstract. The use of RFID technology for idem#tion has grown in many

parts of the world. Its applications cover different economic areas ranging

from student cards, inventory management until control robotic systems. But

the difficulty in finding software commonly used to control RFID systems has

also increasing. In this paper we present the development stages of software

able to communicate with UHF RFIDO&s syst
remedy difficulties encountered in the literature and commercial applications.

The results will be used in deloping applications on identification and

location of objects.

1. Introduction

Pervasive computing can be defined as the computing branch who is present in an
environment, interacts with the ambience as if it was part of it, but it is not perceived
when used [Santini, 2008]. Intertwined with this context, arise the Ubiquitous
computing (UbiComp), defined as the integration of mobility with distributed systems
mostly, intelligent and highly integrated with computers and their applications for the
benefit of final users, becoming invisible for those them. [Weiser, 1991]
[Satyanarayanan, 2001].

One of the technologies that are strongly related to these concepts are those
based on radio frequency communication. RFID stands for Radio Frequency
Identification Basically it uses radio waves to perform the communication between a
moving object, containing labels, commonly calleahs and a reader [Santini, 2008].
RFID have been gaining ground on the world stage as identifiers that use radio waves to
collect, malify and transmit information ensuring a rapid flow of data in a short period
of time.

RFID readers are classified according to their frequency band of operation. Its
application will have relationship with that characteristic. Thus, there are LF readers
(Low Frequency readers) which have a frequency range €80B0kHz and are
commonly used for identifying animals and close reading of items with high water
content. HF (High Frequency readers), operating in a frequency rang@0d¥18iz and
used for accessontrol to buildings. UHF (Ultra High Frequency readers) operating in
the range of 300MH3GHz and used to identify boxes and cases. Finally, Microwave

ISSN: 2315346 10
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having a frequency range of 3GHz and used for vehicle identification [Glover &. Bhatt.
2007].

One of he most important components in an RFID system is its software. This
component is responsible for managing the information trafficked by the duty cycle of
RFID. Such software should work as a middleware. That is, provide a communication
interface betweenhe reader and user with maximum possible transparency. The
interface of an interactive system comprises the entire portion of the software in which
the user holds conceptual or physical contact during its use [Barbosa and Silva, 2010].

Intheory,theuse doesn t need to possess a wor ki
system components, but does need to know how to operate the software.

However it is not difficult to find testimonials from people talking about how
hard is to work with software responsiblehairdware management, such as done with
RFID systems. This difficulty is caused by several factors. Either by the deployment,
having as main objective, specific functions of the equipment used, either by excessive
restrictions on the functionality of theysgfem. Develop a software interface with
technical languages hinders the software dissemination capable of hardware controlling
systems between users with little or, even, none specific knowledge for this computing
branch.

The main goal of this paper te present the stages of development software
called LCCAReader. Such system is capable of performing communication with radio
frequency identification readers and able to remedy difficulties encountered in the
literature and commercial applications whdéR&ID plays an essential role in the
management and data transferring.

2. Related Works

In the literature we can find some article involving the development of software for use
in hardware systems, such as RFID, and applications that are similar toposqat

paper. Trindade & Sobrinho (2008) presented the stages of software deployment able to
control tires. The authors also show its application. In the research it was proposed to
use the system for assets control by the carriers. Trying to avoid raalexeghange of

new tires for old and worn. The operation of this system is achieved byathe
identification located on the tires of trucks and monitoring the status of them through a
database.

Many studies have been conducted in order to seek inne\ai creative applications

for RFID. An example is the intelligent use of RFID as done by Luirati., (2010).

This research was conducted in three different stages and was used RFID to control
robots through identification of ways that the robotictesys should make, only using

the computer and the RFID system to control the machine. The survey showed all stages
of development an RFID system, from conception (literature review), deployment of a
robotic control system, until the effective control of tiedotic platform. The results
showed that these systems can be used to control robots efficiently.

To achieve the goal of developing management software for hardware, such as the
purpose of this paper, RFID equipment analysis involved in its deploymesquired.
In literature we can find some work involving this topic. Ramakrishnan (2003) verified

ISSN: 2313346 11
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the performance ofTags identified by passive UHF readers having as protocol
identification EPC (Electronic Product Code), in different environments. lmgud
measurement of maximum reading distance, orientation sensitivity, read rate and
performance variation. In the results, Ramakrishnan concluded that the system, used by
him, recorded a reading beam on average 18 meters.

All studies previously reporteldave shown results that make possible the development

of software whose purpose is to cater to a context or specific application. Even though
the studies in the literature showing us good results about the integration between
hardware and software, the fiitilty relative to location of researches involving the
development of ubiquitous computing systems, more specifically talking about RFID
systems, enabling its use for other needs or welcome other realities is large and stumble
into obstacles that slow wo progress. Therefore, such questioning was used as
motivating agent for improvement of found studies and development new research
related to these topics.

3. LCCAReader: Design and Development.

Most of the computing area and, in particular, the-angh of software engineering, is
interested in building interactive systems more efficient, robust,-Egerand easy
maintenance [Barbosa & Silva, 2010].

The LCCAReader, name of the proposed software, is a system that has as main
feature the communicatn between personal computers (PC) and UHF RFID devices,
manufactured by Think Magic Company. This software has to perform this information
exchange using the RS232 port of the computer. This is because the reader that has
greater identification range, ubsén this study, identifying the world's most used radio
frequency's communication protocol (EPC Global), is the Mercury 5e, manufactured by
this company. The system also uses an API that provides communication with the serial
port described above and ceqsently the reader desired.

Observed the key attributes required by other RFID systems, the software should
have the following features: restricting access to the system, data and objects
registration, user registration, RFID readers communicationl(oex by Think Magic)
and reading/writing ags The description of each function is given below:

1 User Registration Registration of all users who have access to the system.
During the registration, will be asked some information, such as password and

login name
1 Restricting Access to the SystemBeing an extension of the functionality
AUser Registration the user wildl need

proceed with system access.

1 Data and Object Registration: The LCCAReader will have, as one of its
proposal, the function to record datad objects which is related to Tag
number. As the user performs the identification of these labels, the information
contained in the database will be displayed on the screen for him.

1 RFID Readers Communication: The proposed system has the capability t
perform communication with the reader desired, provided that it is compatible
with the software developed.

ISSN: 2315346 12
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1 Reading/Writing Tags Besides the function of communicating with the reader,
the system can identiffagsand submit information, if any. Anoth@nportant
feature

1 is the writingTags If the Tagidentified is for the type Active (able to store data
about an object within it), the system will provide an interface to perform data
update contained within thigag

1 Graphic Interface: Interface in whth the user will requirehis actions to the
system.

1 Database Communication: The proposed software will have access to the
database in which user's data, objects' dataTags data will be stored and
available.

We used, as process of software develogméme method Incremental
Development. In this method the system is divided and developed in parts (called
increments). Immediately after the specifying software requirements for each increment,
the architecture of the system is designed, that is, thieaviie is specified such as call
model function, distribution of package, among others. Following the flow model for
structuring software, we have the stage of development and validation. All increments
are validated to be integrated with the rest of tysesn. If there is any error in the
validation of the system altogether, the whole process is redirected to the stage of
development. This cycle continues until all the software meets the initial system
requirements.

In order to improve the understandiafithe entire system, we developed some
UML diagrams (Unified Modeling Language). UML is a set of notations that are
intended to support the modeling of objedented systems, providing a partial
representation of the system. We develop two diagrams dhabled a greater
understanding of the LCCAReader's functioning. They are Use Case diagram and
Sequence diagram.

The sequence diagram (Figure 1) represents the sequence of the system's global
behavior detailing all the steps that a particular usedshé® run to access or require
any function. In the figure, we can see that it's necessary present information to the
system in order to validate this access for a given user.

The Use Case diagram (Figure 2) shows the functions that can be controlled and
managed by the user. We can quote as an example, the role of "Manhag#grhis
functionality according to figure 2, comprise remove, insert, update, and retrieval data
associated with th€agnumbers recognized by the system.

ISSN: 2315346 13
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Figure 1. Sequence Diagram
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Figure 2. Use Case Diagram

The LCCAReader was developed using the programming platform NetBeans
IDE 7.0.1 and Java Development Kit (JDK) 1.7_01. The communication with the reader
Mercury 5e was baseth a Think Magic's library equipment. The serial communication
functions were implemented using the C programming language, We decided to do that
because of the fact that this language is more flexible for information exchange with the
RS-232 port than th Java language.

The development was divided into four increments representing all four main
system functionality: user registratiohag registration, RFID Readers communication
and read/writelags All increments were developed in parallel, properlydaied and

ISSN: 2313346 14
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finally incorporated into the system source code. For a better understanding, we divided
the software development in four primary steps described below.

T

Serial Communication: This phase was focused on develop an algorithm
capable of performingserial communication with external devices. The
algorithm execute the following steps: first it's looked for a directory with all the
DLLs (functions used by programs to perform tasks) necessary to communicate
with the RS232 port. This is required so tle®ftware can continue with its
execution. Soon after this check, the code makes a call to system native methods
(functions implemented using C language) and provides the information
exchange through the serial port. If this process is not, by some reasoing,
failures in connection with the port may be one of the reasons for this error, the
algorithm returns a message stating the problems and possible causes of the
error.

RFID Reader Connection: Main function of the LCCAReader software, the
algorithm d the connection with the reader has the following operating cycle: a
Java class named 'Reader is called and instantiated. In order for this to occur, it's
necessary the instantiation of one specific method named "create" (contained
within this class). Tis function requires a parameter to execute its role; this
variable is the URI, port address where the reader is located.

Thereupon, there's a call for the method ‘conect’ (also contained within the class
'Reader"). This new incoming call is performedisat the software can achieve

the communication with the reader. If the answer is positive the algorithm makes
another call for method, this time for one named ‘paramSet'. Such function
required as parameter, the region to be identified. Think Magic's facdnrer
readers claim a specific region ID to perform the identification. After these
processes, the reader should be connected successfully. If there is any error
during the process, the execution is stopped and an error message appears.
Reading/Writing Tags The reading/writingragsalgorithm, subdivision of the
connection code with the reader showed above, was developed in this increment.
After making sure that the reader is connected, this being the first step of the
algorithm, the method 'read’ (ingphented in class 'Reader’ discussed earlier), is
called passing, as parameter, the reading time. If the reader is not connected an
error message is sent to the user alerting him about event. For the
accomplishment of writing, the process is the same. Asnflormation that will

be displayed on the screen include data contained withifabs if the user

wants to change them, just edit the desired field and the algorithm makes sure
that the changes will be saved.

Graphic Interface: The graphical interfaas developed for the software is
presented through the figures 3, 4, 5 and 6. The figure 3 shows the screen
corresponding to the function dfag registration. Once the user accesses this
screen you can navigate through $ubctions related to registratidanctions,

such as insertion, update and searci &us.

The LCCAReader allows the user to edit some connection information related to

the reader. This function is illustrated through figure 4. In this function the user can
update the name of the remdas well as specifying what type Bagsthe system can

ISSN: 2313346 15
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identify. The main function of the software is shown in Figure 5: reader connection. At
first, this frame will show the possibility of running a function: communicate with some
reader. At the timehit this communication is established, other functions will be
presented to the user such as readiags information verification in the database,
among others.

Finally, the figure 6 shows the Unit Tests for registration functions present in the
softwae. Through these tests it was concluded that the system meets all the functions
satisfactorily, since, during the execution of the evaluation, the database was being
monitored, as well as the execution of each command.

Figure 3. Tag registration screen Figure 4. Setting
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Figure 5. RFID Reader Figure 6. Unit tests screen
communication screen

4. Final Thoughts

In this work was presented all stages of development of software capable of performing
the communication interface with an RFID system respecting usability requirements
necessary to ensure communication between users and system.tDeitgnning and
requirements gathering, was considered others RFID software with specific applications
and even software available by manufacturers of readers. This research allowed us to
have clarity of running good software for this computing branch.

ISSN: 2315346 16



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO s
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE BT

As development process, we adopt the incremental method. This decision was
made based on the fact that the RFID hardware uses various artifice, in a way,
independent of each other. We adopt the parallel development of software. In this type
of development,the deployment of the increments is performed simultaneously.
Therefore, the incremental method didn't delay the development process, on the
contrary, has showed an improvement, since the validation of a test served to increase
the system completely. Thealidation of a given increment, for example, thags
registration has the same results when the system is fully tested. This feature is possible
because the software includes modules for communication, in a way, independent of
each other. What communieatall portions of the system is the access to the database.
In this way we can advance the implementation schedule.

On the other hand, the system programming presented difficulties on its
communication reader step. This occurred because the readeenchgsus, has
protocols for information exchanging through serial port of the computer and doesn't
have knowing algorithms messaging. It was necessary to study the entire APl used by
this equipment, searching for knowledge of its operation. this problemified took us
the need to divide this increment in development units even smaller than we usually
did with the aim of reducing the problem in minimum increments and find individual
solutions for the errors identified. The LCCAReader presented aasatisf response to
events it has undergone. At the moment the system is in the testing phase and usability
issues such as efficiency of algorithms should be remedied in future versions of the
software.

The difficulties in the adoption of RFID systems s#xibut they are not
insurmountable, says Wu et al. (2005). Like most technologies increasing nowadays, is
simply a matter of time until the promises of RFID becoming a real thing.

References

Bar bos a, S. D. J . And Si |l v-Go,mpRi.t .aREbade §2010) .
Janeiro: Editora campus.

Gl over, B. , and Bhatt, H. (2007) AFundament
Lui mul a, M. , S22askilahti, K., Partal a, T.
navegation of a mobile robot in an RFdbgne nt ed environment 0. P
Comput.

Ramakri shnan, K. N. M. (2003)TagbBerColhmamgls off
Engineering, Guindy Anna University, Chennai, Indiana.

Santini, A. G. (2008) A RF IRD dRJanko: CiénBia equenc
Moderna.
Satyanarayanan, M. (2001) . APervasive Co

http://www.cs.cmu.edu/~aura/docdir/pcs01.pdf, July.

Sonntag, N. L. Barbosa, D. N. F. Barbosa, J. L. V. Pinto, S. C. C. S. (2012).
ARGerenci ador ddizagemm pagatum Ambokree dé pducacao

Ub2 quao. Bi blioteca Di gi BRBComBAwlmblel iei ra de
<http://www.lbd.dcc.ufmg.br/bdbcomp/serviet/Trabalho?id=8694arch.

ISSN: 2313346 17


http://www.lbd.dcc.ufmg.br/bdbcomp/servlet/Trabalho?id=8654
http://www.lbd.dcc.ufmg.br/bdbcomp/servlet/Trabalho?id=8654
http://www.lbd.dcc.ufmg.br/bdbcomp/servlet/Trabalho?id=8654

Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO s
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE BT

ThinkMagic (2007) A Me FMAMB-K-Yy IEF AlUIs)er R&wi de: 4
http://thinkmagic.comJuly.

Trindade, J. A. Sobri @€@batr &l e (ResthBh e iSO st
Engenharia da Computagao, v. 4, n. 1. 2008.
Wan g, S. W. Chen, W. H. , Ong, C. S. , Li

application in hospitals: A case study on a demonstration RFID project in a Taiwan
hospitalo System SProceedingseosthe 3DAmnuatl Haw&iS ' 06 .

International Conference. Volume 8.

Wei ser , M. (1991) AThe Computer for the 21
94-104.

Wu, N. C. Nystrom, M. A. Lin, H. C. YiChal |l enges to gl obal R
(2005). Avalable in: <http://www.sciencedirect.com>. March.

ISSN: 2315346 18


http://reality.sgi.com/employees/jam_sb/mocap/MoCapWP_v2.0.html
http://reality.sgi.com/employees/jam_sb/mocap/MoCapWP_v2.0.html

Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO s
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE BT

Um estudo sobre as dificuldades no processo de
aprendizagem de programacao no Curso de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas na FAFICA Faculdade de
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Resumo.Para formar bons profissionais, uma inst¢do de nivel superior
deve oferecer cursos de qualidade para os seus alunos incentivadeo
forma ladica para o aprendizado. O presente artigo trata de um estudo
realizado na Faculdade de Filosofia Ciéncias e Letra de Caruaru sobre as
dificuldades doslunos do curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas do
primeiro ao quarto periodo no processo aprendizagem. Foram apontadas as
principais dificuldades e a sugestdo de algumas ferramentas de apoio ao
ensino dos principais conceitos de programacao.

Abdgract. In order to develop higHevel professionals, a higher education
course should offer good quality courses for their students, encouraging them
to learn. This article reports a study conducted at the Faculty of Philosophy,
Sciences and Letter of Camu (FAFICA) on the difficulties of students of
Analysis and Systems Development from the first to the fourth period in
programming learning. The survey data pointed out the major difficulties
faced by the students, and we conclude suggesting potenimltdosupport

the teaching of the key programming concepts.

1. Introducéo

Um bom profissional em programacédo deve possuir habilidades para codificar
instrucbes executaveis por um computador. Portanto, durante os estagios iniciais de seu
aprendizado, adduir uma boa base dos conhecimentos basicos em linguagem de
programacdo assim como o desenvolvimento em légica facilita na construcdo de
algoritmos executaveis.

O curriculo de referéncia da Sociedade Brasileira de Computacédo (SBC) prevé que o0s
cursos ge tenham sistemas computacionais e suas aplicacbes como atividadefim,
atividademeio ou cursos de Licenciatura em Computacdo, deverdo possuir em sua
grade curricular a disciplina de linguagem de programacgao, sendo esta a que possui um
acentuado grau de aitildade por parte dos alunos [Mota et al. 2003].

O objetivo deste artigo é apontar as principais dificuldades dos alunos na aprendizagem
de programacao do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas desta instituicéo.
Esperase que apds a mensuraghis dados figuem evidentes os pontos de dificuldade

dos alunos podendo contribuir também para a tomada de decisbes e acbes de
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professores e coordenadores para a melhoria do curso e consequentemente o
aprendizado em sala de aula.

O artigo esta organizadia seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a contextualizacao
referente ao primeiro trabalho onde foi feito um estudo comparativo com ferramentas de
auxilio ao aprendizado em programacédo; a Secdo 3swatha forma como foram
coletados os dados para a pesguna Secao 4 sdo apresentados os resultados da coleta
dos dados e a discussao destes. Por fim, na Secéo 5 estdo as conclusdes deste trabalho.

2. Contextualizacéo

Em um trabalho realizado anteriormente foi apontado através da literatura, algumas
dificuldades dos alunos iniciantes em entender a l6gica de programacao e desenvolver
meios necessarios para chegar a resolucdo de um problema. Eborma pesquisa

de algumas ferramentas disponiveis na internet, gratuitas, que podem auxiliar na
compreensao. #ferramentas foram classificadas de acordo com 0s conceitos basicos
como € apresentado na Tabela 1(vileuza e Franca [2013]). Compararaen as
competéncias como sugere Gomes, Henriques e Mendes [2008] em um modelo
construtivista de aprendizagem em tfases: na resolucdo de problemas diversos,
reconhecimento da utilidade da programacdo e a capacidade de construcdo de
algoritmos. ApOs esta etapa as ferramentas foram catalogadas em trés niveis: basico,
intermediario e avancado. A finalidade deste agrup&on& uma possivel aplicacdo em

sala de aula, para isso € necessario identificar quais principais dificuldades dos alunos
do primeiro ao quarto periodo o qual se refere o presente artigo e, por fim, utilizar a
ferramenta adequada aos problemas identifeado

Tabela 1. Conceitos trabalhados nas ferramentas avaliadas (vide Souza e
Franca [2013])

g 2 z % g 2 s &2
> S fE 8z RBLe gz el s & =
= RS TEL 22 T3 T8 T o€ Z & 7
2 E$E£ 2 g 2FEELELftEmEELE = 5 T
E 2EZ:ECZZESZEE E Bd
S = S3S7 78 = 2
CodeMonster Nao SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM Ndo
FutCode SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM Nao
Guido VanRobot Ndo Ndo Ndo Nao Nado SIM SIM SIM Ndo SIM
KidsRuby Nao SIM Ndo Nao SIM SIM SIM Ndo Ndo Ndo
RobotProg Nao SIM Ndo Nao SIM SIM SIM SIM SIM SIM
TBC-AED Nao SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM Ndo SIM
Visual Alg Nao SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM SIM
Web Portugol Nago SIM SIM Nao SIM SIM SIM Ndo Ndo SIM

3. Método

Com o objetivo de analisar as dificuldades dos estudantes na aprendizagem em
programacao, no fim do primeiro semestre académico de 2013, foi realizeda
pesquisa com 0s alunos do primeiro ao quarto periodo do curso de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas desta instituicdo. Aplsmum questionario presencial
constituido de trés partes: (i) dados demograficos, (ii) estudo de programacao e (iii) auto
avaliacdo. A primeira parte consiste em coletar informagdes referentes aos dados
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populacionais. A segunda parte visa avaliar o interesse do aluno em relacéo aos estudos
e 0 conhecimento das principais dificuldades no aprendizado em programagdo. A
terceira parte do questionario propde uma aavaliacdo do aluno sobre alguns
conceitos iniciais em linguagem de programacdo como compilacdo, alocacao de
variaveis e vetores, tipo abstrato de dados, operacdes de aritmética e l6gica, estrutura de
controle de luxo,Un¢des e métodos, ponteiros e referéncias, recursdo e depuracao.

A coleta dos dados foi realizada entre os dias 06 e 10 do més de maio. Foram
aplicados, respectivamente, questionarios para duas turmas do 1° e do 3° Periodo e uma
turma do 2° e 4° Period® numero de matriculados nas disciplinas Programacéao |,
Programacao IlI, Programacgéo Orientada a Objetos Il e Programacdo Web, na devida
ordem, nos 1°, 2°, 3° e 4° periodos foram de 198 (cento e noventa e oito) alunos, porém
na aplicagdo do questionéridevido & auséncia de uns, contabilizeul37 (cento e
trinta e sete) respondidos totalizando, aproximadamente, 70% do total de alunos nestes
periodos letivos.

4. Resultados e Discussao

O curso oferecido pela instituicdo pesquisada € de nivel tecr@lofgrece ao aluno o
contato com linguagens de programacao de alto nivel largamente utilizadas no mercado
profissional. Dado o foco da instituicdo em preparar rapidamente os alunos para o
mercado de trabalho, as disciplinas de programacdo focam no apdendia
linguagem Java® e no paradigma orientado a objetos.

Inicialmente observese uma reducao gradual no nimero de alunos por periodo
letivo. Gomes, Henriques e Mendes [2008] comentam que o desinteresse pode
acontecer por dificuldades de interpretagéalevido os alunos se sentirem demasiados
ansiosos para comecar a codificar sem antes compreender os dados do problema,
dificultando a fase seguinte, a construcdo do algoritmo. A dificuldade de empregar o
raciocinio légico, afirmam Barros, Delgado e Miach [2004], também gera um
ambiente desmotivante, justificando esta reducdo de alunos através de uma possivel
evasao ou reprovacao na disciplina.

Dificuldades pedagdgicas e metodolbgicas

Jenkins [2002] cita as varias causas do insucesso generalizadbis@piinas de
programacao, como: o baixo nivel de abstracdo, a falta de competéncias de resolugéo de
problemas, a inadequacdo dos métodos pedagogicos aos estilos de aprendizagem dos
alunos, entre outros; e afirma que as linguagens de programagao pOBHA®BS S
adequadas para profissionais, mas ndo para aprendizes inexperientes.

Dentre os entrevistados, apenas 7 (sete) estudantes sdo atuantes no mercado
profissional, e apenas quatro destes estdo acima dos 26 anos. Entre as principais
dificuldades apontias deste grupo estdo o metodo de ensino, tempo para dedicar aos
estudos e apenas um deles registrou dificuldades no aprendizado com relacdo a
insuficiéncia de material e compreensao de linguagens de baixo nivel. Pouco mais de
80% dos alunos com até 18 arestdo no 1° periodo, e as principais dificuldades estéo
relacionadas com o aprendizado da logica de programacéo seguido da metodologia de
ensino dos professores. A légica de programacdo e a metodologia aplicada pelos
professores também estdo entre oaqgais problemas citados pelos alunos da faixa
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etaria dos 19 aos 25 anos, seguido do tempo para a dedicacdo aos estudos e o
conhecimento na lingua inglesa. Souza e Franc¢a [2013] comentam que as dificuldades
podem estar associadas tanto a forma de ersinm também, na familiaridade prévia

com nocdes bésicas de criagdo de algoritmos.

Familiaridade prévia e disponibilidade de tempo para dedicacdo aos estudos

Com o propdsito de identificar a familiaridade dos alunos com a programacéo antes da
graduacéo,di questionada com qual idade e qual foi a primeira linguagem de contato.
Aproximadamente 44% dos estudantes responderam que tiveram seu primeiro contato
com programacao dos 8 aos 17 anos e 81 alunos tiveram como primeira linguagem o
Java, seguido da linggem C. Em relacdo aos alunos que ja trabalham na area e o
tempo de dedicacdo por semana, 4 praticam de 1 a 3h, dois praticam de 7 a 9h e apenas
um dedica 10h ou mais de praticas em programacdo. Dos 137 alunos que responderam a
pesquisa, 85 deles praticaarogramacao entre zero a trés horas por semana e um grupo
de 52 alunos praticam mais de 4 horas. De acordo com o ranking do site Tiobe [2013] a
linguagem Java aparece em 2° lugar por dois anos consecutivos entre as mais utilizadas
no mercado.

A compreesdo de outras linguagens ja serve como um diferencial no mercado
de trabalho. Dentre elas, as mais citadas sédo o HTML/CSS, o C/C++ e o Javascript. Das
linguagens que receberam menos de dez votos estdo o Ruby, ActionScript, VBNet e o
Cobol/Fortran, Objectiw C e o Prolog. As linguagens Perl e Lisp/Haskel ndo receberam
nenhum voto. Entre as citadas pelos alunos que ndo continham na lista do questionario
estdo o Portugol, ShellScript, Visualg, ADVPL, Progress 4gl, Basic, Natural Clipper,
Lua, Assemblye Grails

Légica de programacao e metodologia de ensino

A literatura concorda que a metodologia de ensino é um desafio relevante para o ensino
basico de logica de programacdo. Segundo Gomes, Henriques e Mendes [2008], a um
nivel mais basico, o ensino das lingelag de programacao tem como proposito permitir

que os alunos desenvolvam as suas capacidades, adquirindo os conhecimentos basicos
necessarios para conceber programas capazes de resolver problemas reais simples.
Sendo assim, somente apds o0 aprendizadosdesteeitos, 0 estudante pode travar
contato com uma linguagem de programacao concreta [Santos e Costa 2006]. Almeida,
Castro e Castro [2006] afirmam que um dos principais componentes na aprendizagem
de programacédo é a organizacao das habilidades pasalacé® de problemas e como

tais habilidades séo construidas, envolve identificar as dificuldades encontradas pelos
alunos. Porém, em uma sala de aula, o nivel de conhecimento e assimilacdo dos
conteudos passados é diferente de aluno para aluno o ques sugerensino
individualizado.

No entanto, Falckembach e Araujo [2005], discutem que esse tipo de ensino,
personalizado e individualizado, entra em choque com o pressuposto basico da
educacao tradicional que € a padronizacdo. Segundo Falckembach e[2086joa
forma de ensino dentro da sala de aula € a mesma para todos os alunos, pois, é
extremamente dificil para um professor levar em consideracdo o perfil, as metas, as
necessidades e o nivel de conhecimento de cada aluno, de modo a proporcionar a cada
um, um ensino adaptado.
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Disponibilidade de material de apoio ao aprendizado

A biblioteca da instituicdo possui um acervo vasto para o estudo em linguagens de
programacao e é eminente a amplitude de materiais relativos ao tema encontrados na
internet quese tornou um grande aliado ao aprendizado. Por esse motivo, dificuldades
registradas pelos alunos relativas a falta de material para estudo ndo sé&o
necessariamente justificaveis. Por outro lado, estes dados podem revelar uma ineficacia
do material dispon®l as necessidades de aprendizado dos alunos. As ferramentas
apresentadas na Tabela 1, por exemplo, oferecem estratégias interativas que se propdem
a ser mais eficientes do ponto de vista da velocidade e da consisténcia do aprendizado.
No entanto, ndo enntramos dados disponiveis que possam reforcar esta proposta.

Dificuldades relacionadas a complexidade dos conceitos de programacao

Na terceira etapa do questionario, auto avaliacdo, os estudantes responderam sobre o
grau de conhecimento em nocdes b&sdm programacéo. As andlises dos dados foram
feitas por periodo ja que alguns dos conceitos ainda ndo foram passados para alunos do
primeiro periodo comoVetores, Tipo Abstrato de Dados, FuncbBes e Métodos,
Ponteiros, Referéncias e Recursdtstdo apreseatlos, neste topico, apenas
conceitos que foram registrados fordmmdominio dos alunos.

A ideia de abstracdo de dados refsgea uma modelagem de uma estrutura de
dados de acordo com seu funcionamento. No segundo periodo, 68,42% dos estudantes
conh&em o conceito, mas desconhece a forma de aplicagdo. Menos da metade dos
alunos do terceiro periodo dominam o conceito. No quarto periodo houve um empate
entre os que também sabem do conceito, mas ndo sabem da aplicacdo e dos que

dominam o assunto.

Tabela 2. Porcentagem dos estudantes por periodo letivo que dominam os
conceitos citados

- o
= - =) 2l W o @ -
= '3 hut = 3 3 5 = = o E 1:
S = S .z = 2 2 2 =2 2 v L, = 2 2 2 o
o = = =S o osmyE 2= 3 oz = £25 £ 5 % g
2 = = =z #¢£ 2zE£ E£E E2 .5 ©E &% = =
£ < £ ST 2& 2% 2% £ % =3 < % A
2 3 -~ - = - 3 =2 == == n < = = s 2 ] ]
e ] < > < 5 -= O < S - S5 R O R R = A 4 =4 ]
1° 62  54.8% 45.1% 1.6% 6.4% 66.1%  30.6% 354% 9.6% 6.4% 1.6% 20.9%
20 19 84.2% 94.7° 78.9% 15.7% 84.2% 47.3%  100% 52.6% 21.5% 5.2% 10.5%
3° 28 71.4% 82.1% 60.7% 46.4% 96.4% 67.8% 92.8% 64.2% 25% 10.7%  35.7%
4° 28 82.1% 78.5% 464%  39.2%  100% 78.5% 85.7% 714% 32.1% 214% 392%
de mais

Ponteiros, Referéncias, Recursdo e Depuracdo Sdo 0S conceitos
dificuldades entre os alunos. A depuracao, apesar de ter sido discutida em sala de aula
no primeiro periodo, 38,70% dos alunos nunca ouviu falar. No segundo periodo, a
maioria, 47,36%, sabe do que se trata, porém nao sabem usar. No terceiro periodo,
houve um empate entre os que conhecem, mas ndo sabem da funcionalidade e os que
dominam o conceito. O nmsmalarmante € o conceito de recursdo, a grande maioria em
todos os periodos nunca ouviram falar. O conceito de ponteiros e referéncias, do
segundo ao quarto periodo, mais de 50% respondeu que sabem do que se trata, mas nao

sabem usar.
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Problemas no aprendzado de conceitos de programacao x Ferramentas de apoio

Na ultima parte do questionario os alunos avaliam sua compreensdo dos conceitos
citados em cinco opcdes, 0s extremos correspondem ou a total abstracdo ou o dominio.
O dominio seria a compreensao e dmmnais apontam um déficit a ser resolvido.
Analisando as dificuldades dos alunos com a referenciada Tabela 1, podemos identificar
quais das ferramentas, estudadas anteriormente, poderéo ser aplicadas. O primeiro dos
conceitos trabalhados segundo as cdémmas é o de compilacdo, apesar de mais de
50% da turma do primeiro periodo dominar o conceitoa parcela consideravel de 28
alunos sentdificuldades entre a usabilidade e a utilidade na aplicacdo. Das ferramentas
citadas na Tabela 1, apenas o FutCoalealha este conceito, porém como no FutCode
também é aplicado conceitos ainda ndo estudados pelas turmas do primeiro periodo,
convém analisar uma forma desta ferramenta contribuir na aprendizagem.

Menos da metade dos alunos dominam o conceito dacdloae varaveis no
primeiro periodo, 34 dos 6&lunos responderamue possuem algumas dificuldades
neste conceito. Todas as ferramentas citadas na Tabela 1, com exce¢do do Guido
VanRobot, trabalham o conceito de alocagéo de variaveis, porém-@AEBGralalha
conceitos mais avancados e ndo possuem uma versao para iniciantes, o CodeMonster e
o Kids Ruby utilizam as linguagens javascrgpiRuby respectivamente, o que seria
desaconselhavel para alunos do primeiro peripoaindando tiveram nenhum contato
com linguagens de programagéo em sala de aula. As demais turmas apresentaram um
nivel satisfatério de compreensao do conceito de alocacéo de variaveis.

Nos terceiro e quarto periodo, onze e quinze alunos, respectivamente, dos 28
entrevistados em cada i@, responderam que sentem alguma dificuldade em alocacéo
vetorial. Entre as ferramentas que podem ser aplicadas para este conceito segundo a
Tabela 1, estdo: CodeMonster, FutCode, AED, VisuAlg e Web Portugol. No
conceito de tipo abstrato de dados,ségundo ao quarto periodo, mais da metade dos
gue responderam o questionario afirmaram que sentem algum bloqueio. As ferramentas
gue podem ser indicadas para servir como apoio sdo: CodeMonster, FutCode, TBCAED
e VisuAlg.

Sobre o conceito de operacdestnaéticas, hd uma distribuicdo infima do
segundo ao quarto periodo, de alunos com blogueio neste conceito. J& no primeiro
periodo, 21 alunos dos 62 entrevistados possuem dificuldades. Em operacdes logicas,
mais da metade no primeiro e segundo periodosuposdgificuldades, no terceiro e
quarto periodos somam 15 alunos. Ja no conceito de controle de fluxo, o primeiro
periodo tem mais dificuldades, 40 alunos dos 62 entrevistados. Nos terceiro e quarto
periodos somam 06 alunos que sentem algum bloqueio. @asdesamentas citadas na
Tabela 1 trabalham estes trés conceitos, exceto o Guido VanRobot.

Os conceitos de fungbBes, métodos, ponteiros, referéncias e recursdo, sdo
trabalhados inicialmente no segundo periodo, onde 9 dos 19 alunos apontaram
dificuldadesem funcdes e métodos. No terceiro e quarto periodos, respectivamente 10 e
8 sentem dificuldades. De acordo com a tabela 3 deste artigo, obseque 0s
conceitos mais criticos sdo os de ponteiros, referéncias e recursdo. O conceito de
recursdo chega arse mais grave onde mais de 50% de todas as turmas respondeu que
nunca ouviu falar. Infelizmente a nossa tabela referenciada de um estudo anterior n&o
avalia as ferramentas com o conceito de ponteiros e referéncias. As ferramentas
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CodeMonster, FutCode, Rot’rog e VisuAlg sdo as Unicas que trabalham Funcdes,
Métodos e Recurséo.

A depuracédo é um processo de analise de codigo passo a passo e aplicavel desde
0 primeiro periodo. Porém, mais de 50% em todas as turmas relataram algum tipo de
dificuldade neste anceito. E das ferramentas que podem se aplicadas estdo o Guido
VanRobot, RobotProg, TBBED, VisuAlg e Web Portugol.

Segundo as competéncias trabalhadas sugeridas por Gomes, Henriques e
Mendes [2008], aporntse 0 FutCode como uma ferramenta educacipmalpossibilita
o aluno reconhecer alguns dos principais conceitos em programacéo. Na Tabela 3, estédo
as analises das habilidades dos alunos, onde eles avaliaram suas competéncias em
programacao ficando notavel a dificuldade dos alunos em resolver prebteais.
Sugerindo, entdo, o FutCode ou uma adaptacdo desta ferramenta para auxiliar na
compreensao dos alunos.

Tabela 3. Analise das Habilidades

. 1° 2° 3° 4°
Periodos m=62) (m=19) m=28) (n=28)
Dificuldade na constru¢do de algoritmos simples 14% 526% 7.14%  7.14%

Constroi algoritmos mas ndo visualiza a utilidade  26%  26,31%  25%  32.14%
Programa bem e visualiza a utilidade mas tem
limitacdes para resolver problemas reais
Programa bem e visualiza a utilidade e é capaz de
resolver problemas reais

50%  57.89%  50%  42.85%

8% 10,52% 17.85% 17,85%

No trabalho anterior, as ferramentas foram categorizadas em trés niveis de
complexidade. Iniciantes, onddlo trabalhados os conceitos basicos como operacdes
aritméticas, logicas e estrutura de controle, focando a construcdo de algoritmos,
podendo ser indicada para turmas iniciantes, como 0 primeiro periodo. Entre as
ferramentas citadas para o nivel iniciaestdo o RobotProg e o Guido VanRobot. As
ferramentas de nivel intermediario dediesgnaos conceitos de alocagdo de memodria
em variaveis e vetores, tipo abstrato de dados e fun¢gdes. Com o propdsito de trabalhar
com linguagens de programacao reais, pasaattiansparecer para o aluno a utilidade
da programacdo. Seriam as ferramentas de nivel intermediario o CodeMonster e o
KidsRuby. Para o nivel avancado, a proposta é fazer com que os alunos visualizem a
solucdo de problemas em dominios reais. O FutCodalate requisito onde sao
trabalhados conceitos avancados, como compilagédo e recursao, este Ultimo com o pior
indice registrado na instituicao.

5. Concluséao

De acordo com os dados apresentados, corstajae ha um déficit no aprendizado dos
alunos da Feuldade de Filosofia Ciéncias e Letras de Caruaru. A proposta desde artigo

€ contribuir com a instituicAo em oferecer para 0s seus alunos um curso satisfatério. A
procura pela graduagdo em Analise e Desenvolvimento de Sistemas é grande, mas por
se tratar d aprendizado de conceitos complexos, € significativo o nUmero de alunos que
desistem ao longo do curso, como pudemos observar nos nimeros dos matriculados do
primeiro ao quarto periodo. Outro agravante € como um aluno chega ao quarto periodo
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sem saber dosonceitos basicos de programacdo como alocacdo de uma variavel, por
exemplo. Neste artigo, estdo em evidéncia as principais dificuldades dos alunos e
esperase que com esses dados, coordenadores e professores possam tomar medidas
para reduzir a problemét. A contribuicdo central deste estudo consiste na avaliacao

da adequacdo de meios alternativos de ensino de programacéo, evidenciando que estes
podem trazer resultados positivos tanto para os alunos quanto para a instituicao.
Ressaltando a queixa da nr&aodos entrevistados, é necessario que os docentes possam
acompanhar os alunos no processo aprendizagem, ideragic#iculdade® dispor de
estratégicas de ensino simples, como as ferramentas apresentadas, que de forma ludica
acabam contribuindo enala de aula.

Embora este artigo relate um passo fundamental para a adocéo de ferramentas de
apoio ao aprendizado em cursos de programacéo, os dados sobre a influéncia de tais
ferramentas sobre o real aprendizado dos alunos ainda sao insipientes. £agquasa
devem investigar a adogéo préatica de uma ou mais destas ferramentas em sala de aula, e
avaliar se os beneficios propostos se confirmam ou néo.
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Resumo.O uso de ferramentas que integram comunicacdes € evidente no
mundo atual. Dentre essas ferramentas, cloud computing vem se destacando
por possibilitar mobilidadeno acesso e compartilhamento de informacdes.
Diante disso, este artigo objetiva analisar a opinido dos gestores do Porto
Digital-PE a respeito do uso de cloud computing nos processos colaborativos,
bem como vantagens e desafios na utilizacdo dessa teiandtog realizada

uma pesquisa exploratdria de conteudo quantitativo. Diante dos resultados,
este artigo da énfase maior ao entendimento dos gestores a respeito da
utilizacdo de cloud computing em ambientes colaborativos.

Abstract.The tools usage in ordéo integrate communication is evident in the

actual world. Cloud computing has been highlighted due to the possibility of

mobility access and information sharing. Because of that, this article analyzes

t he manager sdés opi fiPBabatthé cloodrconipoting o Di gi t
usage in the colaborative processes, as well as the advantages and challenges

in the use of these technologies. An exploratory quantitative research was

done. Analyzing the results, this article emphasis the understanding of the

utilization of cloud computing in collaborative environments.

1. Informacbes Gerais

De acordo com IBM (2008), o aumento na produtividade e a diminuicdo dos custos na
realizacdo de atividades estdo associados a coordenac¢ao sincrona de informacdes dentro
e foradas corporacdes através de sistemas de informac&o. No eatastoge sistemas

de integracao demandétos custos de implantacdo e, muitos deles, ndo sdo compativeis

na troca de dados.

Dessa forma, para reduzir custos de implantacdo de infraesuletdna muitas
alternativas vém sendo elaboradas e continuamente postas em pratica, como 0 uso de
aplicativos sem custos de licenca e o aluguel de hardwares. Entretanto, essas praticas
ainda nao solucionaram problemas como o fluxo descontinuo de informacdes
gestéo de processos colaborativos.

Diante desse cenario, surgiu um novo modelo computacional denominado de
cloud computingou Computagdo em Nuvem. Para CAMEIRA al (2012), esse
modelo poupara as instituicdes dos altos custos de implantacén@encao de
recursos computacionais, pois os servicos serdo oferecidos sob demanda. Além disso,
por ser baseado na Internet, esse modelo possibilita integrar fluxos de informacdes em
tempo real a nivel global.
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Portanto, este artigo pretende analisar @@®s gestores do Porto DigifalPE
estdo utilizandaloud computinghas praticas colaborativas organizacional, bem como
as vantagens e desafios inerentes a utilizacdo dessa tecnologia.

Depois dessa introdugdo, na secao 2, € apresentada a importauotebdeacao
organizacional. Na secédo 3, sdo descritos alguns conceitos basatosdleomputing
Na secédo 4, sao apresentadas as principais vantagens e desafios na utilizkg&b de
computingnas praticas colaborativas das organizacdes. Na secasdeapresentados,
respectivamente, a metodologia empregada para a construcao desse trabalho e o motivo
pelo qual o Porto Digitat PE foi escolhido como objeto de estudo. Na secdo 8 é
apresentada uma andlise discursiva a respeito dos dados coletaddine, pisecao
9, séo feitas as consideracoes finais e propostas de trabalhos futuros.

2. Organizacdes colaborativas

A importancia da colaboracdo organizacional esta relacionada a automatizacdo de
processos através de complexas redes de relacionancentoparceiros de negécios

para estimular a inovacao e diferengarno mercado cada vez mais competitivo. Com
base nisso, CHRISTOPHER (2009) afirma que, o correto gerenciamento do fluxo de
informac&o na cadeia de suprimentsgpply chaini SC) tem sido ¥ta atualmente

como ponto critico das corporacdes.

Diante desse cenario, segundo IBM (2008), ndo é uma maneira produtiva as
empresas se isolarem dentro de escritorios a procura de brilhantes ideias. Nos dias
atuais, sdo a partir das praticas colaboaatiyue surgem as melhores ideias.

Ainda vale frisar que, com o processo de aquisicdo de ideias inovadoras a partir
da colaboracdo, é possivel obter vantagem competitiva pelo fato de se conseguir
organizar o poder inovador do conhecimento compartilhado. i$3m, inUmeras
tecnologias vém surgindo para dar suporte a praticas colaborativas. Dentre essas
tecnologiascloud computinggem se destacando como solucdo para automatizar, por
meio de baixos custos, praticas colaborativas.

3. Cloud computing

Para NI (2012), cloud computingé um modelo computacional que permite de
maneira onipresente e conveniente o acesso a dados e informacdes disponiveis na rede.
NIST (2012) também afirma que, com esse modelo é possivel compartilhar recursos
computacionais de form@pida, podendo ser provisionados e liberados com o minimo

de esforco de gerenciamento e interacdo com os provedores dos servi¢os prestados.

ParaCLOUD SECURITY ALLIANCE2012), os principais servi¢cos oferecidos
por essa tecnologia sao:

a) Software como frvicos Software as a Service Saa | através de portais
web, saalisponibilizadasplicacdes para usuarios em geral.

b) Plataformas como Servicos Rlataform as Service- Paa§ 1 oferece
infraestrutura de alto nivel para desenvolvedores projetarem eetesta
aplicacoes.
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c) Infraestrutura como Servicos (nfrastructure as a Service- laaS) i é
oferecido infraestrutura tecnoldgica, como capacidades de armazenamento,
processamento e comunicacao de hardwares.

4. Vantagens e desafios na implantacdo @eoud conputing nos processos
colaborativos organizacional

Atualmente,cloud computingvem se destacando por prover integracdo e mobilidade
nas comunicacgoes a partir de diferentes dispositivos, inclusive a partir de dispositivos
moveis. Em relacdo a custadpud computingoferece servicos que sao fornecidos e
gerenciados comatility que, para CAMEIRAet al (2012), significa obter recursos
computacionais sob demanda, assim como acontece com a eletricidade. Portanto, é
sensato imaginar que, custos serdo poupaaagmsicao e manutencéo de tecnologias,
bem como com a diminuicdo do tempo de ociosidade de hardwares/softwares e gastos
com energia.

Esses e outros fatores levaram empresas como Google, CISCO, IBM e Amazon
a visar cloud computingcomo principal metodogia de Tl do futuro. NEOGRID
(2012), por exemplo, afirma queloud computingndo se restringe a mais uma
ferramenta computacional e sim, a mais atual e inovadora légica de colaboracéo, que
envolve ndo somente processos operacionais, mas, acima de etudidye a
convergéncia de pessoas e tecnologias para integrar sistematicamente todos o0s
processos organizacionais e evitar distor¢cdes das informacdes compartilhadas.

Diante disso, o objetivo principal déoud computing® permitir maior poder na
velocidale das transacdes e acesso a servicos computacionais a um preco acessivel.

No entanto, apesar das vantagens, existem desafios inerentes a adigéd de
computing Em primeiro lugar, é importante frisar que, a tecnologia evolui com o
propdsito de autontizar processos gerenciais, portanto, ndo adianta investimentos em
tecnologia, se as organizacfes ndo possuirem metas e objetivos bem definidos. Diante
disso, o mais importante desafio a ser considerado ndo esta na tecnologia adotada, mas
sim, no alinhameo da tecnologia aos processos gerenciais da organizacao.

O desafio que a tecnologia empregada oferece € o proximo passo a ser
considerado. Especificamente, segundo SOWtAal (2010), alguns dos principais
desafios encontrados na adocaelded compunhg sao:

a) Disponibilidade de servicos’ secloud computingarmazena dados através da
Internet, € possivel que em algumas situaces os servicos de rede ndo estejam
disponiveis. Portanto, € necessario implantar modelos de nuvem diferentes, pois,
se uma dasuvens parar de funcionar, a outra nuvem sera acionada.

b) Escalabilidade e desempenho cloud computingleve oferecer desempenho e
flexibilidade para se adaptarem a quantidades enormes de requisi¢des,
principalmente se o0 modelo de implantacé&o for publico.

c) Avaliacdo de servigos em nuver cloud computingleve oferecer ferramentas
gue gerem de forma eficiente cargas de trabalho, monitoramento do desempenho
do sistema e simuladores para acompanhar processos inerentes a implantacéo de
nuvens.
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d) Seguranca dos seligos de dadosi politicas de seguranca devem ser
continuamente postas em pratica, a fim de prover confidencialidade,
autenticidade e integridade dos dados que trafegaontoei

Diante dos desafios, a Intel formou uma alianca denominada de Alianca para
Data Centers Aberto©pen Data Center Alliangeeom mais 70 empresas globais de TI
para definir padrdes especificos palaud computingbem como definir como sera o
seu futuro, criar planos para a proxima geracao de data centers e, sobretudo ofacilitar
seu entendimento por parte do mercado (INTEL, 2010).

5. Metodologia

O objetivo central dessa pesquisa é analisar a opinido dos gestores do Porte BHgital
sobre a utilizacdo de cloud computing nas praticas de colaboracéo organizacional. Para
a reaizacdo dessa pesquisa foram utilizados os seguintes procedimentos: revisao
bibliografica, pois se baseou em material disponivel ja trabalhado por outros
pesquisadores (SEVERINO, 2007) e estudo de caso, pois foram utilizadas técnicas de
interpretacdo da rédade do objeto escolhido e, posteriormente, obtidos resultados de
forma quantificavel. A coleta de dados se deu através do questionario, que para CERVO
et al (2007), € o método que possibilita medir com mais precisdo o que se deseja
analisar. O questiona foi elaborado a partir de uma ferramenta denominada de
Google Docs e o link do questionario foi enviado ponal as empresas situadas no
Porto DigitalT PE. Este questionario, por sua vez, ficou disponivel entre os dias
18/04/2013 a 30/05/2013.

Em relacdo a populacdo e a amostra, foi utilizada a perspectiva mais atual de
GOUVEI A (2006) que diz que fNna estrutura
estrutura da populacdo”, ou seja, deve privilegiar o grau de variabilidade dos elementos
que a compdeDeste modo, quanto mais homogénea for a composi¢cdo da populacéo,
menor sera o tamanho da amostra e-varsa. O universo desta pesquisa foi composto
por 181 empresas, tanto de Tl quanto de Economia Criativa, que estdo incubadas no
Porto Digitali PE. Paa calcular o tamanho da amostra, foi utilizado o conceito de
ARSHAM’'S (http://home.ubalt.edu/ntsbarsh/businsts/opre504.htm)l e, com o
resultado, foi possivel identificar ggeriam necessarios 14 questionarios respondidos.

O numero obtido foram 28 questionarios respondidos, nimero suficiente para analisar
0s resultados.

6. Estudo de caso

O Porto Digital fttp://www.portodigital.ord) foi escolhido para esse estudo por
representar um ambiente de inovagdo que integra de forma colaborativa instituicdes,
universidades e governos para fomentar mudancas econémicas e sociais e gerar riqueza,
emprego e renda.

Situado na cidade do Reci®#, o principal objetivo do Porto Digital é favorecer
ambientes de pesquisa de base tecnologica para a geracédo de conhecimento na regiao.
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7. Andlise dos resultados

Para DAFT (2002), o relacionamento da organizacdo com todos o0s parceiros de
negocio, passo a ser considerado ponto critico para a sobrevivéncia das atuais
corporagoes.

Com isso, questionese aos gestores do Porto DigitdPE, como a colaboracao
organizacional produz resultados em suas equipes. Diante das respostas, 48% dos
gestores afimarm que AProduz resultados positiVvos:«
gue fAProduz resultados excelenteso. As op-
resultados negativoso n«o obtiveram respos
colaboracédo para a geracd@wdlor.Conforme mostrado no Gréfico 1.

Como a colaboragao produz resultados?
00 B Nao produz resu'tados

B Produz resultados
negativos

Produz resultades
positivos

B Produz resultadaos
excelentes

Gréfico 1. Colaboragéo Organizacional

Diante da intensa necessidade de colaboragdo, um novo paradigma
computacional denominado deoud computingvem sendo considerado a mais
inovadora légica de colaboracdo esde. Dessa forma, investigse a utilizacdo dessa
tecnologia nas praticas colaborativas das empresas situadas no PortoPRBigital
Conforme mostrado no Gréfico 2, os resultados demonstraram que, 90% das empresas
utilizam cloud computinggm processos cathorativos, enquanto que 10% nao utilizam.

Utilizagdo do cloud computing nos processos

colaborativos na organizagdo
10%

Sim ®1
Nio g

Gréfico 2. Utilizagdo de cloud computing nos processos colaborativos na
organizacgao
Através desse resultado, perceBeuque, apesar de ser amplamente utilizada,
alguns gestores nédo percebem a utilizacasade=scnologia. Para MARTINS (2010),
cloud computingndo € algo novo, algo com um alto nivel de inovagédo ou quebra de
paradigma, mas sim, uma ideia que surgiu na década de 60 e que, desde entdo, vem
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sendo utilizada e continuamente aperfeicoada nos seussporiticos. O principal
exemplo decloud s&o os amails. Ainda segundo MARTINS (2010), a evolugcédo que

esta ocorrendo € que algumas organizacdes o estenderam para prover servidores
virtuais, onde usuarios poderdo requerer acesso a recursos computacdtnais s
demanda. Com base nisso, o questionario utilizado para a realizacdo dessa pesquisa foi
respondido através de-neails, fato que, por si sé, afirma a utilizacdo adeud
computing O uso de dispositivos mdéveis € outro ponto que afirma a utilizagélouwdle
computing

A questéo 2 tornge ainda mais especial, devido a esses resultados terem sido
obtidos em um dos maiores centros tecnoldgicos de. partanto, fica evidente a
necessidade de estabelecer métodos que venham a fornecer o entendincenid de
computingpor parte do mercado.

Diversas empresas influentes, como Amazon e Google atribuem diversas
vantagens no uso @éoud computing

Com isso, investigoge a opinido dos gestores em relacéo a principal vantagem
de cloud computingnas préticas daborativas. Os resultados demonstraram que, 39%
enxergam como princi plityd,vanha%gesm @aCuisltloscolr
aquisi-«o de recur sos computacionai so, 13
equi pamentos eletrtnicesamefiOB®%r des. gestor e

Principal vantagem na utilizacdo do cloud computing
nos processos colaborativas na organizagao

| T/ como utillity

M Custos ba xos na
aquisicaode recursos
computeciona’s
Venores gastos com
anergia e equipamentes
2etron cos

H Dutros

Gréfico 3. Principal vantagem na utilizacdo de  cloud computing nos processos
colaborativos da organizacéo

Com i sso, foi guestionado a opini«o dos
quais sdo as outras vantagens atribuidakwad compting. Dentre as mais citadas,
destacotse a mobilidade no acesso a informac¢des independente do local geografico.

Em seguida, analisese a opinido dos gestores a respeito do principal desafio
oferecido porcloud computing Diante dos resultados, 53% dgestores enxergam
ASeguran-a de I nforma-«o0o0, 13% a Al nteroper
Acesso as I nfor ma- »es o, 3% a fAEscalabilid
responder aGuonfding@umbstrame md Grafico 4.
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Principal desvantagem oferecida pela cloud computing
nos pracessos colaborativos na organizacao

39 B Segurangade Informagic

B nteroperabilidzde nos
dados

Rapidez no acessa a
nformacoes

H Sscalanilidace e
Desempenho

B Qutros

Grafico 4. Principal desvantagem oferecida pela cloud computing nos
processos colaborativos da organizacéo

Dessa forma, questionaue a opini «o dos gestores que
quais sdo os outros desafios na utilizacdo ctieud Dentre os mais citados,
destacaramse: @blemas com o0 acesso a internet e adaptacdo da ferramenta ao
processo.

Cloud computingpossui uma abordagem baseadauditity, que possibilita a obtencéo

de recursos computacionais sob demanda. Com isso, € possivel simplificar a gestdo de
infraestruturade TI, bem como diminuir os custos com manutencgéo, pois estes aspectos

ficardo sob responsabilidade dos provedores dos servicos. Dessa forma, qusstinou

opinido dos gestores a respeito do que essa tecnologia proporciona em relacdo aos
custos de implatacédo e gestdo de recursos tecnoldgicos. Diante dos resultados, 4% dos
gestores enxergam qudoud computingo f er e c e ABai xa redu-«o d
AModerada redu-«o de cust oLonforme &regéntallcr| t a r
no Gréfico 5.

Custos em relagdo a implantacaoe
gestdo de recursos tecnoldgicos

4%

B Baixa reducan de custos

B Moceredaredugdo de
custos

Alraredugdo de custas

Gréfico 5. Implantacao e gestao de recursos tecnolégicos

Apesar dos desafios inerentes ao uso dessa tecnologia, sua utilizacdo € crescente
nos negocios. Dessa forma, objetivamianalisar a opinido dos gestores a respeito dos
investimentos queloud computingnerece. Diante das respostas, 39% afirmaram que
merece AAltos investimentoso, 54% afirmar an
afirmaram que fiBai xo0s i nvestcloudecompuatisgd deven
Conforme apresentado no Gréfico 6.
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Investimentos em relagdoa cloud
computing

m Altos Investimentas
B Moderacos investimentos

Baixos investimentos

Grafico 6. Investimentos em relagdo & cloud computing

Por fim, questionose a opinido dos gestores a respeito de qual sera o futuro de
cloud computingnas préticas de colaboracdo organizacional. Foram obtidas inUmeras
respostas, entretanto, a mais frequentesSkeia o padrdo, o novo degrau da inovacao
em colaboracéo.

8. Analise e discussao

Com os resultados obtidos, foi possivel perceber que, apesar dos desafios e da falta de
entendimento de algumas pessoas, 0 crescimento dessa tecnologia nas praticas
colabordivas € evidente. Além dissoloud computingpara muitas das organizacdes
estudadas, ndo se restringe a mais uma ferramenta computacional, mas sim, ao mais
novo degrau da inovacao em colaboragao entre corporacoes.

9. Conclusodes e Trabalhos Futuros

Este estudo apresentou a opinido dos gestores do Porto DigR& a respeito das
principais questdes ddoud computingnas praticas de colaboracdo organizacional e
relacionou os resultados obtidos a producdo tedrica atualmente disponivel. De acordo
com os esultados obtidos, foi mostrado que, apesar dos desafios e da falta de
entendimento de algumas pessa@ds,id computingrem ganhando espaco nas praticas
colaborativas por possibilitar acesso a recursos computacionais sob demanda e o acesso
a informagdes dmaneira onipresente.

As empresas também opinaram sobre qual sera o futuro dessa tecnologia nas
praticas de colaboracdo. De acordo com as respostas, algumas empresas ja concluiram
que,cloud computingt 0 mais novo degrau de inovacdo em colaboracaainegional.

Para estudos futuros, € necessario que existam contribuices continuas para o
aperfeicoamento dos pontos criticosctimid computingbem como o desenvolvimento
de métodos que levem ao conhecimento geral das pessoas a respeito da utssscdo d
tecnologia.
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Resumo.Tradicionalmente, pesquisadores utilizam simulacfes para testaiacetec.

No entanto, a simulacao de grandes redes ainda é uma tarefa muito tediosa que consome
uma grande quantidade do poder computacional da ferramenta. A ferramenta de
simulacé@o a ser comparada € o JIST/SWANTS, que é relativamente nova e tem a

promessale fornecer importantes vantagens de desempenho em comparacéo a
ferramenta mais utilizada, o N5 Este trabalho tem como objetivo principal, apresentar
uma comparagéao entre os simuladores de redes ad hoc, utilizando o protocolo e 0
modelo de mobilidadariplementados nos mesmo. Usando parametros idénticos de
entrada, foram comparadas e analisadas as reais diferencgas entre os simuladores.

Abstract. Traditionally, researchers use simulations to test ad hoc networks.
However, the simulation of large networilssstill a very tedious task that
consumes a large amount of computational power of the tool. The tool to be
purchased is the JIST/SWANTS, which is relatively new and has the promise of
providing significant performance advantages in comparison to whaaayr
exists, as welknown N&. This work has as main objective, show a
comparison between the simulation of ad hoc networks, using the protocol and
the mobility model implemented in the same. Using identical parameters for
entry, which is when the ressiltare comparable and analyze their real
differences. Ad hoc networks have attracted great interest in the academic,

military and private companiesn this evaluation are used N5and JIST/
SWANTS.

1. Introducéo

Atualmente, o mundo vem se deparando coandgs e rapidas transformacdes no
campo da TIC (Tecnologia da Informacdo e Comunicagéo), passando a exigir uma
maior desenvoltura dos sistemas e dos meios paralogeida crescente demanda por
dispositivos portateis, comootebooke telefones celularedsso fez com que nos
altimos anos ocorresse uma vasta proliferacdo de tecnologias de redes wireless WLAN
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(Wireless Local Area Networktais como Bluetooth WIMAX (Worldwide
Interoperability for Microwave Accegs 3G (Third Generatiol, 4G Fourth
Generaton). Todos esses equipamentos tém oferecido uma solucdo atraente aos
usuarios que pretendem obter uma instalacdo répida, simples e sem os problemas
associados ao cabeamento.

De acordo com [Perkins 2008] as redabs hog séo redes sem fio que nao
precisamde infraestrutura para se comunicar, permitindo que dispositivos portateis
possam se comunicar e interagir entre si de forma espontanea, prética, portatil e flexivel.
Referemse basicamente a uma rede de computadores em que ndo S840 necessarios
cabos, tend@omo exemplosiotebook PDA (Personal Digital Assistafte qualquer
outro item do género, que utiliza a comunicacdo de redes sem fio, por meio de radio
frequéncia ou infravermelho. Fatores primordiais como topologia dinamica,
flexibilidade e mobilidade ¢&o alimentando o crescimento explosivo do mercado de
computacdo movel.

Um dos métodos de avalias softwaresem redesd hog é por simulacdo, mas
existem outras formas, tais como método analitico ou algébrico, implicado num
profundo conhecimento matético. Dependendo do modelo matematico a resolucéo
tornase extenuante, o que obriga a simplificagdes do modelo, 0 que pode resultar em
imperfeicdes na representacéo do sistema.

2. Fundamentacéao Teodrica

2.1. Redes Mdvei&\d Hoc

As redesad hocsem fio, reérenciado pelo IEEBr(stitute of Electrical and Electronics
Engineery como MANET séo redes moveis sem fio (ou roteadores), que formam,
dinamicamente, uma rede temporaria sem a utilizacao de qualquer infraestrutura de rede
existente ou de administracaontralizada e que podem comunicarse, entre si, sem a
necessidade de uma estacdo de suporte ou um ponto de acesso centralizado [Perkins
2008]. A Figura 1 mostra uma adaptagdo de mobilidade deaddexc

ya

Figura 1. Mobilidade de Redes ad hoc. Adaptado de [Perkins 2008]
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2.2. Protocolo de Roteamento

As caracteristicas das redmbhoce os protocolos de roteamento atuam de duas formas
para atender aos tipos de estrutura que séo [Raju and-Ganetdceves 2000]:

Pro-Ativo: nesse caso, o algoritmo estd azeveando na sua tabela, em que
todas as rotas estdo inerentes ao n6 de modo que, quando uma das rotas for requisitada,
ela pode ser utilizada imediatamente. Uma das vantagens € o rapido acesso a uma rota
conhecida, mas com iSso ocorre um consumo maior elgianpor estar guardando as
informacoes.

Reativo: nessa perspectiva de acao, o algoritmo ndo armazena continuamente as
informagdes na tabela, mas espera que alguma rota seja requisitada, e entdo passar para
um procedimento de busca. Com isso, o redireonento da rota fica mais lento,
porém, ganh&e com a reducdo no consumo de energia.

O protocolo AODV [Perkins and Royer 1999], detém caracteristicas como
topologia dindmica, que sofre mudancas constantes. E um protocolo reativo da forma
construir sua rotas s6 quando necessario. Assim sendo, acontece um processo que
utiliza medidas como inundacdo para descobrir possiveis rotas de sua necessidade,
mostrando, dessa forma, uma grande caracteristica do protocolo que é tentar aumentar a
largura de banda sfonivel, procurando minimizar o fluxo de mensagens emitidas para
atualizar suas rotas.

Esta descoberta permite que céaest movel na rede atue como um roteador
especializado e as rotas sédo obtidas quando necessarias, tornando, assim, uma rede auto
partda. Cada né na rede mantém uma tabela de roteamento com as entradas de
informacfes de roteamento para os noés vizinho, onde sé é guardado o proximo salto até
o destino. A sua consulta por rota é feita pelo acesso a tabela de roteamento,
caracteristica herda do protocolo DSDV[JestinationSequenced DistanceVector)

[Perkins and Bhagwat 1994].

2.3. Modelo de Mobilidade

O modelo de mobilidade pode ser definido como um modelo matematico para tentar

representar o comportamento da movimentacdo dos nés méwtis de uma redad

hoc Ele determina como 0s componentes vao se movimentar ou variar ao longo do

tempo. Um papel muito importante do modelo de mobilidade € a determinacdo do

desempenho no protocolo da MANET, que busca representar o comportamento de nés

moveis, para determinar o impacto da mobilidade em sistemas de comunicacao.

3. Simuladores de RedeAd Hoc

Séao simplesmente ferramentas de simulacdo orientada a eventos que se tem revelado
muito Uteis no estudo de natureza dindmica para redes de adraomrbe fungbes da
MANET e seus protocolos (por exemplo, algoritmos de roteamento, TCP, UDP),
fornecendo aos usuarios uma maneira de especificar os protocolos de rede, e simular os
comportamentos correspondentes. Nas subsecdes seguintes serdo mostrados
detdhamentos sobre os simuladores.
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3.1. JIST/SWANTS

O JiST é uma plataformapen source desenvolvido em Java, para simulacdo de
eventos discretos, sendo executado sobre uma maquina virtual Java. Desenvolvido por
Rimon Barr na Universidade de Cornell. Algumearacteristicas do seu projeto
trouxeram os seguintes beneficios: (i) utilizacdo da linguagem de programacéao java para
a plataforma de simulacgdo; (ii) grande namero de bibliotecas de simulacgdo; (iii) ndo
sendo necessario desenvolver um nkemmeldo sisemas para simulacao [Barr 2004].

O SWANS é construido sobre a plataforma JIST de forma independente,
permitindo, assim, a constru¢cdo de simulacdo da rede sem fio (BARR et al. 2006).
JiIST/SWANS é unsoftwarede simulacdo desenvolvido em Java, o que toosaipel
instalalo e executdo em diversas plataformas como Linux, Windows e Solaris, Mac, e
etc, sendo este um acréscimo de grande vantagem.

O SWANS ¢é organizado em componentes independentstdeareque podem
ser compostos de forma a completar asigaracoes de uma rede sem fio ou rede de
sensores, mostrang® uma arquitetura bastante modular. Este simulador apresenta
capacidades semelhantes as de2N&lém de dar suporte a simulacdo de redes maiores,
ou seja, com uma maior quantidade de estacBesomunidade académica vem
investindo muito nesse simulador [Batral.].

3.2. NS2

NS (versdo 2), mais conhecido como NS2, € simplesmente uma ferramenta de
simulacdo deopen source Desenvolvido a partir do projeto VINTViftual
InterNetwork Testbgd[Bajaj et al. 1998]. Sua criacdo em 1989 tem vindo a ganhar
enorme interesse da industria, academia e governo. Sem davida, NS2seumuwlos

mais utilizados simuladores de rede de fonte aberta. Esaftware de simulag&o
bastante difundido na academiajlizado em muitas pesquisas e € muito estavel
[Issariyakul and Hossain 2008]).

Este simulador é orientado para eventos e tem suporte para pilha de protocolos
TCP/IP, que pode ser usado para redes LANc#l Area Network MAN
(Metropolitan Area Netwolke WAN (Wide Area Netwopk Outro fato atrativo da
ferramenta N& é que seu codigionte é aberto e se encontra devidamente
documentado.

4. Estudo de Caso

Qualquer sistema, independentemente da area em que estiver sendo realizado, deve ter
seu desempenhavaliado. Para isso, varios métodos sdo encontrados e eles diferem na
forma com que os resultados sao gerados e avaliados. Este trabalho esatinélises

em trés cenarios, sendo executadas dez simulacbes em cada cenario para cada
simulador, realizandsessenta simulacdes no total.

4.1. Comparagao

Antes de comparar as simulacdes, queremos mostrar alguns aspectos diferentes entre o
JIST/ISWANTS e N&. Ambos fornecem pacotes de simulagbes usando uma
abordagem baseada em eventos discretos. Esta semelbarmarmite concentraros

em apenas aspectos chaves desses dois simuladores.
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As analises dos simuladores serdo obtidas através de duas formas. Para
JiIST/SWANS sera feito através da interface da aplicagédo, a qual mostra ja os resultados,
e para o N seréafeito através dascript genstats.awkdesenvolvido para capturar
automaticamente os processos de memoria, tempo de execucdo e compara os resultados
gerados pelo NS2. E, seguidamente, foram gerados os gréficos.

Nesta secdo, serdo apresentadas todas atastes realizadas neste trabalho
com seus respectivos resultados. As simulacfes foram conduzidas com a finalidade de
avaliar o comportamento entre simuladores abordados anteriormente.

4.2. Qualidade da Comparacao

Foram aplicados cenéarios como descritoedaotmente, tanto para JIST/SWANTS
quanto para N2 e utilizado o protocolo de roteamento AODV e o modelo de
mobilidade RWP, sendo os mais conhecidos e implementados por padrdo em ambas as
ferramentas para executar simulacdes de redes ad hoc. O reqaisiimportante para

uma comparacao valida dos dois simuladores € uma definicdo concisa da configuracao
da simulacdo. Por exemplo, é vital assegurar que os dados e configuracbes foram
gerados da mesma maneira.

4.3. Ambiente de Simulacéo

As simulac¢des foranfeitas por meio do N [Fall and Varadhan 2009]. A verséo
utilizada foi a 2.34. O outro simulador foi o JIST/SWANTS na versao utilizada foi a
1.0.6. Ambos foram simulados em um ambiente composto do sistema GNU/Idoex e
softwaresJiST/SWANTS que utilizo a JVM versao 1.6.0 e Bclipse Ganymede o

NS-2 foi executado direto no Ubuntu. As simulagcbes realizadas durante o
desenvolvimento deste trabalho foram feitas em uma maquina com processador Intel
Core i5, 2,5Ghz, cada qual com frequéncialdek 4GB e memoria RAM e 2GB de

swap disco rigido 500gb.

4.4. Configuracdo dos cenarios

Esta secdo detalha todos os parametros do ambiente de simulacdo das redes ad hoc. A
principio, para se realizar uma simulagéo, -samcomo necessidade a definicdo das
seguintegtapas:

Planejando a Simulacéo;
Definindo os naés;
Definindo a movimentacéo;
Definindo o Trafego;
Visualizando a Simulacéo;
Analisando o trace;

Gerar os graficos.

NoOkwWNE

Neste trabalho foi executada uma bateria de 90 simulacdes. E interessante
ressaltar os pades de cenarios globaisas variantesA bateria de simulagéo ocorrera
segundo as Tabelas 1 e 2:

Tabela 1. Canério globais.

N. de SimulacBes N. de Execucbes Qtde de No6s| Area (m?)
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1 10 50 1500x 500
2 10 500 1500% 500
3 10 5000 1500% 500
Tabela 2. Cenérios Variantes.
Parametros Dados
Tamanho dos pacotes 64bytes
Taxa de transmissédo (pacotes UDP por segundg 4 pls
Protocolo enlace: CSMA/CA (802.11) alcance de 275m
transmissao
Velocidade dos NGs [0,20]m/s
Tempo de pausa 0,0
Trafego 30 msn por
segumlo
Tempo de simulacao 900s
Protocolo de roteamento AODV
Modelo de Mobilidade Randon Waippon

4.5. Resultados

Nesta sessao serdo demonstrados os resultados gerados pelas simulagdes de interesse
principal deste trabalho, os quais visam reproduzir o caampento dos simuladores de

redesad hocna medida em que estas redes escalonam com o aumento dos nés, ou seja,
na medida em que aumentamos em grande escala a quantidade de nds presentes e
proporcionalmente a quantidade de n6s comunicantes.

Como a propostdeste trabalho é avaliar os simuladores utilizando um cenério
especifico, as variacdes dos parametros precisam obedecer as restricbes impostas por
este cenario. As métricas utilizadas para comparar a escalabilidade e o poder
computacional de cada ferrantenforam: processamento; memoria e tempo de
execucdo. As variacdes dos parametros tém a finalidade de propiciar a avaliacdo do
desempenho dos simuladores quando impostos as condi¢gBes criticas ou buscar os
melhores parametros para esse tipo de rede.

4.5.1.Simulagdo 50, 500, 5000 nés area 1500 x 660

Na Figura 2 ilustrese a medida de tempo em relagéo a execucgdo da simulagéo entre os
simuladores. Através deste estudo, foi possivel mostrar que o tempo de execucao do
JiIST/SWANS foi menor em relagdo ao NS2 cgeemanteve crescente ao tempo de
execucao da simulagdo com o aumento dos nés na rede.
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Tempo da Simulagdo
00:17:17
00:14:24
00:11:31

00:08:38

Axis Title

00:05:46

00:02:53

00:00:00
Nés 50 | Nés 500 Nés 5000

==NS-2 00:05:40 00:08:00 00:15:40
== JiST/SWANS 00:00:36 00:00:37 00:00:39

Figura 2. Resultado do Primeiro Cenario.

A Figura 3 ilustra a comparacao entre os simuladores em relacdo ao consumo de
processamento na execucdo da simulacdo. Vistastancia do JiIST/SWANS e o alto
crescimento do N@ com o aumento dos nds, ng@uma melhor adocao a utilizacao
do JiIST/SWANS por manter uma constancia no processamento ao aumento do numero
de ndés na rede; dado o fato de que é em Java.

Processamento

50%

49% |
2
< 48% |
E
a 47%
g
2 46%
o
(=]
; 45% |

A44% |

43%

| Nos 50 | Nés 500 | Nés 5000

s Ns2 | 45% | 46% | 48%
== |iST/SWANS 49% 49% 49%

Figura 3. Res ultado do Primeiro Cenario.

Outro importante recurso para medir a escalabilidade das ferramentas NS2 e
JiIST/SWANS é a memoéria. A Figura 4 na pagina seguinte, ilustra o consumo de
memoria ao longo das variacdes de nos nas simulacfes. O NS2 consome muitos
recursos de memoria do que o JiIST/SWANS. Visto que, ao simular 5000 nés na rede, o
NS2 precisou de 2 Gigabyte de memodria enquanto o JIST/SWANS necessitou apenas
de 58 Megabyte de memodria mostrando, assim, uma melhor adequacdo do
JiIST/SWANS a uma rede comagude cenarios. Os requisitos de memaria tendem a ser
um fator limitante para a capacidade de grandes cenarios.
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Memoéria

2500

2000

Tamanho em Mega Bits

Noés 50 Nés 500 Nés 5000
—NS-2 130 104 2048
=JiST/SWANS 6 64 58

Figura 4. Resultado do Primeiro Cenario.

Esta secdo apresentou os resultados de uma bateria de simulacdo entre os
simuladores JiST/SWANS e NS2tilizando 3 diferentes cenarios. Cada simulador
executou dez vezes em cada cend®endo um total de 60 simulacdes, com isso
encontrouse sua média ponderada e expressa através de gréficos e tabela e as vantagens
e desvantagens de cada simulador, rapndb assim seu poder computacional,
percentualmente ao aumento da quantidade de nds na rede ad hoc e sua usabilidade.

5. Conclusao

Este trabalho abrangeu um estudo de simuladores dadduepara avaliar seu poder
computacional e escalabilidade de asb® uma pesquisa sobre os protocolos de
roteamento e modelo de mobilidade para ser utilizado na simulagédo. Ao final, para
sedimentar esses conhecimentos, foeanolhidoss simuladores JIST/SWANS e NS2,
utilizando o modelo de mobilidadendon waippone o protocolo aodv. Ambos os
simuladores escolhidos através deste trabalho, para ser estudado e usado nos testes para
avaliacdo dos simuladores. Pesie concluir que esta pesquisa alcancou as metas
projetadas e podera servir em trabalhos futuros na arem esfas trabalhos com o
simulador JiST ou trabalhos com NS2.
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Resumo Os sistemas de recomendacao tém como objetivo amenizar a sobre
carga de informacé&o auxiliando usuanm busca pela informacao desejada.

Este artigo apresenta um mecanismo de recomendacédo de arquivos baseado
em nuvem, em um ambiente de armazenamento de dados na nuvem. Com o
Sistema de Recomendacdo, os usuarios recebem recomendacdes de arquivos
que sado sintres as suas preferencias, baseada nos arquivos no qual o
usuario salva em sua conta no ambiente. Ao mesmo tempo, que 0S arquivos
recomendados pelo sistema atendem os fatores da nuvem, recomenda ao
usuario, arquivos com maior disponibilidade no ambiente.

Abstract The recommendation systems aim to minimize information overload
by helping users in searching desired information. This paper presents a
recommendation engine for clobased files in an environment of data cloud
storage. With the Recommendat®ystem, users receive recommendations of
files that are similar to their preferences based on files saved by the user in his
account on the environment. At the same time that the recommended system
files meet the factors of the cloud assures the userefie@nmendations with
greater availability in the environment.

1. Introducéo

Com oadventodacomputacd@m nuvens, surgiram 0s sistemas de armazenamento em
nuvem, que possibilitam aos seus usuarios armazenar arquivos na nuvem. Com o
crescimento da utilizép destes sistemas, a massa de dados armazenados na nuvem se
tornou humanisticamente impossivel de ser processada, implicando na ocultacdo de
informacdes relevantes aos usuarios, que deixam de descobrir novos contetdos por nao
disporem de meios eficientegue os auxilie na filtragem de dados em busca de
conhecimento relevante e que atenda suas expectativas. Diante deste cenario, sistemas
de recomendacgdo se tornam uma alternativa, para auxiliar os usuérios na tomada de

ISSN: 2315346 46



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO s
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE LEZEWMWW

decisdo por qual arquivo escolher eilaar informacdes relevantes em meio a uma
imensid&o de dados.

Sistemas de recomendacdo (SR) saftwares e técnicas que fornecem
sugestdes de itens para usuérios [Pazzani and Billsus 1997] [Phelan et alE28689)].
sistemas fazem parte de nossas gjidariamente nos deparamos com recomendacfes
via emailou em péginas naeh Muitas lojasonline e plataformas oferecem servigos de
recomendacéo, por exemplo, Amazdrit(://www.amazon.coine BarnesAndNoble
(http://www.barnesandnoble.conjMelville et al. 2002]. Existem duas abordagens
predominantes na construcado de SR, Filtragem Colaborativa (CF) e Filtragem Baseada
em Conteldo (CB). Sistemas CF recomendam itens quénsifaress as caracteristicas
do usuario, por exemplo, o seu perfil em uma rede social. Sistemas CB recomendam ao
usuario itens semelhantesdqueles em que ele demonstrou interesse em experiéncias
anteriores. Para tanto, o sistema analisa as descri¢cdes tmsdosndos itens avaliados
pelo usuario para montar o seu perfil, o qual é utilizado para filtrar os demais itens da
base [Blancd-ernandez et al. 2008] [Ricci et al. 2011] [Phelan et al. 2009].

Os sistemas de recomendacédo tém por objetivo reduzir @csofa de
informacédo, realizando filtragem de itens baseado nos interesses do usuario. Das
diversas” técnicas existentes para realizar tal tarefa, a abordagem utilizada neste artigo é
a Filtragem Baseada em Conteudo, que se baseia em arquivos no quakrio usu
demostrou interesse no passado [Shardanand and Maes 1995].

Este trabalho apresenta um mecanismo de recomendacdo em um ambiente de
armazenamento de dados na nuvem. Na geragcdo de recomendacdes e utilizada a técnica
de Filtragem baseada em conteudoraataristicas da nuvem. O objetivo do modelo de
recomendacdo aqui propostoé recomendar ao usuario, arquivos que sejam similares as
suas preferéncias e que atendam os fatores da nuvem, desta forma, um arquivo
recomendado ao usudrio, sempre estara dispomivelcessivel no ambiente de
armazenamento em nuvem, além de proporcional reducédo no tempo gdstentuad
de um arquivo recomendado e na filtragem de contetdo relevante em meio a imensidao
de dados disponiveis na huvem.

Este artigo estd organizado dgsei nt e forma: a Se-«o0 2 ap
relacionados. A Secdo 3 apresenta o modelo proposto e os resultados. Na Secao 4 séo
apresentadas as conclusdes e os trabalhos futuros deste trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

Existem alguns trabalhos na fiéura que discutem questdes a respeito de sistemas de
recomendacdes em nuvem. Nesta Secdo, serdo apresentados alguns deles, enfatizando a
similaridade e as diferencas em relacdo ao modelo de recomendacéo proposto nesta
pesquisa.

Lee [Lee et al. 2010], apsenta uma proposta de SR que utiliza dados
armazenados na nuvem para proverem suas recomendacoes, distisgudadmoposta
deste trabalho que além de recomendar arquivos armazenados na nuvem, tem como
objetivo utiliza fatores da nuvem para garantirdesponibilidade dos arquivos
recomendados aos usuarios. Lai [Lai et al. 2011], apresentam o trabalho que mais se
aproxima da proposta desta pesquisa. Onde propéem um SR de programas de TV em
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nuvem, com objetivo principal de oferecer um sistema escalaweliemha uma alta
taxa de disponibilidade para o sistema.

O modelo proposto nesta pesquisa utiliza fatores da nuvem para gerar suas
recomendagbes, para garantir a disponibilidade dos arquivos recomendados e a
economia do tempo gasto para download de wapguirecomendados, e que as
recomendacgfes atendam as preferéncias dos usuarios.

3. O Sistema de Recomendacao

Esta secdo descreve o desenvolvimento do SR resultado desta pesquisa, onde
apresentamos o ambiente de desenvolvimento, 0 modelo de recomenddatwess
utilizados na geragéao de recomendacdes, e os resulados desta pesquisa.

3.1. Ambiente de Desenvolvimento

O SR desenvolvido nesta pesquisa foi implementado em um ambiente real de
armazenamento de dados na nuvem, o Ustdte:{usto.r que consiste em uma
solugédo para armazenamentbackupde arquivos em nuvem privada, que tem como
proposta principal as funcionalidades de restore de arqudmsnioad upload e
compartilhamento), o ambiente tem como objetivo, prowaguranca, alta
disponibilidade, ganho de desempenho e reducdo no tempo de resposta, assim como a
utilizacdo de recursos computacionais ociosos.

O ambiente Ustore permite a qualquer usuario faggoad download e
compartilhamento de arquivos, disporigahdo a opcdo de tornar os seus arquivos
publicos ou podefaultprivados. O SR desenvolvido utiliza em suas recomendacdes 0s
arquivos marcados como publicos para gerar novas recomendacdes aos usuarios. Na
geracdo de novas recomendacdes, o SR calculmilarglade entre o conteddo dos
arquivos publicos armazenados na nuvem do ambiente e 0s arquivos que O usuario
demonstrou as suas preferéncias, e, em seguida, aplica os fatores da nuvem, propostos
nesta pesquisa e apresentados nas sec¢des a seguir.

3.2. Mocdkelo de Recomendacéao

O modelo de recomendacao proposto nesta pesquisa e baseado em fatores da nuvem é
em conteudo. Seguindo este modelo, sdo recomendados aos usudrios arquivos similares
aos gue eles demonstraram interesse no passado, representados pelos satyos

pelo usuario em sua conta no ambiente de armazenamento de dados em nuvem, e que
atendam os fatores da nuvem. Na geracao de recomendacdes, propomos a utilizacdo de
cinco fatores:

1 Disponibilidade

1 Similaridade

1 Taxa de Download
1

1

Quantidade de Dowohds
Tamanho do Arquivo

A seguir, sdo delineados cada fator e o processo de recomendacéo.

Fator Disponibilidade: referese ao nimero de horas em que um peer esta
disponivel na nuvem. Um arquivo sO podera ser recomendado ao usuario se o peer que
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0 armazea estiver disponivel, tornando possivelavnloaddeste arquivo. A Equacao
a seguir apresenta o célculo do fator disponibilidade.

Dp::hi-1
T
Na equacao anterior, é calculado o fator disponibilidade, brda quantidade
de tempo em que um peeestéd disponiveha rede, en representa o nimero total de
horas que unpeerpode tornaise disponivel na rede (24 horas). O numero de horas que
um peeri esta disponivel na rede e normalizado para um valor entre 0 e 1. O exemplo a
seguir mostra como o fator disponibilidgadcontribui para a geracdo de uma
recomendacdo: considerando que dois arquivos A e B sdo semelhantes, o arquivo A esta
armazenado em um peer que se encontra disponivel na rede de 14 a 16 horas, num total
de duas horas de disponibilidade. O arquivo B est@zenado em outiqoeer, que esta
disponivel na rede de 14 a 18 horas, totalizando 4 horas de disponibilidade. Desse
modo, o arquivo B e o arquivo que deve ser recomendado ao usuario, pois se encontra
disponivel na rede por um tempo maior do que o argijyaossibilitando a realizacéo
do download O objetivo é diminuir o risco de o utilizador ndo conseguir fazer a
transferéncia.

Fator Similaridade: referese a similaridade entre o conteddo do arquivo
armazenado na nuvem e o arquivo pelo qual o usuariordggrou preferéncia. Para
extrair os arquivos foi usado o Apache Lucefigtp://lucene.apache.g,g um
mecanismo de busca de alta performance, e o Apacheflifikad/{ika.apachk.org, um
detector e extrator de conteudo de metadados e texto estruturado, podendo ser utilizado
para a extracdo de conteudo de arquivos de diversos formatos, como HTML, XML,
OLE2 e OOXML do Microsoft Office, Opendocument Format, PDF, ePUD, RTF,
arquives compactados e empacotados. Este fator € obtido a partir da t€osioca
Similarity, que e a diferenca angular entre dois vetores, através do calculo do cosseno do
angulo entre eles, independente de seus tamanhos {Bakgzxa and RibeirdNeto
1999]. O esultado do célculo serd sempre um valor entre 0 e 1, onde 0 significa 0% de
similaridade e 1 significa 100% de similaridadezquacéo a seguir mostra o célculo da
similaridade.

B A-B
AN B
Na equacado acima, calctda a similaridade de dois vetores A e B, de sale

obtém o produto de A e B e se calcula a magnitude dos vetores A e B. Tais magnitudes
sdo multiplicadas e divididas pelo produto escalar dos vetores A e B.

St = cos(0)

Fator Taxa de Download referese a taxa delownload disponivel para a
realizacdo dalownloadde um arquivo que foi recomendado. O objetivo é recomendar
arquivos vindos de peers, que sdo dados com uma conexdo melhor para o usuério do
peer. Este fator e medido de 0 a 20 megabits por segundo (Mbps). A Equacéo a seguir
mostra o célculo do referido fator

1
Td =ns- (=
ns (n)
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Na Equacdo acima é calculado o fator taxa de dowrlldadndense a taxa de
transferéncia de rede Mbps, sendo este valor normalizado para um valor entre 0 e 1, em
guen representa o valor mais alto da taxalde/nloadna rede MBps.

Fator Quantidade de Download corresponde ao nimero dewnloadsde um
determinado arquivo no ambiente. Isso indica a popularidade e a importancia social de
um arquivo na mesma rede, sinalizando que muitos usuarios se interessaram por um
mesmo arquivoA Equacao abaixo nstra o calculo desse fator.

Q1= Qo (7)
A Equacéo a cima calcula o fator quantidade de Download. Pardocadibad
realizado de um arquivo especifico, o contadalaenloadde arquivos e incrementado
por 1, este valor e medido de O a n, onderresponde ao maimumero delownloads
realizados de um unico arquivo na rede. O valon deobtido por meio da observacao
do histérico dedownloadsde arquivos do ambiente. O calculo do fator, o nimero de
downloadsde um arquivaQd € normalizado para um valor de 0 a Wyltiplicando a

, e : 1
quantidadeQp de downloadspela normalizagédo limiar obtida pela notaéaé que
divide 1 pom, que representa o maior numero de download de um arquivo realizado no
mesmo ambiente.

Fator Tamanho do Arquivo: referese ao tamanho do arquivo ars
recomendado. Esse fator penaliza o score de recomendacdo quando altaxal @k
e baixa. Por exemplo, um arquivo A e semelhante ao arquivo B, o arquivo A tem
tamanho igual a 9 gigabytes e sua taxaloenloade de 600 Kbps, ja o arquivo B
possui 2 gyabytes de tamanho e sua taxaldenloade de 1 Mbps. Assim, o arquivo B
tera maior score de recomendacdo, por apresentar as melhores condi¢cdes para a
realizacdo de sedownload(menor tamanho e maior taxa dewnload. A equagéo a
seguir mostra o calculdesse fator.
230 1
%) n

b n

Na equacédo a cima, o fator tamanho e representads pole corresponde ao
tamanho do arquivo a ser recomendado, o qual e obtido em bytes e convertido em
gigabytes (GB). A conversdo e calculada dividiseol GB2% pelo tamanho do
arquivo em BytesS,, obtendese, desta forma, o tamanho do arquivo em gigabytes. O

tamanho do arquivo e multiplicado plquue sera representado por um valor de 0 a 1,
sendo o valor 1 dividido par correspondente ao tamanho maximo de um arquivo que
pode ser amazenado no ambiente Ustore. Este valor pode ser definido nas
configuracdes pelo administrador, durante o desenvolvimento desta pesquisa, o valor de
n no sistema foi configurado para 10 gigabytes.

5=

Os fatores sdo ponderados por pespa depender da sua relevancia na geracao
de uma recomendacgdo. Os pesos dos fatoresmséidveis e configuraveis pelo
administrador do sistema, e podem variar de acordo com as caracteristicas do ambiente.
Inicialmente, foram definidos considerando a vaieia de cada fator no sistema de
recomendacgfes desenvolvido nesta pesquisa e as caracteristicas do ambiente de
armazenamento utilizado. Na Tabela 1 apresentamos os pesos de cada fator.
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O fator Similaridade tem peso 5 e representa 50%sdorede recomedacao,
para garantir que o conteddo de um arquivo recomendado ao usuério seja similar ao
conteudo do arquivo que o usuario demonstrou interesse. Um arquivo que possua
similaridade 0 atribuida as preferéncias do usuario ndo deve ser recomendado.

Tabela 1. P esos dos Fatores

Fator Peso
Similaridade 5
Disponibilidade 2
Taxa de Download 1
Quantidade de 1
Downloads
Tamanho do Arquivo 1

O fator Disponibilidade tem peso 2, o que representa 20% sdore de
recomendacéao, por designar o tempo em que um pekdds estd disponivel na rede,
tornando possivel a@ownload de um arquivo recomendado. Um arquivo somente
poderda ser recomendado ao usuario se o0 mesmo estiver armazenadopest gume
esteja disponivel.

O fator Taxa de Download tem peso 1, representandid% de uma
recomendacgdo. Este fator simboliza a taxaddenload disponivel para realizar o
downloadde um arquivo recomendado ao usuario. Um arquivo que possua uma baixa
taxa dedownloade que tenha um tamanho maior que o dos demais arquivos similares a
ele, ndo devera ser recomendado ao usuario, pois 0 seu processo de recomendacéo
demandara mais tempo e processamento.

Ao fator Quantidade de Downloadse atribuido o peso 1, o que corresponde a
10% doscorede recomendacé&o. Este fator tem o seu peso infsv®demais por ndo
ser um fator critico. Desta forma, um arquivo que ndo seja popular na nuvem pode ser
recomendado ao usuario, 0 mesmo ocorre com arquivos novos na rede.

Ao fator Tamanho do Arquivo e atribuido o peso 1. Este fator tem peso
inferior aosdemais fatores por ndo ser um fator critico. Desta forma, um arquivo que
tenha o tamanho maximo aceito pelo ambiente (10 Gigabytes) pode ser recomendado se
a sua taxa ddownloadfor proporcional, garantindo bom desempenhaownloaddo
arquivo.

As recanendacOes sao representadas pelore de recomendacdo, que e 0
resultado do calculo mostrado na Equacéo a segquir.

Score = (((St-wg) - (Dp-wp)) - (Td-wr) + (Qd - wg))) - % — ((5 - wg) - l)

n
No calculo apresentado na Equacao anteriscooede recomendacao € igual ao
resultado da soma dos fatores Taxa de Downlahd Quanti@dde de Download®d,

multiplicados por seus respectivos pesos ¥q. O resultado desta notagdo é
multiplicado pelo produto dos fatores Similaridadg e Disponibilidade Dp,
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multiplicados por seus pesw®s, ¥ p, € normalizado pér sendm o maior valor possivel

desta Equacdo. Recomendacdes com score igual ou irde@iddo descartadas. Um
arquivo somente é recomendado ao usuério se os valores de seus fatores Similaridade e
Disponibilidadé forem maiores que 0. Desta forma, o conteddo de um arquivo
recomendado ao usuario sempre sera similares preferéncias do wssangre estara
disponivel paralownload As recomendacfes sdo ordenadas de forma decrescente, pelo
valor doscoreobtido na Equacéo anterior.

3.3. Resultados

O experimento realizado neste trabalho foi executado em um ambiente real de
armazenamento de dadma nuvem. O experimento apresentado a seguir, apresenta
resultados parciais desta pesquisa, gerado pela simulacdo de usuérios utilizando o
sistema. Os principais objetivos desses experimentos sdo: Analisar a relevancia dos
arquivos recomendado em relagpreferéncia elicitada pelo usuario.

O experimento realizado neste trabalho avaliou as recomendacdes realizadas
pelo sistema. Neste experimento foi utilizada uma base de dados contendo 100 artigos
cientificos de dominio publico, a partir desta base naem, foram solicitadas
recomendacgfes para arquivos de distinto conteddo. No total foram avaliadas 50
recomendacdes, que foram avaliadas cdike ou Dislike. No caso em que uma
recomendacdo nao atenda as preferéncias e expectativas do avaliador a mesma de
receber a avaliacdoislike, ouLike no caso da recomendacéo atender as preferéncias do
avaliador A Figura 1 apresenta o resultado das avaliagdes realizadas.

Avaliagoes
Dislike

15%
//
K z
//

Like _\,_\___/’
85%

Figura 1. Resultado das Avaliacdes

A partir da andlise dos valores apresentados na Figimgefimos que 85% das
recomendacdes receberam avaliagbes positivas, 0 que representa que, a maior parte das
recomendacfes geradas atenderam as expectativas do avaliador. Desta forma, valida as
recomendacgdes geradas e o modelo de recomendacao proposto.

Para atingir e validar os objetivos desta pesquisa serdo realizados experimentos
em um ambiente de armazenamento em nuvem disponivel em um meio académico,
utilizando usuarios reais, para elicitarem suas preferéncias e avaliarem as
recomendacdes recebidasshn como a realizacdo de outros experimentos que possam
apresentar os ganhos em termo de temptdaloaddos arquivos recomendados, para
gue possa se validar o modelo proposto nesta pesquisa.
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4. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este artigo investiga o impt de fatores oriundos da nuvem, na geragcdo de
recomendacdes em um ambiente de armazenamento em nuvem. Foi apresentado o
modelo proposto nesta pesquisa, bem como os fatores que formam o modelo proposto
baseado em nuvem. O desenvolvimento do sistema &pesiraentos iniciais foram
implementados e executados em um ambiente real de armazenamento de dados na
nuvem.

Como trabalhos futuros, julgse importante refazer e melhorar os experimentos
apresentados neste artigo, utilizando usuarios reais do ambéenterem, assim como
realizar novos experimentos, a fim de comparar os resultados obtidos neste modelo com
os demais modelos disponiveis na literatura. Particularmente, prstpidepor novos
fatores baseados em nuvem, que possam contribuir para a melhanodelo proposto.
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Resumo.Um dos grandes desafio® gerenciamento de documentos consiste

na identificacdo adequada, através da especificacdo e extragcdo da
informacéo, através de diversas abordagens e caracteristicas. Definir e
implementar técnicas para aquisicdo, fp¥cessamento, extracdo de
caracterticas e reconhecimento de imagens de documentos. Comparar as
técnicas implementadas e, dessa forma verificar a adequacao das mesmas no
ambiente proposto. O resultado pratico, desse trabalho, servira de prototipo
para sistemas de analise de imagens de mhecuos.

Abstract. A major challenge in document management is the proper
identification, through the specification and information extraction, using a
variety of approaches and features. Define and implement techniques for
acquisition, preprocessing, fea&u extraction and recognition of document
images. Compare the techniques implemented and thus verify the adequacy of
the same in the proposed environment. The practical result of this work will
serve as a prototype for systems analysis of document images.

1. Introducéo

O atual sucesso comercial em toda empresa de sistemas de gestdo de documentos é um
indicativo da necessidade de adocdo de técnicas e estratégias semanticas para a
especificacdo e extracdo de informacdes em um conjunto de documentos. A fim de
tratar documentos de forma mais eficaz, departamentos introduziram conceitos de redes
locais (LANsS) nos anos 1980, permitindo aos usuarios compartilhar um espaco de
arquivo comum. Produtos dgroupware como o Lotus Notes facilita o fluxo de
informacBes nma empresas, mas a forma da informacdo é mais do que uma base de
dados que apoia documentos. Outros produtos que trabalham com a gestdo de
documentos, como Excalibur e Autonomia comecaram a-esétaturar documentos,
fornecendo a possibilidade de realizgsquisa em todo o documento, através de
espacgos heterogéneos. Embora semanticamente adequado, sistemas de recuperacdo de
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tais informacdes negligenciam a importancia do documento para a organizacao, sabendo
pouco sobre a razdo de existéncia do documento.

Uma solucao efetiva adotada por grande niumero de empresas tem sido a gestao
documental, que deve considerar uma série de abordagens diferentes que podem ser
usadas em conjunto para satisfazer as demandas identificadas no inicio desta proposta.
Tais abordagns séo de fluxo de trabalho e esforcos de colaboragdo, o aumento do uso
de hipertexto e linguagens de marcacédo, e a aplicacdo de tecndlapasltados a
resolucdo dos problemas de gerenciamento de documentos, que descrevemos a seguir.
A presente propda apresenta um ambiente de gestdo de documentos que foi dividido
em dois modulos: Especificagdo e Extracdo (Trabalhos Futuros). No moédulo de
Especificacdo, o usuario informa a estrutura do documento. O modulo é responsavel por
capturar informacdes fisicasemanticas e relativas ao processamento do documento.
Essas informacdes serdo usadas pelo médulo de Extracdo para o processamento de um
lote de documentos da mesma classe do documento especificado.

O modulo de Extracdo possui duas fases principaisagaer do Lote de
Documento e Reconhecimento. A primeira fase realiza as tarefas de aquisicéo,
indexacdo e armazenagem das imagens dos documentos. A fase de Reconhecimento faz
uso das informacdes do modulo de Especificacdo pargorpeéssar, extrair
caracteisticas e reconhecer os campos de cada documento do lote.

Adicionalmente, o ambiente oferece a possibilidade de corre¢cédo de eventuais
erros causados pelo classificador, varias formas de visualizar o resultado do
reconhecimento, além de permitir a recao do documento através de uma
referéncia cruzada com as informacdes do modulo de Especificacao.

1.1. Justificativa

Memodrias organizacionais sdo motivadas pelo desejo de preservar e compartilhar o
conhecimento e experiéncias que residem em uma orgaoizad memoria
organizacional € definida como uma explicita, representacdo, persistente do
conhecimento e da informag&o em uma organizagao.

Vale a pena notar que as exigéncias descritas acima se aplicam aos documentos
e informacdes mais estruturadas damee$orma. Embora a relagdo entre poténcia e
custo dehardwarede computacdo tem multiplicado por um fator de um milhdo nos
altimos 30 anos, o custo de organizar as informacdes dentro desses sistemas tem
aumentado [Goranson92].

H& uma necessidade evidemte melhorar a gestdo da informacgéo digital de
todos os tipos. No entanto, de acordo com o Relatério Gilbane de Informacédo e de
Sistemas de Documentos Abertos cerca de 80% da informagé&o eletronica corporativa
esta na forma de documentos, ao contrario dostesados registros de banco de dados.

Esta estatistica destaca a necessidade de foco, pelo menos, tanto na gestdo de
documentos sobre a gestao de informac¢des mais estruturadas dentro de uma empresa, 0
gue justifica a realizacdo deste projeto de pesquisa.

Sistemas como o Excalibur, Autonomia e Lotus Notes sao habilitados para
Internet mas naainternetdriven [Bentley97]. E evidente que uma convergéncia de

ISSN: 2313346 55



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO ~
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE BT

técnicas de gerenciamento de documentos e distribuicio WWW seria vantajosa para
facilitar uma visdale toda a empresa de documentos.

1.2. Objetivos

O principal objetivo desse trabalho é o desenvolver uma arquitetura para um ambiente
computacional, que possa extrair informaces dos mais diferentes tipos de documentos
em papel, transformaneis em documens eletrdnicos estruturados.

Para se conseguir sucesso nessa empreitada, foi necessario a interacdo de
diversos mecanismos de Processamento de Imagens e Sistema de Informacdo. Esses
mecanismos realizardo tarefas que vao desde a captura da imagem edcodaers
mesma para um formato digital, passando pelo reconhecimento de suas partes, até o
armazenamento dos dados classificados.

O ambiente possuira dois modulos principais: Especificacdo e Extracdo de
Informacdes. O primeiro especifica um documento emlpapseado em um modelo
orientado a objetos. Partindo dessa especificacdo, o segundo médulo reconhecera, de
forma automatica, o conteudo de varios documentos do mesmo modelo, adquiridos
através de algum dispositivo de entrada. Os conteldos classificagilmsasaazenados
em um banco de dados.

E possivel desmembrar o objetivo principal desse trabalho, que é desenvolver
uma metodologia para a especificacdo e extracdo de informacdes de imagens, em alguns
objetivos secundarios, entre eles, podentestacar aeguintes:

1 Definir e implementar técnicas para aquisicao;puoEessamento, extracao de
caracteristicas e reconhecimento de imagens de documentos;

1 Comparar as técnicas implementadas e, dessa forma verificar a adequacédo das
mesmas no ambiente proposto;

1 Confeccionar um banco de dados, com imagens de documentos, que sera
utilizado durante o estudo experimental;

1 Desenvolver um sistema computacional, que valide a metodologia proposta.

O resultado pratico, desse trabalho, servira de protétipo para sistear#dlise
de imagens de documentos.

2. A Gestdo de Documentos

Uma solucdo efetiva adotada por grande numero de empresas tem sido a gestédo
documental, pois considera uma série de abordagens diferentes que podem ser usadas
em conjunto para satisfazer as ded@mnidentificadas no inicio desta proposta. Tais

abordagens séo de fluxo de trabalho e esfor¢cos de colaboragdo, o aumento do uso de

hipertexto e linguagens de marcacéo, e a aplicacdo de tecnoldglagoltados a
resolucdo dos problemas de gerenciamentibdamentos, que descrevemos a seguir.

2.1. Fluxo de Trabalho e Colaboracao

Muitos sistemas de informacgdo se concentram nos aspectos informativos do ambiente
de trabalho em que eles sédo usados. Grande parte da literatura de gestao de documentos
esta preoguada com as maneiras em que o conteudo informacional de documentos
pode ser capturado e manipulado. No ambiente de trabalho muitos destes sistemas
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implicitamente apoiam os colaboradores em suas funcdes operacionais e de tomada de
deciséo. Abordagens comm@puter Supported Coperative Work (CSCW) fazem o

papel explicito de que sistemas de informacao realizam para seus usuarios. [Swaby98]
reconhece trés requisitos gerais de motivacao que a CSCW procura abordar:

1 Articulacdo do trabalho cooperativo de Coomgio entre pessoas € recursos
para contribuir para o desempenho de uma tarefa comum;

1 Compartilhamento de um espaco de informacéo para assegurar que 0S membros
do grupo possam compartilhar dados, informacdes, conceitos e heuristicas de
uma forma estruturaga

1 Adaptacéo da tecnologia para a organizagao criando um contexto organizacional
no qual as atividades do grupo possam ser situadas, e permita interacdes
apropriadas nesse cenario.

Este artigo n&o replica a revisaéo do CSCW que pode ser encontrada em
[Swaby98], mas ndo reconhece e apoia a necessidade de uma abordagem de fluxo de
trabalho para sistemas de informacao. Produtosatkflow, como Lotus Notes pode
auxiliar o fluxo de informa¢cdes em torno de uma organizacao distribuida, mantendo um
modelo de proasos de trabalho dos usuarios finais.

60Col abora-«06 o termo tradicional mente s
com um objetivo comum. No contexto desta proposta o objetivo comum € a construcéo
e manutencdo de uma colecdo de recursos voltados dfieap@o e extracdo de
informagbes presentes em um documento que satisfaz um conjunto de metas
semanticamente estabelecido.

A primeira classe de ferramentas, aquelas de curtas distancias conhecidas entre
os trabalhadores sdo exemplificadas por espactalsiho compartilhados e sistemas
de conferéncia [Greenwood95]. Um requisito fundamental para essa colaboracédo é a
integridade garantida de um recurso compartilhado em todos os momentos. Produtos
como o Lotus Notes fornece esses mecanismos ha algunsn@amgm um formato
proprietario e dentro de uma rede restrita. WebDAV [Whitehead98] € um
desenvolvimento atual que ampliaVéorld Wide Web(WWW) para fornecer uma
infraestrutura padréo para cria¢do colaborativa assincrona atrdwésrdet

2.2. Hipertextos e Linguagens de Marcacao

O campo de hipertexto teve inicio, em 1945, com o trabalho de Vannevar Bush que
criou uma maquina que associava dois documentos, similar a maneira que a mente
opera por associacao [Bush45]. Como uma definicdo, um hipertextocénjunto de

nés de informagdo com a maquina apoiando ligacdes entre esses nds e uma interface de
usuario comum [Cunningham93]. Hipertexto expressa as relacdes entre os documentos.
O primeiro protétipo de hipertexto eletrénico, NLS Aumentar, foi demaistean

1968. Muitos dos principios fundamentais caracterizado por sistemas hipermidia de hoje
ja estavam presentes no prototipo inicial. O criador, Doug Engelbert, mesmo assim, viu

0 potencial para o computador de suporte aumentar o QI coletivo de conesnided
inteligéncia coletiva das organizacdes [Balasubramanian94].

A WWWtem popularizado a nogao de hipertexto, com sua habilidade para saltar
de uma parte de um documento para outra parte de outro documento ou para outra parte
do mesmo documento. A selgarga cognitiva de seguirliok € menor do que o de
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realizar uma pesquisa através de um espaco de documento para encontrar 0S recursos
adequados. [Golovchinsky97] sugere que as consultiiskeldirigido sdo mais eficazes

do que as consultas especificasrecuperacdo de informacdes relevantes. A mecanica

de hiperlinks € poderosa, mas a qualidade da ligacdo € dependente da pessoa que criou 0
link, ou seja pode ocorrer problemas adicionais com hiperlinks.

Em 1969 a IBM desenvolveu a linguagem de marcggieralizada (GML),
destinada desde o inicio para separar forma e conteddo na exibicdo de documentos
[Berghel99]. Em 1986, o Padréo Generalizado de Marcagéo foi estabelecido como um
padrédo aceitavel pela comunidade.

2.3. Tecnologias Web

A rede de computadles reconhecida pela primeira vez, a ARPANET, foi formada em
dezembro de 1969. Ela consistia de quatro nés e tinha a intencdo de descentralizar as
informacdes militares e controle. Os usuéarios da ARPANET comecaram a usar a rede
para mais do que a intencate computacdo de longa distancia. Pesquisadores
comecaram a usar ARPANET para colaborar em projetos, ao comércio e para enviar
mensagens de uma natureza rsaigal.Nao houve dependéncia do tipo de computador
usado para conectar a ARPANET, a Unica cd@algra o protocolo de rede usado para

se comunicar. A ARPANET formou os primoérdios tidernet como € hoje: um
conjunto diversificado de computadores capazes de se comunicar com qualquer outra
por meio de protocolos comuns e de uma rede de comunicacé&aligede.

A comput a- «o0 cliente/servidor pode s e
computador para a comunica-«0 entre o0s CO
solicitante e os servicos de outro processo do pedido, normalmente através de uma rede,
utilizando um potocolo comum a todos [Schwartz95]. ARPANET foi concebido desde
o inicio para implementar uma arquitetura cliesgevidor, e a rede mundial moderna
Wideé baseado no mesmo conceito.

A descentralizacdo do poder computacional e informamacional permitem a
possibilidade de ultrapassar a organizacédo de gestdo de documentos: retencéo local de
Opropriedaded de documentos e acesso gl oba
organizagdo. O sistema de gestdo de documentos fornece controle central sobre os
dadoscom acesso distribuido a esses dados através de solucdes baseadas em padroes,
fornecendo redes e protocolos abertos através da qual os servidores podem transportar
dados a seus usuarios distribuidos.

O sucesso sem precedentes da WWW levou as empresaxiazin tecnologias
Web par a sSua infraestrutur a intaretpa na g a crieadreas!
resultantes. O protocolo de rede padrédo e a linguagem de marcacdo da WWW deve
fornece uma solucéo leve, voltada a resolucdo dos problemas de distribuicdibade m
informacgdes, com uma possibilidade de interrup¢cdo minima em toda a organizacgéao.

Um navegadocliente padrdo € o requisito Unico paradesktop com as
complexidades de ser gerida de forma centralizada no servidor. No entanto, devido a
falta de estrtura semantica dentro da linguagem de marcagéo atualmente utilizados em
todo o WWW (HTML) eintranetstém tendéncia para Sistemas de Informacéo baseados
naWeb(WIS), em vez de baseado em Sistemas de Gestao de Docuhvetitésincao
que o servidor respoaBilizase em codificar e separar as informacdes que fluem entre

ISSN: 2313346 58



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO s
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE BT

o0 sistema e o usudrio, tratando assim do valor agregado. E evidente que as tecnologias
da Web atual ndo podem apoiar plenamente em toda a empresa de gestdo de
documentos. [Balasubramanian98].

2.4. A Natureza da Documentacao

Tal como acontece com muitos termos amplamente usados ndo existe uma definicao
axiom8tica de fAdocument oo, mas a | iteratur e
El e tamb®m destaca que a atumento@bmeamgeat
foram tdo abertas. Definigbes mais tradicionais comegam e terminam com um
documento como Afornecer informa-»es ou pro

Embora ndo seja construtivo para debater a questao em profundidade, um breve
olhar sobre as atitudes diferentes aos documentos € Util.

O debate filosofico sobre a forma e a finalidade de documentos tem sido
defendido ao longo dos anos, abrangendo muitas tecnologias. Em 1951 Suzanne Briet,
um cientista da informacdo pioneiro, argumentogue o0 escopo de i d
prolongado para além de texto serve para qualquer forma de material de provas. Embora
atil como um marcador, a definicdo Briet € demasiadansentda paraser Util a este
artigo (Briet foi tdo longe para concluir que, sob a®rtircunstancias, mesmo um
antilope poderia ser um documento [Levy99]). Por outro lado, Sandy Ressler afirma que
ftodo o conceito de um documento esta se tornando cada vez mais @bsoleto
[Ressler95] como documentos e bases de dados convergem. Entpoes&issie vista
opostos séo algumas outras definicdes importantes e relevantes.

2.5. Documentos como ObjetoBlack Box

Um documento pode ser descrito como uma
gravada para o consumo humaingd implicauemdo em [
distincdo entre 0 método de armazenamento (informacéo registrada) e os meios pelos

quais o conteudo € entendido (consumo humano). Ele constrange o apoio da maquina
potencial de pouco mais de um mecanismo de transporte para d@igtkBox A

nocao de um documento como um objeto binario grande (BLOB):Blatk Boxé

armazenada e recuperada de acordo com alguma classificacédo externa.

Durante o desenvolvimento das redes de distribuicdo da industria de computacdo
houve uma preocupacéo @judar o usuario a criar, armazenar e recuperar documentos,
mas nao forneceu suporte explicito para a compreensao de contetdo do documento fora
do aplicativo desoftware Ao considerar os documentos como objeBteck Boxé
confiar unicamente nos esquemese classificacdo e métodos de gestdo que a
comunidade de usuarios tem aplicado ao espaco do documento independentemente do
conteddo dos documentos armazenados.

N&o sao apenas as classificagbes subjetivas de documentos [Nurnberg97],
impulsionado pelo coekto local e pratica, mas quantidades crescentes de
documentagcdo exacerbam os problemas do uso de classificagbes aplicado apenas
explicitamente como uma chave em uma loja de documento [Apte94]. A classificacdo
Gnica do documento sO pode, em parte, descravénalidade ou funcdo de um
documento [McCarty97] e uma classificacdo mal aplicada pode processar um
documento incoerente desde o inicio.
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2.6. A Composicao de Documentos

Ao considerar os documentos como obj&k-Boxignorase a intengao original @
propésito da criacdo do documento. Para compreender a relevancia dos documentos
para uma organizacado é necessario para entender o que um documento contém. Um
documento é um objeto instantaneo de um conjunto de informac¢des que podem
incorporar muitos tipe de informagé&o, existem em varios lugares através de uma rede,
dependem de outros documentos de informacdo, mudanca de objetivos, e tém uma
estrutura complexa [Sprague95]. Esta definicdo realca a natureza de composicdo de
documentos.

Heeman discute doisomponentes separados: a estrutura do documento e
conteudo do documento [Heeman92], com destaque para uma distincdo entre o
conteudo fisico de um documento e sua estrutura l6gica. O documento descrito por suas
marcacfes mais o conteudo do documento sgépata sua apresentacéo, criando trés
camadas amplas, mas distintas: estrutura, conteddo e apresentacao (ver Fig. 1).

— — —
—=|= L\
== (== — (===
= — 5= B— |
Content Structure Presentation

Figura 1: Estrutura basica de um documento (Heeman, 1992).

Na Fig. 1 descrevemdSontent os componentes (palavras, imagens, etc) que
compdem um document@tructure a organizacao e os int@lacionamentos entre 0s
componentesPresentation como um documento parece € 0S Processos que Sao
aplicados a ele.

O conteuddo (tipo) foi reorganizado para formar uma estrutura (pagina) e depois
apresentado em um meio adequado (papel ou meio digital). Métodos modernos
facilitam a variancia em todas as trés camadas: a personalizacdo da apresentacao,
validacdo da estrutura e da reutilizacdo do contetdo. Atualmente linguagens de
marcacao continuam asknvolver as trés camadas de separacao e, sobretudo, aumentar
a conscientizacdo e aceitacdo das distincdes entre as camadas. O reconhecimento da
estrutura dentro de documentos € significativo em relacdo ao documento de discussao
do banco de dados [RessIg}9

A maneira central no qual um tipo de informacao difere da outra esta em suas
categorias semanticas: os objetos que sao tidos como primitivos e as relacdes l6gicas
entre esses objetos. Convencionalmente o tipo de informag&o que precisa ser capturado
determina a escolha do método e suportsafisvaresubsequente [Fillion95]. Se ambos
os dados tradicionais e os documentos podem ser descritos em termos de conteudo e
estrutura ndo deve haver distingdo no método de seu tratamento. Dados e documentos
estrutirados sao diferentes apenas na granularidade, ndo em sua natureza [Heeman92].
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3. Metodologia

A Figura 2 mostra uma breve descri¢do do fluxo de informagdes no ambiente proposto.
A partir dessa representacao pictérica do sistema é possivel identificenaradjual
as acoes devem ser realizadas.

O primeiro passo é a criacdo de uma representacdo para o documento em
questaa Especificacdd Uma vez que o documento foi especificado sera necessario
reunir um conjunto de documentos, todos do mesmo tipo doraoto especificado, e
formar um lotei Geracdo do Lote de Documentodnindo as informacgbes da
especificacdo a cada documento do lote gerado, o sistema pode reconhecer 0os campos
especificado$ Reconhecimento

Esses 3 (trés) primeiros passos devem sguidos estritamente na ordem em
que foram apresentados. Ja que ndo € possivel, nesse sistema, reconhecer um
documento que ndo possua uma especificagcdo. Entretanto, nada impede que a
especificacdo de um documento possa ser mudada, ou que, sejam inclaislos m
documentos em um determinado lote.

Visualizar
> Dados
Especificagdo ——»{ Geracéo do Lote —®{ Reconhecimento ———» Cﬁgﬁggo

» Reconstrucéo

Figura 2: Fluxo de informagfes no ambiente.

Na Figura 2, notse, ainda, outros 3 (trés) passos: Visualizacdo dos Dados,
Correcdo Manual e Reconstrucdo, que encortmmdesenhados com linhas
pontilhadas. Apés o Renhecimento qualquer um desses passos pode ser acessado. No
passo deVisualizacdo dos Dadpsomo o préprio nome ja diz, é possivel verificar o
resultado dos algoritmos de classificacdo. Ja no pasS&wmecdo Manualo usuario
pode corrigir eventuais s gerados por uma ma classificacao. Além disso, € possivel
Arecriaro o documento a partir dos idados

Reconstrucéo

4. Conclusdes e Trabalhos Futuros

A arquitetura desenvolvida para um ambiente computacionalegoims extrair
informacfes dos mais diferentes tipos de documentos em papel, transfeoaamo
documentos eletrénicos estruturados, baseados em uma estrutura e metodclogia pré
definidas, através uma especificacdo e extracdo de informacdes de imagems. Fora
definidas e implementadas técnicas para aquisicaeprpogssamento, extracdo de
caracteristicas e reconhecimento de imagens de documentos. Em seguida, identificamos
comparamos as técnicas implementadas e, dessa forma foi verificada a adequacao das
mesnas no ambiente proposto.
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Como Trabalhos Futuros, criamos alguns modelos relacionais de um banco de
dados, para armazenamento das imagens de documentos, que serdo utilizadas durante o
estudo experimental. Resta ainda desenvolver o sistema computacienablige a
metodologia proposta. Espesa que resultado pratico desse trabalho, sirva de protétipo
para sistemas de analise de imagens de documentos.
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Resumo.0O Desenvolvimento Distribuido de Software se tornou uma opcéo
para empresas de software explorarem os beneficios desta abordagem. No
entanto, esse conceit@z consigo novos desafios para o cenério de software,
como a inexisténcia de um modelo publico formal e normalizado das
informacdes do projeto, o que dificulta a comunicagéo e o entendimento dos
membros e dos artefatos. Dessa forma, este trabalho pnapdeavaliacéo
parcial das ontologias de dominio para DDS, apresentando seus pontos em
comuns, entendimento e campo de atuacdo. Servindo para concepcdo de
novas ontologias para esse contexto com inferéncia de informacfes concisas,
precisas e ndo ambiguade forma semiautomatica dentro do ambiente.

Abstract. Distributed Software Development became an option for software
companies to explore the benefits of this approach. However, that concept
brings new challenges for the software scenario; the absence fofiraal
public model and standardized project information is one of these, which make
it difficult the communication and understanding of members and artefacts.
Thus, this paper proposes a partial evaluation of domain ontologies for DDS,
showing their comon points, knowledge and acting field. Give the basement
for designing new ontologies for this new context with concise information,
accurate and nomambiguous, so semiautomatic within the environment.

1. Introducéo

Motivadas pelas vantagens, como dispitidilde de especialistas, reducdo de custos,
incentivos de governos locais e baixas de rotatividade de pessoal, diversas empresas de
software tem adotado equipes formadas por pessoas geograficamente distribuidas,
configurando o Desenvolvimento Distribuide Software (DDS).

Essa modalidade de trabalho traz novos desafios para o cenario de
desenvolvimento de Software. De acordo com [Carmel 1999] e Heowop and
Tihinen 2005] os seguintes fatores podem levar ao fracasso de um projeto distribuido:
comunicgao ineficiente, falta de geréncia e diferencas culturais. Nesse contexto, €
possivel afirmar que a inexisténcia de um modelo publico, formal e normalizado das
informacgdes do projeto dificulta a comunicagéo e o entendimento dos membros e dos
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artefatos, o ge pode ser agravado quando a cultura e demais caracteristicas dos
membros das equipes, como o idioma, sao distintas entre si.

Para reduzir essa complexidade, o uso de ontologias pode ser dtil.
[Wongthongtham et al. 2006] afirma que a utilizacdo de ogi@éoé um novo
paradigma para Engenharia de Software e que pode ser utilizado principalmente para
conceder semantica para ferramentas auxiliares, prover forte comunicacdo baseado no
conhecimento, centralizacdo e disponibilidade de informacédo e tambérer proa
base de conhecimento para que agentes de software capazes de formar um ambiente
automatizado possam apoiar o DDS.

Dessa maneira, uma Ontologia voltada para o DDS permite que todos o0s
membros da equipe tenham a mesma visdo e compreensdo das cddésrma
compartilhadas, além de estarem todos igualmente atualizados em qualquer mudanca ou
alteracao feita no projeto. Como é uma ferramenta que, visa resolver problemas mais
especificos que surgem nesse tipo de desenvolvimento;sernais eficaz que a
maioria das ferramentas de batapo utilizadas nesse contexto. Porém, para analisar a
eficdcia de uma ontologia é preciso analisar para qual area de desenvolvimento ela foi
criada, e quais problemas ela resolve.

O presente artigo tem como objetivo analisatologias de dominio para DDS,
mostrando seus pontos em comuns, disponibilidade e campo de atuacdo, a fim de
possibilitar a producdo de ontologias mais refinadas no futuro, com inferéncia de
informacfes concisas, precisas e-a@tbiguas, de forma semitoméatica dentro do
ambiente de desenvolvimento.

O restante do artigo esta organizado como descrito a seguir. Na secado 2 é
abordado o conceito de ontologias e suas estruturas, sendo também apresentado o
ambiente de desenvolvimento distribuido de softwéle. secdo 3 sdo mostradas
ontologias de dominio para DDS. A secdo 4 apresenta a analise das ontologias para
DDS, bem como a comparacdo de como essas ontologias agem no processo de
desenvolvimento de software. Por fim, a secdo 5 apresenta as consideragées f
evidenciando as contribuicdes do trabalho e a perspectiva de trabalhos futuros.

2. Referencial Teodrico

2.1. Ontologias

Diversas definicbes sdo dadas a fim de descrever o significado computacional para

ont ol ogi as. A mai s p o p folmalre emlicita fdei nmaa e s pec
conceitualiza-«o0o compartilhadad defini-«o
implica em declarativamente definida e compreensivel para agentes inteligentes de
software; explicita significa que o0s elementos e suas restrgét@® claramente

definidos; conceitualizacdo trata de um modelo abstrato de uma area de conhecimento

ou de um universo limitado de discursmompartilhada, indica um conhecimento
consensual, seja uma terminologia comum da area modelada.

Assim, em um nivede abstragcdo mais alto, ontologias estabelecem uma
terminologia comum e ndo ambigua para os diversos dominios de conhecimento.

Segundo [Guizzard 2000], uma ontologia € composta de conceito, relagédo, funcao,
axiomas e instancias. Em resumo, conceito poder Aqgual quer coi sabo
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Afal god que ser8 explicado. J§8 o tipo de
atributos € chamado de relacao, cujo tipo denosénde funcao.

Os axiomas modelam sentencas que sdo sempre verdadeiras. Pos fim, a
instancias representam elementos do dominio associados a conceitos especificos.

O uso de ontologias tem se popularizado através de diversas outras subareas da
Ciéncia da Computacao, tais como: Engenharia de Software, Inteligéncia Artificial,
Banco de Ddos e Sistemas de Informacdo. Um dos principais responsaveis por esse
fenbmeno é o criador da Web Semantica, [Berhees2001].

S&do varias as motivacdes para o desenvolvimento de uma ontologia, [Noy e
McGuinness 2001] e [Freitas 2003].

1 Compartilhar entasimento comum da estrutura de informacgéo entre pessoas ou
entre agentes inteligentes de software;

1 Reuso de conhecimento de um dominio. Caso exista uma ontologia que modele
adequadamente certo conhecimento de um dominio, ela pode ser compartilhada
e usada @r engenheiros e desenvolvedores de ontologias, bem, quuno
equipes que desenvolvem aplicagcbes semanticas e cognitivas;

1 Tornar explicitas pressuposi¢cées de um dominio. As ontologias fornecem um
vocabulario para representacdo de conhecimento e seu tesonexipretacdes
ambiguas;

1 Possibilidade de traducdo entre diversas linguagens e formalismos de
representacdo do conhecimento. A tradug&o concretiza um ideal perseguido por
geracdes de pesquisadores de Inteligéncia Artificial. Ela facilita o reuso de
conhecimento, e pode vir a permitir comunicagéo entre agentes em formalismos
diferentes, uma vez que este servico encesgrdisponivel em um nimero cada
vez maior de formalismos de representacdo do conhecimento. Outra forma de
alcancar esse intento sdo og@es de ontologias em que se pode escolher em
que linguagem de representacdo sera escrito o codigo gerado.

1 Mapeamentoentre formalismos de representacdo de conhecimento que,
inspirado no componente de conectividade para sistemas gerenciadores de
bancosde dados ODBC (Open Database Connectivity), liga dois formalismos,
criando uma interface interoperavel de acesso comum para eles, permitindo a um
agente acessar o conhecimento de outro agente.

2.2. Desenvolvimento Distribuido de Software

O desenvolvimentale software de forma docalizada tem se tornado cada vez mais
custoso e menos competitivo para as organizacdes. Visando a reducdo de custos,
melhoria da qualidade, aumento de produtividade e competitividade global, véarias
empresas optam por distribuiruseprocessos de desenvolvimento em lugares diferentes
[Audy e Prikladnicki 2008]. Sendo assirsurge o Desenvolvimento Distribuido de
Software (DDS), onde os envolvidos em um determinado projeto estdo dispersos
geograficamente.

De acordo com [Prikladnickd003], as vantagens que o DDS oferece séo:

1 Possibilidade de desenvolvimentollow-thesun que permite o aumento de
produtividade e a reducéo dos prazos de entrega dos produtos;

ISSN: 2313346 66



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO -
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE LEZEWMWW

1 Disponibilidade de recursos globais com baixos custos e a qualquer hora,;
71 Disponibilidade de recursos qualificados em areas especializadas;
1 Possibilidade de formacao de equipes virtuais.

Entretanto, existe uma série de desafios inerentes a este ambiente de desenvolvimento.
De acordo com [Lopes 2004], os principais desafios e ceestdvolvidas neste
ambiente sdo: (1) diferencas culturais; (2) dispersdo geogréfica; (3) coordenacédo e
controle; (4) comunicacéo; e (5) espirito de equipe.

3. Ontologias de Dominio para o DDS

Ontologias de Dominio tratam uma é&rea especifica de atuagéindpale um ponto

mais genérico [Semprebom, Camada and Mendonca 2007], e possuem grande conteudo
conceitual e relagcdes de informacgéo dentro do dominio. Uma vez que os usuarios tém
papéis bem definidos em um projeto de desenvolvimento de softwares¢omato

mais facil colher informacdes sobre atividades e problemas propostos pelos préprios
usuarios, informacgdes estas que enriquecem o contetdo da ontologia.-Ehildesse
ambiente para desenvolvimento distribuido de software traz grandes vantagens co

por exemplo, informacdes consistentes formuladas por especialistas, dentro de seu
campo de atuagéao.

Nesse contexto, esse trabalho utiliza como base um mapeamento sistematico
realizado por [Borges 2013], onde foram identificadas 4(quatro) ontologidantieio
para o contexto de DDS. Resumidas na Tabela 1 a seguir.

Tabela 1. Ontologias de Dominio para o DDS

Ontologias Descricao

Ontologia que descreve conceitos de compone
de software, como suas descri¢cdes, operagoe
atribubs, restricdes e relacionamentos.

Componentes de
Software

Ontologia que descreve conceitos relacionados
atores, artefatos, atividades e recursos de
comunidades de desenvolvimento Open Sour

OFFLOSC

Ontologia que descreve conceitos e
Comunidades Oper relacionamentode atores, regras, atividades,

Source processos, artefatos e ferramentas de comunid
de projetos Open Source.

Ontologia que descreve conceitos e elementos

ONTODISEN séo representados e compartilhados em um

ambiente de DDS, como usuarios, ferramenta
ambentes, atividades e processos.

Tais ontologias foram desenvolvidas especificamente para equipes distribuidas,
e portanto, possuem conceitos e caracteristicas para esse contexto. E possivel observar
que muitos outros trabalhos utilizam ontologias pasalver ou mitigar desafios em
ambientes distribuidos, mas que ndo sao especificas para esse ambiente, estando
voltadas para a Engenharia de Software em geral.
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4. Avaliacdo de Ontologias para o contexto distribuido

Esta secdo apresenta uma breve analiserdakgias de dominio para DDS resumidas
na Tabela 1.

A primeira trata do OntoDISENv1 [Chaves, Leal and Steinmacher 2011}, que na
verdade é uma evolucdo do OntoDIiSEN [Chaves, Huzita, Leal and Steinmacher 2010]
para ambiente DISEN. O OntoDIiSEN é um mod®seado em contexto para obtencao
de informacdo em um dominio, que trata e seleciona as informacdes colhidas de acordo
com o dominio da aplicagdo; a definicdo de aplicacdo, isto é, o ambiente ao qual se
refere; ao seu objetivo, que tem como foco estrutaraontexto de interacdo dos
membros; e quanto aos usuarios, que podem ir desde a propria ontologia até usuarios do
ambiente. Para tais finalidades a ontologia apresenta entdo um classe principal de
gerenciamento de contextos, denomin@datext

A evolucdo para o OntoDISENv1 dee na questdo da obtencéo e classificacdo
de informacdes sobre os membros do ambiente, no qual apoiado no modelo DISENCSE
(DISEN-Context Sensitive Environmg¢f€Chaves, Huzita, Leal and Steinmacher 2010],
foram introduzidas mais duas superclasses para inferéncia de informagiegn
mappinge amended context registratiofeste modelo visa fazer com que todos os
membros do dominio fiquem cientes da influéncia desta sobre a¢des de outros usuarios
e influéncias que tais acfes térdaminio, de forma semiautomatica. Assim a ontologia
ficou dividida em trés superclass€qntexi classe principal do OntoDiISEMctionse
AmendedContext

Outra ontologia bem semelhante ao OntoDISENv1 é OFLOSSC, que nha questao
de desenvolvimento distriflo e com base no FLOSS [Mirbel 2009] foca em
comunidades de desenvolvimento de cddigo aberto. As duas se assemelham bastante
uma vez que apresentam captura de informacfes e obtencdo de conhecimento. Apesar
disso, OFLOSSC é constituido de ontologias prtesemo Dhruv [Mirbel 2009], OSDO
[Mirbel 2009] e SIOC[Mirbel 2009], e além disso apresenta um modelo de cooperacao
(O6CoP [ Mirbel 2009] ), c wein sub classificagda dea a s
informacBes dase pela interacdo entre usuarios, ou atividadesquanto o
OntoDISENvV1 trata de acOes tomadas de acordo a problemas propostos, analisando a
area de atuacdo o OFLOSSC captura as informacdes pela interacdo entre membros de
acordo a seus papéis nos projetos.

A terceira ontologia analisada foi a TeamWaraWlaalej and Happel 2008] que
é voltada para desenvolvimento de software em geral. Possui ferramentas para organizar
as informacdes e facilitar o acesso e entendimento &s mesmas. No quesito de correcéo
de bugs fornece ajuda ao mostrhugs(erros) relamnados e as solucdes que foram
tomadas nesses casos, auxiliando assim, na resolucabugssjue eventualmente
aparecerem. Utiliza a experiéncia e ac6es de cada membro para analisar as areas em que
ele tem conhecimento e selecionar membros mais aptdesc@osarem problemas em
cada situacdo em que for necesséaiaxperiéncia de um membro é formada pelos
projetos que ele ja trabalhou nessa ontologia, sua area de atuacao, problemas que foram
resolvidos por ele e a area de cada um deles, e outras adizeslasano ambiente da
ontologia. Em cada solicitacdo seleciona o membro mais habilitado para realizar as
atividades requeridas. A ontologia ja foi desenvolvida e esta disponivel.
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Finalizando com a ontologia OSDO [Simmons and Dillon 2008], esta € voltada
para desenvolvimento de softwadpen SourceSeu principal objetivo é organizar a
grande quantidade de informacfes geradas num papeto sourcepossui um banco
de dados para todos os artefatos que forem gerados no projeto. As informacdes sao
guardadagle forma categorica ajudando no entendimento e no acesso. Também ha
classificagdo dos membros de uma equipe, organizando assim, 0 que cada um esta
habilitado a fazer ou néo.

Na Tabela 2 s&o apresentadas algumas das caracteristicas identificadas nas
ontologias, como por exemplo, se ela € destinada ao desenvolviopriosourcea
criacdo de perfil para membros através da experiéncia destes, se era uma ferramenta
dedicada a correcdo dmigse se as mesmas também se destinam a Engenharia de
Software tradi@nal.

Tabela 2. Caracteristicas das Ontologias

Caracteristicas OntoDisenvl1 |OFLLOSC |TeamWeaver |[OSDO

Dedicada a
Desenvolvimento
Open Source X v X v

Cria perfil do membrg
através da experiénci v v v v

Ferramenta dedicada
correcao de bugs X v v X

Supote ao ES
tradicional v v v v

E importante ressaltar que a avaliagdo e analise das ontologias foi comprometida
pelo fato de que apenas uma das ontologias, a TeamWeaver estava disponivel, as outras
nao foram encontradas por buscas no google, por buscapesitorios especificos de
ontologias e por busca nos proprios links citados nos artigos das ontologias, sendo estes
enderecos inexistentes.

5. Consideracgdes Finais

No contexto da globalizacdo, a distribuicdo dos processos de desenvolvimento de
softwaretornouse um fato cada vez mais comum. O trabalho em ambientes de DDS €
muito complexo e ainda ndo existem praticas maduras para esse contexto. Neste sentido,
a utilizacao de ontologias pode trazer beneficios, como compreensdo compartilhada das
informacdes facilidade de comunicagdo entre equipes distribuidas e eficacia no
gerenciamento das informacdes.

Dessa forma, esse trabalho analisou as ontologias de dominio para DDS,
comparando seus métodos de tratamento de informacfes obtidas em ambientes de
produc® de softwares, propiciando futuras evolugcbes das ontologias estudadas ou
criacado de novas mais especificamente para DDS, uma vez que as ontologias atuais n&o
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dao completo suporte a esse tipo de desenvolvimento. Os métodos utilizados foram a
pesquisa de dponibilidade da ontologia, as caracteristicas das ontologias e as
funcionalidades do ambiente ao qual as ontologias se aplicam.

A pesquisa mostrou que as ontologias abordadas nos artigos analisados n&o
suportam por completo o Desenvolvimento Distribudio Software, no aspecto de
inferéncias de informagdes, interferéncia e influéncia nas agbes dos membros dos
ambientes nos quais as ontologias estdo presentes, pois cada uma se mostra eficiente em
uma determinada &rea do dominio, mas ndo como um todosgeomievolucao ou
criacao de ontologias para suporte complete a DDS € de fundamental importancia para a
comunidade de DDS bem como a Engenharia de Software no geral.

Como trabalhos futuros, realizar analise da ontologia DKDOnNto [Azevédo and
Costa 2013] g& esténafase final de desenvolvimento, e € um dominio especifico de
ontologia para projetos DDS. Utiliza uma ferramenta chamada DKDs, que auxilia na
transmissdo, geracdo e distribuicdo do conhecimento. E uma ferramenta que apoia a
tomada de decisdo em BDO sistema acessa sua base de conhecimentos, e, baseado
nas experiéncias (projetos distribuidos, suas configuracdes, desafios enfrentados e
solucBes utilizadas) o sistema sugere possiveis solugcdes ao usuario para superar 0s
desafios.

Por fim, também ptendese tentar estabelecer o contato com os pesquisadores
responsaveis pelas ontologias analisadas a fim de aprofundar a analise sendo possivel
detalhar melhor caracteristicas e funcionalidades de ambiente e realizar uma analise
através de alguma ferramarpropria para validagédo e avaliagdo de ontologias.
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Abstract This article seeks to conduct an analysis of Configuration
Management frora company of Information Technology (IT), using as a basis
the best practices described in ITIL. The Configuration Management process
is considered as the basis for other ITIL processes, being crucial for
generating relevant information through a databhasdowever, some
companies working with IT, often do not give importance to this management,
and sometimes precarious mechanisms to accomplish this task. The objective
of this work is to understand how this process happens currently in the
company and bringhose aspects that could be improved, according to ITIL.

Resumo Este artigo busca realizar uma andlise da Geréncia de Configuracao
de uma empresa de Tecnologia da Informacao (TI), utilizando como base as
boas préticas descritas no ITIL. A Geréncia denfijuracdo é considerada

como processo base para outros processos do ITIL, sendo de fundamental
importancia para gerar informagfes relevantes através de um Banco de
Dados. Contudo, algumas empresas que trabalham com TI, muitas vezes néo
dao importancia a gte gerenciamento, tendo por vezes mecanismos precarios
para realizar esta tarefa. O objetivo deste trabalho € entender como este
processo acontece atualmente na empresa e trazer os aspectos que poderiam
ser melhorados, de acordo com ITIL.

1. Introducéo

Por bastante tempo foi possivel para algumas empresas dar continuidade ao seu negécio
sem ou com muito pouco apoio de Tecnologias da Informacdo. Nos dias atuais, com o
avanco tecnologico, dificilmente encontr@® empresas que ndo utilizem TI. Desta
forma, a Tecnologia da Informacdo passa a ser um fator crucial para o sucesso dessas
organizacfes, se tornando em alguns casos o seu diferencial. Seria inimaginavel
atualmente, ramos de negdcio existirem sem o apoio de TIl, como por exemplo, o
sistema bancério.d’s o apoio da Tl traz beneficios competitivos para as organizacdes,

0 gque proporciona um diferencial.

Para muitas empresas, a Tl hoje se tornou um parceiro estratégico, intesggrando
a ela e fazendo parte do negécio. Atualmente a area de Tl ndo & tlatadaneira
isolada dentro de uma organizacédo, sendo suas decisdes sobre investimentos tratadas em
reunides de planejamento estratégico da empresa. Desta forma, a Tl deixou de ser
tratada exclusivamente por técnicos da area, passando a ser incorp@sttaiégia da
empresa para alcancgar os seus objetivos.

ISSN: 2315346 73



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO s
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE BT

Com o aumento do peso de importancia dentro da organizacdo, a Tl passou a ter
alguns desafios, tais como o alinhamento dos servigos de Tl com as necessidades da
organizacdo, ambientes de Tl cada weais complexos, dependéncia de Tl para o
negocio, reducdo de riscos, etc. Desta forma, a ITIL foi criada com o objetivo de se
reunir as melhores praticas para os processos em Tecnhologia da Informacéo.

A ITIL, abreviagdo do inglés para Information Teclogy Infrastructure
Library ou Biblioteca de Infraestrutura para Tecnologia da Informacgéo, € um conjunto
de boas praticas de gerenciamento de servicos de Tl (ITSM), que se concentra em
alinhar os servicos de Tl com as necessidades das empresas. Na suatfiaima
(conhecido como ITIL edicdo de 2011), é descrito em uma série de cinco publicacdes
principais, cada uma das quais cobre uma fase do ciclo de vida ITSM. A ITIL sustenta a
ISO / IEC 20.000 (anteriormente BS15000), a Norma Internacional de Gestdo de
Savicos para a gestao de servicos de Tl, embora as diferencas entre as duas estruturas
existam (ITIL, 2010).

A ITIL busca promover a gestdo com foco no cliente e na qualidade dos servigos
de Tecnologia da Informacédo. A ITIL lida com estruturas de prosgss@ a gestao de
uma organizacdo de TI apresentando um conjunto abrangente de processos e
procedimentos gerenciais, organizados em disciplinas, com 0s quais uma organizacao
pode fazer sua gestdo tatica e operacional em vista de alcancar o alinhamento
estatégico com os negocios (HANNA, RUDD, MACFARLANE, WINDEBANK e
RANCE, 2007). Este trabalho busca analisar de que maneira os processos sao feitos
atualmente na empresa, referentes a geréncia de configuragdo do ITIL, identificando
possiveis problemas, falhas def i ci °nci as de gest«o dos |t
Tl da empresa.

2.AITIL

A ITIL foi desenvolvida inicialmente pela CCTA (Central Computing and
Telecommunications Agency) atual OGC (Office of Government Commerce). O OGC &
orgdo do Governo hiénico que tem como objetivo desenvolver metodologias e criar
padrbées dentro dos departamentos do governo britdnico, buscando aperfeicoar e
melhorar os processos internos. A biblioteca da ITIL foi desenvolvida pela CCTA, e
tinha como objetivo melhorar ogrocessos dos departamentos de Tl do governo
britdnico. Desde o0 seu surgimento em 1980, as empresas e outras entidades do governo
perceberam que as praticas sugeridas poderiam ser aplicadas em seus processos de Tl
também. Em 1990 a ITIL acabou se tornandopadrdo de fato em todo o mundo, e a
partir dela houve varias adaptacdes de outros fornecedores, como a Microsoft, IBM e
HP (ITIL, 2010).

A ITIL atualmente desperta grande interesse no mercado, pois ha uma
preocupacdo com o Gerenciamento de Servicogldeas empresas. Como citado
anteriormente, a grande dependéncia da Tl para os negocios faz com que os gestores de
Tl busquem a adocdo das melhores praticas com o objetivo de trazer resultados
positivos, como reducdo de custos e agilidade em seus pcesso

A ITIL oferece um framework comum para todas as atividades do departamento
de TI, como a parte da provisdo dos servi¢os, baseada na infraestrutura de TI. Estas
atividades sao divididas em processos, que fornecem um framework eficaz para um
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futuro Geenciamento de Servicos de Tl aprimorado. Cada um destes processos cobre
uma ou mais tarefas do departamento de TI, tais como desenvolvimento de servigos,
gerenciamento da infraestrutura, fornecimento de servicos e suporte a servigos
(EXAMES, 2013).

3. Geréncia de Configuracao

Este trabalho visa estudar exclusivamente a parte do Gerenciamento de Configuracao
abordado pelo ITIL, buscando entender os procedimentos ja utilizados em uma empresa
de Tecnologia da Informagé&o, que presta servicos de softwardveang, analisando se

estes estariam de acordo com a proposta do ITIL. Em caso negativo, realizar o
levantamento dos pontos em que poderiam haver melhorias.

O Processo de Gerenciamento de Configuracéo possibilita a equipe de TI obter
um controle sobre osnumeros componentes de infraestrutura de Tl sob sua
responsabilidade, os quais constituem os ativos da area. Estes ativos sdo chamados de
Itens de Configuracéo (ICs). Segundo (BON, 2005), a Geréncia de configuracdo pode
ser considerada um processo piagptodos os outros, sendo considerado o processo
central, dando suporte aos demais e fornecendo informacdes sobre a infraestrutura de
TI.

O Gerenciamento de Configuracdo tem por prioridade identificar e definir os
componentes que fazem parte de um serdl& Tl, registrar e informar o estado desses
componentes e das solicitacdes de mudancas a eles associadas, verificando se os dados
relacionados foram fornecidos e se estdo corretos. Assim, a geréncia de configuracao
proporciona uma base para o bom deseinpedos demais processos da ITIL
(MAGALHAES e PINHEIRO, 2007).

Para fornecer as informacdes a respeito da infraestrutura de Tl, a Geréncia de
Configuragéo precisa manter um Banco de Dados, geralmente chamado de BDGC
(Banco de Dados de Geréncia de Configdo). A depender do tamanho da
infraestrutura que esta sendo trabalhada e do nivel de detalhe que se pretende alcancar,

i nserir todos os dados dos | Cébs pode ser
processo lento. A grande vantagem de investir nataardio do BDGC é que depois de
implantado, informa¢Bes em abundancia podem ser geradas, como relatérios Uteis para

o Gerenciamento de TI. A Figura 1 ilustra o BDGC como base para 0S outros processos
da ITIL.
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Figura 1. BDGC como base para outros proces sos da ITIL. (Fonte: IMPULSE
WEAR BRASIL, 2013)
Segundo (HANNA, RUDD, MACFARLANE, WINDEBANK e RANCE,
2007), as atividades do processo de Gerenciamento de Configuragao, séo:

1. Planejamenta DefinicAo dos objetivos, escopo, politicas, procedimentos e
interacdo esperada com outros processos.

2. ldentificacao. Coletar todas as informa-»es dos
etiquetado para propésitos de controle.

3. Controle. Procedimentos de controle devem existir para que as mudancas no
BDCG sejam documentadasealizadas apenas com autorizacgao.

4. Acompanhamento do Status Registra o0 estado atual e anteriores do IC,
podendo assim existir um acompanhamento do IC.

5. Verificacdo e Auditoria. Através da auditoria € possivel verificar se todos os
| CO6s e s tdeseorretangntes Auditarias precisam ser regulares.

4. Analises Realizadas na Empresa

4.1 Metodologia Adotada

Para realizar a pesquisa de campo deste artigo, foi utilizada a observagdo dos
procedimentos realizados na empresa alvo de estudo, durssaézagdo de Estagio
Curricular Obrigatério. Desta forma, o estagiario foi responsavel por analisar os
métodos utilizados, para posteriormente identificar em que nivel se encontra a empresa
em relacdo ao Gerenciamento de Configuracdo do ITIL. O princigaidm de colheita

dos dados foi a observacdo pelo estagiario dos procedimentos adotados pela empresa.
Sendo possivel desta forma identificar os pontos fracos relacionados a gestéo dos ativos
de TI e posteriormente sugerindo as melhorias, de acordo coin.o IT

4.2 Levantamento da Situacao Atual

A empresa alvo deste estudo, de pequeno porte, estad localizada na cidade do Recife,
capital Pernambucana, mais especificamente no Porto Digital (aglomerado de empresas
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da area de TiI havendo concorréncia razoavdista empresa presta servicos de Tl na

area de automacdo comercial de bares e restaurantes, onde o produto principal da
empresa é um sistema para o gerenciamento desses estabelecimentos. Possui cerca de 70
(setenta) clientes e o capital humano é formadocpmo funcionarios, sendo dois
graduados na area de computacao, dois graduandos também na area de computacéao e
um graduando na area de administracdo de empresas. O nome da empresa nao € citado
neste trabalho por questdo ética. Entre os servicos pregiadogmpresa, estdo 0s
aluguéis e suporte técnico a: Software, Impressoras fiscais, ndo fiscais, de cheques e
codigo de barras, Leitores de cddigo de barras, Balancas eletronicas, Computadores,
Displays, Estabilizadores, Leitores de cartdo, Nobreaks, ifaisn de consulta,
Teclados para automacao.

Dependendo da necessidade do estabelecimento, o contrato de servigos firmado
entre a empresa e o cliente estabelece quais itens sdo necessarios a ele, sendo a empresa
responsavel por implantar e dar suportedos$ os itens do sistema: os de hardware e
software. O autor deste artigo esteve mais proximo do software comercializado pela
empresa, prestando servicos de manutencdo do efafigppao implementar melhorias
e defeitos no mesmo.

De acordo com os crité@$ de avaliacdo de mudancas da empresa, sao definidos
dois tipos de mudanca distintos no software: 1) Mudanc¢as que buscam corrigir falhas e
2) Mudancas de adicdo ou melhoria de funcionalidades do sistema. Assim, uma
solicitacdo de mudanca no software part@ do cliente sé é atendida de imediato, se ela
se enquadra em mudancas que configuram falhas no sistema (1) e que afetem no
minimo 80% (oitenta por cento) dos clientes da empresa. Esta € uma regra interna da
empresa e devidamente acordada no contrapoes¢acao de servigos.

Quando um cliente entra em contato com 0 suporte técnico da empresa
solicitando uma modificacao no software, o suporte técnico que o atende abre uma nova
solicitacdo em uma planilha de solicitacbes de mudancas. Nesta plangi@ntas
informacgdes referentes aos detalhes da mudanca, incluindo uma nota de prioridade da
solicitacdo, de 0 a 10, que é solicitada ao cliente para uso futuro na avaliacdo da mesma.
Nota maior tem prioridade maior. E perguntado ao cliente o relato dakhedeia
mudanca, que € inserida na planilha com o estado pendente.

Uma analise é realizada para determinar se as mudancas serdo atendidas e a
devida ordem de atendimento. Tal analise é feita pelo analista de sistemas da empresa.
Quando uma solicitacawmifjulgada como importante para o cliente (nota entre 7 e 10),
mas ndo se enquadra na politica de mudancas da empresa, este analista entdo, estabelece
um custo para aquela mudanca. Este custo é calculado com base na complexidade da
mudanca, sendo proporo@ a quantidade de requisitos que esta afeta no sistema
(maior dependabilidade significa maior custo).

Uma atividade de rotina da funcao de desenvolvedor, com objetivo de realizar a
manutencédo do codigonte, é consultar a planilha de solicitacdo dedamcas, que é
compartilhada internamente na empresa através da rede de computadores, utilizando o
Microsoft Excel para visualizacdo e edicdo. Essa planilha traz outras informacdes
adicionais, além das citadas anteriormente, necessérias para a reakzag@@gbes:

ID, nome da funcionalidade, programador responsavel (atribuido pelo gerente de
projetos), descricdao do problema e estado (pendente, em desenvolvimento, pronta).
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Quando uma solicitacdo de mudanca esta atribuida a um desenvolvedor e tem o
staus pendente, significa que aquela mudanca ja foi julgada pelo analista nos critérios ja
citados anteriormente. O desenvolvedor sabe, entdo, que precisa propor uma solucao.

Este ent «o altera o estado na pl ani |l h

implementa d fato no codigdonte. Consumada e testada a mudanca pelo
desenvolvedor, o mesmo modifica o estado
realizar todos os testes dos impactos dessas mudancas antes de disponibilizar uma nova
versao do software pas clientes. Um esquema do processo de mudancgas pode ser
visto na Figura 3.

\

Solicitagdo Analise Implementagio \

Testes Nova release
de mudana -~ de impacto de mudanca 2 =

Y

Paniha de
solicitacdes

Figura 3. Representacdo do Modelo de Processo de Mudancas da Empresa.

4.3 Analises da Compatibilidade com o ITIL

Na empresa alvo do estudo, foram identificados alguns pnaklgue dizem respeito a
gestdo de Tl em relagédo a forma com que alguns procedimentos eram realizados. Uma
critica que pode ser feita ao modelo apresentado na secéo anterior, seria em relacdo a
ferramenta de apoio para a execucgéo do processo de mudaigailida, com ajuda do
Microsoft Excel funciona relativamente bem e até cumpre os objetivos, com o namero
de pessoal que trabalha hoje. Mas, supondo que no futuro a empresa va expandir 0s
negocios e aumentar o numero de funcionarios, muito provavelmeetdips de
ferramenta se tornara ineficiente. Assim, a migragdo desse processo para uma nova
ferramenta, que seguisse as boas praticas descritas no ITIL (citadas anteriormente), que
conseguisse automatizar todo o processo seria ideal. De acordo comencrafeta

Secdo 4, este tipo de procedimento realizado atualmente causa deficiéncias no Controle,
Acompanhamento do Status e Verificagao.

Em relacdo a geréncia de liberacdes, alguns problemas ocorrem com frequéncia,
pois é dificil gerenciar de forma ceta as versdes dos softwares que os clientes
possuem. Existe uma outra planilha que controla qual verséo do sistema esta atribuida a
qual cliente. Porém, por vezes, erros humanos de atualizacdo dos dados causam
transtornos. De acordo com a Geréncia de iGordcdo do ITIL, citado na Secéo 4, é
i mportante haver um controle central dos
e bem documentadas, além de realizadas somente com devida autorizacdo. Desta forma,
este tipo de procedimento ndo atende a estas Ipoaticas, onde, podem haver
incompatibilidades no controle dos dados.

A Geréncia de Configuracdo da ITIL diz que é importante possuir um Banco de
Dados central onde se cadastrem todos os itens de configuracao envolvidos com a TI.
Assim, é possivel sgme estar alimentando o banco de dados com todos os tipos de
incidentes relacionados aos itens que a Tl trabalha. Desta forma fica mais facil de
identificar problemas e resolNés definitivamente ou gerar indicadores que
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possibilitem mensurar a qualidad® servico que esta sendo prestado. Porém, foi
observado na empresa, no que diz respeito aos Itens de Configuragdo, que ndo ha uma
forma efetiva de identificar quantos equipamentos a empresa possui em cada cliente e
muito menos um historico de incidéncds mesmo ou o seu estado atual. Desta forma,

a implantacdo de um BDCG como citado na Secdo 3, trariam informacdes muito
Importantes para a empresa, possibilitando ter um controle mais efetivo.

5. Considerag0des Finais

As boas préticas do ITIL citadas am$jo do trabalho e 0s ajustes aqui propostos para a
empresa alvo do estudo, em relacdo a Geréncia de Configuracdo, caso implantadas,
trariam no minimo maior qualidade das informa¢fes dos efetivos de TI, pois estas
estariam bem estruturadas em um Banc®ddos onde informagbes em abundancia
poderiam gerar valor agregado a empresa. Desta forma, possibilitariam meios de
mensurar 0 seu nivel de gestdo, além de trazer maior confiabilidade. Como se trata de
uma pequena empresa, um planejamento seria necgsaéioma migracdo gradual,
definindo um escopo para saber como e de que forma tais modificacbes seriam
implantadas, para que tais mudancas nédo fossem tao bruscas, fornecendo meios para o
pessoal da empresa se adaptar ao novo paradigma de gestdo, eotasdiemch sua
importancia.

Em relagdo a implantagdo de um Banco de Dados central para todos os ltens de
Configuracéo, de acordo com a Secao 3.1, a parte que diz respeito ao Software poderia
ser implantada primeiro, sendo assim apenas um pilar do Banbadis. Portanto,
gradativamente outras areas seriam contempladas: como a parte do Hardware (dos
equipamentos que a empresa aluga junto com o sistema), de Documentac¢ao, de Redes,
etc. Apds a implantacdo de toda a Geréncia de Configuracdo na empresa, ddravé
alguma ferramenta (ferramentas livres estdo disponiveis em abunilatrelaalhos
académico), e ao se atingir um nivel de maturidade (quando este novo paradigma fizer
parte da cultura da empresa), ficaria como sugestdo a implantacdo de outros tipos de
geréncias que a ITIL define, como os Gerenciamentos de Incidentes e Problemas, por
exemplo, pois as informagbes de que elas necessitam dependem principalmente da
Geréncia de Configuracao, que serve como base para o ITIL.
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Abstract This paper discusses the methods and results of Usability Evaluation
in the context of Web of the NVDA screen readesoftware speech
synthesizer, which allows visually impaired to use the computer. As an
instrument fordata collection was used two methods: an interface embossed
(made with EVA) with the aim of presenting a web page to users through
touch and a roadmap with the tethue of Usability Evaluation
Communicability TeswVith this evaluation sought to undensththe degree of
usability of the NVDA in the access the Web by people with visual
impairments.

Kewords: NVDA, Usability Evaluation, Visual Impairment.

Resumo Neste artigo serdo discutidos os métodos e resultados da Avaliacao
de Usabilidade no context&®Veb do leitor de tela NVDA software
sintetizador de voz, o qual permite ao deficiente visual utilizar o computador.
Como instrumento de coleta de dados utiliseudois métodos: uma interface
em alto relevo (confeccionada com E.V.A) com o objetivo teseptar uma
pagina web aos usuarios através do tato e um roteiro com a técnica de
Avaliacdo de Usabilidade Teste de Comunicabilidade. Com essa avaliacao
procurouse compreender qual o grau de Usabilidade do NVDA no acesso a
Web por pessoas com deficiéneisual.

Palavraschave: NVDA, Avaliacdo de Usabilidade, Deficiéncia visual.

1. Introducéo

Atualmente vivemos em uma sociedade que estd em constantes transformacdes e a
intensidade das mudancas tecnoldgicas se aceleram cada vez mais. Um fator
determinate para esse avancgo € o acesso e utilizacdo das Tecnologias de Informacéao e
Comunicacgéo (TIC). Nesse panorama, pessoas com necessidades especiais encontram
diversas barreiras que limitam ou impedem sua interagdo com o mundo digital.

De acordo com o ceasdemografico do IBGE de 2010, cerca de um quarto da
populacdo brasileira tem pelo menos um tipo de deficiéncia, seja ela visual, auditiva,
motora ou intelectual, totalizando cerca de 45 milhdes de pessoas. O numero equivale a
24% dos 190 milhdes de habites do Pais. A deficiéncia visual foi a mais citada,
detectouse que 18,8% dos brasileiros tém dificuldade para enxergar ou possui cegueira.
Diante de dados tdo significativos, surge a necessidade de neutralizar as barreiras
causadas pela deficiéncia vasmo acesso a Web.
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O acesso aos recursos tecnolégicos influencia decisivamente nos processos de
formacg&o do conhecimento, portanto a Web deve ser flexivel o suficiente para atender
as necessidades e preferéncias do maior nimero possivel de pessoate akm
compativel com as Tecnologias Assistivas usadas por pessoas com necessidades
especiais (DIAS, 2003). Tecnologias Assistivas refesena qualquer ferramenta ou
recurso destinado a proporcionar a pessoa portadora de deficiéncia maior
independénciajualidade de vida e mobilidade (FERREIRA;NUNES, 2011).

Nesse contexto, este artigo pretende responder a seguinte questao: como as
Tecnologias Assistivas auxiliam o acesso a Web de pessoas com deficiéncia visual. Para
isso, foi avaliada a Usabilidade titor de tela NVDA visto que estsoftwarepropde
ampliar as possibilidades de comunicacdo e autonomia pessoal da pessoa com
deficiéncia visual, minimizando ou compensando as restricbes procedentes da auséncia
da visao.

Este artigo esté estruturado skguinte forma: A Secao 2 apresenta a revisdo da
literatura com conceitos sobre Usabilidade e Acessibilidade, visdo geral sobre
Tecnologias Assistivas para deficientes visuais. A Secdo 3 contém a metodologia
utilizada para a Avaliacdo de Usabilidade doDM\/ A Secédo 4 apresenta os resultados
da andlise dos dados coletados. Por fim, a Secdo 5 descreve as consideracdes finais e
contribuicdes da pesquisa.

2.Revisao da Literatura

O dialogo entre o usuario e o programa se estabelece por meio da interfales um
principais objetivos no desenho de interfaces é-lzé&migaveis, ou seja, que nao
apresentem dificuldades ao usuario e assim estimulem a -la8izEFERREIRA,
NUNES, 2011). Atualmente as pessoas com deficiéncia visual encontram barreiras de
acesdiilidade que dificultam ou mesmo tornam impossivel o acesso a conteddos na
Web. A Acessibilidade na Web é a possibilidade de qualquer pessoa que apresente
alguma deficiéncia ou necessidade especial a ter acesso aos seus recursos (FERREIRA;
NUNES, 2011).

Nesse cenério, a Web tem um papel de ser facilitadora do acesso a informacéo,
difusora de conhecimento e responsavel também pela minimizacdo de barreiras fisicas e
virtuais, incluindo, especialmente, pessoas portadoras de deficiéncia visual
(SCATOLIM, 2009. Uma Web acessivel e que permita a participacdo de pessoas
portadoras de necessidades especiais na sociedade € fundamental para proporcionar
oportunidades iguais para todos nas diversas areas (W3C, 2005). Quando se trata de
usuarios com deficiéncia vidyaornase fundamental identificar qual sua percepcao
com relacdo ao sistema e quais sao as imposicles e limitacbes a que estdo sujeitos de
acordo com seus modelos conceituais estabelecidos. O modelo conceitual possibilita aos
usuarios a rapidamente aptden a utilizar o sistema e o utilizar eficientemente
(PREECE; ROGER; SHARP, 2002).

De maneira geral, interacdo de usuarios com deficiéncia visual com o
computador ocorre através dos leitores de tela. Os leitores de tela, em especial, o

! Non Visual Desktop Access, em portugués: Acesso-Wsoal ao Ambiente de Trabalho. Download
disponivel emhttp://www.nvdaproject.org/wiki/Download
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NVDA permite aosusuarios navegar pelo conteudo da Web de duas maneiras: o usuario
pode simplesmente deixar que o leitor de tela leia toda tela de cima para baixo, uma
linha de cada vez, ou o usuario pode usar a tecla TAB para navegar dmks. ¢ss
escolhas aleatériado usuario s6 funcionam se o sistema tiver sido previamente
programado, determinando as possiveis ligacdes e toraanekplicitas (PADOVANI;
MOURA, 2008), portanto, para a avaliacdo da adequacédo, eficacia e qualidade dos
sistemas é utilizada uma avaBag de Usabilidade. A avaliacdo de usabilidade
caracterizese por utilizar diferentes técnicas voltadas em sua maioria para a avaliacao
da ergonomia dos sistemas interativos. Para esta pesquisa #dizomn instrumento

de avaliacdo o método de AvaliagimUsabilidade Teste de Comunicabilidade.

Para Souza (1993), o Teste de Comunicabilidade de um software tem como
objetivo avaliar a sua interface com relagéo a sua propriedade de comunicabilidade, ou
seja, visa a avaliacdo de sua interface quanto abdmksie que ela tem de conversar
com o usuario. Conforme NETTO (2010), a aplicacdo do Teste de Comunicabilidade
pode ser dividida em duas etapas: a coleta de dados e a analise destes dados.

Para a coleta de dados 0s passos a serem realizados salicit@y 80 usuério a
execucdo de uma tarefa féterminada no sistema, b) Gravar a interacdo do usuario
com o sistema (anotacdes do aplicador do teste e gravacdo em video podem ser feitas
para enriquecer os dados durante o processo), ¢) Uma vez cotetatbidos, passe
para sua analise e d) Tabular as informacgcfes obtidas de acordo com as interjeicdes
(conjunto de gquestionamentos que 0 usudrio pode usar para se exprimir em uma
situacdo onde acontece uma ruptura na sua comunicagdo com O Sistema) € com 0
problemas de Usabilidade e Acessibilidade associados a elas, obtendo entdo um mapa
dos pontos criticos da interacdo e um perfil da interacdo do sistema. A Tabela 1
apresenta as etiquetas (interjeicdes de comunicabilidade) que foram utilizadas para
identificar rupturas de comunicagéo na execucéo das tarefas.

Tabela 1. Conjunto de interjeicbes de acordo com seu significado e situacdo
Fonte: Adaptado de Netto, 2010, p. 200 -201.

Interjeicéo de

comunicabilidade Significado Agao

Frequéncia em abrir e fechar
menus e submenus
inspecionandodiversos
elementos de interface sem atiy
los.

Ocorre quando o wusrio sabe
operacdo que deseja executar,
ndo a encontra de imediato
interface.

Cadé?

O usuario ndo sabe o0 que faze
E agora? procura desmbrir qual é o0 se
proximo passo.

Inspeciona 0os menus de for
aleatdria ou sequencial.

Ocorre quando o usuério ndo sal
O que é isto? que significa um elemento
interface.

O usuario procura um menu
ajuda ou equivalente.
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O usuério reafiou uma acj
indesejada e, perceberlO usuério executa uma agao e,

Epa! i . . .
P imediatamente que isto ocorrlseguida a desfaz.
desfaz a acéo.
O usuario efetua operacdes que|Desfaz aacdo incorreta e mud
Onde estou? apropriadas para outros contexlem seguida para o0 conte
mas néo para o contexto. desejado.
A acdo executada ndo obtém
Por que ~_| resultado esperado, no entant - .
. néo A Repeticdo na acéo.
funciona? usuario ndo entende porque ¢

resultado néo foi alcangado.

O usuarm nao percebe ou n
entende a resposta dada |
sistema para a sua acdo (ol
sistema ndo d& resposta alguma

Repete a agdo e busca U
alternativa para obter o resulta
esperado.

O que houve?

. O usuério ndo realizar a tarefa e ~
Desisto! desiste Interrupgéo daarefa.

7

A acdo é seguida de uma
mais formas alternativas para
alcancar um mesmo resultado

O usuério entende a solucao,

Nao, obrigado. . N
g prefere outras formas de interac§

O usuario ndo consegue realizar
Socorro! tarefa através da phoracdo d
interface.

Recorre a explicacdo de outra
pessoa.

3. Metodologia

A escolha dos métodos foi definida com a intencdo de responder a questdo desta
pesquisa. As fases que compdem a pesquisa desde o planejamento até os resultados
estdo ilustradasa Figura 1.

Esta pesquisa foi desenvolvida durante um projeto académico. Para a coleta de
dados foi selecionada uma amostra de cinco pessoas com deficiéncia visual, nimero
defendido por Nielsen (1990) como suficiente para encontrar 80% dos problemas
usabilidade de uma interface. Como instrumento de coleta de dados ts#izoois
métodos: uma interface em alto relevo (confeccionada com B.¥.Am roteiro com a
técnica de Avaliacdo de Usabilidade Teste de Comunicabilidade para verificar a
adequacao daferramentas de acesso a Web do NVDA.

2 E.V.A (Etil Vinil Acetato) € um material emborrachado que tem sido utilizado de diversasananes
acessorios domésticos, na decoragdo de festas infantis, em painéis nas escolas e em tudo mais que a
imaginagao permitir.
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Planeiamento Desenvolvimento Resultados
«Escolha do «Obtencao da wAndlise dos
publicealvo: amostra de resultados:
«Definicdo da usuarios: uClassificacdo dos
metodoloaia de «Interface em alto resultados.
pesauisa. relevo:
«Teste de

\ ‘ \ comunicabilidadeij \ J

Figura 1. Etapas da Metodologia

Inicialmente, foi apresentado os principais cenarios do NVDA através de uma
interface em alto relevo (Figura 2) com o objetivo de apresefagootde uma pagina
Web aos usuarios através do tato. Nessa interface tatil, os usuarios com deficiéncia
visual puderam perceber a organizagéo dos principais componentes da interface Web a
ser utilizada tais como: botdes, menus, barras de rolagem, disposigiuealmo, caixa
de busca, localizacéo da logomarca e rodapé do site.

Figura 2. Usuério utilizando a interface em alto relevo confeccionada com E.V.A

Apbés essa etapa, foi realizada a coleta de dados através do Teste de
Comunicabilidade. Para a coleta dados 0s passos a serem realizados s&olicdar
ao usuario a execucao de uma tarefadetérminada no sistema, dgavar a interacédo
do usuario com o sistema (anotacdes do aplicador do teste e gravacdo em video podem
ser feitas para enriquecer aadds durante o processo),utha vez coletados os dados,
passase para sua analise e thbular as informacdes obtidas de acordo com as
interjeicBes (conjunto de questionamentos que 0 usudrio pode usar para se exprimir em
uma situacao onde acontece umaurgna sua comunicagdo com o sistema) e com 0s
problemas de Usabilidade associados a elas, obtendo entdo um mapa dos pontos criticos
da interacao e um perfil da interagao do sistema.

Durante a execuc¢do das tarefas foi avaliada a facilidade ou adiifleujue os
usuarios tém em encontrar uma determinada agdo/comando (navegacao), a facilidade ou
dificuldade de entender os termos utilizados pelo programa e também a facilidade ou
dificuldade sentida pelos usuarios durante a realizacdo de uma tarefa.
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Coletados os dados durante o Teste de Comunicabilidade, {s#spawa sua analise
(categorizacao dos problemas de Usabilidade). As tarefas foram etiquetadas conforme o
método de Avaliacdo da Comunicabilidade (NETTO, 2010). As etiquetas (ou
interjeicbes de aaunicabilidade) foram utilizadas para identificar problemas de
interacdo na execucao das tarefas.

4. Resultados

Nesta secdo, descrevesa o0s resultados obtidos com o Teste de Comunicabilidade
fazendese uma andlise dos procedimentos aplicados. O wbjatissa andlise € avaliar

as principais caracteristicas e o0 modo de funcionamento do NVDA com relacdo ao
acesso a Web. A seguir, sdo apresentados os resultados referentes a utilizacdo do
NVDA pelos participantes da pesquisa.

4.1 Principais caracteristica do NVDA

A interacdo dos usuarios com o leitor de tela NVDA ocorre através da comunicacao
entre o software e o sistema operaciowéihdows Suas principais caracteristicas
incluem: Anuncio automatico do texto onde o mouse estiver posicionado, habilidade
para rodar a partir de um cabo USB ou qualquer midia portatil sem a necessidade de
instalacédo, suporte parsdobe Readee Promptde comandos dd@Vindowse suporte
paraMicrosoft Outlook Express / Windows mail

4.2 Teste de Comunicabilidade

Esta fase tee como propdsito avaliar o uso do NVDA no acesso ao servico de email do
Gmail onde foi pedido aos usuarios com deficiéncia visual que realizassem quatro
tarefas: a) acesso do usuario ao email (através da identificacdo do nome de usuério e
senha), b) ler emils da caixa de entrada, c) enviar um email, d) enviar email com
arquivo anexo. As tarefas foram etiguetadas conforme o método de Avaliacdo da
Comunicabilidade (NETTO, 2010).

As etiquetas (ou interjeicbes de comunicabilidade) foram utilizadas para
idertificar problemas de interagdo na execucdo das tarefas. A Tabela 2 mostra os
resultados obtidos com o Teste de Comunicabilidade utilizando o NVDA.

Tabela 2. Interjeicdes de comunicabilidade conforme frequéncia e problemas
de interacdo com o NVDA

Interjeicdo de comunicabilidadgNumero de ocorrénciag Problema
Cadé? 3 Navegacédo

E agora? 5 Navegacéo

O que é isto? 3 Atribuic&o de significado
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Epal 3 l\!avggagao/ Atribuicéo de
significado
Onde Estou? 4 l\!avggagao/ Atribuicao de
significad
Por que nao funciona? 5 Atribuicdo de significado
O que houve? 3 Atribuicdo de significado
N&o, obrigado. 3 Recusa de usar
Socorro! 4 Incompreensao de como usar
Como demonstra a Tabela 2, assuaioseerjei -:

AE agora?o0 apontada pelos 5 wusu8rios apre
devido a manipulacdo dos objetos da interface depender do uso constante da tecla TAB
(navegacéo via teclado) para passagem de um conteudo para outro, fazendo com que o
usuario tenha que passar por muito botdes e menus até encontrar a opcao desejada. A
interjei-«o0o AO que ® i st o?se acefatpdeles@@ada po
conseguirem diferenciar o texto do email do conteddo exposto por banners de
publicidadepresentes na caixa de entrada do email.

A dificuldade encontrada para a interje
usuarios, esta no fato do NVDA ler o texto do interior do objeto, sendo este constituido
por nome, valor e descricao do link, botdo ou mem seja, as informacdes contidas na
pagina ndo sao exatamente obtidas pelo que aparece na tela, mas sim através do codigo
por detras dela e que a produziu. Essa falha de atribuicdo de significado ocorreu quando
0 usuario ao passar de um menu para ausimtetizador de voz do NVDA anunciou a
palavra fAlistao que identifica qgque no men:i
explorados, 0 mesmo fato ocorreu para os botdes e links, gerando nos usuarios confusao
de entendimento do real conteddo do objetacg®iado.

Com rela-«o0o "s interjei-»es fAEpa! o apon
apontada por 4 usuérios foi observado o uso das teclas ENTER e ALT onde seu uso néo
era pertinente as tarefas solicitadas como uma tentativa de concluir ou sairaliiama
Para a interjei-«o APorque n«o funciona?bo
observado que as paginas do Gmail, no momento desta pesquisa ndo apresentavam
contetidos acessiveis, 0 que impediu que o software interpretasse adequadamente o que
era apreentado na tela.

A interjei-«o AN«oO, obrigadoo verbaliza
recusa dos usuarios em utilizar uma determinada acdo/comando devido as variagcbes de
uso de um mesmo recurso, por exemplo: para voltar uma pagina do site decé po
pressionar simultaneamente as teclas ALT + seta para esquerda ou utilizar a tecla TAB
até que o software leia a opcdo voltar e/ou avancar presente na barra de menu do
navegador e teclar ENTER. Para a interjei -«
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compreendiam o que era falado pelo sintetizador de voz do NVDA, por esta falar muito
rapido mesmo tendo sua velocidade reduzida dentre as op¢des existentes.

5. Consideragoes finais

Ao fim da avaliacéo, foi possivel levantar dados importantes em reldg¢gabdidade

do leitor de tela NVDA. Constatege que suas ferramentas de acesso a Web falham nos
quesitos de Usabilidade tais como: navegacao, atribuicéo de significados e compreenséo
de como usar adequadamente o software, como foi demonstrado atrapbsag@o do

Teste de Comunicabilidade. Espseacom este artigo apresentar aos desenvolvedores
quais elementos do NVDA necessitam de maiores cuidados e correcoes.

Este artigo tem a intencdo ainda de promover estudos para o desenvolvimento e
aperfeicomento do leitor de tela NVDA e de sites acessiveis para pessoas com
deficiéncia visual proporcionando assim, novos estudos na area de Usabilidade,
Acessibilidade na Web e Interacdo Hum&uwmmputador (IHC).
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Abstract. The Brazilian economy is among the largest in the world.
Nevertheless, in order to control inner inflation, high interest rates are applied
to the values of goods and services. The rising of the rates in general leverage
the values of the final products, resulting ge$ masked by much of the
population. Given this scenario, this paper presents the development of a Java
DTV interactive application, which encapsulates its functionality between
financial calculations and concepts related to the variables used in these
calculations. This application can be loaded on demand or even reside in
television receivers, providing a basis for educational and informative about
taxes, depreciation, and financing.

ResumoA economia brasileira esta entre as maiores do mundo. Apesar d
visando o controle inflacionario interno, elevadissimas taxas de juros sao
aplicadas aos valores de bens e servigos. A alta dos juros em geral alavanca
os valores finais dos produtos, acarretando em taxas pagas de forma
mascarada por grande parte g@pulacdo. Mediante este cenario, esse artigo
apresenta o desenvolvimento de um aplicativo interativo Java DTV, que
encapsula entre suas funcionalidades, célculos financeiros e conceitos
relativos as variaveis utilizadas nestes calculos. Tal aplicacdo saile
carregada sobre demanda ou mesmo residir em receptores televisivos,
oferecendo uma base educacional e informativa sobre juros, amortizac¢es,
cambio e financiamentos.

1. Introducéo

Segundo dados do Fundo Monetario Internacidnérpational Monetay Fund- IMF)

[IMF 2013], o Brasil possui a sexta maior economia do mundo, representada pelo
Produto Interno Bruto (PIB) de cada nacéo, ficando atrds apenas dos Estados Unidos,
China, Japao, Alemanha, e Franca. Embora economicamente essa estatistica seja
significativa para o pais, alguns setores ainda tendem a evoluir almejando notas de
paises desenvolvidos, a destacar pela inclusdo social e aspectos como saude, trabalho,
lazer e educacéo.

Apesar do ritmo econémico brasileiro, o pais possui uma dasewaargas
tributarias do mundo. Dentre os fatores para o alto indice estdo as medidas taxativas
para o controle inflacionario, onde sua elevacado visa desacelerar a aquisicdo de bens,
reduzindo o consumo extremista da populagao.

Mesmo ap6s medidas taxas; alguns cidaddos ocasionalmente nédo controlam
seus gastos, podendo sofrer com a geracéo de seriadas dividas. Considerando fatos, este
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artigo apresenta a implementacdo de um aplicativo denominado TVD.Calc, que
possibilita aos seus usuarios consultaraizar calculos financeiros (juros simples e
compostos, descontos simples e compostos, amortizacdes, financiamentos, taxa de
cambio e caderneta de poupancga) de forma interativa. Para isso, serdo empregadas
tecnologias televisivas digitais: 0 meio de comoagéo mais acessado pela massa
populacional [IBGE 2011].

2. Impactos da Digitalizacéo Televisiva

A TV Digital (TVD) consiste na transmissao digital dos sinais audiovisuais,
possibilitando a otimizacdo de imagens e sons, bem como outras melhorias:asebilid

e interatividade [Lemos 2010]. Dentre esses beneficios, o de maior impacto estrutural é
a interatividade. O responsavel por tornar possivel a interacdo e execucéo de aplicativos
na televisdo € omiddleware [Caporuscio, Raverdy and lIssarny 2012], camada
intermediaria de software que tem a responsabilidade de gerenciar os aplicativos,
abstraindo dos programadores e usuarios da aplicacédo detalhes do hardware.

Os principais sistemas de transmissdo digitais mundiais sdo: o padréo
norteamericano conhecidmmo ATSC [ATSC 2013] utilizandaniddleware DTV
Application Software EnvironmelDASE), o padrdo europeu conhecido como DVB
[DVB 2013] utilizandomiddlewareMultimedia Home PlataforniMHP) e o padréo
japonés conhecido como ISDB, utilizanchaddleware Assoation of Radio Industries
and Businesse$ARIB). Os demais sistemas de transmissdo digital existentes séo
evolugcbes e/ou adaptacdes desses padrdoes, como por exemplo, o padrao brasileiro
(ISDB-TB).

O ISDB-TB é o padréo de radiodifusédo de servigcos mutlimdesenvolvido no
Japao, juntamente com as suas atualizacdes tecnoldgicas feitas pelo Brasil. Seus
recursos sdo basicamente os mesmos do ISDB, porém agrgraderealizado na
codificacdo de video, utilizando a codificacdo MPEG4, e audio, utilizanddifecagéo
AAC-HE (Figura 1).

5. Aplicagoes

Middleware '

3. Codificagdo

&

-

2. Transpone l
1. Modulagido ‘

Figura 1. Pilha de Protocolos e Plataforma do ISDB  -TB (Fonte: ginga.org.br )

O middlewaredo ISDB-TB é denominado Ginga [Ginga 2013]. As aplicac6es
executadas sobre o Ginga podem ser escritas de duas formas: proceeitleabé\a.

7

Na aplicacdo descrita neste trabalho, € utilizada a sintese procedural,
especificamente a interface de programacdo Java TV [Oracle 2013], encapsulando
calculos oriundos da matematica financeira.
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3. Trabalhos Relacionados

No Brasil, a maioriadas emissoras de TV aberta j& disponibiliza sua programacdo em
sinal digital, sendo que algumas de suas transmissdes também contém aplicativos
interativos [Cruz 2010]. As aplicacdes transmitidas pelas emissoras sédo desenvolvidas
almejando fazer com guetelespectador nédo tenha a necessidade de sair do ambiente
televisivo. Para tal caso, sdo desenhadas trazendo informagdes que as pessoas tendem a
visualizar na internet, como por exemplo: resumo de novela, tabela do campeonato de
futebol, basquete e etc.

Para exemplificacdo, a Rede Globo de televisdo transmitiu um aplicativo na
copa do mundo de 2018m que o0s usuarios poderiam ter acesso aos dados dos jogos,
tabelas e resultados das partidas [Cruz 2010]. Outra aplicacao, também transmitida pela
emissorapermitia participacdo em enquetes e até a realizacdo de compra de produtos.

Além das emissoras, outros 6rgdos governamentais também fazem a utilizacdo
de programas interativos na TV digital. Um desses 6rgdos € a Dataprev, que possui um
software da Previghcia Social que possibilita a realizacdo de algumas acdes feitas
convencionalmente por telefone ou pessoalmente [Dataprev 2011].

Considerando o0 cenéario educacional, podemos mencionar 0S seguintes
aplicativos abertos para TV digital: Jari Virtual [Beck®04], TV Escola [Silva et al.
2013] e a MarkeTV [Sedrez 2008]. Assim como a proposta descrita neste trabalho,
estas iniciativas também alcancam bases educacionais e informatdasia, ndo
implementam em seus contextos a divulgacdo e esclarecsrsolice taxas adotadas
sobre produtos, sintetizando formulas da engenharia econémica.

A proxima secdo apresentard os principais fundamentos envolvidos no
desenvolvimento do TVD.Calc, tema deste artigo. Inicialmetiseorreremos sobre a
API Java DTV, ermpregada no desenvolvimento. Na sequéncia sera exposto aJzinga
modulo procedural para execucdo do aplicativo e adotado pelo padrdo brasileiro de
TVD.

4. Java DTV e Gingai J

Java € uma linguagem de programacdo orientada a objietesnvolvida pela Sun
comprada pela Oracle Corporation, onde seus cédigos sdo compilados para um codigo
intermediario(bytecode) o qual € executado e interpretado por uma maquina virtual
nomeada podava Virtual MachindJVM).

Java DTV [Oracle 2013] é uma especificacdo pardliar no desenvolvimento
de programas interativos em Java para TV digital que utilizamddlewareGinga.
Java DTV consiste na API Java DTV e na API Java TV acrescentadas a base comum
dos componentes déava Runtimgincluindo oConnected Device Coqgfiration o
Foundation Profilee oPersonal Basis ProfilEABNT NBR 156066).

O GingaJ [Ginga 2013] foi desenvolvido para o processamento de aplicacdes
imperativas realizadas em Java para TVD. Uma aplicacdo para TVD é um software
executado no receptoelévisivo. Aplicagbes Java, como € o caso deste trabalho, sdo
denominadas Xletgjue séo similares a outros programas Java, como os Applets. Uma
Xlet deve ser implementado de modo a seguir um fluxo de execugoes.
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Figura 2. Diagrama com estados do cic
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lo de vida de um Xlet (Fonte: ABNT NBR

Conforme mostrado na Figura 2, a interface Xlet dispde de quatro métodos
pariani s Xl ef haj oMamamt X1 e fi()

indi spens8veis
Adestraoy Xl et ()

O métodanitXlet € usado apenagiando o Gignd esté carregando a aplicacao.
O estaddi L o a dteandcomo responsabilidade inicializar o aplicativo e celoogm
estado de pausa. A inicializacdo dos recursos utilizados é feitainitet(). A
requisicdo deste construtor € dependeatenphlementacao.

O métodostartXleté chamado quando a aplicacao é carregada sem qualquer tipo

de erro. Neste caso, o Ginga a

c ol o c Startedn,
método pauseXleté carregado quando middlewarecoloca o programa em taslo

eshiadioaimdo

Sua

fiP a u s. eQdiando isso ocorre, os aplicativos diminuem a utilizacdo de recursos,
objetivando aumentar sua sobrevivéncia na meméria. Por fim, o miétsttoyXleté

disposto quando o gerenciador da aplicacdo esta na eminéncia de finalizar a execucéo

doaplicativo. Uma instancia pode entrar neste estado apenas uma vez.

5. Implementacao

O aplicativo TVD.Calc tem por finalidade a realizacdo de calculos financeiros a partir
de interacdes feitas pelo usuario e um aparelho digital de TVDSettop-box ou
emulador instalado em computadores convencionais. Podemos dividir a fase de
execucdo da aplicacdo em dois focos: o0 momento em que o aplicativo esta sendo

carregado no aparelho residente, estando disponivel para iniciar a interacéo; e o instante
da interatvidade, quando o usuério aciona e inicia a execuc¢ao na TVD (Figura 3).

Inicialmente, uma chamada mostra durante a transmissao uma imagem dizendo
gue ha um aplicativo sendo transmitido pela emissora e que este pode ser iniciado a
partir do procedimentospecificado, neste caso € necessario pressionar o botdo ENTER
do controle remoto ou teclado para iniciar interatividade. ApOs a aplicacao ser iniciada
pelo usuério, entraremos no segundo momento do TVD.Calc, conforme demonstrado

pela Figura 3.
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Figura 3. Interface Principal, carregada pés interacdo com o Usuério

Pésinicializacdo, o usuario deve navegar pelos menus para poder visualizar as
funcionalidades disponibilizadas. A Figura 4 apresenta a formula para calculo de juros
simples. Para tal acéo, euario pressionou o botdo requerendo detalhes sobre o tema.

Juros Simples Calculo - Juros Simples

No regime dos Juros simples, a taxa de juros & aplicada sobre o principal VolorFutwo: | |
Mmum%?&m‘w.mgmmﬁowﬂ

divida aumenta ou diminui conforme o do tempo. Valor Presente:

’ P e s ocdeen e 00 R ' Taxa de Juros: %ao| Més V|

G FV.=PV.(1+i.n) —
Periodo: Més ¥
/ _—

© FV: Valor Futuro (do inglés Future Value)

© PV; Valor Presente (do inglés Present Value) WA WA 2 NI,
#{: Taxa de juros. (do inglés Interest Rate)
“n: Nimero de periodos

W Efetuar Calculos Voltar ao menu Principal W Calcular ™ Fechar Tela

Navegar pelo menu Selecionar menu Sar do aplicativo

Figura 4. Apresentagdo da Férmula para Célculo de Juros Simples

A base das formulas para os calculos financeiros foi encapsulada no aplicativo
cada qual com sua classe correspondente.a@raina de classe exposto na Figura 5
denota tal questéao.
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Figura 5. TVD. Calc i Diagrama de Classes

Também ha espaco na aplicacdo para o usuario entrar com valores e obter
resultados de forma direta. Essa fungéo foi pensada, sobretudo objetivgiataren
possiveis anuncios de companhias que mascaram taxas em seus produtos.

Taxa de Cambio
“Taxa de cambio é o de uma unidade monetaria de uma moeda
em unidades de outra moeda.

Cotaggo de fechamento do ddlar no dia 02/02/2012, quinta-feira:

Délar Americano (EUA) em Real

W Efetuar Calculos Voltar ao menu Principal W Calcular Conversao ™ Fechar Tela

Lo Novegupelomeny [ 3 buscar a TAYA DE CAMBIO atual. - S doaplcativo
[o——— e ——————————————————— |

Figura 6. Front Taxa de Cambio
Visando facilitar os anancios de instituicdes financeiras e jornais, um método
desenvolvido traz informacdes atualizadas como taxa de céntaga do Sistema
Especial de Liquidacdo e de Custddia (SELIC). A Figura 6 mostra a apresentacdo do

front vinculado a taxa de cambio. As variacfes sdo importadas da bolsa de negociacao
brasileira em tempo real.
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6. Avaliagcao

Para avaliacdo do software,rdn instalados emuladores TVD em computadores
convencionais, e aplicado na sequéncia questionarios a 94 alunos das disciplinas
Engenharia Econémica (Curso Superior em Computacdo) e Matematica Il (Curso
Técnico em Informatica).

—1% 88%

100% 1 100% -

H Boa S mBoa

50% 50% ' ,

H Razoavel | Razoavel
Ruim [

— Ruim
0% +—0 y

0% -

Facilidade no Uso Recordacao

96%
100% T = 100% -

® Bom = Bom

50% 7 50%

Razoavel ® Razoavel

Ruim ‘

Ruim
0% “—

‘ Controle de Erros Satisfacdo

Figura 7. Avaliacdes

Nos questionarios aplicados, foram pautadas questdes que levaram cada usuario
a interpretar o TVD.Calc de modo a avaliar quesitos referentes a sua usabilidade. As
indagacdes foram formuladas abordando: a facilidade no uso, recordacdo das acdes,
controle deerros e satisfagéo.

Dados relatados pémvaliacdo apresentaram como principal qualidade do
aplicativo a possibilidade de interagir com o contetdo durante a apresentacdo de uma
videcaula. Em hipermidias convencionais, ndo destinadas a ambientes tetgwena
necessario o usuario pausar o video e buscar alguma fonte que contemplasse os
conteudos propostos. Considerando a facilidade no uso, 91% avaliaram como boa, 7%
como razoavel e 2% como ruim. A Figura 7 também mostra dados relacionados aos
outros citérios avaliativos.

7. Conclusao

Notase que a TVD é um revolucionario paradigma para a televisdo, podendo

proporcionar novas experiéncias em um ambiente televisivo para o telespectador ou
usuario.

A aplicagcéo TVD.Calc foi desenvolvida utilizando wesos para televisédo, uma
forma de se atingir a massa populacional. Desta forma,$erpassivel o provimento
de informacgdes contidas no aplicativo, transmitindo a diversas pessoas e localidades

conhecimentos acerca de impostos, juros, amortizacoesciingentos e taxas de
cambio.

Julgando o emprego do middleware Ginga no Brasil e o alcance da digitalizacao
televisiva mundial, como trabalhos futuros, propéea integracdo de mais variaveis
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financeiras a proposta. Também € sugerida a execucao datigpliem ambientes de
larga escala.
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Abstract: In this work we implemented a toolkd malware in JAVA
programming language to be able to obtain remote access to the infected
computer and the application server control over the file system of the client
application. We begin with a literature review on the state of malware today,
types,their purposes and the strategies used for defense. Next is presented a
methodology for the implementation of the malware that invades the file
system, listing the features that will be availalfligally the results.

Resumo:Neste trabalho foi implemerda uma ferramenta do tipo malware

na linguagem de programacédo JAVA para que se conseguisse obter acesso
remoto do computador infectado, tendo a aplicacdo servidor um controle
sobre o sistema de arquivos da aplicacdo cliente. Inicialmente é feita uma
revisé bibliografica sobre o estado dos malwares na atualidade, os tipos,
seus propositos e as estratégias utilizadas para defesa. Em seguida é
apresentada uma metodologia para a implementacdo do malware que invade
0 sistema de arquivos, listando as funcioradids que estardo disponiveis.

Por fim os resultados obtidos.

1. Introducéo

Os virus de computadores owalwaresestdo presentes no nosso cotidiano, atuando
como pragas e com um crescimento consideravel a cada dia. A cada novo momento
estdo sendo utilizad diversas estratégias distintas de ataque a computadores, de forma
que os antivirus modernos néo utilizam apenas vacinas para um determinado virus, mas
sim analisam o comportamento dos programas em execucdo em busca de anomalias.

A maioria das contamacdes ocorre pela acao do usuario, executando arquivos
infectados de diversas formas: recebido como anexo dernail,goropagado como um
link em redes sociais, através pendrives ou dispositivos de entrada e saida, etc.
Outra causa relevante diz regpea falhas de seguranca do sistema operacional. Dai a
importancia de mant® sempre atualizado, para que as possiveis vulnerabilidades
sejam corrigidas. Virus mais elaborados tem hora programada para entrar em acao,
ficando assim ocultos para o usuario.

Este trabalho objetiva implementar unalwarena linguagem de programacéo
JAVA, utilizando uma estratégia para acesso remoto ndo autorizado a arquivos da
familia de sistemas operacionais Windows. Dessa forma, esse virus busca a quebra dos
principios daconfiabilidade e integridade dos arquivos computador alvo.

ISSN: 2315346 97



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO ~
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE Laxammww

2. Malwares

Malware, abreviacdo de software matencionado, € um software programado para
interromper o funcionamento do computador, coletar informacfes confidenciais ou
obter acesso a sistemds computador particular. Ele pode aparecer sob a forma de
codigo, scripts ou de outro software [Bflalware € um termo geral utilizado para
designar uma variedade de formas de softwares hostil ou intruso [7].

Malware inclui virus, ransomwareworms trojan horses rootkits keyloggers
dialers spyware adware BHOsmalicioso, software de seguranca desonestos e outros
programas maliciosos, a maioria das ameacasalwareativos sdo geralmenteorms
ou trojans em vez de virus [7]. Existe uma distincaotrermalware e softwares
defeituosos, que sdo softwares legitimos, mas contém erros prejudiciais que nao foram
corrigidos antes de sua liberacdo. No entam@alwaresgeralmente estdo disfarcados
como software genuino, e podem vir de um site oficial da esapma forma de um
programa util ou atraente que termalwareprejudicial embutido nele, juntamente com
o software de rastreamento adicional que relne as estatisticas convenientes.

Anti-virus, antimalwaree firewalls sdo vastamente utilizados pelasan®s em
todos os niveis: pequenas e grandes organizacédo, nivel de nacéo e global. Tais softwares
podem ajudar a proteger os computadores contra ataques, ajudando a identificar e
prevenir a propagacao.

2.1Propaostos

Muitos programas maliciosos, incluma primeiroworm de Internet, foram escritos
como experiéncias ou brincadeiras. Hoje,nmswaressdo utilizados principalmente
para roubar informag¢des confidenciais de importancia pessoal, financeira ou de
negocios por hackers com intencdes prejudiciais.

Malwaressao muitas vezes usados de forma ampla contra o governo ou sites
corporativos para coletar informacdes ou para interromper sua operacdao em geral. No
entanto, omalware € muitas vezes usado contra individuos para obter informacdes
pessoais, comsenhas, numeros de cartdées bancarios ou de crédito, e assim por diante.
Computadores pessoais utilizando rede de computador correm riscos consideraveis.
Estes sdo frequentemente prevenidos por varios tipos de firewalls, software antivirus e
hardware de .

Desde 2003, a maioria dos virusmermsforam concebidos para assumir o
controle de computadores dos usuarios para a exploracdo do mercado negro [6]. S&o os
chamados "computadores zumbis", que séo utilizados para enviar SPAM, para hospedar
dados decontrabando, como pornografia infantil [1] ou se engajar em ataques
distribuidos de negacéo de servico como uma forma de extorséao [8].

Outra categoria estritamente para fins lucrativomé®varesurgiu, chamado de
spyware Estes programas séo projetagmsa monitorar a navegagdo na web dos
usuarios, exibir propagandas nao solicitadas ou redirecionar receitas de marketing da
filial para o criador depyware Os programas dgpywarendo se espalham como virus,
em vez disso eles sdo geralmente instaladms/és da exploracdo de falhas de
seguranca. Eles também podem ser embalados em conjunto com o software instalado
pelo usuario, tais como aplicacqeserto-peer.

ISSN: 2313346 98



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO ~
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE Laxammww

2.2 Estratégias dos antimalwares

Como os ataques dralwarese tornaram mais frequentesateancéo com este tipo de
praga comecou a mudar. Atualmente existem diversos programas que foram
desenvolvidos especificamente para o combatalevares

Um componente especifico do awmiius ou do software anthalware
comumente referido como o0 scannen-access ou em tempo real, conecta
profundamente o nudcleo do sistema operacional ou funcéé&erdel de uma forma
similar a como ummalware que tente operar, embora com a permissao do usuario
informado para proteger o sistema. Toda vez que o sistermacmp®l acessa um
arquivo, o scannan-accesserifica se o arquivo € um arquivo "legitimo" ou ndo. Se o
arquivo € considerado unmalware pelo scanner, a operacdo de acesso sera
interrompida, o arquivo sera tratado pelo scanner em moddefirédo (comoo
programa amtvirus foi configurado durante a instalacdo) e o usuario sera notificado.
Isso pode retardar consideravelmente o sistema operacional dependendo de quéo bem o
scanner foi programado. O objetivo € interromper quaisquer operacoespleare
possa tentar fazer no sistema antes que elas ocorram, incluindo as atividades que podem
explorarbugsou desencadear um comportamento inesperado no sistema operacional.

Os programas anthalwarepodem combater aralwaresde duas maneiras:

1. Eles podem fmecer protecdo em tempo real contra a instalacdo de software de
malwareem um computador. Este tipo de protecédo camtmbwarefunciona da
mesma maneira como a de protecdo antivirus em que o softwansadméire
verifica todos os dados de rede de entrpdea o0 software denalware e
blogueia quaisquer ameacas que se depara.

2. Programas de software antialware podem ser usados exclusivamente para
deteccdo e remocdo dealwaresque ja foram instalados em um computador.
Este tipo de software antialware verifica o contetdo do Registro do
Windows, arquivos do sistema operacional e programas instalados em um
computador e fornecem uma lista de todas as ameacas encontradas, permitindo
ao usuario escolher quais arquivos apagar ou manter, ou para comparaaesta lis
para uma lista de componentesa@wareconhecidos, removendo arquivos que
combinam.

3. Malware para Acessar o Sistema de Arquivos

Neste trabalho, foi implementada uma ferramenta para obter acesso remoto né&o
autorizado ao Sistema de Arquivos deetdos Sistemas Operaci@®)acom 0 objetivo

de comprovarvulnerabilidades de confidencialidade e integridade de arquivos ou
diretorios. O requisito basico para o seu funcionamento é que o computador da vitima
tenha uma JREJava Runtime Environmenipstabda. O que ndo é um grande
problema, pois as versdes atuais dos principais Sistemas Operacionais trazem junto
consigo o pacote do Java previamente instalado. O StuffedBiscuit possui duas
aplicacdes: Cliente e Servidor. A aplicacdo Cliente € o médulo opgesee executado

no computador da vitima, possuindo o coeigalicioso. Esta aplicagdo funciona
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basicamente como um cliergecravo, esperando os comandos enviados pelo servidor,
executandas e devolvendo as respostas. A aplicacdo Servidor é executada no
computador em que se quer obter o controle sobre as maquinas clientes que se
conectaram. A ferramenta tem a possibilidade de ter multiconexdes, assim, diversas
instancias de conexdes com as vitimas (clientes) sdo mantidas e podem ser acessadas de
acordo om a vontade do invasor.

De alguma forma a aplicacéo cliente precisa ser executada no computador da
vitima. Diferentes técnicas podem ser utilizadas para conseguir isto. Apdés a
inicializacdo do cliente, automaticamente este se conecta ao servidor dEavés
namero de IP (previamente conhecido por ele) e uma porta de comunicacao (1234),
utilizando para isto a classe java.net.Socket. Neste momento, a aplicacdo Servidor deve
estar pronta para receber novas conexdes. Caso novos clientes venham a ge conecta
apos a primeira conexao, o Servidor tem a capacidade de aceitar e manter todas as novas
conexdes, dando a possibilidade do usuéario escolher qual Cliente quer invadir. E
importante destacar que esta aplicacdo é multiplataforma, ou seja, independente do
Sistema Operacional sob o qual a aplicacédo Cliente esta executando. Isto por se tratar de
um programa Java, que executa sob a Maquina Virtual.

Consumada uma conexdao entre as aplicacdes, o usuario do servidor pode entédo
interagir com o cliente através dentandos, com formato similar aos do M®S do
Windows, previamente especificados, que estardo sendo executados remotamente no
computador da vitima. Assim, a aplicacdo servidor pode acessar o sistema de arquivos
do Cliente sem que nenhum mecanismo de dé¢fiesaall, antivirus) possa detectar.

3.1Funcionalidades Implementadas

O usuéario da aplicacdo Servidor pode interagir com o computador Cliente (vitima)
utilizando os comandos descritos na Tabela 1. Estes comandos podem ser
executados através de umnSole um de cada vez. Quando executados quebram
principios de seguranga de confidencialidade e integridade dos dados.

Tabela 1. Comandos Implementados pela Aplicacdo Servidor

Comando Descricao

Lista todos os diretérios e arquivos indexandomm

dir um nmero (para facilitar a usabilidade).

Acessa o diretério através do nimero a ele indexado.

cd diretdrio
cd.. Retorna ao diretério anterior.
len arquivo Mostra o tamanho em KB do arquivo especificado.
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Realiza o download do ariyo especificado e sal@no

etarquivo o L .
g a mesmo diretorio da aplicagédo servidor.
del arquivo Deleta o arquivo especificado.
del all Deleta todos os arquivos, pastas e subpastas do diretdr|

atual.

Realiza um ping remoto de acordo com a faiealPs

ping inicio fim A
passada como parametro.

list Lista todos os computadores conectados.

conip Conecta ao IP especificado, alternando o controle.

_ Termina a conexao e execuc¢ao das aplicacbes
exit _ ,
Cliente e Servidor.

3.2 Arquitetura do sistema

A arquitetura do sistema basese basicamente no modelo Clietervidor
(Master/Slave), onde existe a comunicacao entre Cliente e Servidor atraves da Internet
ou qualquer Rede de Computador que utilize o protocolo TCP/IP. Para o StuffedBiscuit
em particular, a aplic@o Cliente tratde de um clientescravo, onde seu objetivo é
realizar acdes recebidas pelo Servidor e edli@mma resposta adequada. Isto pode ser
visualizado na Figura 1, onde o médulo Slave do Cliente recebe as informagfes do
modulo de Rede. A comwdcdo em rede do sistema utiliza Socket, trazendo um elo
bidirecional de comunicac¢do. No Servidor, 0 usuario pode interagir com o sistema
através de comandos em uma Interface que utiliza o Console (com aparéncia similar a
um prompt de comando do WindowEjstes comandos sao passados para o Controlador
Master, gue os processa e ervdapara o0 médulo de Rede do Servidor, responsavel por
transmitir o comando ao Cliente e aguardar a resposta. Quando a resposta é recebida, o
resultado do comando é exibidotela do console para o usuério.

Network

Server computer Client computer

Console User Interface

Master Network Network Slave
Controller Module Module Controller

Stream Socket Client File System

Figura 1. Arquitetura do Sistema.
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3.3 Resultados

Foi observado que a aplicagdo cliente € de extremo risco para 0S usuarios que possuem
a maquina virtual do Java instalado, independente do Sistema Operacional que esteja
em uso, demonstrando uma falha de seguranca gravissima em Java. Para constatar tal
afirmacéo, foram realizados dois experimentos: o primeiro com maquinas com o
Windows 7 e o segundo com Linux Ubuntu. Os resultados foram surpreendentes, onde
foi possivel obteacesso remoto aos arquivos dos usuarios sem que nenhum antivirus,
firewall ou restricbes de acesso dos Sistemas Operacionais impedissem o0
funcionamento. Assim, mesmo 0 virus executando sob usuarios sem poder de
administrador, o acesso e a maditao aoslados foi possivel.

A funcionalidade mais perigosa implementada foi a denomidatiall, que
quando executada excluia todos os arquivos e pastas do diretério atual. A Figura 2
ilustra uma acado dessa funcao. As figuras 2.a e 2.c sao as capturas deypdileadao
servidor antes e depois da execucdo do comando, respectivamente. As figuras 2.b e 2.d
sdo as capturas de tela do cliente (computador da vitima) antes e depagéod
executada pelo servidor.

C\Windows\system32\cmd.exe - java Principal - oiEN B eclipse -0
» . S P

x86_64-20130514

Figura 2. Acdo da Funcionalidade del all.

4. Consideracdes Finais

O coédigo produzido para a realizacdo deste projeto foi desenvolvido para fins de

pesquisa académica. A intencdo € de se estudar vulnerabilidades nos Sistemas
Operacionais, através das redes de computadores, utilizando a linguagem de
progamacao JAVA, e néo para utilizacdo em atividades criminosas, como previsto na

Lei 12.737.

Observouse que a aplicagdo do virus ndo teve o seu funcionamento barrado por
nenhum tipo de protecdo, como antivirus brewall de ambos os Sistemas
Operacionaigestados: Windows e Linux. Esta ndo deteccdo se da provavelmente por
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dois motivos: (a) A aplicacdo ndo abre portas no computador da vitima (para entrada),
fazendo uma conexdo TCP através de um Socket (referenciando portas de saida). O
bloqueio de pacotede saida € mais complicado porque, embora muitos sistemas
adotem convencoOes padrao para numeracao de portas, eles ndo séo obrigados a fazé
[13]. Para alguns servicos importantes, como FIFke (Transfer Protocgl esta
atribuicéo é feita dinamicamenté) Todo programa JAVA executa sobre sua Maquina
Virtual, o que pode dificultar na identificacdo do virus. Desta forma, a portabilidade do
virus em relagdo ao Sistema Operacional ficou garantida, por utilizar JAVA. Ou seja,
através deste € possivel teesso simultaneo ao Sistema de Arquivos de quaisquer
Sistema Operacional, executando os comaiidbg con da Tabela 1 para realizar a
migracao.
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Resumo.Os protocolos autonémicos e distribuidos baseados em gossip sao
bastaneé utilizados em cenéarios onde ha necessidade de uma rapidez na
comunicacdo e de uma féacil escalabilidade. O presente resumo tem como
principal objetivo apresentar o comportamento desses protocolos,
possibilitando uma andlise comparativa acerca dos mesn®&o
apresentados alguns exemplos de utilizagdo desses protocolos, discutindo suas
correspondentes otimizacoes.

Abstract. Autonomic and distributed protocols based on gossip are widely
used in scenarios where is a fast communication and an easy scalabglit
needed. This article has as main objective presenting these protocols
behavior, enabling a comparative analysis between them. We present some
usage examples of such protocols, discussing their corresponding
optimizations.

1. Introducéo

Desde o adento da computacdo, os sistemas de comprgadestdo em constante
evolucdoDentre essas evolucdes esta o avanco do paradigma de sistemas centralizados
para os sistemas distribuidos. Os sistemas centralizados funcionam, basicamente, de
modo que um serval concentra todas as informacdes que serdo utilizadas ou
requisitadas por seus clientes. Porém, esses sistemas possuem alguns pontos fracos
bastante conhecidos, tais quais: Unico ponto de falha ou gargalo, poder computacional
limitado e centralizado. Pooutro lado, os sistemas distribuidos, definidos por
Coul ouri s, Dol Il i mor e e K iaqudlds enosg quajs203 0 7
componentes localizados em computadores interligados em rede se comunicam e
coordenam suas a¢fes apenas passando mengsagensmzam ospbntos fracos dos
sistemas centralizados citados anteriormente. Agora, pelo fato dos computadores
estarem distribuidos fisicamente, mas conectados uns aos outros através de uma rede e
poderem trocar informacao entre si, o sistema como um todo [aduézer uma maior
capacidade de processamento, maior robustez e uma maior escalabilidade.

Deste modo, a comunicacao realizada entre os computadores de um sistema distribuido
se dé& por trocas de mensagens, que sdo padronizadas por protocolos deacamunic

Os protocolos abordados neste trabalho realizam a disseminagdo das mensagens
baseads em gossip (fofoca). Esses tipos de protocolos estdo sendo cada vez mais
utilizados nos sistemas distribuidos por apresentarem muitas vantagens, como a
simplicidade, escalabilidade e a alta velocidade de difusdo de informacdo. Porém,
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alguns pontos fracos também podem ser identificados nos mesmos, como por exemplo,
a transmissao de mensagens redundantes e a dificuldade de identificar uma condicao de
parada da propagag@le uma informacéo apos o seu inicio.

Este resumo tem como principal objetivo realizar um levantamentotaidoet arte

sobre os protocolos de comunicacdo baseadogyassipe apresentar uma analise
comparativa entre os mesmos, destacando os pontes riracos de cada tipo de
implementacéo. Para tanto, o resumo esta estruturado da seguinte forma: a Secédo 2
apresenta os protocolos baseadosgassipe uma classificacdo para os mesmos; a
Secdo 3 descreve e discute sobre alguns protocolos existep@sfim a Secdo 4
apresenta as conclusdes obtidas e os trabalhos futuros.

2. Protocolos baseados egossip

Os protocolos baseados @ussiptém esse nome particular por realmente parecerem
com uma fofoca, pois funcionam de modo que uma informacaoasw a fofoca, se
propaga rapidamente em pouco tempo. Por isso, 0os nés que possuem uma informacao
fazem a disseminacdo da mesma entre um numero aleatorio de vizinhos visando atingir
a maior quantidade de nés possivel.

Demers et al. (1987) foram os pioma a trabalharem com protocolo baseado
em gossip usandeo para manutencédo de banco de dados replicados. Isto serviu como
ponta pé inicial para que seu uso fosse amplamente estendido para diversas solu¢des em
sistemas distribuidos, tais como comunicag@&oenciamento de recursos até a deteccao
de falhas.

2.1.Gossipgenérico

O esquema genérico dos protocolos baseadogossipé baseado em dudlsreads

sendo umdhreadativa e a outra passiva, como mostra a Figur@ada n6 possui as

duas threads implementadas, sendo a ativa utilizada no momento em que um
determinado né deseja iniciar uma comunicacao, ou seja, basicamente um nd que deseja
transmitir uma mensagem escolhe alguns ndés vizinhos randomicamente para entédo
difundir essa mensagem; e a passixacutada sempre em um no, pois é a responsavel
por receber e aceitar requisi¢cdes provenientes dos vizinhos.

Thread ativa Thread passiva

1: loop 1: loop
2 espera(tempo) 2 receba (t, sp) de todos os nés
3 p = selecionaNos( ) 3 se t = REQUISICAO entao
4: s = preparaMensagem( ) 4: s = preparaMensagem( )
5: envia (REQUISICAOQ, s) parap 5: envia (RESPOSTA, s) para t
6: fim do loop 6 fim do se

7 atualiza(sp)

8: fim do loop

Figura 1. O esquema genérico do gossip (Traduzido de MONTRESOR, 2008)

A threadativa seleciona primeiramente, a cada determinado espdempe e
através do métodselecionaNos()uma quantidade aleatéria de nos vizinhos que é
atribuida a variavgh. Posteriormente, € com o métga@paraMensagem@ue torna
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se possivel armazenar informacfes sobre estado local do né na varigaedl que
entdo essa seja enviada, através do métmuoa(REQUISICAO,s)para 0s noés
selecionados.

J& a thread passiva espera mensagens vindas dos seus ndés vizinhos por tempo
indefinido. Também faz uso do métodmweparaMensagemy()caso receba uma
requisicdo de umvizinho, fazendo com que seja enviado ao remetenteformacoes
sobre seu estado local. Por fim, o métadoaliza(s) € responséavel por realizar a
atualizacdo do estado local do n6 pelo que foi recebido por seu vizinho.

Montressor (2008) define o gagema mostrado na Figura 1 de forma genérica.
Devido a isso, ele lista uma série de caracteristicas que diferenciam os protocolos
baseados emossipdos que nao séo:

1 A sele¢do dos nés vizinhos deve ser randémica;

1 Apenas informacgdes locais estdo dispoisieen todos 0s noés;
1 A comunicacéo € periodica;

1 A transmisséo e a capacidade de processarmséalionitadss;
1 Todos os nds executam o0 mesmo protocolo.

2.2. Variacdes do protocolgossipgenérico

Existem dois parametros fundamentais na configuracagrotscolosgossipsegundo
Leitdo (2007), que podem influenciar no desempenho dos mefanosie maximum
rounds.Ambos estdo representados na Figura 2, dadeutrepresenta o niumero de
nés selecionados pelo protocolo para cada mensagem recebida mpelisapvez; e o
segundo parametro,maximum roundsdescreve o nimero maximo de vezes que uma
determinada mensagem sera retransmitida pelos nos.

Dessa forma, o autor apresenta dois modos nos quais 0s protocolos baseados em
gossippodem atuar, sendo o Mo llimitado, onde ndo € estabelecido o parametro
maximum roundse o Modo Limitado, o qual determina que o valor do parametro
maximum roundseja maior que 0, limitando entéo a retransmissao de cada mensagem.

= Maximum-Round
Parametros do I
Protocolo Gossip L >

Figura 2. ParGmetros de configuragdo dos  protocolos gossip (baseado em
Leitdo, 2007)

Através da Figura 3, tornsse possivel a visualizacdo do comportamento do
protocolo baseado egossip onde no primeiro momento o circulo cinza escuro, que
representa a fonte da mensagem que deve ser tramspatia todos 0s outros circulos
do sistema, inicia a difusdo da mensagem para um namero aleatorio de vizinhos. Apoés
isso, cada um dos circulos que recebeu a mensagem repete o procedimento, atingindo
uma outra quantidade de vizinhos aleatdrios que dardmenlade ao processo. Com
isso, € bem provavel que, ap6s alguns rounds, os circulos que ainda nédo tinham recebido
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a mensagem recebam. A propagacdo da mensagem, entaesetoemremamente
rapida por difundila com crescimento exponencial entre os partieip de um sistema.

2.3. Classificacéo

Os algoritmos baseados guossippodem ser divididos, segundo Renesse et al. (2008),
em duas categorias, sendo elasti-Entropye Rumor MongeringA primeira categoria
propaga a informacgdo desejada até o momemtajue ela seja desatualizada por uma
nova informacéao, ja a segunda espalha a informacéo por um periodo de tempo definido
previamentecomodescrevem, sucintamente, os autores. A Figura 4 tem a finalidade de
resumir o comportamento desses protocolos, bemocos relacionar com um dos
parametros vistos na Secdo anterior. Onde esse parametmaximuraround €
responsavel por limitar ou ndo o numero de vezes que uma mensagem sera transmitida.

N6 fonte da mensagem

Nés que receberam a
mensagem no primeiro round

Nos que receberam a
mensagem no segundo round

Nos que ainda ndo receberam
a mensagem

Figura 3. O comportamento do algoritmo baseado em gossip

2.31. Anti-Entropy

Revi re e Voulgaris (2011, p . 257 )Nodet al ha
AntiEntropy, cada nofofoca periodicamente, ou seja, periodicamente ele escolhe
randomicamente um noé entre todos os odtros Ne s s e s-gerconclu gue |, pode
essa categoria age semelhante ao algoritmo genéricpelgogmente preocuz® na

propagacdo da mensagem, diferente do que aconteBamor Mongeringque sera

visto no tépico a seqguir. A categoria atua, basicamente, de forma que a cada espaco d

tempo 0s ndés gque possuem uma mensagem escolhem de maneira aleatdria algum
vizinho para envida.

2.3.2. Rumor Mongering

Esse protocolo é caracterizado por atribuir um determinado nimero a mensagem que se
pretende transmitimimero que, por sua vez, ¢w ser chamado de tempo de vida da

mensagem, € responsavel por representar a permanéncia da mensagem na rede e é
decrescido a cada vez em que a mensagem € transmitida.

Entéo, ele funciona de modo que um nd inicia a transmissao de uma mensagem
escolhendaum numero aleatério de vizinhos, que por sua d@ép continuidade ao
processo de propagacdo da mensagem. Essa propagacéo soO é realizada uma Unica vez
para cada mensagem recebida até que o tempo de vida da mensagem seja igual a zero,
ou seja, quando um n@cebe uma mensagem, ele escolhe alguns de seus vizinhos
randomicamente para enviar a mensagerantdq para o processo de propagacao até
gue uma nova mensagem seja recebida.
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Anti-Entropy [ Uma Informacdo é propagada
até o momento em que ela

seja desatualizada por uma

Classificagio [ Re"(ezs’ggs‘;t al. nova informag&o

Rumor ]
Mongering Propaga uma determinada
informag&o por um periodo de|

tempo definido previamente

Figura 4. Classificacdo do Gossip

3. Implementacdes existentes

Atualmerte a utilizacdo dos protocolos basesdm gossipabrangen uma extensa area
da computacao, sendo utilizadastopara deteccéo de falhgeantopara manutencao
de banco de dados replicados. Nas-sefbes a seguir serdo abordados alguns
protocolos e suagspectivas utilidades.

3.1. NeEM

O Network Friendly Epidemic Multicast € um exemplo de protocolo baseadpssip

e fora apresentado por Pereira et al. (2003). O protocolo proposto tem como
caracteristica crucial seretworkfriendly, o que faz com qua comunicacdo entre os

nés dependa de um protocolo da camada de transporte orientado a conexao.

O principal objetivo do protocolo é garantir que 0s nés nao congestionem ainda
mais a rede durante um periodo de sobrecarga. Para que esse objetivinfpdeeoast
autores desenvolveram dois mecanismos que o diferenciam de um protocolo baseado
em gossippadréo. Sendo o primeiro mecanismo o0 uso do protocolo TCP, propiciando
assim o uso seguro da largura de banda disponivel e a diminuicdo de perdas de
mensgens motivadas pelo congestionamento da rede. E o segundo uma técnica de
gerenciamento dbuffer, que tem a finalidade de descartar mensagens em excesso e
manter as informacdes relevantes.

Portanto, foi realizado um experimento com o jddjorosoft Flight Simulator
2002através da execucdo de uma simulacdo com um numero fixo de 500 nés. O que
tornou possivel demonstrar que os resultados do desempenho do protocolo foram
satisfatorios dentre elesanto quanto a atomicidade, pomumentou o numero de
jogadbres simultaneos de 5 para 20, quanto laténcia, devido ao aumento da mesma em
decorréncia da interrupcéo, quando possivel, da transmissao de mensagens obsoletas.

3.2. HEAP

Frey et al. (2009) propéem em seu trabalho o protocolo HER(ogeneiyAware

Gossip Protocgl, e o designam para distribuicdo de contetdo colaborativo em
ambientes heterogéneos. Os autores descravesobre duas perspectivas, sendo em
primeiro lugar os resultados mateméaticos confirmando a eficiéncia da disseminacéo de
mensagens doprotocolos baseados egossip e, em segundo, a possibilidade da
implementagéode algum protocolo de agregacéo, que faz com que seja fornecido
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continuamente a cada né uma aproximacdo de sua capacidade de largura de banda
relativa.

Dessa forma, sao retatas avaliacdes que permitem observar algumas melhorias
desse protocolo quando comparado ao protocolo baseagossiptradicional, que tem
funcionamento ideal em cenarios homogéneos e em redes sem restricese mas
mostrou ineficiente em cenérios hegéneos. O HEAP, por sua vez, otimizou o uso da
largura de banda, pois ele maximiza a utilizacdo da banda de ndés com grande
capacidade da mesma forma que minimiza 0s que possuem menor capacidade
melhorandaassim, a utilizacdo de largura de banda tofazendo com quéaja uma
contribuicdo mais eficiente da largura de banda entre os nés.

Foram realizados experimentos com o0 numero aproximado de 270 nos
PlanetLabem uma aplicagdo ddreamingde video, comparando a adaptacdo proposta
com o protocolo clasco. Entdo, ficou comprovado que o HEAP adapta a carga de cada
né de acordo com a sua largura de banda, melhora a qualidsitieaseingde todos os
nos, progride ¢ag de streamde 40% para 60% em relacdogssippadrage, por fim,
resiste bem a cenés de falha, diferente do que acontecegaossipgenérico.

3.3. CREW

O CREW (Concurrent Random Expanding WalKeis desenvolvido por Deshpande et

al. (2006) e tem como meta principal manter a escalabilidade e a resistefatieas

dos protocolos basdos engossipcontinuando com a rapida transmissdo de mensagens
em redes heterogéneas. O tipo de disseminacdo utilizada pelo protocolo € a
Disseminacad-lash, a qual consiste em uma répida propagacédo de informacfes para
uma grande quantidadke nés em unperiodo curto de tempo e tem como principais
caracteristicas: imprevisibilidade, escalabilidade e heterogeneidade da rede e de
conteudo.

A implementacdo do CREW se fez a partir do zero e foi feita através de uma
plataformamiddlewareescalavel, cujas oexdes entre os nds usam o TCP, para que
seja estimada a largura de banda disponivel. Onde o Pro®®cotee que funciona
como um servico basico daembershigpassou a ser utilizage otimizacfes foram
realizadas, o que tornou possivel a diminuicdo raoede mensagens redundantes, a
reducdo da sobrecarga na rede e a sua adaptacdo em redes heterogéneas, fazendo com
que a transmissdo de dados seja continuamente rapida e eficiente.

O protocolo foi testado por meio da ferramemMadelnet, que permite a
moldagem do trafego de rede em tempo real e a configuracdo de varias topologias de
redes, e tomou como base alguns parametros, sendo uns deles: rapidez da disseminacao
de uma mensagem para nds espalhados em uma rede ampla, sobrecarga dos dados e
adaptacdem redes heterogéneas. Foi comparado com os sistemas de disseminacéo:
BitTorrent Bullet, SplitStreame Asynchronous TCP Gossip que permitiu enxergar
gue o CREW os demais sistemas tanto quanto ao desempenho, como também nos varios
aspectos observados.

3.4. Andlise e discussao

Os protocolos baseados gwossipestdo sendo utilizados e modificados constantemente
desde sua criagao. Assim, a Tabela 1 apresenta um resumo dos protocolos abordados no
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topico anterior, onde o0s autores de todos o0s protocolaglaglsis propuseram
otimizagBes quanto agossipgeneérico que se mostraram eficientes nos experimentos
realizados.

Como pode ser observado, os protocolos foram utilizados com objetivos e areas
de atuacdo diferentes. No entanto, todos mantiveram como fowppl a rapida
propagacéo de informacgéo, que é a finalidade primordial do protocolo de comunicacao
baseado engossip Além de realizarem otimizagcbes que visam solucionar alguns
pontos fracos dgossip como a transmisséo de mensagens redundantes lbrdeasga
na rede. Como mencionado na Secdo 2, as mensagens redundantes e a sobrecarga na
rede sdo consequéncia da forma de difusdo das mensagens: 0s nés que precisam enviar
uma mensagem, escolhem seus vizinhos randomicamente e, portanto, alguns vizinhos
podem receber a mesma mensagem diversas vezes. Por outro ladee dewsiderar
gue essa redundancia auxilia na questdo da confiabilidade do protocqloapoibaja
alguma falha de comunicacdo na rede, um no poderd receber uma mensagem
(considerada peidia) em um outro momento, caso seja escolhido por seu vizinho.

No NeEM uma otimizagdo bastante significativa se deu pelo uso do TCP, que
proporcionou uma confiavel disseminacdo de mensagens mesmo durante
congestionamentos na rede. E também o empregmdeécnica de gerenciamento de
buffer, que tem como principal funcdo a eliminacdo de mensagens em excesso.

O HEAP considera que gossipgenérico ndo apresenta a mesma eficiéncia em
redes heterogéneas como possui em redes homogéneas. Os autoresamtimiza
protocolo, tendo como principal aprimoramento a maximizacado do uso da banda, onde
h&a uma adaptacao de carga de cadafud de evitar o congestionamento daqueles que
possuem uma baixa capacidade de carga e de aumentar a contribuicdo dos nés que
dem uma maior largura de banda.

No CREW os autores também se preocuparam &qada de eficiéncia do
gossipgenérico em redes heterogéneas, otimizando o mesmobase do emprego de
duas técnicas: reducdo de mensagens redundantes e diminuicdo dargmhbraca
concorréncia entre os ndye se tornaram possivel através da utilizacdo dos modulos
Bandwidth Managerque calcula e otimiza a largura de bandRaadom Walkerque
garante a conexao entre 0s noés.

Tabela 1. Otimizagdo do gossip
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gerenciamento de buffer

banda

Atuagf-io Congestionamento de | Distribuicdo de conteido | Disseminagdo Flash
redes colaborativo em ambientes
heterogéneos
Garantir que os nds n3o | Adaptar a contribuigdo de | Manter a escalabilidade,
& i congestione ainda mais a | cada né de acordo com sua | resisténcia a falhas e a
Objetivo 5o g o - -
rede durante um periodo | largura de banda rapida transmissdo de
de sobrecarga mensagens em redes
heterogéneas
Otimiza;ﬁo Uso do TCP e técnica de | Maximizagdo do uso da | Utilizagdo de conexdes

TCP, do Protocolo Bounce,
entre outras

Experimento

Jogo  Microsoft  Flight
Simulator 2002 com 500
néds

Aplicagdo de streaming de
video cerca de 270 nés

Ferramenta Modelnet

Resultado

Aumento do numero de
jogadores simultaneos e
aumento da laténcia

Melhora na utilizagdo da
largura de banda

Redugdo do envio de
mensagens redundantes,
diminuigdo da sobrecarga

na rede e adaptagdo em
redes heterogéneas

Deshpande et al. (2006)

Pereira et al. (2003) Frey et al. (2009)

Referéncia

4. Conclusodes e trabalhos futuros

Este resumo apresentou um estudo sobre protocolos autondmicos e distribuidos
baseados ergossip.Onde foi apresentado gossipgenérico com alguns parametros
importantes e uma classificacdo bastante relevaotefi®®, foram exibidos exemplos
otimizados de protocolos baseados gossip comprovando assim 0 uso desse tipo de
protocolo em diversos ambitos e a sua rapidez na propagacao da informacao.

Como contribuicdo, 0 presente resumo apresenta uma base pai@s estis
aprofundados sobre os protocolos estudados e também para a implementacdo de
otimizagBes aplicaveis aos mesmos. E como trabalhos futuros, prseenuedelar e
simular diferentes implementacfes de protocolos baseadgessipcom o objetivo de
realizar uma avaliagéo quantitativa entre 0s mesmos.
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Resumo. Este artigo discute sobre o uso e aplicacdo do DinnerRace, um
software que simula a aplicacdo de técnicas de exclusdo mutua sobre o
Problema Jantar dogil6sofos, como auxiliar no ensino e aprendizagem de
conceitos na disciplina de Sistemas Openagis em cursos de computacao.

Abstract. This paper discuss the development and application of the
DinnerRace, a simulator that applies some methods for mutual exclusion on
the Dining Philosophers problem, and how to use it as a tool for visual aid in
teading the mutual exclusion concepts on a Operacional Systems course.

1. Introducéo

O estudo de Sistemas Operacionais (SO) € fundamental em cursos de Computacdo e
Informatica. No estudo da disciplina s&o introduzidos conceitos como geréncia de
memodria, siema de arquivos, geréncia de processos, etc, que sdo importantes a
compreensao do funcionamento e integracao softevaree hardware Os conceitos
abordadostém, em sua maioria, um alto nivel de abstracdo e complexidade e nem
sempre os alunos conseguebter um entendimento completo e um bom desempenho

na disciplina. Segundo Machado e Maia (2004), o problema esta tanto no modelo de
ensino como na falta de ferramentas capazes de traduzir para a realidade os conceitos
tedricos apresentados. Geralmenteaalas sobre Sistemas Operacionais séo tedricas,
com poucos exemplos praticos, tornando o aprendizado mais dificil.

Um dos principais conceitos abordados na disciplina é o de exclusdo mutua, que
esta relacionado a concorréncia de processos. Para dedpeajeto de processadores,
esse € um conceito chave em sistemas operacionais, mas, a abstracdo tem impedido
muitos estudantes de compreenderem e aplicarem os conceitos aprendidos. Muitas
abordagens foram e vem sendo estudadas a fim de tornar o estsdbndaico, como
a construcdo de laboratérios voltados para a disciplina, o uso pratico do kernel
estruturado de Linux a fim de trazer conceitos basicos para o estudo da disciplina. Mas a
dificuldade de construir e manter esses laboratorios, bem comonderiaar os
estudantes ao uso de Lingarna essas abordagens, muitas vezes, inviaveis.

Este trabalho aborda o uso de woftware que simula varias solucdes de
exclusdo mutua, sobre o probledantar dosFilésofos, que foi desenvolvido como
ferramend auxiliar para o ensino dos conceitos relacionados a disciplina de Sistemas
Operacionais.
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2. Jantar dosFil6sofos

O problema doJantar dos Filosofos € frequentemente usado em programacao
concorrente para demonstrar conceitos de sincronizacéo. Inicialneeproblema foi
proposto por E. W. Dijkstra, um renomado cientista da computacao alemao, em 1965. A
ideia do jantar dos fildsofos pode ser representada como na Figura 1, onde ha cinco
filosofos prontos para jantar em uma mesa que contém cinco prates garfos. Cada

filbsofo pode comer, pensar ou dormir. Porém, para um fildsofo comer sdo necessarios
dois garfos (direita e esquerda). Sempre que um filésofo terminar de comer, ele deve
colocar os garfos de volta na mesa. O compartilhhamento do recar$o) (gnita a
quantidade de fildsofos que podem comer ao mesmo tempo, e gerenciar esse recurso é o
real problema.

Figura 1: llustragcdo do Problema Jantar dos  Fildsofos

3. Exclusao mutua

No estudo dos Sistemas Operacionais, no que diz respeito anicagio entre
processos, ha a comunicacdo por mensagens e a comunicacdo através de recursos
compartilhados. Essa ultima pode ser interpretada de maneira similar ao Problema do
Jantar dos fil6sofos. A solucao para este tipo de comunicacéo é a exclusdo mutua

Frequentemente, processos (programas em execucao) compartilham dados da
memoria- variaveis ou arquivos. Essa area compartilhada é chamada de regido critica.
E recomendado evitar 0 acesso simultineo aos dados, igsis pode gerar
inconsisténcia e a&rros de sistema.

Exclusdo muatua é o que garante que, quando um processo esta fazendo uso de
sua regido critica, nenhum outro processo podera fazer uso dessa regido. Para garantir a
exclusdo mutua é preciso respeitar as seguintes premissas (TANENBAOSB); 2)
Nenhum dos dois processos pode estar simultaneamente dentro da sua regido critica; 2)
Nenhuma suposi¢cdo pode ser feita sobre as velocidades ou sobre o nimero de CPUs; 3)
Nenhum processo que executa fora de sua regido critica pode bloquearangssqr
4) Nenhum processo deve ter de esperar eternamente para entrar em sua regiao critica.

A fim de garantir a exclusdo mutua no problemalddotar dosFil6sofos o
simulador desenvolvido para a realizacdo deste trabalho aborda os quatro algoritmos a
seguir: desativacao das interrupcdes, alternancia estrita, variavel de blosjeejp &nd
wait.
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3.1. Desativacao das interrupcdes

Cada processo desativa as interrup¢cdes imediatamente depois de entrar em sua regiao
critica. As interrupcdes séo reativadenediatamente apds o0 processo deixar a regiao
critica. Com essa solucdo, a CPU fica impedida de alternar entre 0s processos para
realizar a multiprogramacao. Em geral, a CPU sé alterna de um processo para outro
como resultado de interrup¢des, como peeneplo, interrupcdo de reldgio. Com a
incapacidade de alternar entre 0S processos, 0 processo que entrou na regido critica
podera examinar e atualizar a memoria compartilhada com a certeza de que nenhum
outro processo ira interferir. Essa técnica, apdsasimples traz alguns problemas,

pois, ndo € aconselhdvel permitir que processos de usuario desativem instrucbes e néo
permitam a execucao de interrupcdes. Isso vai de encontro a seguranca dos SOs, dado
que uma acdo como esta podera levar a uma situag@me, em que as instrucées
desativadas nunca virem a ser executadas (SILBERSCHATZ, 2001).

3.2. Variavel de Bloqueio

Essa técnica define uma variavel de bloqueio compartilhada, que podera assumir os
valores zero (0) e um (1). Inicialmente, essa variGagtbe o valor 0. Se um processo
entra na sua regiao critica, essa variavel compartilhada recebera o valor 1.

3.3. Alternancia estrita

A solucdo baseadarealternancia estrita, assioomo a variavel de bloqueio, também

utiliza uma variavel compartilhagd denominadéurn, que pode assumir os valores zero

(0) e um (1). Essa variavel monitora de qual processo € a vez de entrar na regido critica.
Paraturn igual a 0, o primeiro processo tera a vez de entrar na regido critica. O segundo
processo testa a vavielturn continuamente, até que ela seja 1. Quandoigual a 1, o

processo entrara na regido critica. Essa solug¢do acarreta numa situacdo que desperdica
tempo de CPU, a qual é conhecida como espera ativa ja que a variavel é testada
continuamente, atéug@ um determinado valor apareca.

3.4.Sleep and Wake up

A primitiva sleepcausa o blogueio do processo que fez a chamada, suspendatédo
gue o outro processo o acorde. A primitivakeupé responsavel por desbloquear o
processo. Esta solucéo evitasperdicio de tempo da CPU.

4. Software DinnerRace

O software DinnerRacé@mplementa as quatro propostas (acima citadas) para exclusao
mutua. A tela inicial dsoftware DinnerRacé apresentada na Figura 2. Como pode ser
observado, apenas a escolha doordigpo deve ser feita. Ajs isso, iniciese a
simulac@aque dura por um tempo aleatorios@ftwaretermina de simular cada um dos
algoritmos quando todos os fildsofos passam por todos os estados.

Apos a escolha do algoritmosoftwaresimula o jantados filésofos, o que implica em
um determinado tipo de execucgdo para cada algoritmo. E exibido na tela o status atual
de cada filésofo de acordo com o algoritmo escolhido, sendo os status: Comendo,
Faminto e Pensando. A Figura 3 apresen@immerRaceexeatando o algoritmo de
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alternancia estrita. Vale ressaltar, que o exemplo dado é apenas uma parte da simulacéo,
pois se for observada a barra de rolagem da figura 3, parte da execucao ndo esta visivel.

O simulador foi desenvolvido utilizando a linguagdava, cuja escolha se deu pelo

fato de ela ser portavélja que geralmente os computadores dos estudantes possuem
variadas configuracfes de hardware e softwasem como, melhor dominio por parte

dos desenvolvedores. Com seu uso, 0s estudantes podetataoro efeito dos
diferentes algoritmos sobre o problema, enfatizando qiénoerRacegerencia os
recursos compartilhados, garantindo que ndo haverd conflitos entre 0s processos na
busca pelo recurso. Caso um processo esteja utilizando o recurso,essprocie
chegou por ultimo deve esperar até que o recurso esteja disponivel para 0 seu uso.
Assim, podese dizer que houve exclusdo mutua.

Escoha o algortmo:

Alternancia Estrita
Variavel de blogueio
Desativa Interrupgdes

Sleep and Wakeup

Figura 2 . Tela inicial do DinnerRace

Escoha o algoritmo:

[ Ateréncia Estrita

Figura 3. Resultado da execucao da simulagdo com Alternancia Estrita

Como popostas para trabalhos futuros, preteselémplementar os algoritmos de
semaforos, monitores e instrucdo TSL para exclusdo mutukardardos Filosofos
Além disso, pretendse aprimorar a interface grafica que permitira a visualizagdo dos
filésofos aolevantar os garfos e g6s novamente na mesa, enfatizando quais filésofos
sentem fome, pensam ou comem. E ainda, seréo realizados estudo de casos com alunos
da disciplina de SO para corrigir eventuais problemas.
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Resumo.Este artigo apresenta um ambie colaborativo construido a partir

do Facebook para o ensino da Geometria, visando facilitar a aprendizagem
dessa disciplina. Os resultados parciais mostram que o0 uso do ambiente
colaborativo a partir de recursos como videos, arquivos em texto, sofveare
comunicacao entre estudantes e professor ajuda no aprendizado dos alunos e
na interacao entre professor, aluno e conhecimento.

Abstract. This paper presents a collaborative environment developed from the
Facebook for teaching of the Geometry, aimiongfacilitate the learning of

this discipline. The partial results shows that the use of the collaborative
environment from the resources, such as videos, texts, software and the
communication between students and teacher helps in the learning of the
studerts and in the interaction between teacher, students and knowledge.

1. Introducéo

Diante de indices elevados referentes ao mal desempenho de alunos ante a assimilacéo
dos conceitos mateméticos, novas estratégias vém sendo estudadas para melhorar o
ensno-aprendizagem da Matematica [GOMES 2012]. Dentre os conceitos matematicos,
alguns apresentam um grau de dificuldade mais elevado, como é o caso da Geometria
[CARVALHO e ANDADE 2012]. Neste sentido, Pereira (20@4a)ienta que o ensino

da Geometria aind@ncontrase em defasagem, sendo considerada pelos alunos e
professores uma disciplina complexa.

Atualmente as Redes Sociais téatcancado destaque na forma de interacdo dos
estudantes [MUNOZ e TOWNER 2011]. A B&8wx e a Hello Research
(http://oglobo.globo.com/megazine/pesqtir€adosjovensqueusaminternetno-
brasitsaomembroslo-facebook4473320#ixzz2CspAl C) realizaram uma pesquisa
em 2011 com 3.427 jovens e constatou que 79% dos estudantes usam Facebook, sendo
a Rede Social lider em acessos. De acordo com Mufioz e Towner (2011) 58% dos
estudantes conectados ao Facebook fazem perguntas a outros essotim@tesefas e
projetos e 45% trocam informagdes sobre as provas.

Neste contexto, o Facebook pode ser um meio de promovdocal para a
colaboracdo no contexto escolar. A partir do conceito de aprendizagem colaborativa
[TORRES, 2004], esse trabalhoopbe um ambiente colaborativo utilizando o
Facebook como ferramenta para facilitar o ensino e aprendizagem da Geometria. O
trabalho esta organizado como se segue. A Secao 2 apresenta o ambiente colaborativo
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desenvolvido. Na Secao 3Jacusda pesquisa épaesentado, bem como os resultados
parciais da pesquisa. Na Secéo 4, as consideragdes finais sdo discutidas.

2. Ambiente Colaborativo Proposto

O ambiente colaborativo utiliza como base o Facebook e foi desenvolvido seguindo a
realidade da disciplina ddatematica. O espaco conta com grupos para postagens de
videos, listas e textos para problematizacdo e arquivos diversos referentes ao contetdo
ministrado. Ainda existe um mural para postagens de softwares e outros contetudos de
interesse.

O espaco ofexce ferramentas de suporte para discussao entre predésgsore
aluncaluno, envio de mensagens e ambiente para postagens de fotos referentes a algum
evento realizado pela turma. O ambiente pode ser integrado a outras Redes Sociais e
ainda permite o aces ao contetdo através de dispositivos moveis.

A Figura 1 mostra o ambiente colaborativo desenvolvido e as ferramentas que
sdo exploradas para a melhoria do ensip@ndizagem da Geometria, como a
ferramenta de bajgapo, a Web Livrografia e a VideotecA ferramenta batpapo
possibilita que os alunos tirem davidas de forma rapida com o professor, ou com 0s
outros colegas de classe. Nesse sentido, arquivos sobre o contetudo e softwares para
auxilio da aprendizagem podem ser compartilhados e comentalbss ysuarios do
batepapo.

a4
Videoteca

[ publicar T3] Foto/Video = Perguntar [2 Arquivo

O segundso Aplicaio
YO hetps/www.youtube.com/watch?v=anz8wWyrvac

(@) (b)

Figura 1. (a) Tela inicial do Facebook da disciplina de matemética. (b) Videoteca
conjunto de videos relacionad 0s com a disciplina

3. Resultados

A experiéncia estad sendo realizada na Escola de Aplicacdo Professora Ivonita Alves
Guerra, que faz parte da rede publica estadual de ensino, situada no municipio de
Garanhuns. O trabalhado estad sendo realizado com uma tlo 2° ano do Ensino

Médio, com o apoio do professor da disciplina de Matematica. Para a validagdo do
ambiente proposto as seguintes etapas foram executadas: sensibilizacdo do professor e

dos estudantes para o uso do ambiente, acompanhamento de dormesitare A cur t i da
a verificacao da interacao dos alunos diante dos conteudos disponibilizados.
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A Figura 2 mostra a interacdo dos alunos com o ambiente colaborativo. Diante
dos textos e listas os alunos apresentam suas dificuldades na realizacadadastare
relacdo as atividades recreativas e arquivos relacionados ao conteudo estudado, os
alunos se apresentam estimulados e comentam como o contetddo ajudou a resolucionar
suas duvidas. Em relacdo aos videos, os alunos, relatam através de comentanss como
recursos audiovisuais ajudam a assimilar de forma atrativa os conteudos apresentados.

facebook

web Livriografia Sobre Eventos Fotos Arquivos

B2 publicar T&] Foto/Video & Perguntar [ Arquivo

Escreva algo...

PUBLICAGOES RECENTES

\ﬁ; Segundio Aplicacdo
&% = www.somatematica.com.br/eme

cial/espacial2.php

@s Segunddo Aplicacdo
#%.., Edtar perf

Listas - Textos Sobre  Eventos Fotos  Arquivos

@ Publicar [] Foto/Video F Perguntar Arquivo

Escreva algo...

PUBLICACOES RECENTES

A Videoteca

" &1 Segunddo Aplicacdo carregou um arquivo.
Listas - Textos \&J‘
t vl_t Ls T— . BB Jogos_Pedagogicos.pdf
WED RO W 2 Visualizar « Fazer download ¢ Carregar
[ Crir Grupo..
@ Central de aplicativs « Visuslizado por 10

Fzzd Az innme

(b)

Figura 2. (a) Web Livrografia conjunto de arquivos sobre a disciplina. (b) Lista
textos conjuntos de listas e textos para fixagdo do conteudo.

O dbjetivo é fazer com que os alunos possam finalizar esta experiéncia,
estimulados a aprender os conceitos de Geometria a partir do ambiente colaborativo. Os
resultados parciais mostram que o ambiente instiga o estudo autbnomo, conduzindo o
aprender, por mei da busca, da investigagdo e da colaboracdo, melhorando o
desempenho dos estudantes no decorrer da disciplina, facilitando a assimilagdo e
compreensao dos conteudos apresentados.
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4. Consideracdes Finais
A dificuldade de aprendizagem referente aos dtoxeeométricos € uma realidade

vivenciada pelos alunos [PEREIRA 2001]. Desse modo, novas formas de abordar este

contetdo sdo de extrema relevancia para o emagrendizagem da Geometria. Neste
contexto, o Facebook é uma ferramenta que pode ser usadsupaidiar o ensino de

Geometria, ja que faz parte do cotidiano do aluno e possibilita a criacdo de um ambiente

de colaboracéo.

No estagio atual do trabalho, verifisa que os alunos vém apresentando uma interacao
regular a partir do ambiente colabaratcriado. A interacdo entre os colegas se da
através decurtidas comentérios as postagens realizadas e compartilhamento de

arquivos. Apesar de ainda n&o ocorrer de forma assidua, a interacao entre os estudantes

e 0 professor tem aumentado com 0 paseatethpo e espefse que esse ambiente
contribua como agente facilitador para debates entre professor e alunos.

Como uma abordagem inicial, esse trabalho indica que as Redes Sociais podem ser uma

alternativa para subsidiar o ensino de Matematica, enwidv@s alunos em uma

experiéncia instigadora e enriquecedora, que vise a aprendizagem colaborativa, a

interatividade e a estimulacdo a pesquisa e investigacdo diante da edificacdo do saber.
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Resumo Area da matematica estreitamente relacionada com os métodos

computacionais, a geracdo de numeros pseudoaleatdrios € bastante discutida
e tem aplicacdo em vérias situagcbes como por exemplo na andlise de
algoritmos e na criptografia. Neste resumo é discutido o0 método dos meios

guadrados para a geracao de numeros pseudoaleatérios.

Abstract Field mathematics closely related to the computational methods of
generating pseudorandom numbers is widely debatedhas application in
various situations for example in the analysis of algorithms and encryption.
This is discussed in the summary of the -Bgliare method to generate
pseudorandom number.

1. Introducéo

Durante o estudo do funcionamento de sisteneagontramos algumas questfes
relevantes que ditam regras de inferéncia. Como por exemplo, pode ser extremamente
dispendioso do ponto de vista financeiro replicar algum sistema para estudo prético, ou
este pode ser impossivel de ser copiado ou mesmo antiticeituacdes como estas
tornase necessario buscar alternativas que possibilitem o estudo e que sejam validadas
pelo método cientifico. A partir de um modelo bem definido, que represente
adequadamente o sistema, simulamos o funcionamento diesteodo gqa nos permita
observar seu comportamento por meio de algumas caracteristicas.

No modelo de sistema®stascaracteristicasdo chamadas de variaveis, e
possuem comportamento aleatério com intuito de simular comportamentos bem
préximos aos encontrados natureza. Tais variaveis recebem o nome de numeros
pseudoaleatorios. Sao utilizados quando € necessario que nao existam relacdes entre
eventos independentes, e € determinado como uma série numérica na qual ndo é
possivel prever o préximo namero a partimtembros anteriores.
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2. Numeros pseudoaleatorios

Computacionalmente existem varias formas de se gerar niUmeros aleatorios. Entretanto

iremos nos direcionar ao estudo do método do meio do quadrado.
Proposto por John Von Neumann o método do meio do glmditdiza como

entrada um numero composto de quatro digitos, denominado semente, este numero é
entdo elevado ao quadrado e deste sdo extraidos os quatro algarismos do centro que irdo

formar a semente da proxima iteracdo, dai novamente-steaaementeoaguadrado e
assim por diant e,Figaraln Maodode meioldaugsiadnamo d o
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Figura 1. Método do meio do quadrado

Este é um algoritmo deterministico, pois sempre que a semente for repetida a

sequéncia de numeros gerada serd a mesma.

2.1. Implementacao do cédigo

O cdbdigo abaixo foi implementado pelo autor para este estudo a partir da definicdo do

algoritmo de Von Neumann e escrito na linguagem de programacao Python:

#!/usr/local/bin/python
# -*- encoding: utf -8 -*-

Geracdo de n  Umeros aleatérios pelo método do meio do quadrado

seed = int(raw_input(u"Semente inicial com quatro digitos xxxx: "))
def meiodoquadrado(seed):
if len(str(seed)) < 4:
print u"Semente invélida! \ r\ nMenos de 4 digitos..."
return O
else:
seed = seed ** 2
return str(seed)[((len(str(seed))/2) - 2):((len(str(seed))/2) - 2)+4]
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while True:
seed = meiodoquadrado(int(seed))
if seed == 0:
break
else:
print u"#%i: %s" % (i, seed)
i+=1

3. Problematica

Este algoritmo traz diversas desvantagenprimeira € que a sequéncia de numeros

gerada tende a se repetir apds poucas iterag8egunda se da no caso quando o meio

do quadrado coincidir com uma sequéncia&®s, nessa situacdo teriamos a parada do
algoritmo.

4. Solucao proposta e otimizagao

Como proposta de solucédo, a cada iteracao do algouEwreremos somar a semente o
namero sequencial desta iteragcdo elevado ao quadrado. ,AssiBmos um
deslocamemt exponencial do alcance numérico gerado para a semente.

4.1. Investigacéo e testes de otimizagéao do algoritmo

O caodigo a seguir atende a proposta de solucdo. Nele omitimos a saida que informa a
validade da semente quanto ao seu tamanho, ao invés deanfem tela a saida de

erro, a implementacao retorna para o laco onde gera nova semente e segue com O
algoritmo.

#!/usr/local/bin/python
# -*- encoding: utf -8 -*
from math import sqrt

Geracdo de numeros aleatérios pelo método do meio do quadrado

seed = int(raw_input(u"Semente inicial com quatro digitos xxxx: "))
def meiodoquadrado(seed):
if len(str(seed)) < 4:
return O
else:
seed = seed ** 2
return str(seed)[((len(str(seed))/2) - 2):((len(str(seed))/2) - 2)+4]
i =1
while True:
seed = meiodoquadrado((int(seed) + i) ** 2)
print u"#%i: %s" % (i, seed)
i+=1

4.2. Gréfico de dispersao

Observamos que a dispersédo da amostra tende a ficar uniforme conforme aumentamos o
namero de iteracdes. Nas ilustracdEgura 2. Dispersdo da amostra 1k iteracbes e
fiFigura 3. Dispersdo da amostra 10k iteragdes e x i bi mos t al efeit o.

Isto se da pelo fato de que o universo de saida da amostra é delimitado, no caso
analisado, dadas as caracteristicas do algoritmo das mes quadrados, sdo gerados
nameros entre 1.000 e 10.000, e isto faz com que apos 9.000 interacdes haja ao menos
uma repeticao.

ISSN: 2313346 125



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO i i
6-8 DE NOVEMBR®E 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL ERIPE

Socieaade Brasheirs o Computacao

Dispersao da amostra - 1k

..\ ‘s
v 'm

Figura 2. Dispersao da amostra 1k iteracdes
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Quando estendemos a amostra para 10 mil iteracfes o efeito se torna mais
evidente.
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Figura 3. Dispersédo da amostra 10k iteracdes

5. Conclusao

O trabalho estd em fase de estudos. Até aqui pudemos observar que é possivel, a partir
de poucas modificacdes no algoritmo original, gerar uma grande margem de nameros
pseudoaleatorigselo método de Von Neumann.
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Resumo.0 numero de mulheres na Computacdo tem se mostrado cada vez
menor. Na Universidade, em especial na Universidade Federal Rural de
Pernambuco, em sua Unidade Académica de Garanhuns, este numero tem se
apresentdo de forma muito timid&Emuma turma ingressante de um total de

40 estudantes, menos de 1S&mulheres. Claudia Maria Bauzer Medeiros,
presidente da Sociedade Brasileira de Computagao (SBC), informa que em
2005, no Brasil, dos estudantes de -péeduag@o em Ciéncia da
Computagéo, somente 25% eram mulheres, e entre docentes, de 25 a 30%. Em
Ciéncia da Computacdo, ha quatro ou cinco mulheres em turmas de 50
alunos. Esperae como resultado, além do aumento do nimero de mulheres
no curso de Ciéncia da Commacdo, uma maior participacdo de cada
estudante do ensino médio, como embaixadora do curso de Ciéncia da
Computacdo da UFRPE/UAG, para que estas estudantes atuem em suas
escolas e comunidades como agentes de divulgacdo e assim, favorecer a
inclusdo da muier na Ciéncia.

Abstract. The number of women in computing has become ever smaller. At the
University, particularly in the Federal Rural University of Pernambuco, in his
Academic Unit of Garanhuns, this number has appeared very timid. An
entrant class a tal of 40 students, less than 15 % are women. Bauzer Claudia
Maria Medeiros, president of the Brazilian Computer Society (SBC), reports
that in 2005, in Brazil, students graduate in Computer Science, only 25 %
were women , and between teachers , 25 to 30re&Computer Science, there

are four or five women in classes of 50 students. The expected result, in
addition to increasing the number of women in the course of Computer
Science, greater participation of every high school student, as an ambassador
of the course Computer Science UFRPE / UAG, for these students to act on
their schools and communities as agents of disclosure and thus, promote the
inclusion of women in science

1. Introducéo

A presente proposta tem como premissa basica, a inser¢do da naultiéncia, mais
especificamente nourso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo, na Universidade
Federal Rural de Pernambuco, manicipio de Garanhuns, uma vez que o0 numero de
mulheres ingressantes neste curso € inferior a 15&tndtal de 40 estudaed. Para
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isso, realizased acdes de apresentacdo e ensino basico (minicursos) de conceitos
iniciais dasdiversas areas da computacdo, de hardware e de desenvolvimento l6gico
para a construcdo derogramas, além de demonstrar iniciativas computacionais e
empreendedoras na area do negéoimputacional, para estudantaslheres do ensino
meédio, nas escolas publicas e privadas no munidgi@aranhuns.

Esperase como resultado, além do aumento do ndmero de mulheres no curso de
Ciéncia da Computacdoma méaor participacdo de cada estudante do ensino médio,
como embaixadora do curso de Ciénci&danputacdo da UFRPE/UAG, para que estas
estudantes atuem em suas escolas e comunidadesagentes de divulgacao e assim,
favorecer a inclusdo da mulher na Ciéncia

2. Justificativa

O numero de mulheres na Computacdo tem se mostrado cada vez menor. Na
Universidade, em especiala Universidade Federal Rural de Pernambuco, em sua
Unidade Académica de Garanhuns, este nunerose apresentado de forma muito
timida. Deuma turma ingressante de um total de 40 estudamtsps de 15% é de
mulheres. Claudia Maria Bauzer Medeiros, presidente da Sociedade Brasileira de
Computacéo (SBC), informa que em 2005, no Brasil, dos estudantes-geagdacao

em Ciéncia da&Computacdosomente 25% eram mulheres, e entre docentes, de 25 a
30%. Em Ciéncia da Computac@d, quatro ou cinco mulheres em turmas de 50 alunos.

Esta realidade poderia ser mudada se as meninas desde cedo fossem
apresentadas ao mundoidBbrmatica, como aponta Bumita GarciaAlgumas pessoas
acreditam que mulheres tém uma predisposicdo genética para ndo gostarem de
computador.

Isso é reforcado pelas maes, secretarias, namoradas que repetem com orgulho,
que nao entendem nadaodeiam computadore§arcia (2004) reforca ainda, que
existem muitos homens que ndo gostam de computadores, o que invabdarideia.
Sulamita apresenta um projeto criado pelo governo da Tailandia que ensina informatica
nas escolagederais. Nessas aulas, os alunos aprendem, além deagdiit de textos,
l6gica de programacédapcdes de hardware e programacédo. O resultado desse projeto é
gue a participacao feminina na arearderméatica no pais é maior que a masculina. Isso
mostra que se as meninas parecem nao gostamaeutadores é pgue, muitas vezes,
elas ndo foram incentivadas. Segundo Schiebinger, a faltaodelos femininos a
serem seguidos também ajuda a afastar as mulheres da area.

2. Objetivos do projeto

Apresentar a informética, ndo apenas apresentar ferramentas de &dlittgaipxtos,
planilhas, magprincipalmente, apresentar as diversas areas da computacao, légica de
programacao, noc¢des de hardwarale prograacdo, para estudarntemilheresque
cursam o0s segundos e terceiros anos do ensino noédioa intencdo de insegda
mulher no desenvolvimento da ciéncia e tecnologia, no municip®adgnhunsPara

isso, tragamos como objetivos especificos:

1 Elaborar minicursos que possibilitem o esclarecimento da presente proposta, que
relacione a participacaa mulher na ciénciatecnologia.
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1 Apresentar as diversas areas, a fim de desenvolver o interesse das estudantes
participantes deste projeto, aprofundando assim, os estudos sobre o tema de
escolha, além da apresentacdo das alunas ao ensino superior, e ao
desenvolvimento daspquisas realizadas dentro da Universidade.

1 Estabelecer os principios computacionais e légicos, no desenvolvimento de
hardware e de programas, através de linguagem de programacdo ludica, até
alcancar a complexidade satisfatoria para o desenvolvimento geodoto.

1 Aprender e desenvolver estratégias de empreendedorismo, a partir de conceitos
dessa disciplinarelacionadas aos diversos casos de sucesso nos negocios para
Internet.

3. Metodologia e avaliagéo

Partindo do Aprendizado Baseado em Problemas ddiaod, durante os minicursos,
serdo apresentadgwoblemas a fim de desenvolver nas estudantes uma estrutura
cognitiva l6gica para a resolucédo degz®blemas.

Os desafios serdao voltados ao aprofundamento, por parte da participante, em
nivel estruturadale aprendizado e de pesquisa, acerca do tema proposto, para que se
possa desenvolver o interesse peka.

Esperase como resultado principal o aumento do nimero de mulheres no curso
de Ciéncia d&€omputacédo, bem como a possibilidade destas atuaremasnestolas e
comunidades como agentde divulgacdo do curso de Ciéncia da Computacdo da
UFRPE/UAG, eassim favorecer a inclusao ohulher na Ciéncia.

4. Resultados

O projeto conseguiu atingir seus objetivos junto a comunidade obtendo um impacto
social sésfatorio:

1 Divulgacdo do projeto e proposfanto as escolas de ensino médio, da
comunidade Escolar de Garanhuns

1 Selecéo de estudantes do ensino médio
1 Minicurso de Introducéo a Légica Computacional

1 Minicurso de Introducéo a Ciéncia da Computacao

5. Conclusdes

Através deste trabalho foi possivel observar que ha um certo desconhecimento da area
de Ciéncia d&Computacado por parte da comunidade do Ensino Médio, ndo apenas das
alunas, objetivo deste trabalho, ni@sbém dos alunos.

Ha um direcionamento natunaéra as areas de Medicina, Direito e Engenharia
Civil. Grande parte pelo histéridamiliar. Tivemos relatos de alunas que mesmo tendo
estreita relacdo e afinidade com a computacao prefeseadirecionar para o curso de
Medicina por acharem que a area computacdo € masculinizada ou por sofrerem
pressao dos pais.
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Por fim, o Projeto oportuniza a academia a possibilidade de se apresentar as
futuras alunas do curso de Ciénda Computacdo esclarecendo assim duvidas e
fomentando o ingresso de mulheresarea.
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Resumo.Este artigo apresenta as atividades realizadas pela emptesor

TIME Jr., através de projeto de extensdo, cujo principal objetivo € fomentar o
desenvolvimento de tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICS) no

Agreste Meridional. A TIME Jr. € a empresa junior do curso de Bacharelado

em Ciéncia da Computacéata Unidade Académica de Garanhuns/UFRPE.

Ela é uma associacao civil sem fins econémicos e totalmente gerenciada por
alunos e sob a orienta-«o de professores
produtos em TIC, visando o desenvolvimento econdmico e teawldgi

agreste meridional pernambucano, bem como, desenvolver as habilidades
profissionais de seus membr oso.

Abstract. This paper presents the activities of the junior enterprise TIME Jr.,
through extension program, whose main objective is to foster tletopevent

of information and communication technologies (ICTs) in the Agreste
Meridional. TIME Jr. is the junior enterprise of the course of Bachelor of
Computer Science at Academic Unit of Garanhuns / UFRPE. It is a civl non
commercial association and ful managed by students and under the
guidance of teachers. Its mission is "to provide ICT services and products,
targeting the economic and technological development of the Pernambuco
Agreste Meridional, as well as develop the professional skills of rsoers."

1. Introducéo

As empresas juniores estao presentes em todas as grandes universidades brasileiras, elas
contribuem com uma importante parcela no desenvolvimento empresarial e econémico
do pais. Atualmente existe uma demanda crescente por conhecied¢ambém, por
profissionais capacitados em tecnologia da informacao (TI) para desenvolver solucées
nas mais diversas areas, tais como: automacao industrial, telecomunicacoes, eletronica
automotiva, etc. Para competir num mercado cada dia mais globalesté tipo de
conhecimento €& essencial para as empresas locais. Sabendo que atualmente o
desenvolvimento da area de Tl no agreste meridional de Pernambuco estd em fase
inicial, uma empresa janior forte e atuante nesta area €, portanto, de particular
importancia.
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2. Justificativa

Faz parte do objetivo da TIME Jr. contribuir com a sociedade no que diz respeito ao
desenvolvimento econémico e tecnolégico. Isso é feito capacitando seus membros nas
areas de gestao e tecnologia, assim oferecendo a sociedé@tegmais diferenciados e

com maior maturidade e vivéncia de mercado do que um aluno sem experiéncia
profissional;, prestando servicos que proporcionem ao micro, pequeno e médio
empresario um trabalho de qualidade a precos acessiveis; realizando eventos e
promovendo agbes que incentivem o uso de tecnologias no dia a dia das pessoas e
fomentem o empreendedorismo tecnoldgico na regiéo.

3. Objetivos

O objetivo geral é fomentar o desenvolvimento de tecnologias da informacdo e
comunicacao no Agreste Meridionadrpmeio de atividades vinculadas a empresa junior
TIME Jr. Para isso, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

1 Realizacdo da 22 edicdo do Prémio TIME Jr. de Inovacao.

O prémio TIME Jr. de inovacdo € uma competicdo de carater empreendedor e
tecrolégico. Nesta competicdo sdo apresentados projetos inovadores (ideias e produtos
de TI) ao publico da regido e ao juri, que escolhe o projeto de maior potencial de
sucesso. O projeto escolhido recebe o titulo de campedo do prémio TIME Jr. de
Inovacao.

1 Redizacdo da 1@ Maratona de cursos TIME Jr.

A Maratona de cursos TIME Jr. é um evento peridédico que oferece a custos
acessiveis varios cursos de tecnologia para a comunidade, alunos, profissionais de Tl e
curiosos. Ela tem como objetivo auxiliar na formadagprofissionais competentes em
tecnologias de demanda no mercado, além de suprir necessidades de conhecimento dos
alunos do curso de BCC/UAG.

1 Manutencao e evolucao dos servicos prestados aos clientes da TIME Jr.

Para o ano de 2013, a empresa juniorgitanpelo menos triplicar o seu numero
de cliente (anteriormente em 1 cliente), fechando até 3 contratos de prestacdo de
servicos. Ao oferecer produtos e servicos de Tl a TIME Jr. esta agregando valor a
sociedade, incentivando o uso de tecnologias no memgoesarial.

1 Realizacdo do 3° processo seletivo para admissdo membros para a TIME Jr.

O processo seletivo TIME Jr. surge da necessidade de captar alunos de
BCC/UAG para trabalhar na empresa e assim dar continuidade ao trabalho que por ela
foi iniciado. Uma vez membro da TIME Jr. o aluno desenvolvera as caracteristicas
necessarias para entrar no mercado de trabalho. Isso se da através da aplicacao prética
do conhecimento tedrico adquirido no decorrer de sua graduacgéo e do contato com o dia
a dia de uma empsa do setor de Tl. Dessa formaaluno chega ao mercado com uma
maior maturidade e vivéncia empresarial.
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4. Metodologia e Avaliacao

As atividades realizadas sdao acompanhadas e avaliadas periodicamente por meio de
reunides semais envolvendo todos os colaboradores do projeto. A metodologia
adotada para a realizacdo de cada atividade é descrita a seguir:

1. Maratona de cursos TIME Jr.

Definicdo dos cursos; Levantamento do orgamento; Desenvolvimento do site do evento;
Inscricdes de alunos; Realizacdo dos cursos; Pesquisa de satisfacao.

2. Manutencao e evolugao dos servicos prestados aos seus clientes.

Manutencdo dos servicos prestados aos clientes atuais; Prospeccdo de novas
oportunidades de negdcio.

3. Processo seletivo para adsdis membros para a TIME Jr.
Selecdo dos novos membros; Treinamento dos membros admitidos.

5. Resultados

O projeto foi desenvolvido visando melhorar e fomentar o mercado de tecnologia da
informagé&o e comunicagédo na cidade de Garanhuns e regido, aproxitaandshor

forma as tecnologias mais usadas da atualidade. Diante disso, a TIME Jr. realizou varias
atividades, como as que seguem:

1 Maratona de Cursos TIME Jr., com custos a um valor muito baixo,
principalmente se comparado a outros cursos tecnolégicoscioies no
mercado (Figura 1).

1 Eventos de divulgacdo do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacédo, das
empresas juniores da cidade, sobre o empreendedorismo e sobre TICs. Com a
Semana Global de Empreendedorismo foram apresentadas a populagéo a TIME
Jr. e as outras empresas juniores das instituicbes UFRPE, UPE e AESGA.
Outras atividades foram palestras em escolas publicas e 6rgaos publicos, dando
ciéncia a varios segmentos da importancia da tecnologia e conrla pag
melhorar processos e gerenciamenfmara aproximacao da comunidade a TIC.

1 Realizacdo do 3° e 4° processos seletivos, nos quais foram admitidos 13
membros a empresa, todos alunos do curso de bacharelado em Ciéncia da
Computacgéo.

1 Captacéo de 4 novos clientes, entre pequenos empresaragataeg a Camara
Municipal de Garanhuns (Figura 2), para a qual foi desenvolvido um portal de
divulgacao de noticias e meio de comunicacdo com a populacao da cidade.

{1 Parceria com outros cursos da Unidade, como Zootecnia e Medicina Veterinaria
para a realiagdo do V EMVAPE Encontro de Medicina Veterinaria do Agreste
Pernambucano.
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Maratona
de Cursos

TIME Junior

De 11 a 22 de margo
Para mais informages:
www.mara(una.nmejumor.cum

% CAMARA MUNICIPAL DE

GARANHUNS

Acesso s ormacso

InstituigBes e populagao 0 R
debatem Educagao TRANSPARENCIA

P Municipal em Audiéncia
Piblica em Garanhuns

"dad Ddadiaa

Figura 4. Portal da Camara Municipal de Garanhuns
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Resumo.A Proposa resumese em preparar alunos do ensino fundamental e
médio das Escolas publicas de Garanhunteressados em participar de um
grupo de estudos em matematica na Universidade Federal Rural de
Pernambuco- Unidade Académica de Garanhuns, sob a Coordenaltfio
Prof. Ricardo Normando e com a participacao de outros professores da area
de matematica da mesma Unidade com o intuito de aprofundar os contetudos
de matematica basica através da metodologia de Resolucdo de Problemas
propostos nos materiais distribuidasos professores e Escolas da rede
Publica de todo pais pelo IMPWstituto de Matematica Pura e Aplicada
para treinamento dos alunos participantes da OBMBPnpiadas Brasileiras

de Matematica das Escolas Publicas.

Abstract. The proposal boils down to grare elementary students and middle
public schools Garanhuns interested in joining a group of studies in
mathematics at the Federal Rural University of Pernambu&oademic Unit

of Garanhuns, under the coordination Bfof. Ricardb Normardo and with

the prticipation of other teachers in the arearmhthematics in the same unit
with the aim of deepening the content of basic math through the methodology
Troubleshooting proposed in materials distributed to teachers and public
schools across the country biMPA-Institute of Pure and Applied
Mathematics for the training of students participating OBMHEiRzilian
Olympics of Mathematics Public Schools.

1. Introducéo

A Universidade Federal Rural de Pernambuco é parceira do Instituto de Matematica
Pura e AplicaddIMPA) na implementacéo do projeto OBMEP (www.obmep.org.br). A
OBMEP, representada pelrofessorRicardo Normando B. N. NetliJAG/UFRPE),
naqualidade de Coordenador Regionalfstado de Pernambuco além da Professor de
Mateméaticalorge Antonio Hinojos&era (SedéUFRPE na qualidade de Coordenador
Regional de Iniciacdo Cientifica e de varios professores que atuam diretamente na
preparacao dos alunos.

O objetivodeste projeto de extensdo é dar um suporte aos alunos da rede publica de
Garanhuns e municips circunvizinhos que ja se destacaram por sua nota ha OBMEP
2012, mas ndo obtiveram medalhas, para que no ano seguinte, eles possam ter uma
melhor colocacdo na olimpiada e desta forma passem a participar do projeto OBMEP
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recebendo inclusive incentivos éinceiros (bolsa) dGNPg além de aulas preparat®@ia
de matemética que lhes auxiliem sua futuréormacado académica.

2. Justificativa

Para justificar nosso projeto, cabe antes explicar o que é a Olimpiada Brasileira de
Matematica das Escolas Publicas {@BP), pois ela € a base para a existéncia,
necessidade e implementagéo desse nosso pequeno projeto local:

A Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publi@BMEP é uma
competicdo nacional de Matematica entre as escolas publicas, seguida dmarogr
Iniciacdo Cientifica Jr. para alunos premiados.

A OBMEP € uma promoc¢éo do Ministério da Educacdo (MEC) e do Ministério
da Ciéncia e Tecnologia (MCT) e é realizada pelo Instituto Nacional de Matematica
Pura e Aplicada (IMPA) e pela Sociedade Brasilde Matemética (SBM).

Ja em sua 8a edicdo neste ano de 2012, vem contribuindo de forma bastante
significativa no aprimoramento do estudo de matematica das escolas publicas, haja vista
a participacdo macica das Escolas Publicas e de seus respectiogs alu

A OBMEP ¢ dirigida aos alunos de 52 a 82 série (6° ao 9° ano) do Ensino
Fundamental e aos alunos do Ensino Médio das escolas publicas municipais, estaduais e
federais, que concorrem a prémios de acordo com a sua classificacdo nas provas.
Professores escolas eSecretarias deEducacdo dos alunos participantes também
concorrem a prémios.

A OBMEP premia alunos, professores, escolas e secretarias de educacédo. Essa
premiacéo baseise exclusivamente no resultado das provas da Segunda Fase. As notas
da Pmeira Fase néo séo utilizadas na classificagéo final.

A premiacdo de alunos totaliza 500 (quinhentas) medalhas de ouro, 900
(novecentas) medalhas de prata, 1800 (mil e oitocentas) medalhas de bronze. Além
disso, serdo concedidos certificados de Mencaud$a a até 30.000 alunos.

A justificativa do nosso projeto segue de maneira natural, visando o
aprimoramento do aprendizado em matematica dos estudantes das escolas publicas de
Garanhunscom vistas a obtencéo de bons resultados nessa Olimpiada NaElest.
forma, estamos promovendo a cidadania e inclusdo samatribuindo para a
transformacao social da comunidade no entorno de nossa Universidade e fomentando a
realizacdo de acfes de extensdo na area do ensino, além disso, estamos propiciando ao
nosso aluno agraciado com uma bolsa de extensdo, o contato com a atividade
pedagogica em sala de aula.

Vale ressaltar que varias Universidades do pais estdo desenvolvendo a¢cdes como
esta, de forma independente, para dar oportunidade aos alunos de sem datorn
ingressarem num projeto de tamanha abrangéncia e cunhq decfarma que eles
possam prosseguir em sua vida académica com autonomia nos estudos e processos de
aprendizagem.

3. Objetivos
Geral: Estimular e promover o estudo da Matematica.
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Especifios

1. Contribuir para a melhoria da qualidade da Educacdo Béasica nas Escolas
Plblicasde Garanhuns.

2. Contribuir para a integracdo das escolas publicas de Garanhuns com a

universidade.

Promover a inclusao social por meio da difuséo do conhecimento.

Estimular aparticipacdo de nossos professores e alunos de graduacdo em

projetos institucionais de extenséo.

how

4. Metodologia e avaliagao
O projetofiOlimpiadas de Mateméatioae desenvolvera da seguinte forma:

1 A selecdo dos alunos sera com base nos resultados das ppicadas da
OBMEP 2012 que estardo disponiveis no site da OBMERv(obmep.org.Hr

Selecionaremos uma turma de 30 alunos do ensino fundamental e outra de 30
alunos do ensino médio com base em sua classificacao.

Uma vez selecionados os alunos, iremos as suas Escolas de origem fazer um
convite formal a direcéo, dirigido aos alunos para participarem do projeto.

As aulas serdo dadas aos sabados pela manha para a turma de ensino médio e a
tarde para a turma de ensifundamental pelos monitores selecionados (extensionistas
do projeto) e pelo professor Ricardo Normando, coordenador do projeto.

O local onde se dara as aulas sera na prépria sede da Unidade Académica de
Garanhuns.

Os materiais didaticos provenientes IMPA serdo distribuidos gratuitamente
aos alunos e monitores envolvidos.

O resultado da aprendizagem serd obtido pela classificacdo nacional apés as
provas da OBMEP 2012 de 1a e 2a fases.

5. Resultados

Como ja foi dito na metodologia e avaliacdo, espermue apos a aplicacdo das
provas da Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas no ano de 2013
nossos alunos (publico alvo) tenham um bom desempenho e isto significa obtencdo de
prémios, sejam eles medalhas de ouro, prata ou bronze ou aitifigaclos de mencéo
honrosa distribuidos pelo Instituto de Matemética Pura e Aplicada (IMPA) e Sociedade
Brasileira de Matemética (SBM).

6. Conclusodes

Por meio deste projeto pudemos verificar que o nivel dos alunos do ensino fundamental
e médio das Esca$ selecionadas para participar do projeto, em geral, estd muito baixo,
desta forma oferecer uma oportunidade como esta favorece em muito para que os alunos
possam ter uma melhor preparacdo para enfrentarem um desafio como é essa olimpiada
para eles.
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As provas da 22 fase ocorreram no dia 14 de seteadr?013,e o resultado
saira em dezembro deste mesmo ano. Apoés as mbtasmos comentérios dos alunos
que participaram do projeto que foi muito proveitoso para eles porque puderam ter uma
idéia das quedes que iriam se deparar no dia da prova.

Além disso, o projeto também oportuniza o estreitamento dos alunos da
graduacdo com a vivéncia pedagodgica em sala de aula, experiéncia impar de suma
importancia em sua vida académica

Agradecimentos

Agradecemos &Jniversidade Federal Rural de Pernambuco por financiar este projeto,
através de Bolsa de Extensdo, Edital BE20IL3, Sintese da Proposta SIGProj n.
47206.585.57986.14102012

Referéncias

JURKIEWICZ, Samuel. Divisibilidade e Numeros Inteirogntroducéo a Aitmética
Modular. IMPA, Rio de Janeiro, 2006.

CARVALHO, Paulo Cezar Pinto. Métodos de Contagem e Probabilidade. IMPA, Rio
de Janeiro, 2006.

WAGNER, Eduardo. Teorema de Pitagoras e areas. IMPA, Rio de Janeiro, 2006.
HEFEZ, Abramo. Inducdo Matematica. IMPRIo de Janeiro, 2006.

JURKIEWICZ, Samuel. IMPA, Rio de Janeiro, 2006

BANCO DE QUESTOES 2010, 2011, 2012. IMPA, Rio de Janeiro.

ISSN: 2315346 139



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO s
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE BT

Uma métrica para recomendacao de federacao em rede
ponto-a-ponto

Wilton Oliveira Ferreira 123 Ricardo Batista Rodrigueg, Rodrigo E. Assac,
Rafael R. de Souzj Legilmo M. F. de Oliveirat, Josino R. Netd=, Julio C.
Damascenéd

IC.E.S.A.Ri Centro de Estudos Avancados de Recife
Rua Bione, 220 Cais do Apold Bairro do Recife, Recifé PE, Brasil

2Centro de Informética Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)
Av. Jornalista Anibal Fernandes, s/n, Cidade Universitaria, Re€lte, Brasil

Ustore
Rua do Apolo, 161, Cais do Apolo, Bairro do Recife, ReciRE, Brazil

{wof,Imfo}@cesar.org.br,{wof,rrs,vcg,jrn,jcd}@cin.ufpe.br

Abstract This paper proposes a metric for recommendation engine for
creating federations of peers in P2P, systems using as criteria the similarity
on the processing capacity of the peers.

Resumo Este artigo propde uma métrica para mecanismo de recomemdaca
para a criacdo de federacdes de pares em sistemas P2P, usando como critério
a semelhanca na capacidade de processamento dos pares.

1. Introducéo

Redes pont@ponto também conhecidas como PREBefto-peel) sdo redes onde seus
participantes sdo igualmenprivilegiados. As ferramentas que utiliza P2P tem suas
tarefas ou servicos divididos entre os participantes da rede. Os assuntos sobre P2P
sempre foram discutidos nos meios cientificos desde o surgimehttedset Mas s6

no inicio da década de 1990 fue o P2P tornege um estilo arquitetbnico [Clements

et al. 2010]. Algumas ferramentas como o Napster [Parker et al. 2004] [Jiaging et al.
2006] [Parker et al. 2004] sao ferramentais que usam P2P para troca de arquivos entre
0S participantes e conseqtemente popularizou ainda mais este estilo ar@uniie.

Inicialmente as ferramentas desenvolvidas utilizando P2P apresentavam bons
desempenho, baixo custo de implementacéo e velocidade na implantacdo atendendo as
necessidades da comunidade. Porém, caencesso destas ferramentas, muitas pessoas
comecaram a instalar em seus computadores e isto ampliou de forma descontrolada a
rede P2P por tras de tais ferramentas.

Com o crescimento descontrolado a qualidade dos servicos comecaram a
diminuir, a velocidad para encontrar servicoms redegjue antes era um atrativo
comecou a ser um fator preocupante. Surgiu entdo necessidade de orggerasdes
forma a permitir escalabilidade, velocidade e garantia minima de disponibilidade. Estas
necessidades levaramo desenvolvimento de pesquisas e experimentos, que observou a
necessidade de mecanismos para organiz@geessautomaticamente [Oliveira et al.
2005][Ranjan et al. 2008].
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A disposicado dogpeersde forma organizada possibilista o direcionamento de
requisicoes de servicos de forma eficiente e consequentemente melhoria no
desempenho, e também permite garantia minima de disponibilidade. Alguns estudos
propdem solugbes que permitem organizar recursos computacionais em forma de
federacbes [Duarte et al. Z1[Mancini et al. 2009]. Este artigo apresenta um
mecanismo para recomendacaopier na criacdo de federacgBes. Além desta secdo
introdutoria.

2. GroupUsto.re

O GroupUsto.r& uma ferramenta para recomendacao na criacédo de federagisssle

em sistemasP2P. Esta abordagem realiza agrupamentqebys que apresenta o
maximo de similaridade entre si. A similaridade entrgp@ars auxilia para que nao

haja gargalo nem na troca de mensagens e nem nos processamentos de dados. Este fator
auxilia também parague ospeersde uma determinada federacdo tenham a mesma
capacidade de atender as demandas impostas por outra federacao.

Desta forma, todos opeer serdo submetidoa mesma carga de trabalho, e
naturalmente terdo tempo de resposta semelhante evitanda. esjgen dos fatores
relacionados ao desempenho, também sdo acrescentadas as capacidades de gestdo
otimizada de um nu” mero menor geer, e possibilidade de direcionar fluxos de
armazenamento de dados para federagdes especificas.

As recomendacfes sdo tésd a partir de analise no perfil e avaliacdo da
capacidade de cageeer A métrica utilizada para determinar o perfil e a capacidade
individual dopeerutiliza valores obtidos através de agentes. Cada agente presente na
arquitetura ilustrada na Figura dtua na coleta de diferentes informacfes. Todas as
informacdes coletadas pelos agentes séo processadas e para cada grupo de igformacéao
atribuido uma determinada funcdo. Como por exemplo: todpearsque estiver em
um mesmo seguimento de rede fargoarte de uma mesma federacao, exceto quando
houver limites depeers por federacdo. E para estes casasds formadas todas
federacBes possiveis, serdo indicadas federacfes com o regéeiogie sobrarem de
um mesmo seguimento de rede juntamente colmo®Yue estiverem mais proximos
possivel. Esta proximidade sera determinada pelo agtapégentapresentado na
Secaa2.1.1.

2.1. Controlador de Agentes

As federacdes para recomendacédo sao criadas por meio da up&erstan umunico

grupo. Os critéris para esta uniaa similaridade entre gseers que sao mensuradas
através de informacfes coletadas a partir de agentes. O médulo controlador de agentes
tem como objetivo gerenciar os agentes descrito na Secao 2.1.1.

As funcionalidades executadas peste modulo sdo: enviar parametros de
execucao para os agentes; verificar se todos os agentes estdo em execucéo; receber 0s
dados enviados por cada um dos agentes; invocar o servico de padronizacdo de dados
para padronizar as informacdes coletadas pel@nteg e entregar os dados |
padronizados para o gerenciador de federacao.
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1. [ Interface de Comunicacéo ]
("Controle de Dados h
Unidade de Controle de Dados Unidade de Moniteramento de
Federagies
Controlador de Agentes Monitor de Federagao

Padronizador :
[ Agente ...Agente] [de Dados ] ( [ Servigos Internos ]

. J

' ™

3. Gerenciador de Federagdes

Figure 1. Arquitetura GroupUsto.re

2.1.1. Agentes

No contexto deste trabalho, os agentes sao rotinas de software autbnomas que tem
finalidades especificas. Como ja mencionad@gentes sdo responsaveis por coletas as
informagdes em cadaeer, e transmitir tais informacdes para o controlador de agentes.

A seguir sao apresentados os agentes que compde esta ferramenta:

i1 LatenceAgenti tem como objetivo verificar a velocidade queeer transferi
dados pela rede;

1 MemoryAgenti tem como obijetivo verificar a capacidade de memoéria RAM
(Random Access Memdmjisponibilizada para uso da aplicacdo P2P;

1 ProcessorAgenti tem como objetivo extrair as informacdes referentes ao
numerode ndcleode processador disponibilizado para o uso da aplicacdo P2P;

i StorageAgeni tem por objetivo coletar informacdes referente a capacidade de
armazenamento de dados pker, este agente também observa a quantidade de
dados ja armazenado;

1 HopAgenti tem o objaevo de medir a quantidade de saltos por roteadores que
uma mensagem deve percorrer para sair dpaere alcancar os outrgeers

1 AvailabilityAgent 1 tem o objetivo de mensurar quanto temp@eer tem
disporivel para o sistema;

1 ReliabilityAgenti tem cono objetivo medir o quanto o peérconfiavel com
relacdo a todas as caracteristicas e servigos por ele disponibilizados;

Todo o processo de coleta das informagdes por parte dos agentes pode ser
parametrizado, isto permite que ao processar tais informao®sam ser aplicadas
ponderacdesAs ponderacdes dos valores coletados pelos ageidesalizadasatravés
da configuracdo individual. Este procedimento @épadrao da ferramenta, porém,
permite que valores como o0s coletados pelos agewtesilabilityAgent e
ReliabilityAgent tenham maior expressividade no momento das recomendagoes.
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3. Avaliacao dos Resultados

Os resultados obtidos nestes experimentos sao ilustnadBgyura 2. Como pode ser
observado, houve reducdo da dissimilaridade em todos os dasogerimento. Em

alguns casos esta reducdo de dissimilaridade foi mai@mjoutros casos a ela foi
pouco notavel.

Resultadosda Validacao

(100 PEER, 3485 AMOSTRAS)
(100 PEER, 1162 AMOSTRAS)
(50 PEER, 3485 AMOSTRAS)
(50 PEER, 1162 AMOSTRAS)
(10 PEER, 3485 AMOSTRAS)

(10 PEER, 1162 AMOSTRAS)

Federacdes m Amostras

Figure 2. Resultados e Valida ¢0es

4. Conclusao

Como foi observado na Figura 2, os experimentos apresersaraatisfatorios. Com

isso concluise que o GroupUsto.re sugere organizacageakrsem federacbes de

forma eficiente. E ainda observandog@fico € possivel notar que quanto maior o
numero depeersconectados, mais eficiente tors@ 0 GroupUsto.re.

Desta forma conclese que da ferramenta atende satisfatoriamente demandas
de escalabilidades do sistema.
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Abstract. Currently, the distributed systems area is expanding and concepts
arise according to the need. In some distributed systems, a component must
behave differently and this component is selected by ancglgotbcess. This

work aims to compare existing distributed solutions to elect leaders by
modeling algorithms in different scenarios and making a comparison between
the features and behaviors of them, showing their limitationsrasdurces

used in an elean.

Resumo.Atualmente a area de sistemas distribuidos estd em expansédo e
novos conceitos vao surgindo de acordo com a necessidade. Em alguns
sistemas distribuidos, um componente precisa se comportar de maneira
diferenciada e Unica. Este componente é lagbo através de um processo de
eleicdo. Este trabalho tem como objetivo principal comparar solucdes
distribuidas existentes para escolha de lideres através da modelagem dos
algoritmos em diferentes cenarios e realizando uma comparagcdo entre as
funcionalichdes e comportamentos deles, mostrando como resultado final as
suas limitacdes e recursos utilizados na execu¢ao de uma eleigcao.

1. Introducéo

A evolucdo computacional que vem acontecendo nas Ultimas décadas, permitiu que
varios computadores pudessem ooimar uns com 0s outros em alta velocidade e
trocar grande quantidade de dados através de redes. Existiam sistemas centralizados que
para ter uma grande capacidade de processamento eram necessafragnegle alto

custo, mas mesmo estes ficavam sugeetdalhas, por estarem implementados em um
anico local, qualquer problema neste servidor central faria com que o servigo ficasse
indisponivel ao usuario. Isto viabilizou o surgimento de sistemas distribuidos, que séo
componentes com um comportamento aomdm que se comunicam através de
mensagens. Colouris, Dollimore e Kindberg (2007, p. 1) definem aqum:sistema
distribuido é aquele no qual componentes localizados em computadores interligados em
rede se comunicam e coordenam suas ac¢des apenas passaisdgens

Uma questdo muito importante a ser tratada em sistemas distribuidos é a
concorréncia dos recursos utilizados pelo sistema para que todos os computadores
possam utilizar determinado recurso sem que exista um conflito ou inconsisténcia.
SegundoTanenbaum e Steen (2007), isso é realizado pelos algoritmos distribuidos de
exclusdo mutua, que organizam para que 0S processos acessem o recurso de acordo com
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a requisicdo e nao todos ao mesmo tempo. Em sistemas distribuidos existe um unico
algoritmo impementado em todos os nés, porém em determinados momentos existe a
necessidade de que um nd se comporte de maneira diferente (ou seja, passe a atuar
como umlider), e para escolher o lider € necessario realizgrronesso de eleicdo

Este artigo tem comprincipal objetivo comparar algoritmos de elei¢do de lider
em sistemas distribuidos realizando uma analise das varidveis com relacdo ao tempo e
aos recursos (quantidade de mensagens) utilizados em cada algoritmo. Apos analise do
funcionamento de cada alyjmo nas modelagens, esps& identificar qual tem o
melhor desempenho para determinado cenario ou topologia, visando também identificar
as limitacbes, sejam elas de implementacédo ou de topologia, que cada um possui.

Para tanto, este artigo esta ofigado da seguinte forma: a Secdo 2 descreve as
especificacdes de cada algoritmo que sera analisado e mostra o funcionamento; na
Secdo 3 sdo apresentados os resultados das analises comparativas entre 0s,agoritmos
a Secao 4 conclui o trabalho e apresemtdificacdes e trabalhos futuros que podem ser
implementados neste artigo.

2. Algoritmos de Eleicdo para Sistemas Distribuidos

Os algoritmos distribuidos muitas vezes precisam que um nd se comporte de maneira
diferente, desempenhando assim uma func@ec#&ca e Unica para todo sistema (neste

artigo, este n6 sera chamadolidier). Para escolher o né existe um processo chamado

de eleicdo que é executado por algoritmo de eleicdopor todos 0s nos do sistema,

dentre todos apenas um tois®o lider. Alecar (1998 p.Opfincipalexpl i ca
requisito para algoritmos de eleicédo de lidede que a escolha do elemento eleito seja

Unica, ainda que varios nés estejam tentando elsger .

O lider pode ser escolhido de acordo com varios fatores, deegeodese
citar como exemplo: um endereco IP, endereco fisico do no6, quantidade de
processamento ou qualquer identificacdo Unica, para que cada nd seja distinto. Ao
abordar o assunto de algoritmos de eleicdo sdo tomados como base de estudos dois
algoritmos tradicionais, pela simplicidade de processos para elei¢cdo: o algoritmo do
valentdo (GarciMolina, 1982) e o algoritmo em anel (Tanenbaum e Steen, 2007); além
de um algoritmo mais recente, proposto por (Santoro, 2007), denominado. Yo

2.1. Algoritmo do valentdo

O algoritmo do valentédo recebe esse nome porque o nd mais robusto vence a elei¢éao e
tornase lider. Antes que a eleicao tenha inicio ha duas premissas: cada n6é tem uma
identificacdo Unica e conhece 0s vizinhos maiores que ele préprio. Emtaw) ativo
qualquer vai perceber se ndo ha lider ativo para poder iniciar uma eleigéao.

Segundo GarcidMolina (1982) o né que inicia a eleicdo envia uma mensagem
"ELEICAQ" para todos 0s nés maiores que ele, ativos ou nédo (Figura 1.a), e aguarda
uma respsta positiva (Figura 1.b). Caso ele receba ao menos uma resposta, seu
processo de eleicao é finalizado e um outro nd vai continuar com a eleicdo. Porém, caso
nenhum no responda, ele toisgo lider.

Um no pode receber a mensagem de eleicao a qualgueemto, quando recebe
ele envia um "OK" de volta como resposta e toma o poder de fazer a eleicdo novamente.
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Assim em algum momento todos os nés maiores do que 0 nd que iniciou a eleicdo vao
ter tomado o poder e iniciado também a eleicdo (Figura 2.a), rapéberem as

respostas "OK" (Figura 2.b) o né maior uma hora vai realizar 0 mesmo processo e entao
vencer a eleicdo e mandar a mensagem "LIDER" a todos os nos do sistema (Figura 2.c).

(@) (b)

Figura 1. Iniciando a eleicdo com o Algoritmo do Valentéo

(a) (b) (€)

Figura 2. N6 sendo eleito lider do sistema

2.2. Algoritmo em anel

O algoritmo em anel, segundo Tanenbaufteen (2007), consiste na utilizacdo de um
anel em que os nos estdo ordenados por ordem fisica ou légica, e ao terminar a eleicédo
elege o n6 mais robusto como lider.

A eleicao é iniciada quando qualquer n6 percebe que nao ha lider ativo, porém
mais deum né pode perceber isso simultaneamente e iniciar eleicdes em paralelo; de
toda forma, o resultado é o mesmo. O n6 que percebe a auséncia do lider cria uma
mensagem "ELEICAQ" para ser repassada no anel (como mostra a Figura 3.a), que
contém inicialmente amlentificacdo do proprio nd, e a envia para o préximo né do anel.

Este acrescenta na mensagem a sua identificacdo e a envia novamente. Este processo
ocorre até que todos os ndés do anel tenham realizado esta tarefa. A mensagem de
eleicdo para de circularugndo o no inicial recedd novamente (Figura 3.b) e,
comparando o primeiro item da lista, perceber que a primeira identificacéo € a dele.

Ao fim da volta no anel, o n6 que iniciou a eleicdo tem uma lista com a
identificacdo de todos os nos ativos, ergée escolhe 0 n6 com a maior identificagdo e
realiza o processo de passar a mensagem pelo anel novamente, mas agora é uma
mensagem "LIDER" com a identificacdo do né que se tornou o lider. Esta mensagem
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para de circular no anel quando chegar ao né quma € entdo o mesmo finaliza o
processo de elei¢ao.

ELEICAO [5 6]

ELEICAO [567] 0
(@) (b)

Figura 3. Iniciando eleicdo em anel e repassando a mensagem de eleicao

2.3. Algoritmo Yo-Yo

O Yo-Yo (Santoro, 2007) € um algoritmo de busca mininmbeoo né com menor
identificacdo (ID) € escolhido como lider. Ele consiste em duas partes:
préprocessamento e sequéncia de iteracoes.

2.3.1. Setup

A fase de préprocessamento é chamadasg¢éup onde todos os componentes tem um
ID Unico e conhecem os @eus vizinhos, onde sdo criadiwis diretos apontando do
menor ID para o maior, construindo assim um grafo direcionado.

O O O

® @
®© ® Y
® O ®

(@) (b)

Figura 4. Organizacgdo do cenario no  setup

Na Figura 4.a € mostrado stema inicial e na Figura 4.b setuponde, apés
criado o grafo, cada no ja sabe o papel que ira desempenhar na elei¢cdo. Neste cenario 0s
nés 1 e 2 serdsources,0s nos 15 e 12 ser&@inkse os demais nds ser&uernals
Segundo Santoro (2007) o grafsultante € aciclico e neste grafo existem trés tipos de
nés:source sinke internal. O sourceé um no6 que € possui ID menor que todos 0s seus
vizinhos e onde obnks s6 saem dele (ele € um minimo locaipk € um nd que € o
maior que todos os vizinhpsnde os links s6 chegam nele e nenhum sai dele (ele é um
maximo local); enternalé um né que néo é usaurcee nem unsink

2.3.2. lteracéo

A esséncia do algoritmo é uma sequéncia de iteragbes onde cada iteracdo consiste em
um estagio da eleicdo onds aptos a lider sdo ssurces
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23.21YC

Segundo Santoro (2007), esta fase é iniciada pedoscespara que através dos
vizinhos ele possa mandar a sua mensagem (seu préprio ID)sat&koédnicialmente,
umsourcemanda o valor para disks de fida, os ndémternalsaguardam até receber o
valor de todos o$inks de entrada e em seguida pega o valor minimo e passa adiante
para odinks de saida (Figura 5.a). Os r&iaks por sua vez, aguardam receber o valor
de todos os vizinhos cofimks de saidla, escolhe o menor ID e inicia a segunda fase,
YO.

2.3.2.2-YO

Segundo Santoro (2007), esta fase € iniciada gelaspara eliminar alguns candidatos

a lider e transformar alguns sources sinksou internals Um sink vai mandar para

todos os vizinbs comlinksde entrada pra ele um Asi mo, cu
menor , e um fAin«kod para aqueles que tiverem
espera receber a mensagem detoddsksd e s a2 da e se receber un
el e manda sfvgimhasaquepestinkade saida para ele com menor ID e um

An«od para os doaroesespsram aRaacebdr mensageassde todos 0s
seuslinksde saz2da. Se todos o0os votos forem fAsin
iteracdo, sepelomenoswu vot o for An«oo0, ele n«o mais ®

(b)
Figura 5. Sequéncia de iteracdes YO- e -YO

A Figura 5 mostra como vao ocorrer as fases ¥QYO. Na fase YO a
mensagem com a identificacdo dsmircesnds 1 e 2, é passada vizinho a vizinho e s6
pode ser repassada apos todos vizinhos que direcionalimikupara o né6 mandarem
suas respectivas mensagens, entao é feita uma comparagcado e segue a menor mensagem.
As menggens vao seguir por todos os noés atéirsse la € iniciada a fas&/O que é
responsavel por reduzir o ndmero deurces E feita uma comparacdo entre a
mensagem que sink possui e a mensagem dos vizinhos, para 0s que tiverem a mesma
mensagem recebenmmu'sim" e 0s que nao tiverem recebem um "ndo", como o né 2
recebeu "ndo" como resposta entdo ele ndo esta mais apto, acaba a eleicdo com o né 1
sendo eleito lider.

3. Resultados

Utilizou-se a ferramenta NetLogo para a modelagem e simulacdo dos trésnalgaie
eleicdo apresentados anteriormente: valentdo, aneF¥oY® objetivo principal das
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simulacdes é analisar como 0s mesmos se comportam em tempo de execucdo, com
relacdo a quantidade de tempo para finalizar uma eleicdo e quantidade de mensagens
trocadas entre os nés. Para tanto, foram utilizadas topologias de rede com 15, 30 e 60
nés com 30, 60 e 12 repeti¢cdes, respectivamente.

3.1 Quantidade de tempo para execucéo de uma eleicédo

Os graficos das Figuras 6.a, 6.b e 6.c, mostram a média da gderdielaempo (em

ticks, que representam a unidade de tempo da ferramenta NetLogo) de cada algoritmo
para finalizar seu processo de eleicdo de lider, nos cenarios com 15, 30 e 60 nds,
respectivamente.

Quantidade média de tempo para a Quantidade média de tempo para a
execu¢do de uma eleigdo execucio de uma eleigio
Cendrio com 15 nds Cendrio com 30 nds
150 150
E 100 2 100
H H 60
[=] Q
g 50 36 a8 g 50 28,8
~ 4,7 ’ - 4,9
— 0
Anel Valentdo Yo-Yo Anel Valentdo Yo-Yo
(a (b)
Quantidade média de tempo paraa
execu¢do de uma eleigao
Cendrio com 60 néds
150
_ 120
£ 100
£
o 56,4
E
z
Anel Valentdo Yo-Yo
(c)
Figura 6. Graficos de quantidade média de tempo para exec  ug¢ao de uma
eleicdo

Para concluir a eleicdo no cenario com 15 nds, em média, o algoritmo em anel
demorou 3Qticks o valentdo demorou 4ficks e o yoeyo demorou 13,8icks Ja no
cenario com 30 nés, o algoritmo em anel demorouidkd3, o valentdo demou 4,9
ticks e o yeyo demorou 28,8icks E no cenario com 60 nos, o algoritmo em anel
demorou 12Qicks, o valentdo demoroutickse o yoyo demorou 56,4icks
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3.2Quantidade de mensagens trocadas

J& os gréficos das Figuras 7.a, 7.b e 7.c mostradéarda quantidade de mensagens
trocadas entre os nos de cada algoritmo para finalizar seu processo de eleicdo de lider,
nos cenarios com 15, 30 e 60 nds, respectivamente.

Quantidade de mensagens trocadas Quantidade de mensagens trocadas
Cenario com 15nads Cendrio com 30 nos
9 2000 . 2000
g g
Z 1500 % 1500
2 g
= =
2 1000 o 1000
=
3 2 439,9
£ 500 £ 500 336,7 '
= 30 84,1 103,9 z 60
= z
g 0 L — — | = "
Anel Valentdo Yo-Yo Anel Valentdo Yo-Yo
(a (b)
Quantidade de mensagens trocadas
Cenario com 60 nos

- 2000 1769,5

z

[=Ts]

g 1500 | —

= 1141,9

=

Y 1000 —

=

L5

=

£ 500 -

2 120

)

=

& |

Anel Valentdo Yo-Yo
(c)

Figura 7. Graficos de quantidade média de mensagens tr  ocadas para elei¢do

Para concluir a elei¢do no cenario com 15 nés, em média, o algoritmo em anel
trocou 30 mensagens, o0 valentdo trocou 84,1 mensagemsycyo trocou 103,9
mensagens. Ja no cenario com 30 nés, o algoritmo em anel trocou 60 mensagens, 0
valentdo trocou 336,7 mensagaen® yaoyo trocou 439,9 mensagens. E, por fim, no
cenario com 15 nés, o algoritmo em anel trocou 120 mensagens, o valentdo trocou
1141,9 mensagemso yayo trocou 1769,5 mensagens.

3.3Anélise e Discussao

A partir dos resliados das simulacfes, obsensmique o algoritmo em anel € o que
mais consome tempo para finalizar uma eleicdo, porém a quantidade de mensagens
utilizada pelo mesmo é a menor. Percebetambém que, ao aumentar a quantidade de
noés na topologia, o tempale uma eleicdo do algoritmo em anel aumenta
consideravelmente em relagdo aos outros dois algoritmos.

O algoritmo do valentdo demora menos para executar uma eleicdo e o tempo
utilizado se mantém constante independente da quantidade de nés, mas o eimero d
mensagens enviadas para 0 pouco tempo que ele passa sendo executado mostra que ele
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consome muito do sistema deixando a rede sobrecarregada durante a eleicdo. Com o
tempo constante, quanto maior a quantidade de nés, mais a rede fica sobrecarregada.

O aboritmo YoYo, em todas simulacdes, apresentou o maior numero de
mensagens de acordo com a quantidade de nés, de maneira que, ao dobrar a quantidade
de nds, as mensagens aproximadamente triplicam. Ao analisar o funcionamento € visto
que ele é um algoritmmuito sincrono, e sincronia é o principal problema para ser
resolvido em sistemas distribuidos.

A Tabela 1 mostra uma comparacdo entre os trés algoritmos com relacdo a
tempo de execucédo e quantidade de mensagens.

Tabela 1. Comparacéo entre os algoritmos

. . Tempo de execugao Quantidade de
Algoritmo Topologia .
g polog (emticks) mensagens
- Totalmente . Possui quantidade
Valentao Menor dentre os trés . q
conectada média dentre todos
Anel Em anel Maior dentre os trés Menor dentre os trés
Yo-Yo Em arvore Possui tempo médio Maior dentre os trés

O algoritmo do valentdo é restrito a uma topologia na qual todos 0s n6s possuem
conexdes com todos; o algoritmo em anel utiliza a topologia em anel ederdtasta,
pois para que funcione necessita de que 0s nos estejam ordemadagis fisicos ou
l6gicos; jA o algoritmo Y<€¥o utiliza topologia em arvore e limige a topologias
aciclicas, porque ele precisa de um grafo para a execu¢do do algoritmo de elei¢do.
Assim, o algoritmo do valentédo apresenta o melhor tempo de execogdgogitmo em
anel apresenta o melhor resultado com relagéo a quantidade de mensagens enviadas.

4. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este artigo descreveu o funcionamento de trés algoritmos para eleicdo de lider em
sistemas distribuidos e mostrou as esppegibes e limitacdes de cada um. O objetivo
principal deste artigo foi servir como fonte de estudo inicial de algoritmos de elei¢cdo de
lider em sistemas distribuidos, mostrando que pode ser escolhido de diversas formas.

Os resultados apresentados maeatraque os algoritmos foram desenvolvidos
para cada tipo de topologia e que dificilmente funcionariam em outra, entdo isso
representa uma grande limitacdo dos algoritmos.

Como trabalhos futuros, pretense aprimorar o estudo e as modelagens dos
algoritmos, comparandos com outros algoritmos distribuidos. Também pretsede
implementar e estudar a questdo de tolerancia a falhas dos algoritmos e avaliar o
desempenho dos mesmos.
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Resimo. Os desafios encontrados no processo de ergginendizagem de
l6gica de programacdo resultam na busca por métodos, técnicas e
ferramentas que tornem este processo mais intuitivo e divertido. Neste
contexto, o presente trabalho apresenta uma propostoduldgica cuja
abordagem envolve as possibilidades trazidas pela linguagem de
programacao visual App Inventor e as caracteristicas intrinsecas dos jogos.

Abstract. The challenges in the process of teaching and learning of
programming logic results in theearch for methods, techniques and tools that
make this process more intuitive and fun. In this context, this paper presents a
methodology whose approach involves possibilities brought by the visual
programming language App Inventor and the intrinsic eleeristics of the
games.

1. Introducéo

O processo de ensiraprendizagem dos conteudos de légica de programacao apresenta
algumas dificuldades a serem tratadas: a falta de motivacdo dos estudantes por
considerarem o assunto de dificil compreenséo, redagum nivel de abstracdo na
solucdo dos problemas que os mesmos ainda ndo desenvolveram, aliados as
metodologias comumente utilizadas, as quais ndo consideram as transformacfes na
aquisicao do conhecimento dos novos aprendizes, dentre outros problateamsaha
literatura [Gomes e Melo 2013].

Diante deste contexto, novas praticas e métodos de amiendizagem tém
sido propostos buscando superar tais obstaculos, facilitar a aprendizagem e atrair novos
talentos para Computacdo. O presente trabalhoolmra com este cenario,
apresentando uma proposta metodoldégica que se apropria das possibilidades didaticas
de uma linguagem de programacao visual, a saber, o App Inventor, para através de uma
abordagem com énfase pratica apresentar os conteludos dedégicogramacao para
iniciantes. Adicionalmente, a abordagem é apoiadadeis elementos considerados
relevantes para a geracdo atual de aprendizes, os ditos nativos digitais: os dispositivos
moveis e os jogos digitais. Os nativos digitais possuem sigtiva familiaridade com
as tecnologias da informagdo e comunicacgédo (TICs), uma vez que cresceram cercados
por multiplos recursos tecnolégicos, exigindo assim uma formacdo que atenda as suas
necessidades especificas, ndo se adequando a simples apresentagdarizacéo de
conteudos comumente empregadas [Prensky 2001].
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Os dispositivos moveis, cada vez mais presentes no cotidiano da sociedade,
enriqguecem a experiéncia de aprendizado ao agregar a metodologia alguns dos seus
principais recursos: a mobilidadea portabilidade, a interatividade social, a
conectividadea individualidade, dentre outros [Valentim 2009]. Além disto, os jogos
digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e interativos, 0s quais capturam
a atencdo do jogador ao oferecer flesagque exigem niveis crescentes de destreza e
habilidades [Savi e Ulbricht 2008]. O presente trabalho se utiliza da ludicidade inerente
de tais recursos como um fator propulsor da motivagdo dos estudantes em aprender
|6gica e programacéao.

Este artigo #®z uma proposta metodologica para o0 ensino de logica de
programacao através da criacdo de jogos degpoomplexdade para dispositivos
moéveis Android. A linguagem visual de programacdo App Inventor € apresentada na
Secdo 2. A Secao 3 apresenta a fundaagénttedrica e a estruturacdo metodoldgica da
presente proposta. A experiéncia desenvolvida e as consideragodes finais s&o discorridas
na Secao 4.

2. App Inventor: Novos Caminhos?

O atual cenario revela uma preocupacao recorrente em relacdo ao ensigicaldd

programacao. Dianteigto, surge a linguagem de programacao visual App Inventor

(Al), projetada com a missdo de provocar mudangas positivas nas experiéncias
introdutdrias de programacao. A partir de uma premissa que erifgtiza. . ] as pes s 0«
suas interacdes com 0s outros e com o mundo ao seu redor, em detrimento de cendrios

gue incluem estudantes desmotivados, sentados em laboratorios escrevendo programas

gue ni ngu®m [Abalsna 2089, eAgpdnveRtompermite que usuarios sem
conhecimeto avancado em programacdo possam desenvolver aplicativos para a
plataformaAndroid

Um dos principais diferenciais dgpp Inventorconsiste em permitir ao usuario,
mesmo que estando em um estagio inicial de aprendizado de légica de programacao,
desenvoler aplicacBesnteressante® atraentespara dispositivos moévendroid As
aplicagbes podem incorporar servicos baseados na web, leitura de cddigos de barra,
interacdo com sensores de orientacdo e geolocalizacdo, dentre diversas outras
funcionalidades & maneira simplificada, o que ndo seria possivel em linguagens de
programacao tradicionais, visto quexigiria um avancado conhecimento em
programacao.

O desenvolvimento de uma aplicacdo nesta ferramenta é realizado através de
duas janelasApp InventorDesignere Blocks Editor A janelaApp Inventor Designeé
executada a partir do navegador e permite criar visualmente a interface do usuario, ao
clicar e arrastar os componentesRidette tais como botdes, caixas de texto, figuras,
animacoes, sons, dea outros, para Wiewer(Figura 01).

Na janelaBlocks Editor (Figura 02) € manipulado o comportamento dos
componentes selecionados na jarfghp Inventor DesignemMeste ambiente, o usuario
encontra blocos conectaveis, em uma interface do tipo aresaltar, que operam
strings e listas, realizam acgOes de contradeg( if, else, foreachgetc.) e operagbes
matematicas, dentre outras funcionalidades. A fim de executar as aplicacdes criadas, o
usuario pode utilizar qualquer dispositi¥mdroid (smartghone ou tablef) que esteja

ISSN: 2315346 156



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO P i 4
68 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE BT

conectado ao computadau mesmo, através do emulador que acompanBiaks
Editor.

Uma ampla variedade de materiais de estudo e referéncias podem ser
encontradaso site oficial [MIT 2012], abrangendo desde a instalacéojagédo do
primeiro aplicativo, bem como uma série de tutoriais e 0s respectidizos criados
por professores e estudantes de varias instituicdes de diversos paises, assim como
muitos relatos de experiéncia de uscAgp Inventomos mais variados contes.

Now Roloase - 11/9/10

!AppInvemor My Projects Design Learr

Save | Save As | Checkpoint
Palstte Viewer

Basic BRI @ 5:09PM

Media Computer History Quiz

Nonvisible components

Cheer |Boo

Figura 5. App Inventor Designer

g
e
H
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H
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g
g
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s| =
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s
AlAl

Figura 6. App Inventor: Janela Blocks Editor. Exemplo de Aplicativo e
Emulador em Execucgéo

3. Aprendendo Logca de Programacéo com App Inventor e Jogos

O cenario de desafios que envolve o processo de eamgipadizagem de légica de
programacao tem sido alvo de diversos esforgcos em pesquisa, algumas destas iniciativas
envolvem o uso de jogos digitais para oirmsle contetudos especificos de logica de
programacao e algoritmos.
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Visando desenvolver o raciocinio I6gintatematico no ensino fundamental,
temse oTerra das CorredLeitdo et al. 2012]. Ainda voltados ao mesmo publico,
exploram o conceito de numerbmarios, oSokoBin[Alencar, Scaico e Silva 2012],
projetado para ser utilizado como um complemento as aulas de Matematica e
Informatica, e oComputino[Franca, Silva e Amaral 2013]. Com vistas a atender o
ensino superior com o tema de algoritmos de @ckm, terrse como exemplo, ortia
[Battistella, von Wangenheim e von Wangenheim 2012].

Os jogos digitais aparecem como um recurso didatico cujas caracteristicas
podem trazer diversas contribuicbes ao premede ensin@prendizagem, compor
exemplo [@wvi e Ulbricht 2008]:Efeito Motivadori Os jogos demonstram ter alta
capacidade de entreter e divertir pessoas a0 mesmo tempo que proporcionam o
aprendizado, desta forma a insercdo dos componentes de prazer e diversdo no processo
educacional é relevant@pis com o aprendiz mais relaxado ha maior disposicao e
recepcéo para o aprendizadeacilitador do Aprendizade Ao jogar, o aprendiz exerce
a responsabilidade de tomar decisGes e estd exposto a niveis crescentes de desafios,
buscando exercitar a resafiagde problemas, o raciocinio dedutivo e a memorizacgao.

Convém mencionar que 0s jogos desenvolvidos neste contexto, embora estejam
envolvidos no processo de aprendizagem, ndo visam apresentar conteidos educacionais.
Ou seja, a aprendizagem se consoli@a pmor meio do uso do jogo, mas no seu processo
de criacdo, de modo que o processo de aprendizagem se da em criar 0s jogos e ndo em
utiliza-los.

Outra questao relevante relacionada a motivacéo diz respeito ao modo como 0s
conteudos sdo abordados atragiés jogos, pois a criacdo de um aplicativo onde um
personagem interage com o meajanha ou perde pontas mais atraente do que criar
aplicacdes envolvendo conceitos matematicos que eles ja tém dificuldade desde o
ensino médio. Envolver o simples uso destenteudos pode tornar a atividade de
aprender logica de programacdo uma experiéncia frustrante, visto que o estudante
associa o aprendizado novo, de ldgica de programacdo, ao, ha maioria das vezes
deficiente, aprendizado de matematica, ciéncia que tanilbédamenta o aprendizado
de programacao.

Desta forma, a presente proposta metodologica apre@ria integracdo das
possibilidades oferecidas pelo paradigma de programacéao pelo usuario final e a criacao
de jogos digitais, para enriquecer e tornar mdigertida a apresentacdo dos
fundamentos de I6gica de programacdo. Além disto, a abordagem com énfase pratica
corrobora para a maturacdo do conhecimento apreendido através do refor¢co das
atividades, consolidando informacdes recém incorporadas. Os cantgiidsentados
se distribuem em quatro curtos modulos: ldtrodugcdo ao Desenvolvimento de
Aplicativos para Dispositivos Movei®. Linguagem de Programacédo Visual App
Inventor,3. Testese por fim, 4 Publicando seus Aplicativos na Web

A presente propsia € fruto de experiéncias de ensino de programacao realizadas
no ambito do projeto Aplicativos Educacionais para Dispositivos Moveis, que atendeu
estudantes do Ensino Médio de escolas da rede publica estadual de Pernambuco [Gomes
e Melo 2012] e do projetEduMobile, que ao longo de 2013 tem atendido estudantes do
ensino medio e superior [Gomes e Melo 2013].
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O moddulo Introducdo ao Desenvolvimento de Aplicativos para Dispositivos
Moveistem por objetivo apresentar uma breve introducéo aos desafios,nigedes e
possibilidades na producéo de aplicativos para dispositivos moveis a fim de motivar o
estudo de ldgica de programacdo e, por conseguinte, o aprimoramento através do
aprendizado de linguagens de programacao comerciais.

O mddulo 02- A Linguagende Programacao Visual App Inventapresenta a
ferramentaApp Inventoy sua interface e seus principais componentes. Neste modulo, os
conteldos de légica de programacao sédo apresentados a medida que 0os componentes sao
explorados, assim, mesmo em um ninéial, os aprendizes séo levados a criar jogos
que abordem os contetdos propostos, cuja complexidade aumenta ao passo que 0S
assuntos avancam (Tabela 01).

Tabela 1. Aplicativos Criados versus Conteddos Associados

Aplicativos Contelidos Associados
App 01. MiniPaint Constantes / Variaveis
App 02. Toupeira Constantes / Variaveis

Func¢des / Procedimentos

App 03. Quiz Constantes/ Variaveis

Operacdes Mateméticas e Logicas
Operacdes com Strings

Funcdes / Procedimentos
Estruturas de Decisdo/ Repeticao

Listas

App 04. Spacelnvader Constantes / Variaveis
Operagdes Mateméticas e Légicas
Func¢des / Procedimentos

Estruturas de Decisdo/ Repeticao

Funcionalidades Mobile Especificas

Durante o méduldestesos participantes sdo convidados a teataaplicacdes
desenvolvidas tanto em wsmartphoneguanto no emulador acoplado Blocks Editor

A fase de Testes é muito importante, principalmente por dois aspectos: 1.
Permitir ao aprendiz testar a légica desenvolvida na aplicacdo e olieedimack
imediato a fim de avaliar a corretude da solugéo proposta, 2. Identificar falhas e/ou

necessidades de melhorias referentes a interface da aplicagdo que possam gerar
desconforto no uso ou induzir o usuario a cometer erros.

O quarto méduloPublicando seusAplicativos na Webyisa familiarizar os
estudantes com o processo de instalagcdo de aplicativosmamiphoneso uso de
QRCodes o compartilhamento dos aplicativos criados com outros estudantes, e por
conseguinte, compartilhar o conhecimento adquiridio=go do curso.
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4. Resultados Obtidos e Consideracgdes Finais

Ao fim do curso, os aprendizes tiveram a oportunidade de criar pelo menos quatro jogos
que abrangiam os principais topicos de logica de programacdo. Uma vez que 0S
estudantes ndo necessitavaprender uma sintaxe em especifico e a programacéo dos
componentes era facilitada pelo uso da linguagem visual, os estudantes demonstraram
interesse pela possibilidade de modificar alguns aspectos da aplicacdo a medida que se
apropriavam dos conceitos apeatados e se familiarizavam com a ferramenta,
realizando tais atividades de maneira criativa.

Assim, ao longo do curso, os aprendizes inseriam outras funcionalidades, regras
e elementos nos jogos, modificavam componentes e no fim, o resultado ergoum jo
anico, no sentido de muitas de suas caracteristicas terem sido bastante modificadas.

No decorrer da criagcdo de aplicativos comAgp Inventoy surge um novo
elemento em particular: a interface da aplicacdo. Este € um aspecto que comumente nao
€ relevate em praticas de ensino de légica de programacéo, ora devido a linguagem de
programacao utilizada, ora em relagédo as limitagbes de conhecimento dos aprendizes.
Embora seja um aspecto adicional, os aprendizes demonstraram estar motivados com a
possibilicade de aprimorar o layout da interface de suas aplicacdes, personalizando
livremente botdes, fontes, organizacdo dos elementos na tela, dentre outras.

No decorrer da realizacdo das atividades propostas;sgddenstatar que 0s
estudantes aprenderam asmiteudos explanados, bem como seus discursos enunciaram
motivacdo, engajamento e interesse pelos conceitos apresentados.
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Resumo Este trabalho tem como objetivo apresentar o conceito de Startup e
0s principais métodos, processos, técnicas e ferramentas utilizadas na
atualidade por emreendedores de sucesso. A ideia é detalhar como iniciar
um startup desde a elaboracdo de um modelo de negocio ao desenvolvimento
de um produto minimo viavel (MVP), incubacdo e aceleracdo, apresentar
técnicas e ferramentas que podem maximizar as chargesrigcdo de
negocios bem sucedidos e o papel do investidor anjo. Por fim, mostrar porque
errar rapido e errar barato tornowse o caminho trilhado porarios startups

de sucesso e como adotar tal técnicasenn startup

Abstract This paper aims to introde the concept of Startup and the main
methods, processes, techniques and tools used today by successful
entrepreneurs. The idea is to detail how to start a startup, from the
preparation of a business model to develop a minimum viable product (MVP),
incubdion and acceleration, present techniques and tools that can maximize
the chances of creating successful businesses and the role of angel investor.
Finally, to show why err cheap and fast became the path trodden by several
successful startups and how tcoatl this technique in your startup.

1. Introducéo
O empreendedorismo junto a todo o ecossistema de startups vem ganhando for¢ca dentro

das universidades, que se consalideomo institui@es de fomento a inovacdo em
novos negoécios. Podemos considerar amgao contexto atual € bastante favoravel ao
crescimento do empreendedorismo e da inovacéo, enquanto alternativa a oportunidades
provindas do aquecimento em diversos setores da ecgnimcliindo, mas ndo se

limitando, a area de Tecnologia da Informagi@omunicacao (TIC).

E em busca de novos conhecimentos e solugdes inovadoras que os paises e
universidades vém investindo em centros de pesquisas e tecnologia que deem
sustentacao para que esse tipo de empreendimento cresga e possa desenvolver solugdes
gue resolvam problemas reais do dia a dia.
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Segundo Eric Ries (2012), startup € uma instituicdo humana projetada para criar
novos produtos e servicos sob condi¢cdes de extrema incer@zatartupgambém
possuem um norte verdadeiro, um destino em mené&s:um negocio prospero e capaz
de mudar o mundo. Para alcancar essa v@setartupgmpregam uma estratégia, que
inclui um modelo de negdcios, um plano de produto, um ponto de vista a cerca dos
parceiros e dos concorrentes, e as ideias a respejieede sao os clientes. O produto é
o resultado final dessa estratégia, como mostra a Figura 1.

——0timizacdo

—Pivo

Figura 7. Processo de Startups [Ries, 2012]

Um startupndo precisa ser um negocio novo no sentido de um novo CNPJ, novo
no sentido dee criar uma nova empresan NOVo negocio pode ser algo que rola numa
empresa existente, como um novo produto ou servico. Mas pode semnresmo no
sentido de estar comegando agora, do zero, com vocé desenhando a primeira versao do
que vai ser sua propst a de val or para o mercado. J §
crescimento empreendedoro descreve neg-ci O
comportamentos [inovag¢do é a mudanca do comportamento de agentes, nos mercados,
como fornecedores e consumidorespdedutos e {ou} servicos] e que crescem num
ritmo bem maior do que o mercado em que estdo. O papel do empreendedor, no
processo de crescimento do negdcio, é fazer o seu negdcio crescer muito mais rapido do
gue o mercado [Meira, 2013].

Este artigo esta ganizado da seguinte forma: secdo 2 apresenta o processo
de inicializacdo deim startup A secdo 3 apresenta as principais técnicas utilizadas
no desenvolver dem startupA secéo 4 apresenta as conclusoes.

2. Lean Startup

Desenvolverum startupé um exrcicio de desenvolver uma instituicdo, portanto,
envolve necessariamente administracdo. Muitas vezes, iSSO surge como uma grande
surpresa para os aspirantes a empreendedores, pois suas associa¢gdes com essas duas
palavras sdo diametralmente opostas [Ri@%0].

No processo Lean Startup, conforme a Figura 2, a partir das idéias vocé constroi
um produto minimo viavel (cédigo), mede os resultados, coleta dados e aprende alguma
licdo. E continua a executar este laco de aprendizagem, o mais rapido pasvelp f
ajustes até atingir o casamento do produto com o mercado ou mudar algum item do
modelo de negocios fazendo o pivd e comecando tudo de novo. O objetivo € conseguir
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um modelo de negdcio de valor, ou seja, que deixe o cliente feliz e gere lucro [Grando
2012].

APRENDER

Lean Startup
Laco de Aprendizagem

v
r @

Figura 8. Processo The Lean Startup [Ries, 2012].

A idéia de Lean Startup é fazer tudo da forma mais simples possivel, usando o
minimo de velocidade para economizar dinheiro e diminuir riscos. Esta empresa enxuta
come@ com um produto minimo viavel e através de um processo iterativo de
aprendizagem e validacdo qualitativa busca o ajuste do produto ao mercado para sO
entdo crescer em escala e estrutura.

3. Técnicas
Nesta secdo apresentaremos algumas das técnicastiimdas por idealizadores de
startups.

3.1. O Business Model Canvas

O Business Model Canvas é uma ferramenta de gerenciamento estratégico, que permite
desenvolver e esbocar modelos de negocio novos ou existentes. E um mapa visual
préformatado contendwve blocos do modelo de negécios, como mostra a Figura 3.
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Figura 9. Modelo Business Model Canvas.

O objetivo do modelo Canvas é simplificar o arduo trabalho de criar um plano
de negécio, que na maioria das vezes se torna arefatcansativa e complexa. O
modelo Canvas € uma ferramenta ideal para novos empreendedores que estao iniciando
seus startupsA seguir detalhamos cada item do modelo Canvas apresentado na Figura
3

1 Parceiros Chavesneste item devem ser descritos agtuigbes ou pessoas que
sao parceiros da Startup, contribuindo de forma direta ou indiretamente com o
modelo de negdécio da Startup, por exemplo, a empresa que ird fornecer os
servidores para hospedagem do site da Startup.

1 Atividades Chaves: este item, sdas principais atividades que devem ser
desenvolvidas pelo time da Startup, para que seja produzido o produto
objetivado no projeto, por exemplo, desenvolver o site da Startup.

1 Preposicdes de Valoressdo os valores que serdo agregados com o projeto, o
diferencial do produto com os demais similares a ele, por exemplo, uma nova
tecnologia como todos os servicos rodando em nuvem.

1 Relacionamento com Clientessdo os meios em que a Startup se relacionara
com os clientes, por exemplo, atendimento via telefone.

1 Seguimentos de Clientesneste item devem ser apresentados quais sao 0s
clientes alvo do produto, por exemplo, criancas e idosos ou pequenos
empresarios.

1 Recursos Chavesséao todos o0s recursos que o time da Startup ja possui para o
desenvolvimento do pjeto, por exemplo, mao de obra qualificada.

! Canais: sdo os meios por aonde o produto chegara ao cliente alvo, por exemplo,
redes sociais ou o préprio site da Startup.

1 Custos: neste item sdo descritas todas as despesas do projeto, como por
exemplo, contitacao de pessoal.

1 Receita: neste item saalescritasas fontes de receitas do projeto, de onde e
como serdo extraidas as receitas para a manutencdo e o lucro da Startup, por
exemplo, venda de assinaturas.

3.2. MVP

Na metodologia de startups, a primeieaséo do produto deve ser um produto minimo
viavel ou MVP, ou seja, o produto minimo concebivel que pode encontrar um conjunto
de clientes que estdo animados o suficiente para usarem e pagarem pela visdo de longo
prazo do produto ideal [Ries, 2012].

O pimeiro objetivo em criar um produto de sucesso deve ser encontrar 0S
usuarios visionarios ou evangelistas que querem e precisam do produto. Esses usuarios
serdo capazes de ter a viséo final do produto, por isso vao ignorar as falhas temporarias
e acabardajudando a aprimorar o produto da Statup [Ries, 2012].

A idéia por trds do produto minimo viavel € que uma Startup pode eliminar o
desperdicio limitado a primeira versdo de um produto para as funcionalidades
absolutamente essenciais que validam a vid@olongo prazo e as hipéteses
fundamentais da Startup.
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3.3. Modelo de Negdcios

Desta forma, a ideia é fornecer um produto ou servico gratuitamente, para criar
demanda de mercado para outro produto ou servico. Logo, esse modelo associa uma
versao gratuitee paga do produto ou servico, onde a versdo paga proporciona ao
consumidor uma série de vantagens em relacdo a versdo gratuita. Nesse modelo de
negoécio ainda que a fracdo de usuério que usam a versdo paga seja minuscula, quando
comparado com a versao grigd, essa pequena fracdo é capaz de manter o produto ou
servigco no mercado e ainda gerar lucros.

3.4. Oceano Azul

A estratégia do oceano azul visa fornecer uma forma para avaliar o mercado; levantar os
atributos que regem a concorréncia; bem como defiérios de consumo, satisfacéo e
atendimento aos clientes, com o objetivo de propor uma solucdo que se diferencie das
demais.

A inovacéao resulta da busca por solugdes diferenciadas e elegantes que visem
resolver um problema real ou atender uma deméatdate, que gerem valor para os
clientes e/ou que alcem a organizagdo a uma posicao privilegiada no mercado, onde
elegancia € encontrar a solucdo certa para um problema com simplicidade, criatividade,
inteligéncia, sutileza, economia e qualidade [Kin)%]0

A estratégia do oceano azul trata de dois cenarios distintos. O primeiro é
conhecido comdoceano ver mel hoo, este possui V8rio
consumir produtos e servicos de varios fornecedores que oferecem pouco ou nenhum
diferencial entre seus produtos e servicos. Neste cendrio podemos imaginar uma
Afsangrentaodo competi-«0 por pequenos espa-o
busca da sobrevivéncia [Kim, 2005].

O segundo cen8rio ® o fAoceano edskeul 0 cuj
pois neste caso os fornecedores oferecem algo diferenciado o bastante para tornar a
concorréncia irrelevante. O oceano azul é um novo espaco de mercado que ainda nao
havia sido descobertexplorado pela concorréncia [Kim, 2005].

A sobrevivénciade uma organizacado esta relacionada a como ela reinventa o
setor e se diferencia dos concorrentes. A diferenciacdo hoje ganha lugar como estratégia
mais poderosa no mundo dos negdcios e principalmente da inovacao [Neumeier, 2010].

O principal mote da émtégia do oceano azul é evitar as batalhas dentre os
concorrentes e oferecer aos consumidores algo realmente novo e exclusivo, que até
entdo nao tinha sido explorado, produzindo assim a chamada inovagédo de valor, que
alinha inovacdo com utilidade imediate preco competitivo. A execucdo desta
abordagem é auxiliada pelas ferramentas conhecidas como matriz de avaliacao de valor
e modelo das quatro acoes.

3.4.1. Matriz de Avaliacéo de Valor

A matriz de avaliacdo de valor é usada para mapear os atribigosrigntam a
competicdo atual no segmento de mercado, bem como o nivel de oferecimento desses
atributos. A analise dessas informagfes possibilita a reorientacdo do foco estratégico e a
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identificacdo de novos atributos de valor que vado além das fronteieaatgam no
momento.

A Figura 4 apresenta um modelo de referéncia para a matriz de avaliacdo de
valor. O eixo horizontal define os atributos usados como fator de competicdo, estes
fatores sdo usados na comparagcdo entre 0s concorrentes encontradosado mer
abordagem proposta. O eixo vertical da matriz indica o nivel de qualificacdo do atributo
observado, em uma escala de 0 (baixo) a n (mais alto).

alto

Oceano Azul - Curva estratégica

Nivel de oferecimento

Industria - Curva de valores

baixo @ 6

Fatores de Competicdo

Figura 10. Matriz de Avaliacéo de Valor [Kim e Mauborgne, 2011].

3.4.2. Modelo das Quatro A¢cbes

O Modelo das Quatréd\¢desvisa definir uma nova curva de valor para a solugéo
proposta, através das respostas as seguintes questdes:

A. Quais atributos considerados dispensaveis pelos consumidores devem ser
eliminados?

B. Quais atribute devem ser reduzidos abaixo dos padrbes de consumo do
mercado?

C. Quais atributos devem ser elevados acima dos padrdes do mercado?

D. Quais atributos nunca oferecidos pelo setor devem ser ofertados?

Ao seguir tais etapas, podemos criar um produto ou semayador que se
distancie das ofertas dos concorrentes, passando a velejar em um oceano azul.

As técnicas tradicionais que apenas perguntam as pessoas 0 que elas querem,
indicam melhorias incrementais, mas nunca levam as ideias revolucionarias dapazes
mudar paradigmas e/ou reorientar um mercado [Ries, 2012].

Segundo Kim (2005) o resultado da aplicagcadvidalelo dasQuatro Acoes a
matriz de avaliacdo de valor do setor € a descoberta de novos aspectos na leitura de
velhas verdades ndo questiormdau seja, aplicar es$dodelo das Quatro Acdesa
logica vigente e examinar as alternativas e os néo clientes, com isso é possivel ter a
possibilidade de chegar a um oceano azul.
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3.5. Modelo de Negdcio Gratis

Uma pesquisa recente em ambito mundial amantno trabalho de Mckinsey e
Company (201Q)revelou que 84% dos executivos entrevistados declararam que a
inovagdo € extremamente ou muito importante para a estratégia de crescimento de suas
organizacdes. Para garantir essa sobrevivéncia, as empresasmea estratégias de
inovagdo, como a que sera apresentada nessa subsecéo.

Cada organizacdo possui um modelo de negdcio e para sobreviver deve criar e
entregar um valor ao consumidor final, além disso, deve gerar renda suficiente para
cobrir seus cust A diferenca € uma questdo de foco: alguns empreendimentos visam o
lucro ou maximizar ganhos, enquanto outras organizagdes tém missdes nao financeiras,
focadas na ecologia, em causas sociais e concessionarias de servico publico que
simplesmente ofereceam servico essencial para uma populagéo.

A economia do grétis vem ganhando forca pelas tecnologias digitais, como diz a
lei de Moore que o pre¢o da unidade de armazenamento computacional vem caindo pela
metade a cada dois anos, além do preco da bargiadae esta caindo rapidamente
[Botura, 2012].

O barateamento dos dispositivos de armazenamento, processamento e banda
larga, vem permitindo a reducé&o dos precos de fabricacdo de um produto ou servico,
sendo possivel distribuir produtos e servicos colorvguase zero ou muitas \ez
gratuitcss como é caso do Google [Botura, 2012].

O real valor de um produto ndo estd em seu preco, mas sim o bem que pode
proporcionar para um determinado individuo. Este valor € algo extremamente complexo
e intrigante. Poanto, informacdes e servicos que sdo abundantesnpedieven ser
disponibilizads gratuitamente, mas é possivel lucrar com informacdes e servicos
exclusivos, isto €, com a escassez [Anderson, 2009].

Desta forma, a ideia é fornecer um produto ou sexyigtuitamente, para poder
criar uma demanda de mercado para outro produto ou servico, condicionado ao
primeiro. Logo, esse modelo de negdcio associa uma versao gratuita e paga do produto
ou servico, conhecida também como versdao freemium e prentista vesao
proporciona ao consumidama sériede vantagens em relacdo a versdo gratuita. Nesse
modelo de negécio ainda que a fracdo de usuario premium seja mindscula quando
comparado com agsuarios gratuitgsessa pequena fracdo é capaz de manter o produto
ou servico no mercado e ainda gerar lucros (Aanderson, 2009).

Um dos principios importantes apontado por Botura (2012) diz que o modelo
gratis pode nao ser interessante em determinadas situacdes, ou seja, as vezes pode nao
ser valioso dar algo de graca, gda antes era vendido, isso pode indicar que algo de
graca pode néo ter valor ou um valor menor que o produto pago.

Alguns dos negocios mais conhecidos do mundo, que oferecem seus produtos
gratuitamente na internet vao desde o Skype, Google, Facabddkopbox e atraem
milhares de usuarios por todo mundo através de servicos gratuitos de altissima
gualidade.
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3.6. Modelo da Cauda Longa

O conceito de€Cauda Longast diretamente relacionach economia da abundéancia, na

qual o mercado apresenta diversoncorrentes que buscam oferecer produtos de massa
(hits) aos consumidores. J& o mercado de oportunidades pouco exploradas ou
inexistentes, este é mais conhecido na literatura como nicho. A cauda longa do mercado
apresenta inumeras variedades de niclu@smuitas vezes ainda ndo foram exploradas
pelo mercado atual. Além disso, existe abundancia de consumidores na cauda longa,
estespor sua vez, nem mesmo sabem o que realmente precisam até que o produto ou
servico esteja disponivel no mercado, exemplsodés o produtdablete o servigo do

Netflix.

4. Conclusao

Neste trabalho apresentamos o conceito de startups, detalhando tecnologias e técnicas
que sao utilizadas por novos e experientes empreendedores que se aventuram no mundo
do empreendedorismo digit
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Resumo A necessidade por sistemas complexos e seguros é fator de
relevancia para as empresas e sociedade, que cada vez mais dependem da
tecnologia em larga escala para promover o crescimento da capacidade
computacional e garantir avancos relacionados ao desempeeho
confiabilidade das novas aplicacdes. Dessa forma, € importante garantir que
determinadas medidas de dependabilidade sejam delimitadas para evitar, por
exemplo, a ocorréncia de eventos de falhas. Assim, podemos usar modelos
Markovianos para representar comportamento de sistemas e facilitar a
avaliacao de dependabilidade.

Abstract The need for complex and reliable systems is relevance factor for
business and society, which increasingly rely on technology on a large scale to
promote the growth of compngy power and ensure progress related to the
performance and reliability of new applications factor. Thus, it is important to
ensure that certain measures of dependability are delimited to avoid, for
example, the occurrence of fault events. So we can uskoWlanodels to
represent the behavior of systems and facilitate the evaluation of
dependability.

1. Introducéo

Os sistemas de informacgdo aparecem em diversas areas que fazem parte do-aosso dia
dia, podemos citar educacado, saude, transporte, entretemimeme outrosCom o0s
avancos constantes na tecnologia da informacdo surge a necessidade de suporte em
determinados ambientesslém das preocupacgfes relacionada®s fatorescomo
desempenho, disponibilidade, confiabilidade, etc.

A avaliacdo de dependdéidade denota a capacidade que um sistema tem de
oferecer um servico de forma confiavel. As medidas de dependabilidade sé&o
confiabilidade, disponibilidade, manutenabilidade, performabilidade, seguranca,
testabilidade, confidenciakdle e integridade [Lagriet al1992]. A representacdo de
sistemas por meio de técnicas de modelagemmite a obtencéo de informacdes Uteis

ISSN: 2313346 170



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO s
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE Laxammww

sobre a estrutura e 0 comportamedgitotdmico do sistema, fornecendssim, suporte
para analise de dependabilidade. As técnicas baseadamoelelagem podem ser
classificadas como técnicas analiticas e técnicas baseadas em simulacao [Lilja 2000].

Algumas ferramentas académicas e comerciais permitem a modelagem de
sistemas e a descricdo de seu comportamento, seja através de Diagramae de Bloc
Confiabilidade Reliability Block Diagram - RBD), Grafo de Alcancabilidade
(Reliability Graph- RG), Cadeias de Markowarkov Chain- MC), Redes de Petri
Estocasticas Stochastic Petri Net SPN) ou outras. Dentre as varias ferramentas
existentes par modelagem de sistemas, destasam SHARPE Software Package
[Sanher at al. 1996], Bloe®im [Relia Soft 2010], TimeNdZimmerman2012] e Asto
Tool [Silva at al. 2010] Os modelos criados para realizacdo deste trabalho
compreendem as Cadeias de Markomagmular a ocorréncia de determinados eventos
utilizando o SHARPE Software Packafganher at al1996].

O presente artigo est4 organizado como segue: a se¢do 2 apresenta 0s conceitos
sobreCadeiasle Markov, a secdo 3 descreve o SHARPE Software Packagedo 4
apresenta o estudo de caso utilizando modelos markovianos. Finalmente, a seg¢ao 5
apresenta as conclusdes deste trabalho.

2. Cadeias de Markov

Um processo estocastico X(t)NtT € um conjunto de variaveis aleatérias definidas
sobre o mesmo espade probabilidades, indexadas pelo parametro de temp®)(e
assumindo valores no espago de estadds33i

A cadeia de Markov constitui um tipo particular de processo estocastico com
estados discretos e com o parametro de tempo podendo asswum@s \c@ntinuos ou
discretos. ALCadeiagle Markov de tempo continuo sdo chamadas CTébGtihuous
time Markov chainse ascadeias de Markode tempo discreto sdo chamadas DTMC
(discretetime Markov chains A propriedade markoviana (auséncia de memodria)
destaca que eventos futuros ndo estdo condicionados a eventos passados, ou seja, Sdo
dependentes apenas do estado presenteldaih

A Cadeiade Markov possibilita a descricdo do funcionamento de um sistema
utilizando um conjunto de estados e transi@gse esses estados. As transicdes entre
os estados sdo modeladas por um processo estocastico de tempo continuo ou discreto
definidos por distribuicbes exponenciais ou geométricas.

Uma Cadeiade Markov do tipdrredutivel significa que todos os estadée s
comunicantes, ou sejgualquerestado pode ser alcancado a partir de outro estado,
assim todos pertencem a uma mesma classe.

3. SHARPE Software Package

SHARPE é uma ferramenta de modelagem que serve para descrever comportamentos de
um sistema em reldg ao tempo, apresentando estruturalmente sua representacéo, a
sigla é proveniente d&imbolic Hierarchial Automated Reliabilit and Performance
Evalutor. Possui sua prépria sintaxe para operar por linha de comando, através de dois
modos de operacgad) Batch mode que pode ler entradas de um ou mais arquips;
Interactive modeque pode ler entradas de um termialinguagem usada no modo
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interativo € um subconjunto da linguagé@itch modeonde algumas palavras chave
ndo sdo usadas porque o contextarda sessao interativa as faz desnecessarias.

A ferramenta terece também especificacdo para sua propria linguagem de
programacao e ainda pode ser usada por meio de sua interface grafica. Para resolugéo
do problema d estudo de caso serdsala sua inteface grafta. A estrutura de um
sistema pode ser especificada, por exemplo, na forma de umee,agrafico de
alcancabilidadeCadeiade Markoy etc A seguir séo listados os oito tipos diferentes de
modelos que podem ser criados em casos especifieolt: tree; Reliability block
diagram; Reliability graph; Markov chain; Produébrm queuing network; Muklthain
Productform queuing network; Seri¢zarallel graph; Generalized stochastic Petri net
(GSPN).Ao iniciar um projeto, um destes modelos deve seolaido.

A barra de Menu do SHARPE é composta pelas op¢des mostradiabeial,
ondesdo mostradas suas funcionalidadeBara realizar a analisdos modelosséo
oferecidas diferentes op¢des para cada tipo de modelo. A Figura 1 apresenta as opcoes
paracadeias de Markov. Por exemplo, vocé pode realizar a analise transiente, analise do
estado estacionari@nélise do tempo médio para falha do sistema e do tempo médio
para restauragdo do sisteraatre outras.

Tabela 17 Opcdes de Menu do SHARPE e suas funcionalidades

Menu Funcionalidades
1 File Contém fungbes para manipulacdo dos projetos. criar, abrir, salvar,
imprimir, etc.
1 Model Editor E possivel salvar a tela de modelagem em formato jpg, editar as

configuracdes dos modelos pertencentes ao projeto atual, definir
constantes, variaveis e fung¢des, bem como opg¢bes para adicionar ao
projeto um dos tipos de modelagem suportadas pelo SHARPE, por
exemplo GSPN, Reliability Graph.

1 Analysis Editor | Anélise do modelo selecionado.

1 Plot Plotar o resultado de um modelo graficamente.

1 Browse Contém exemplos de modelos e suas respectivas andlises. Também uma
Examples opcao para dar entrada em arquivos para processamento.

1 Help Para obter informag8es sobre como utilizar a ferramenta SHARPE.
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Expected reward rate attime t (exrt) -

m

FParameter{s) for the current output:

e |
o]

Figura 1. Opcdes de analise s para modelos m arkov ianos

A sgyuir seraapresentado estudo de caso e a utilizacdo do SHARPE para modelagem
com cadeias de Markov.

4. Estudo de Caso

Para realizacdo do estudo de caso 0 seguinte prabienconsiderado: Uma loja
armazena computadores que podem ser comprados semanalmente. D1, D2,..., representa
a demanda para os computadores (0 numero de unidades que deveriam ser vendidos se o
estoque ndo é esgotado) durante a semana 1, semana &yectivamente. Dado que

X0 representa o numero de computadores inicialmente, X1 o nimero de computadores
no final da semana 1, X2 o numero de computadores no final da semana 2 e assim por
diante.Assumese que X0 = 3No sabado a noite a loja faz o pedik computadores

para o fornecedor, o qual realizara a entrega apenas na proxima sieganda loja

utiliza a seguinte politica de compra: se ndo ha computadores no estoque, a loja compra
3 computadores. Entretanto, se ha algum computador no estoduennemmputador é
comprado. Vendas sao perdidas quando a demanda excede o estoque. Assim, {Xt} para
t=0, 1, 2,.. € um Processo Estocéastico. Os Estados possiveis do processo sdo 0s
inteiros 0, 1, 2, 3, representando 0 numero de computadores no finahaaase As
variaveis randémicas Xt sdo dependentes e podem ser avaliadas pela expressao:

max{3-D(t+1), 0}  if X()=0

X(Hl}={max{}((f)—9(”1}’ 0} if X(n>0
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A partir da expressdo dada foi definida a matriz de transicdo P, seguindo a
distribuicdo de PoissorEntdo, a ferramenta SHARPE foi utilizada para modelar a
Cadeia de Markov referente ao problema apresentado;
probabilidade de #passo; calcular a matriz de probabilidade de estado estacionario e
analisar propriedades @adeiade Markov.

calcular a matriz de

Inicialmente foram criado®s estados utilizando o bot&pbde No caso do
problemapr opost o OEstoque
estados que representam o numero de computadores no final da semana t, iniciando com
a marcacdao 0 até @bserveaFigura?2.

O O

0 1

O

2

da

|l oj a de

O

3

Figur a 2. Estados do problema Estoque da loja de computadores

comput adc

ApoOs a criacdo doestadogoi acionado dbotdoRate Matrixparaadiciona as
probabilidades de se chegar em um determinado estado a @antiredtado inicialPor
exemplqg podese perguntarQual é a probabilidade de cheg® estado 2, dado que o
estado atual é 3? Resposta: 0.388sim, os arcos de saida de um estado com sua
respectiva probabilidade de se chegar ao seu ddstiamm criados Comoséaoquatro
estados, a matriz € uma 4x4. Os estados apresentados na \estjoatda s&o
considerados como Estado Inicial, e os estados na horizontal superior sdo os estados de
destino, conforme ilustrado magura3.

%’ Rate Matrix ==
I atrix 1] 1 2 3

0 0.184 0.368 0.368

1 0.632 0 0

2 0.264 0.368 1]

3 0.080 0.184 0.368

Add a value for a specific arc:
From: |3 vI To: I_ | walue: 0.368
Walidate |
Add node | Close |

Figur a 3. Matriz de Probabilidades de Estados

A matriz deve ser preenchida utilizando as op¢&esn, To e Value. From -
indica qual é o estado inicialTo - indica qual & o estado destindalue - deve ser
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informado o valor da probabilidad¥alidate - valida o valor especificado eMalue
dado o estado inicial e o estado destino e adicionando o valor na Qatizdo este
botdo € acionado arco que interliga os estados é criado no modelo.

A Figura 3, apresentada anteriormenteontém a matriz devidamente
preenchida. Os espacos em branco representam a saida de um estado para ele mesmo,
como no caso de 0x0, 1x2x2 e 3x3. Nestes casos a ferramenta SHARPE néo aceita
insercdo de valores. Os espacos preenchidos com valor zero (0) indicam que nao ha
possibilidade de sair do estado de origem para o estado de destino. Representando o
exemplo do estoque da loja demqmutadoresa matriz apresentada indica glleSe a
loja tem 1 computador no estoque (estado inicial) € impossivel vender 2 computadores
(estado final)2) Se a loja tem 1 computador no estoque (estado inicial) € impossivel
vender 3 computadores (estadoaf). 3) Se a loja tem 2 computadores no estoque
(estado inicial) € impossivel vender 3 computadores (estado Asadjituacbesitadas
representam uma demanda maior que o humero de computadores ne dattmja, ou
seja, a loja estdeixando de vender

Ao final do preenchimento da matriz e sua validagdo, temos Gadeiade
Markov representandomroblemaproposto. AFigura 4 apresenta o modelo obtido com
as probabilidades de transicdo de um estado para outro.

0.184

0.632

Figur a 4. Cadeia de Morkov com diagrama  de transi¢cdo de estados

O célculo da matriz de probabilidade em N passos € importante, pois esta andlise
se faz necessaria para conhecermos as probabilidades da matriz ap6s N unidades de
tempo, isto €, N passos que representam as semanas que se pasSpasara
modelagensera possivel determinar a matriz de probabilidade do estoque e como ela
ficard ap0s3 semanas. Pois na modelagefoi criada a matriz de transicdo de
probabilidades de estado para um passo no tempo.

O SHARPE software em sw@caode amlisepara Cadeias de Markov, tem uma
funcdo chamada TVALUE que pode ser aplicada as cadeias de Markov irredutivies (que
€ 0 caso), pois fornece resultados transitorios para um unico valor de t. Para construir a
matriz de probabilidade em 3 unidades depef8 semanas), sera necessario dedinir
Vetor de Probabilidade de Estado em Fungao do Tepapa cada um dos estados. Isso
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porque, antes de realizar o calculo, o vetor tem que estar definido previamente, para
cada estado que estivsandocalculado.

Cdocando 1 no valor do vetor, significa que estamos definindo exatamente
aguele estado como estadaial e que queremos ir para o Estado de destino. Na tabela
2 sdo apresentados valores definidos no Vetor de Probabilidade de Estado em Funcéo
do Tempo Os resultados obtidoapds as analises podem ser vistos abela 3 que
mostra a Matriz de Probabilidade no tempo 3.

Tabela 2 - Vetor de Probabilidade de Estado ( P)

Estado Vetor
0 1000
1 0100
2 0010
3 0001
Tabela 3 - Matriz de Probabilidade para 3 semanas
Estado Injct
stado Destino 0 ! 2 3
0 0,285 0,257 0,273 0,184
1 0,317 0,323 0,207 0,153
2 0,285 0,291 0,306 0,118
3 0,235 0,257 0,273 0,234

5. Conclusodes

Este artigo apresentou umodelo Markoviano gerado com a ferramenta SHARPE
Software para resolugéo do problema de estoque de uma loja de compujadaoraés

deve acumular computadores no estoque e nem deve perder venda por falta de estoque.
Foram definidas a matriz de probabilida dos estadpsbem como o vertor de
probabilidade e a matiz de probabilidades para 3 semanas.
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Resumo.A Robotica Educacionalonistitui um recurso didatiecpedagdégico,

onde abordagens de ensino inovadoras poderdo promover a aprendizagem de
conteudos diversos, de maneira interdisciplinar. Ao contrario do que se pensa
a sua aplicacdo é simples, ndo sendo necessarios muitos conttesime
técnicos, além de ter um baixo custo atrelado. Este trabalho, através de uma
oficina, pretende desmistificar a robdtica e suas tecnologias, como recurso
educativo, compreendendo conceitos tedricos e praticos, acessiveis inclusive
para agueles que nuadiveram acesso.

Abstract. The Educational Robotics is a pedagogical didactic resource, where
innovative teaching approaches may promote learning of diverse content, in
an interdisciplinary way. Contrary to what you think your application is
simple, notmuch technical knowledge is required, in addition to having a low
cost. This paper through a workshop aims to demystify robotics and its
technologies, as an educational resource, comprising theoretical and practical
concepts, accessible even to those wdwenhad access.

1. Introducéo

E comum, quando ouvimos falar em robética, imaginarmos imagens semelhantes a dos
filmes de ficcdo cientifica. Porém, é na industria, onde sua presenca é mais forte,
fazendo com que os rob6s industriais parecam apenas vanfigas. Entretanto,
atualmente, a roboética estd cada vez mais presente em outros contextos, a saber: na
realizacdo de cirurgias; em tarefas caseiras; em atividades de entretenimento; em
atividades perigosas, como trabalhos com materiais quimicos, apd@sr espaciais,

entre outras.

Na educacdo, sua atuacdo acontece de forma a tornar o aprendizado mais
significativo, promovendo, através de seu uso pedagogico, diferentes tipos de
conhecimentos e competéncias. Nesse sentido, a robdtica aplicada a eceducaca
denominada de Robética Educacional, Robética Educativa ou Robética Pedagdgica
[ d6ABREU et 1 temad poder @Ofdrm2al cidaddos com competéncias e
habilidades necessarias para conviver e prosperar em um mundo cada vez mais
contemporéaneo e glohalcontribuindo assim, com o desenvolvimento social e
econdmico do nosso Pais.
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Diferentemente do que se imagina em relacdo a complexidade da construcéo de
artefatos robdticos, na Robotica Educacional, através de kits de montagem, trabalhos
com sucata e $iwvares especializados, os alunos terdo a oportunidade de adquirir meios
de solucionar problemas diversos das mais variadas areas do conhecimento,
aumentando, dessa forma, o seu poder cognitivo. Aléem disso, o professor podera
demonstrar, na pratica, divessconceitos teoricos, incluindo os de dificil compreenséao,
motivando todos os envolvidos nas atividades e favorecendo a processos de ensino e de
aprendizagem.

O restante deste artigo esta organizado como segue: a Secao 2 um breve relato
histérico da Robtica e dos seus beneficios; a Secdo 3 discute a Robotica Educacional,
como recurso didatiepedagogico, em processos de ensino e de aprendizagem; na
Secéo 4, evidenciamos a robdtica livre, como meio de viabilizar a Robética Educacional
a baixo custo, e apsentamos uma proposta de oficina para aplicacdo da Roboética
Educacional; por fim, a Secéo 5 traz algumas consideragdes acerca deste trabalho.

2. Robodtica: Breve Historico

A palavra robd, do Checmbota significa trabalho forcado [FORESTI, 2006]. O
Minidicionario Contemporaneo da Lingua Portuguesa Caldas Aulete [AULETE, 2009]
define robt?! como fAm8quina que, medi ant e
executar agbes e movimentos semelhantes aos humanos e, em certos casos, de
identificar estimulose esponder a el eso e define rob-t
constru-«0 e 0 emprego de robtso.

E remota a intencdo dos homens de projetar mecanismos que tentem reproduzir
caracteristicas naturais. A primeira marca é dos Gregos (222 a.C) que favpmje
pecas, podendo ser consideradas os primeiros robds, mas estes tinham um carater
meramente ladico ou estético [AZEVEDO, 2010]. Ns¢aa presenca também dos
Arabes, que desenvolveram inimeros mecanismos baseados nos estudos Gregos, 0s
quais ja se preampavam com a utilidade das criagcbes [PIRES, 2002].

No século XVI, Leonardo DaVinci dediceae ao estudo da robotica, tendo
acesso aos projetos Gregos através de documentos escritos pelos Arabes [AZEVEDO,
2010]. Alguns pesquisadores acreditam que el@getow e talvez até criou um robd
espetacular de aspecto humano, mas ndo se tem nenhuma prova da existéncia desse
projeto, pois, do seu livro Codex Atlanticus, faltam paginas precisamente na altura em
que parecia preparge para projetar um robd [PIRES,02]. Apesar de seu feito,
DaVinci ainda ndo possuia tecnologia suficiente para o seu robd, pois precisava de
componentes construidos com grande precisdo e forte fonte de energia. Outra
contribuicdo forte para a robdtica veio de Nicola Tesla, que criouanco Bubmersivel,
controlado a distéancia usando impulsos hertzianos codificados [PIRES, 2002].

Apesar de sua histéria ter inicio ha 222 anos a. C, o termo robd foi usado pela
primeira vez em 1921, por Kar el Capek, e
Robotso [ ROCHA, 2006 apud SALANT 19901 . J
utilizar o termo Robdtica em 1941, no seu filme de ficgéo cientifica [FORESTI, 2006].

Podemse encontrar os primeiros trabalhos em robética de manipulacdo apés a
segunda gerra mundial. As maquinas eram, na sua maioria, para manipular materiais
perigosos e elétricos, como o Masi&ave (194€60), que manipulava materiais
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radioativos e o Planetbot (1957), primeiro manipulador elétrico com juntas de revolucao
[PIRES, 2002].

O Tortoise foi construido em 1950 por W. Grey Walter e € considerado um dos
primeiros rob6s moveis [FORESTI, 2006]. Ja o Unimate, desenvolvido por George
Devol e Joseph Engelberger, € o primeiro robd industrial (62»9PIRES, 2002;
FORESTI, 2006]. S6re 1974 é que surge o primeiro rob6 controlado por computador
(retroacdo sensorial), o T3, que foi comercializado a partir de 1978 [PIRES, 2002].

ApOs a popularizagdo dos sistemas computacionais, na década de 70, é que
comecam a surgir sistemas de proarssnto central. E os rob6s passam a ser criados
ndo apenas para manipulacdo nas fabricas, mas também para conviver com 0os humanos
[FORESTI, 2006]. Com a inteligéncia artificial, foi desenvolvido em 2006 o Cog, um
robd que interage com seres humanos e dpreomo uma crianga [FORESTI, 2006].

Desde entéo, a robdtica esta cada vez mais presente no dia a dia das pessoas: ao
entrar no elevador e pressionar o botdo, passamos a utilizar a robética; ao andarmos na
escada rolante, estamos usufruindo das tecraslagbotizadas; ao utilizarmos o caixa
eletrénico, estamos usando um equipamento da robotica.

3. Robdtica Educacional

A Rob-tica Educacional pode ser definida ¢c
aprendizado cientifico e tecnoldgico integrado as deraeeas do conhecimento,
utiizandos e de ati vi dades como desi gn, constru-
2008, p. 41].

O grande precursor da roboética na escola foi o cientista Seymourt Papert, pois
logo apos sua saida do Centro de Epistemologi@&ti@ande Genebra, integr@e ao
Laboratério de Inteligéncia Artificial do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT), em 1964, e la d& inicio aos seus trabalhos acerca da robética na educacao. Ele
via ho computador um recurso que atraia as criancamdsso facilitava o processo de
aprendizagem [GOMES&. al, 2010].

Nas atividades de robdtica, surge a possibilidade de controlar artefatos reais e
Nao apenas os virtuais, num ambiente onde o estudante pode manusear, criar, programar
e, através destaratica Iudica, desenvolver o raciocinio logico e algoritmico tao
importante nas diversas areas do conhecimento [DO ROCIO ZILLI, 2004].

Um dos trabalhos mais célebres de Papert foi a criacdo da tartaruga controlada
em LOGO, nome dado @ma linguagende pogramacao de facil assimilacdo, a qual
serve para a comunicacdo do homem com o computador [GREGOLIN, 2009]. A
linguagem LOGO abriu um espaco de criagcdo com capacidade de simular formas,
imagens e comandos bem acessiveis a qualquer idade, abrangendis désoieas até
as artes. Esta forma simples de programacao atraiu a atencdo de muitos [CASTILHO,
2006].

No Brasil, varias linguagens de programacéao estdo sendo fabricadas, baseando
se na linguagem LOGO, e sendo incorporadas a robética, como formailder aox
controle dos robds [SILVA et. al, 2009]. Como exemplo, podemos citar shover
traduzidado original pelo Nucleo de Informatica Educacional (NIED), a SuperLogo
[GREGOLIN, 2009].
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A robdtica na escola possibilita a autonomia do aluno, permitelgusaia da
carteira para atuar em atividades praticas e virar um observador/inventor. Ele passa a
aprender através de seus proprios erros e acertos, sendo autbnomo na construcao do seu
conhecimento, investigando, explorando, planejando e dando formaidesasasComo
destaca Silva (2009), Acom o uso da rob- ti
pelos jovens e professores de melhor forma, uma vez que essa tecnologia pode ser usada
de diversas maneiras e em dif e@emilds n2veis

Observase assim a importancia desta atividade interdisciplinar na escola, pois
envolve conhecimentos diversos, como: componentes eletrbnicos, cinematica, mecanica
bésica, informéatica, fisica, inteligéncia artificial, ambientes de programaggdre
outros [GOMES et. al., 2010].

4. A Robotica Livre

Diversos sdo os materiais utilizados para a construcdo e programacédo de robds, porém
muitos desses materiais (kits comerciais com softwares e hardwares proprietarios)
custam caro, inviabilizandouitas vezes a sua compra e aquisicdo pelas escolas
[CELINSKI et. al., 2012]. Dessa forma, prociga por materiais de baixo curso e

observase a possibilidade de utilizar o chamado lixo eletrénico (home dado a produtos
eletroeletrébnicos que sao descargdd sua reutilizacdo também é chamada de

met areciclagem e deste Alixo00 ® poss2vel ap

Para a programacao de robds de baixo custo, tédizde hardware e software
livres, além dejuequalquer pessoa poder fazemasdificacdes necessérias e adaptar a
sua realidade [PINTO, 20L2Jm exemplo de microcontrolador, entre os existentes, € a
placa de Arduino, criada na Italia em 2005.

4.1. A Tecnologia Arduino

Arduino ® um projeto que tadoma de pidtotipggeant i vo d
eletrbnica (placa eletrénica programavel) de baixo custo e de facil manuseio por
gual quer pessoa interessada em criar pr oj e
[ARDUINO apud CELINSKI et. al., 2012, p. 3]

A placa de Arduino poss IDE (Integrated Development Environmgptopria,
que consiste em uma linguagem de programacdo padrdo do microcontrolador,
desenvolvida com referéncia as linguagens C e C++, e com uma interface construida em
Java [MCROBERTS, 2011]. A IDE da placa Ardaoié simples de utilizar e entender,
traz muitos exemplos de cddigos prontos e que podem ser modificados, permitindo
desenvolver o software e ernl@para a placa. A IDE é disponibilizada para download
em http://arduino.cc/en/main/softwgrende é fornecido também o seu cédigo fonte.
Dessa forma, sdo muitos os projetos realizados com a plataforma Arduino, por se tratar
de open source, diversas também sao as versodes da placa que sao desenvolvidas

Ainda, «istem diversos ambientes de colaboracdo para pesquisadores em
robdtica, que discutem e promovem a aplicacdo da Robdtica Educacional, de forma
interdisciplinar. Em Pernambuco, podemos destacar a Plataforma Robé Livre,
disponivel emhttp://robolivre.org q u e, com o seu slogan nfg f
robdtica como uma area de experimentacdo e pesquisa aberta a qualquer pessoa,
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independente de conhecimento prévio sobre o tema, formacdo, idade ou condicdo
sociocultural.

4.2. Uma Proposta de Oficina com a Robaotica Livre

No intuito de promover a Robética Livre, como recurso didgiedagogico, a
contribuicdo deste trabalho consiste em uma oficina, fazendo uso de uma metodologia
de caréater inovador, pois € fundamentadeabordagens nao tradicionais. Com base em
abordagens de ensino e aprendizagem, que ja vém sendo testadas por multiplicadores da
Plataforma Robd Livre, ela esta apoiada nos seguintes pilares:

1 Abordagem Horizontal: sdo apresentadas as possibilidades, ndadapenas o
aprofundamento de acordo com o artefato que os participantes optarem por
desenvolver;

1 Planificacdo da Relacédo FacilitadotAluno: o palestrante estara presente nao
na figura de um fprofessor o, gue apenas
reaizadas, mas sim como facilitador, que procura desmistificar e questionar
junto com o participante, bem como apontar os caminhos a serem seguidos para
a finalizag&o do artefato robdético.

Durante o desenvolvimento, dois momentos distintos ocorrerdo: (i)
primeiramente, uma parte tedrica, com questionamentos para a reflexdo dos
participantes, objetivando especificar o que é a robdtica, destacando as consideracfes
histéricas mais importantes (surgimento, areas do conhecimento envolvidas, entre
outras), e disdindo a robdtica educacional e suas possibilidades; (i) no segundo
momento, a préatica, consistir4 na construcao e programacao de robés, onde serédo usados
softwares e hardwares livres, bem como materiais de lixo eletrénico. Neste momento, 0s
participantesse reunirdo em grupos para o desenvolvimento de um artefato escolhido.
Durante a pratica, o grupo se deparara com questdes como: Como serd nosso robd?
Quais atividades ele ird desempenhar? Sera possivel construir diante do tempo e dos
materiais que temosQuais serdo as pecas necessarias para o seu desenvolvimento?
Entre outras diversas questdes que deverao ser analisadas pelo grupo.

Dessa forma, a aprendizagem acontecerd por descobertas que o proprio
participante fara, partindo da integracdo e colaborag@ o grupo, pois, assim como
afrma Valente [VALENTE, 1999], para que exista uma aprendizagem onde a
informacdo é processada pelos esquemas mentais, € necessario que 0s participantes
sejam desafiados e, consequentemente, elaborem estratégias parduciorede
problemas.

5. Consideragodes Finais

A Robodtica Educacional desenvolve competéncias e habilidades cada vez mais
necessarias, principalmente por desmistificar a tecnologia em um mundo cada vez mais
global e tecnologico.

Assim, é possivel percebgossibilidades para novas abordagens de ensino,
onde os estudantes se sentirdo mais envolvidos e desafiados a resolver problemas e,
como consequéncia, buscardo solugdes, construindo o seu proprio conhecimento.
Observase ainda outras possibilidades pasaotas, que ndo possuem estrutura para
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adquirir kits proprietarios, poderem utilizar a robdtica livre a fim de promover o
conhecimento sobre diversas areas, diante da sua caracteristica interdisciplinar.
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Resumo Este trabalho tem como objetivo apresentar o conceito de Java Card
e os principais métodos, técngca ferramentas utilizadas na atualidade por
desenvolvedores. A ideia é apresentar a tecnologia e detalhar o processo de
como iniciar uma aplicacdo, apresentar técnicas e ferramentas que podem
maximizar as chances da criacdo de aplicacdes bem sucedidagrmepais
vantagens da tecnologia. Por fim, mostrar o passo a passo do
desenvolvimento de uma pequena aplicacdo, para que seja colocado em
préatica as técnicas apresentadas.

Abstract This paper aims to introduce the concept of Java Card and the main
methods, techniques and tools used by developers today. The idea is to present
the technology and detail the process of how to start an application, present
techniques and tools that can maximize the chances of creating successful
applications and the main adntages of the technology. Finally, to show the
step by step development of a small application, to be put into practice the
techniques presented.

1. Introducéo

O foco do mercado nos ultimos anos tem sido a emissao de Smart Cards para diversas
aplicacdesPorém, essa tendéncia vem se alterando para um maior esforco de melhor
utilizacédo dos cartdes ja existentes no mercado, visto que € possivel fazer atualizacdes
no Smart Card sem que seja necessario o retorno ao fabricante ou a emissdo de mais
cartdes. Desa forma, os setores publico, financeiro e de telecomunicacfes, que sdo 0s
mais presentes nesse mercado, serdo 0s que mais investirdo em novas formas de
exploracdo do Smart Card [Queiroz 2013].

Em novembro de 1996:m grupo de engenheiros da Schlumbengieoduziram
uma API Java Card para desenvolvimento em seus Smart Cards, propondo também um
rascunho inicial para a especificacdo Java Card. Meses depois Bull, Gemplus e

ISSN: 2315346 185



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO s
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE LEZEWWWW_

Schlumberger se unem para fundar o Java Gamtham um consaorcio industrial criado

paa identificar e resolver questdes relacionadas a tecnologia JavaFatthente a

Sun Microsystems d&uporte oficialmente a especificagcdo Java Card 1.0 que nao
passava de uma APl e ndo uma Plataforma extensivehoZembro de 1997a Sun
Microsystemsanuncia a especificagcdo Java Card 2.0 com diferencas significantes como
uma maneira de se escrever applets utilizando a Orientacdo a Objetos e especifica mais
o0 Ambiente em Tempo de Execud8tassao 2013].

Em Marco de 1999 é anunciada a especificacdo Tard 2.1, pode ser
considerada uma Plataforma completa pois é especificado o Java Card API, JCRE (Java
Card Runtime Environment) e o JCVM (Java Card Virtual Machine)ntaio de 2000
€ anunciada a especificacdo Java Card 2.1.1.séfembro de 2002 € anuada a
especificacdo Java Card 2.2 o qual introduz a caracteristica RMiutdbro de 2003 é
anunciada a especificacdo Java Card 2.2.1. reanco de 2006 € anunciada a
especificacdo Java Card 2.2¢5sa € a ultima versdo 2 e introduziu interfaces para
desnvolvimento de Biometria. Emaio de 2009 é anunciada a especificacdo Java Card
3.0.1 ndo mais pela finada Sun Microsystem mais pela entdo Oracle [Massao 2013].

Smart Cards representam uma das menores plataformas computacionais do
mundo, isso quer dizesdo limitados em recursos de processamento e memoria. No
inicio, desenvolver para Smart Cards era um processo lento e dificil, pois embora os
cartdes possuissem padrdes no tamanho e no protocolo de comunicacdo, cada um
funcionava de maneira diferente éébfficante para fabricante [Massao 2013].

As ferramentas de desenvolvimento eram fornecidas pelos fabricantes dos Chips
utilizando como base a linguagem Assembler, os SDKs (Software Developement Kit)
eram dedicados a apenas um tipo ou familia de chipsejay 0 desenvolvimento de
uma aplicacdo emspecificgpara cada fabricante e determinado Chip [Oracle 2013].

2. Smart Card

O Smart Card é um cartdo de plastico com um chip acoplado que armazena e processa
dados. Essa tecnologia € usada em diversas aeasge 0s quais podege citar
aplicacbes na area de saude, bancéaria, de entretenimento e de transportes. Tais
aplicacdes se utilizam da seguranca que os Smart Cards providenciam, sendo assim um
fator chave para sua utilizagéo. Para tal, utiigaa tecalogia Java Card, que permite

que pequenas aplicacdes, chamadas applets, sejam empregadas em Smart Cards,
utilizando a plataforma Java [Massao 2013].

contatos /chip do smartcard

cartdo de plastico -tamanho ————a»
de um cartiio de crédito

fita magnética —&

e e e e e o e e e am e e - -

contatos

area em ——i—p-
alto-relevo

L .
(tamanho real)
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Figura 1. Esquema simples de um Smart Card [Queiroz 2013]

Um beneficio para sua ampla utilizacdo é peder computacional embutido,
além de seguranca, portabilidade e facilidade de uso que esta tecnologia oferece. Hoje,
nos Estados Unidos, Smart Cards sdo utilizados em grande parte do tempo por seus
consumidores para variadas atividades, como visitaiotdbhs, assistir filmes no
cinema ou fazer compras, provarsi altamente presente na vida cotidiana atual
[Massao 2013].

2.1. Conceitos Fundamentais de Java Card

Java Card € uma Interface de Programacdo de Aplicativos APl desenvolvida e
distribuida pelaOracle que permiti que aplicativos Java, chamados applets, seja
executado nos chips de Smart Cards, acessando seus sistemas de arquivos e
microprocessador [Oracle 2013].

A Tecnologia Java Card oferece uma maneira pratica de vencer esses obstaculos,
ocultardo as implementacdes de Hardware do cartdo. Ou seja, desde que o cartédo
implemente a especificacdes Java Card, ndo importa o tipo de processador, ou se é
arquitetura Cisc ou Risc, ou a capacidade de memoria. Essencialmente a Tecnhologia
Java Card define a&guranca, portabilidade e multiaplicativos que incorporam as varias
vantagens da Linguagem Java, como por exemplo, Write once ywhere (escreva

uma vez e execum qualquer lugar) [Massao 2013].

A seguranca € uma preocupacao primordial, uma das tedsticas, por
exemplo, é o nivel de acesso a todos os métodos e varfuesio estritamente
controlados, e ndo existe modo de forjar ponteiros para ativar programas maliciosos nha
memodéria. Java Cards permite que sejam instalados varios Applets epradadéntro
do cartdo é isolado por um firewaliso evita que uma aplicacdo hostil comprometa o
sistema [Queiroz 2013]. A seguir apresentamos as principais caracteristicas da API Java
Card:

A Ambiente com baixo poder computacionalexecutar applets Javenechips de
baixo poder computacional como o de Smart Cards € um desafio. Send@assim,
tecnologia Java Card implementa a maquina virtual Java de forma dividida entre
0 sistema do cartdo e o sistema operacional do terminal. No cartdo, sao
implementados o odelo de execucdo, comunicacdo, seguranca e O
gerenciamento da memoéria. Processos como carregamento de classes,
verificacdo de bytecode, e etc. sdo executados no sistema externo ao cartao.

A Programacdo de alto nivel outra caracteristica implementada pelgl & a
separacao entre o sistema e as aplicacfes. Assim como a linguagem Java para
desktops, a API permite o gerenciamento dos dados através de requerimentos
bem definidos e de alto nivel.

A Portabilidade: como aplicativos em Java para desktops, os apmets Qard
séo independentes de plataforma. Dessa foapyalets iguais podem ser usados
em Smart Cards com capacidade de memoria e processamento diferente, além de
estruturas e arquiteturas diversas. Isso néo se limita a cartbes, mas também a
ambientes emuwe ha pequeno poder de processamento.

A Multifuncionalidade : cartdes com a tecnologia Java Card podem conter mais
de um applet. A API Java Card gerencia o compartilhamento de dados entre
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applets diferentes, protegendo dados internos aos applets e sindon@an
acesso a dados compartilhados.

3. Arquitetura Java Card

A Tecnologia Java Card oferece um ambiente seguro para as aplicacdes que rodam em
smart card e outros dispositivos com memoria e capacidade de processamento limitada.

Os smart card permitem a plantacdo de varios aplicativos em umico
dispositivg geralmente os aplicativos sdo implementados em tempo de fabricacao.
Porém, novos aplicativos podem ser adicionados a ele mesmo depois de estar sendo
utilizado pelo usuério final. Java Card tambémlun@am conjunto de ferramentas
Unicas para o desenvolvimento de novos produtos. Por causa das limitag6es de hardware
a plataforma Java Card é divida em duas partes, semm@resenteno smart card e a
outra no computador convencionatilizado para o deenvolvimento dos aplicativos
Java Card [Rankl and Effing 2002]. A plataforma completa de desenvolvimento do Java
Card consiste das partes a seguir devidamente documentada em especificagdes.

A A especificacdo JCVM (Java Card Virtual Machine), define umanjboto da
linguagem de programacao Java e definicdo também a JCVM adequada para o
desenvolvimento de aplicacdo smart card [Oracle 2013].

A A especificacio JCRE (Java Carde Runtime Environment), descreve
precisamente como deve compoitaras aplicacdes JaGard em tempo de
execucao. Nesta documentacdo também incluem gerenciamento de memoria,
gerenciamento dos Applets e também de outros recursos em tempo de execugao
smart card [Oracle 2013].

3.1. API Java Card(Subconjuntoda LinguagemJava)

A tecnologia Jaa Card suporta apenas um subconjudes funcionalidadesia
linguagem Java. Do mesmo modo, a JCVM (Java Card Vivtaehine)suporta apenas

0S recursos que séo necessarios para o subconjunto da linguagem Java Card. Quaisquer
caracteristicas da linguageravd ndo suportados pelas JCVMs e utilizadas em um
Applet sdo detectados pelo conversor no momento da conversao.

A plataforma Java Card apresenta um subconjunto seleto das funcionalidades da
linguagem Java convenciondsta caracteristicae da em razdoad limitacbes dos
dispositivos que utiliza esta plataforn#es funcionalidades selecionadas para compor a
APl Java Card téncomo principal caracteristica, o tamanho reduzido de ocupacao de
memoéria. A Tabela 1 destaca as principais funcionalidades sumreades notaveis
funcionalidades néo suportadas.

Tabela 1: Funcionalidades suportadas e ndo suportadas do Java Card

Funcionalidades Suportadas Funcionalidades nédo Suportadas
BPequenos tipos de dados primitivos: | BGrandes tipos de dadpsmitivos:
boolean, byte, short long, double, float
FArray unidimensional ACaracteres e Strings

FPacotes java, classes, interfaces e ACarregamento de Classes dinamicas
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tratamento de excecoes

FA-uncionalidades da orientacdo a obje Eserenciamento de Seguranca
heranca, métodos virtuais, sobrecarga
criacao dinamicao objeto, escopo de
acesso, e regras de vinculo

ETipo inteiro de 32 bits é suportado FColetor de lixo e finalizacao de objeto
apenas em algumas versdes da API.

FThreads
FSerializacado de objeto
FSerializacaale objeto

AClonagem de objeto.

3.2. JCVM (Java Card Virtual Machine)

A JCVM (Java Card Virtual Machine) apresentanessmos conceitoda JVM (Java
Virtual Machine), com apenas algumas diferencas. A primeira diferenca entreéusstas
plataformasé caraarizada pelo fato da JCVM ser dividida elmas parteseparadas,
como mostra a Figura 2 [Chen 2000]. A partecard da JCVM incluem o interpretador

de bytecode Java Card. A parte-odifd incluem um conjunto de ferramentas para
analisar o codigo java, ceerter e encapsular as classes em um pacote especifico
denominado CAP (Converter Applet). O pacote CAP pode ser implantado no smart card
ou qualquer outro dispositivo que suporte Java Card, e as classes presset@acote

sao interpretadgelo interpetador orcard.

—
classes

off-card VM on-card VM

|
!

arquivo
CAP

L 7

Figura 2. Java Card Virtual Machine

3.2.1. Arquivo CAP e Arquivo Export

A tecnologia Java Card introduz dois novos formatos de arquivos binarios, que

permitem o desenvolvimento distribuido, independente da plataforma de execucdo. O
arquivo CAP (Converter Applet) contém a representacao binaria executavel das classes
em um pacote Java. O arquivo CAP é um arquivo JAR (Java Arquive) que contém um
conjunto de componentes também encapsulado de forma individual em arquivos JAR
[Chen 2000].
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Cadacomponente descreve um aspecto do conteudo do arquivo CAP, tais como
informacBesdas classesbytecodes executaveibnks de informacgdes, verificacdo de
informacdes e assim por diante. O formato de arquivo CAP € otimizado para pequenos
dispositivos, usaralestruturas de dados comfmsc Além do arquivo CAP também é
gerado o arquivo Export, que auxilia a criagcdo do proprio CAP.

Os arquivos Exports € utilizado na fase dequépilacdo do projeto Java Card.
Esta préecompilacéo utiliza recursos que nao fazeante do smart card, este conjunto
de recurso é denominado artefatos off card. Os artefatos off card sdo auxiliares, e sua
utilizacdo s6 ocorre na fase de formacdo do CAP. O Export € composto fyedas v
bibliotecas necessérias para a compilacao inieitdse de montagem do arquivo CAP.
Este arquivo poderd ser descartado imediatamente apoOs realizada a converséo
(compilacéo e empacotamento) do projeto Java Card em pacote CAP.

Ao contrario da maquina virtual Java, que processa uma classe de cada vez, a
unidade de conversao processa 0 pacote por completo. Os ardas/asassesdo
produzidos por um compilador Java a partir do cédigo fonte. Entdo, o conversor pré
processa todos os arquivos de classe que compdem um pacote Java e converte o pacote
em um argivo CAP. Na Figura 3 € mostrado a estrutura completa do processo de

conversao.
Arquivos
de

Classes

Arquivo

e e

Arquivo
Arquivos
de Export
Export \/~

Figura 3. Conversor de pacotes

3.3. Java Card Runtime Environment (JCRE)

O JCRE (Java Card Runtime Environment) consiste em um componente Java
Card que executa dentro do strzard. O JCRE é responséavel pela gestdo dos recursos
do smart card, tais como comunicacdes com a rede, a execucdo dos Applet e dos
sistemas de seguranca do/para o Applet. Este componente é essencial para a solucao
smart card. A Figura 4 apresenta a pasiponde se localiza o JCRE dentro da
arquitetura da solucao smart card. Como pode ser observado, o JCRE oferece os varios
servicos de Frameworks, implementacdo de especificacbes proprietaria e ferramentas
para gerir a implantacdo dos Applets no smart card.
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Applets { Applet 1 N Applet 2 ] Applet n

JCRE

Frameworks e ExtensGes Gerenciador de
Classes Proprietarias Instagdes

Classes do Sistema

Gerenciador Gerenciador Comunicador Outros
de Applet de TransacgGes com a Rede Servigos

Java Card Virtual Machine Metodos Nativos

Hardware e sistemas nativo do smart card

Figura 4. Arquitetura Smart Card

Como pode ser observado na Figuradamae superior a camada de hardware
€ compostgela JCVM e por métodos nativasqual atua como um mediador entre o
hardware e as camadas de software superiores a ela, ibogiatamente superipr
temos as Classes do Sistema que mais atua em prol do apoio a infraestrutura como um
todo, dentre os varios servicos desta camada, se destacam: gerenciador de applet
gerenciador de transacdes e gerenciador das comunicacdes de redaslaAcamada
de Classes do Sistema esta localizada a JCRE (Java Card Runtime Environment) que
por sua vez conta com alguns pacotes especifico que séo utilizados para auxiliar a
execucao dos Applets que esta na camada imediatamente superior.

4. Desenvolvendaima Aplicacdo com Java Card

O desenvolvimento de uma aplicagdo Java Card precede os mesmos cuidados inerente
a programacao na linguagem Java convencional. A seguir serdo apresentados algumas
das necessidades e exigéncias desta tecnologia.

4.1. Configuragdo do Ambiente de Desenvolvimento

O ambiente de desenvolvimento destinado a tecnologia Java Card pode ser montado
utiizando ferramentas como eclipse e ping especificos para tal [Eclipse
2013][Youssef 2013]. Um plutn para o desenvolvimento Java Chastante eficiente

e o Eclipse JCDE (Eclipse Java Card Development Environment) [Youssef 2013].
Observando apenas a necessidade de além do JDK (Java Development Kit) e JRE (Java
Runtime Environment) também é necessario o JCDK (Java Card Development Kit).

Durante o processo de configuragdo do ambiente, deve ser observado a
compatibilidade do smart card com a versdo do JCDK, a ISO/IEC (International
Organization for Standardization / International Electrotechnical Commission) cuida da
regulamentacgdo dos srmhaards em todos seus aspectos. Que vai desde a estrutura fisica
do dispositivo até os padrdes de comunicacédo incluindo o suporte ao Java Card. Ja o
responsavel por manter a compatibilidade do Java Card com os padrbes ISSO/IEC fica a
par da Oracle [Oracl2013] atual mantenedora da tecnologia.

ISSN: 2313346 191



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO s
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE BT

4.2. Emulacdo de Smart Card

O desenvolvimento dos aplicativos Java Card é facilitado pela funcionalidade padrdes
da ferramenta Eclipse [Eclipse 2013]. Desta forma, desenvolver os Applets para Java
Card seré algo trimi do ponto de vista de codificacdo. Do ponto de vista da semantica
da linguagem, deve ser observado as limitacbes quanto aos tipos de dados suportados.
Ha frequentes casos qumr exemplo, a compilacdo € permitida porem a execuc¢ao dos
testes geram uma eecdo. Detectar uma excecdo em um Applet Java Card é
extremamente complicado, istporque quando o mesmo est4d sendo executado
diretamente na midia smart card, ndo € possivel analisgrmuito menos visualizar a
execucdo. Para estes casos sO € possiveér com as varias mensagens contendo
codigos de erros que podem ser facilmenterpretadoscom base na ISO 7816
[ISO/IEC 2013].

Durante o processo de desenvolvimento, os cddigos gerados podem ser testados
utilizando ferramentas que emulam o ambiesmrt card. Desta forma, os resultados
obtidos a partir da emulacdo do smart card aproxamamuitq as caracteristicas do
hardware real. Além de manter a facilidade na auséncia da necessidade da implantacéo
do Applet em uma midia smart card, a ferramedé emulacdo também permite
facilmente a depuracao do cédigo, o que reduz a perda de tempo com frequentes testes
durante o desenvolvimento.

5. Conclusao

O estudo apresentado teve como desafio apresentar as caracteristicas daasica
tecnologia Java CardBem como instruir aos interessados, como realizar pesquisas
envolvendo esta tecnologia. Foram apresentadas as principais caracteristicas da
arquitetura e também algumas aplicacbes que admitem o uso de tal tecnologia.
Resumidamentgpode ser dito que os pées de seguranca oferecido pela plataforma
smart card/Java Card é extremamente robusta no que se refere a capacidade de protecéo.
Todas as funcionalidades de seguranca do smart card podem ser estendidas através do
uso de applets. Alguns casos de sucdssm conhecidgssao os cartbes de créditos e
tokens utilizado em operacdes financeiras. Além disso, esta tecnologia permite que um
smart card possa ser atualizado apos ser liberado pelo fabricante. Quando modificamos
uma senha de um cartdo bancério pongpte, o fazemos alterando informacdes interna

do smart card.

A tecnologia Java Card ainda € recente, logo ainda existem muitos desafios de
pesquisa a serem explorados. Ainda existe uma certa dificuldade enfrentada para os
pesquisadores/desenvolvedores ge&io se envolvendo com tal tecnologia no que se
refere a conteldo de apoio. Algumas referéncias como [Chen 2000], [Finkenzeller
2003], [Rankl and Effing 2002], [Haghiri and Tarantino 2002], [Ferrari et al. 1998],
podem ajudar a quem de fato pretesd enpenhar nos estudds Java Card para smart
cards.
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Resumo.Este trabalho descreve a importancia que os dispositivos méveis
ganharam na atualidade no campo da Tecnologia da Informac&o. Com isso,
surgiram novos tipos de tecnologia sem fio, para romper a necessidade de
conexdo por meio de cabos, permid que 0 usuario ganhe mais
flexibilidade, entre outras vantagens. Utilizando o conceito de simulacdo para
reproduzir um ambiente de redes Ad hoc e avaliar o desempenho de diferentes
tipos de ambiente. Permitindo, assim, um melhor planejamento do ambiente
de rede ad hoc.

Abstract.This paper describes the importance that mobile devices have gained
today in the field of Information Technology. With this came new types of
wireless technology, the need to break the connection through cables,
allowing the useto gain more flexibility, among other benefits. Using the
concept of simulation to reproduce an environment of Ad hoc networks and
evaluate the performance of different types of environment. Thus allowing
better planning of the ad hoc network environment

1. Introducéo

Nos ultimos anos ocorreu uma vasta proliferacdo de tecnologias de redes wireless
WLAN (Wireless Local Area Networkpis como Bluetooth, WIMAX \Worldwide
Interoperability for Microwave Accegs 3G (Third Generatioh, 4G Fourth
Generatio). Todos esses equipamentos tém oferecido uma solucdo atraente aos
usuarios que pretendem obter uma instalacdo rapida, simples e sem os problemas
associados ao cabeamento.

As redes ad hoc, séo redes sem fio que ndo precisam de infraestrutura para se
comunicar, permitindo que dispositivos portateis possam se comunicar e interagir entre
si de forma espontdnea, pratica, portétil e flexivel (Perkins, 2008). Referem
basicamente a uma rede de computadores em que ndo sdo necessarios cabos, tendo
como exemplosiotebook, PDA Rersonal Digital Assistapte qualquer outro item do
género, que utilizam a comunicacéo de redes sem fio, por meio de radio frequéncia ou
infravermelho. Fatores primordiais como topologia dinamica, flexibilidade e mobilidade
estdo alimentado o crescimento do mercado de computagédo movel.
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Diante dasinUmeras mudancas e adequacfeacionadas as tecnologias de
dispositivos portateis, preocupse com as necessidades de solugdes tecnoldgicas
alternativas, vem se destacando como problemar asaecionado buscando obter
vantagens na utilizacdo dessas alternativas. Estas solu¢gdes visam atender as regides que
apresentam ainda uma infraestrutura de comunicacéo precaria. Impulsionando, assim, o
surgimento de um novo paradigma computacional em ajsistema de redes de
computadores € autbnomo. Este tipo de sistema € capaz de operar independentemente
de infraestrutura e é adtwganizavel. Por sua vez, os dispositivos moveis passam a se
referenciado como nos, onde pode se conectar espontaneamentes cdemais
dispositivos na rede, atuando como plataformas maoveis portateis, conhecidos por redes
ad hoc (LAGO, 2008).

Um dos métodos de avaliar software, em redes ad hoc, & por simulagdo, apesar
de existir outras formas, como método analitico ou alg&bingplicado em um denso
conhecimento matemético. Dependendo do modelo matematico a resolucasetorna
extenuante, o que obriga a simplificaces do modelo, podendo resultar em imperfeicdes
na representacéao do sistema.

Por outro lado,0 método por simulagdpermite a confeccdo de modsl
complexos e resolucdo destesm menor desenvolvimento matematico. Para isso,
empregase o0 poder computacional para as iteragdes numéericas requeridas, sugerindo, a
depender dos resultados desejados, grande consumo cdonaitac

1.2. Motivacéo

As MANET (Mobile Ad hoc NETwopk tém despertado grande interesse nas
universidades, nas empresas privadas e nas comunidades militares, onde sdo motivados
tanto por aspectos da inviabilidade da instalacdo de redes com fio em ugsaes,|

como pelo barateamento dos equipamentos sem fio. Outros fatores relasgonam

as facilidades de mobilidade, flexibilidade e a capacidade deserto configuraveis

gue a MANET oferece (PERKINS, 2008).

Um dos motivos que levaram o pesquisamloptarpelos softwares de simulacdo N&
(Network Simulator) e JIST/SWANTS4va in Simulation Time / Scalable Wireless Ad
hoc Network Simulatdy é por representarem um diferencial a respeito das simulacdes
gue foram executadas, pois a avaliacdo deulamores tem como objetivo descobrir
qual € o melhor, de acordo com o0s experimentos propostos. Os simuladores utilizados
neste trabalho foram N3 (FALL, VARADHAN, 2002). De acordo com Kurkowski et

al. (2005) o N& é o mais utilizado em pesquisa sobreesatl hocsem fio, em que

43% dos pesquisadores utilizaram o NS2 como ferramenta de simulacdo. A Figura 1,
ilustra a pesquisa sobre a utilizacdo de simuladores, mostrando qu& @ MSnais
utilizado na investigacdo MANET.
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Self-developed (27.3%)

NS-2 (43.8%)

A
MATLAB (3.8%)

< CSIM (2.5%)
‘@ OPNET (6.3%)

GloMoSim (10.0%) <¢— QualNet (6.3%)

Figura 1: Pesquisa sobre a u tilizacao de simuladores. Fonte: (KURKOWSKI et
al. 2005).

Por outro lado a escolha do JiST/SWANS, teve como base de escolha os
requisitos: i) software recente; ii) poucos trabalhos cientificos relacionados; iii)
desenvolvido em Java; e, igpen sourceDe acordo com Barr (2006), ha um grande
desempenho em escalabilidade e poder computacional. Juntamente como 0s requisitos:
i) uso da linguagem Java, amplamente conhecida e utilizatbaniJdesempenho e um
baixo consumo de memodria nas simulacfes;€iB existéncia de toda a estrutura
necessaria para realizar a simulacdo de umaattec

Para a execugdo de uma simulagdo é necesséario a escolha de um modelo de
mobilidade que determinara seu padrdo de movimentacdo e um protocolo de
comunicacao, sobrequal eles vao se comunicargueo estudo em questao, teve como
escolhido o AODV Ad hoc Ondemand Distance Vecfo(JAYAKUMAR, 2008). O
modelo de mobilidade escolhido para este trabalho foi o RR&adom WayPoit
(YOON et al. 2003), que tem como baseedeolha a grande utilizacdo na comunidade
cientifica até o momento (MORAES et al. 2009), sendo, sem duvidas, o mais utilizado
modelo de mobilidade na comunidade cientifica. Este modelo taeale fato, padréo
de pesquisa em computacdo movel. Por exenmuve em cada dez artigos publicados
sobre redead ho¢ ho ACM MobiHoc2002, usarano ModeloRandom WayPoint

2. Redes Moévei#Ad hoc

As redesad hocsem fio, referenciado pelo IEEm§titute of Electrical and Electronics
Engineers)como MANET sao regls moveis sem fio (ou roteadores), que formam,
dinamicamente, uma rede temporaria sem a utilizacdo de qualquer infraestrutura de rede
existente ou de administracdo centralizada e que podem corrsmicartre si, sem a
necessidade de uma estacédo de supartem ponto de acesso centralizado (PERKINS,
2008) como ilustra a Figura 2.
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Figura 2: Mobilidade de Redes ad hoc . Fonte: (PERKINS, 2008).

De acordo com Chlamtac (2003), a reutk hocteve inicio na década de 70,
guando uma entidade de pesquisastados Unidos comecou a estudar como poderia
ser a comunicacao via radio em um ambiente tatico militar, ambiente em que ha grande
necessidade de mobilidade dos dispositivos que se comunicam através da rede e de
facilidade na conexao de novos dispositivos.

Em 1972, o DoDDepartment Of Defenyelos EUA, langou um novo programa
sobre PRNET (Packet Radio NETworkepm a intencdo de criar tecnologias para o
campo de batalha que ndo precisem de uma infraestrutura fixa ja implantada, o
programa fomenta a formnde comunicacdo dindmica, mesmo quando alguns dos nos
falham ou sdo dwruidos. A primeira tecnologia de acesso ao nugiizada foi o
protocolo alhoradesenvolvido na Universidade do Hawai, por Norman Abrhamson
(ZAKON, 2005). Assim, a primeira reded hoc ja estava usando a tecnologia LAN
(Local Area Network) sem fio, como o MAC (Media Access Control) subjacente e
camadas PHYRHysical Layey.

Posteriormente, no inicio de 1980, o DARPBefense Advanced Research
Projects Agengylangou o programa SURA (SURvivable Adaptive Netwqrlpara
expandir a tecnologia desenvolvida no projeto PRNE, nas areas de escalabilidade na
rede, seguranca, capacidade de processamento e gerenciamento de energia. O principal
objetivo desta iniciativa foi desenvolver algoritnde redes de apoio as redes que
podem escalar para milhares de nés e suportam atagues de biosseguranca e, com isso,
ter suporte a grandes redes e desenvolver protocolos de rede adaptativos, nos quais
pudessem ajustar as rapidas mudancas de condicdesmhient tactico (BASAGNI
et al. 2008).

No inicio da década de 1990, o DARPA, para satisfazer os sistemas de
informacdes da defesa, de forma que fossEbustos e rapidamente expansiveis, langou
0 GloMo (Global Mobile Information Systemsjue teve inid em 1994. Enquanto as
comunicacdes tacticas militares permaneciam sendo a principal aplicacdo daslredes
hoc havia um numero crescente de aplicacbes ndo militares, por exemplo: video
conferéncia e suporte a salvamentos. Também na década de 1990 tacéonmovel
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tornouse acessivel para populacdo, nas formas de laptops, notebooks e PDA. Ao
mesmo tempo, hardware e software, especialmente softwaresopee, tornararse
amplamente disponiveis para a interligacdo de computadores, sendo trivial adigacao
rede global emergente, a Internet (BASAGNI et al. 2008).

3. Simulagéo

O termo simulacdo € bem antigo, surgiu por volta da década de 1940, tendo como
pioneiro John Von Neumann, que tinha como ideia a execucdo de multiplas repeticbes
de um determinado odelo (TANENBAUM, 2003).

A simulacao é uma técnica que busca imitar uma sequéncia de processos, a qual
pode testar o comportamento e reacdes de determinados sistemas em diversas situacdes
de modo seguro e pratico, oferecendo um baixo custo pela smacétl, bem como
evita riscos que poderiam ocorrer em testes reais.

A simulacao é considerada uma das mais poderosas ferramentas de analise de
desempenho. Normalmenté utilizada na realizacdo desse tipo de experimento
complementando as ferramentas ahalise. Ndo se pode imaginar a realizacdo de um
grande projeto, por exemplo, de engenharia, sem uma prévia simulacdo de seu
comportamento, avaliandas respostado sistema para os mais diversos valores de
entrada.

Um modelo tem como finalidade rd#@a todas as circunstancias de um
determinado cenario, que tenta chegar o mais proximo possivel da realidade.
Atualmente, existe um nuamero limitado de modelos, cuja simulacdo entende como um
algoritmo na estrutura de um grafo, permitindo executar, modelavaliar o
desempenho de sistemas (TANENBAUM, 2003).

Uma das vantagens da simulacao é o custo e o beneficio proporcionado por essa
técnica. Geralmente, uma simulagcdo tem um custo relativamente pequeno se
comparando a uma implementacéo, além de auxikaobtencdo de resultados num
periodo de tempo menor relacionado ao tempo que seria necessario ser empregado na
realizacdo do experimento em um cenario real.

4. Simuladores de Redes&d hoc

Séo ferramentas de simulacdo orientada a eventos, tem se remalewatil no estudo

de natureza dinamica para redesageho¢ bem como funcbes da MANET e seus
protocolos (algoritmos de roteamento, TCP, UDP, etc), fornecendo aos usuarios uma
maneira de especificar os protocolos de rede, e simular os comportamentos
correspondentes.

Nas subsecdes seguintes serdo mostrados detalhamentos sobre os simuladores
utilizados na pesquisa.
4.1. JIST

O JiST é uma plataformapen source desenvolvido em Java, para simulagdo de
eventos discretos, sendo executado sobre umaimaagutual Java. Desenvolvido por
Rimon Barr, na Universidade de Cornell. Algumas caracteristicas do seu projeto
trouxeram o0s seguintes beneficios: i) Utilizar uma linguagem ja conhecida para a
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plataforma de simulacdo; ii) Ndo € necessario criar umaotebh de simulacao; iii)
N&o desenvolver um novo kernel de sistemas para simulagao.

A idéia principal, definida por Barr, é transformar uma maquina virtual Java em
um escalonador de eventos, modificando a forma como as chamadas de métodos entre
as entiddes de simulacdo sdo conduzidas. Algumas das caracteristicas de criacdo de
sistemas com JiST, sao: i) Eficiéncia (Sistemas de simulacdo altamente otimizados); ii)
Transparéncia (Simulacdes sao automaticamente transformadas para rodar com
semanticas de terap iii) Padronizacdo (Capacidade de escrever simulagbes com um
sistema convencional de linguagem de programacao).

Com base nas caracteristicas e facilidades do simulador, foi escolhido o
JiIST/SWANTS. Hoje este projeto ndo é mais mantido pelo seu ciRachon Barr. No
entanto, um bom numero de melhorias e aprimoramentos foi recentemente lancado pela
Universitat Uim (BARR, 2006).

4.2. SWANS

Construido sobre a plataforma JiST, o SWANS é concebido como independente e
distinto, mas sdo médulos de softwgtee podem ser combinados para formar uma rede
sem fio (BARR et al. 2006).

JiIST/SWANS é um software de simulagdo desenvolvido em Java, 0 que torna
possivel instakdo e executdo em diversas plataformas como Linux, Windows, Solaris,
Mac, mas nao se lin@ndo aestas

O SWANS ¢ organizado em componentes independentes de software que podem
ser compostos completando as configuragcdes de uma rede sem fio ou rede de sensores,
mostrandese uma arquitetura bastante modular. Este simulador apresenta cagacidade
semelhantes as do N&S além de dar suporte a simulacdo de redes maiores, ou seja, com
uma maior quantidade de estagdes. A comunidade académica vem investindo muito
nesse simulador (BARR. 2006b).

4.3. NS2

NS (versdo 2), mais conhecido como NS2, épkismente uma ferramenta de
simulacdoopen sourceDesenvolvido a partir do projeto VINT (Virtual InterNetwork
Testbed) (KUMAR et al. 1997). Sua criagdo em 1989 tem vindo a ganhar enorme
interesse da industria, academia e governo. Sem duavida,-2 thi®ouse um dos
simuladores mais utilizados de rede de fonte aberta. E um software de simulag&o
bastante difundido na academia, utilizado em muitas pesquisas e é muito estavel
(ISSARIYAKUL, HOSSAIN, 2009).

Este simulador € orientado a eventos e tem suparte gilha de protocolos TCP/IP,
que pode ser usado para redes LAN (Local Area Network), MAN (Metropolitan Area
Network) e WAN (Wide Area Network). Outro fato atrativo da ferramente2NSque

seu codigefonte € aberto e se encontra devidamente documentado.

Hoje em dia, o desenvolvimento do 12 mantido pela DARPA e por colaboragéo de
projetos como SAMAN (Simulation Augmented by Measurement and Analysis for
Networks) (HEIDEMANN et al. 2001), CONSER (Collaborative Simulation for
Education and ResearctQHIEN, 2001), NSF (National Science Foundation, EUA). O
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qual ja recebe apoio de varias empresas como Lawrence Berkeley National Laboratory,
do Xerox PARC

5. Conclusao

Este trabalho abordou simuladores de rembt hoG o poder computacional
escalabilidadele ambos e uma pesquisa sobre os protocolos de roteamento e modelo de
mobilidade para sem utilizadess na simulagdo. Ao final, para sedimentar esses
conhecimentgsforam escolhidosos simuladores JiIST/SWANS e NS2 utilizando o
modelo de mobilidadeandon wappon e o protocolo aodv. Ambos os simuladores
foram escolhidogara este trabalho, a fim de apresentas sagcteristicas e vantage

no planejamento de redes ad hoc, por meio de simulagdo. Portandsepomteciuir

gue simuladores sdo de grande rabeid para 0 planejamento das infraestruturas de
rede ad hoc.
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Resumo.Esse artigo tem por objetivo apresentar a ferramenta Blender 3D
aplicada a modelagem de objetos em 3D. O Blender 3D € uma ferramenta
opensource que possibilita ao usuario a manipulacédo de imsgenacao de
objetos tridimensionais, edicdo de filmes e desenvolvimento de jogosepel
préprio motor gréfico o Blender Game Engine. Desta forma a ferramenta é
utilizada para diversos usos como: animacdes, desenvolvimento de jogos e
propagandas.

Abstract. This article aims to present the Blender 3D modeling tool applied to
3D objects. Blender 3D is an opsource tool that allows the user to
manipulate images, creating thre@nensional objects, film editing and game
development by its own graphics ergyBender Game Engine.his tool used

for various purposes suchnimation, game development and advertising

1.Introducéo

Na pesquisa académica, muitas vezes desenvolvemos aplicacdes voltadas para a area de
Computacdo Grafica sem acompanhar como esemmnfentas serdo utilizadas
posteriormente pelos usuarios finais. A proposta desteamigd € diminuir a distancia

entre a teoria e a utilizagddemonstrando as técnicas aplicadas a computacao gréfica e
sua relacédo de dependéncia/autonomia em relada@orasentas disponibilizadas pelos
softwares. Para issgera adotada a ferramenta Blender 3D verséo 2.5. Porémtéo
mini-curso ir4 abordadar técnicas de Modelagem 3D para iniciantes e revisar conceitos
importantes inerente a area da Computacédo @rafic

A ferramenta Blender foi concebida em dezembro de 1993 e tsenaun
produto oficialmente em agosto de 196dmo uma aplicacao integrada que permite a
criacdo de umdiversificadagama de contetudos 2D e 3D [3][5]. A ferramenta oferece
uma série de opairsos que permitem elaborar complexas modelagens e avancadas
animacodes. Essas caracteristicas tornam o Blender um dos aplicativos @dakcos
Source3D mais populares do mundo.

Atualmente o Blender € mantido pela Blender Foundation, na Dinamarca, € ja
foi usado profissionalmente na confeccdo do curta metragem, Elephants Dream e dos
Filmes Homem Aranha 2 e Plumiferos [2], enquanto segue sendo utilizado por agéncias
de publicidade e comunicacdo ao redor do mundo. Aparentemente o Blender é um
programa difcil manipulacap contudo € preciso levar em consideracdo que todos os
softwares da area sao, por natureza, complexos. Dessa @wogeto afirmar que o
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Blender ndo é mais dificil que os equivalentes mais utilizados do mercado, como o 3D
Studio Max [3]Jou o0 Maya [4].

2. Conceitos necessarios antes de modelar

Antes de comecar a trabalhar com qualquer pacote 3D, é crucial entender 0s conceitos
matematicos envolvidos na Computacdo Gréafica [6]. Esta secdo ira apresentar 0s
conceitos bésicos que estdo dinetate relacionados a producdo de modelos
tridimensionais (3D).

2.1 Coordenadas

Se vocé trabalhou com qualquer aplicacdo de construcdo 3D antes, vocé ira se
familiarizar com o conceito de eixo Z. O eixo Z, em adicdo aos existentes, X para
horizontal e Y paa vertical, representa profundidade. Nas aplicacbes 3D, vocé vera
informacgdes sobre objetos estabelecidos em formato X, iY e&es sdo conhecidos
como método de Coordenadas Cartesianas, ver Figura 1.

(0,0,0)

Figura 1. Modelo de Coordenadas do Blender 3D.
Agora, a nossa origem passa a ter trés valores, o X, 0 Y e 0 Z. Mais do que isso,
ela passa a ter trés cores também:
X =vermelho
Y = verde
Z = azul

No Blender é importante apenas identificar os eixos e as cores. O mais
interessante € que essas cores sabropizadas nos programas de modelagem mais
populares do mercado.

2.2 Espagos

Em qualquer pacote 3D, o mundo que vocé ird trabalhar é tecnicamente infinito, e pode
ser dificil controlar a localizacdo dos objetos dentro dele. Em todo mundo 3D, ha um
ponto & origem, frequentemente referenciado como 0, como € representado pela
posicdo (0, 0, 0). Todas as posi¢cdes de objetos do mundo em 3D séao relativas ao zero
do mundo. Entretanto, para tornar as coisas mais simples;sadota conjunto de
espacos especibs.

ISSN: 2315346 203



Il ESCOLA REGIONAL DE INFORMATICA DE PERNAMBUCO -
6-8 DE NOVEMBRE 2013, GARANHUNS, PE, BRASIL PE LEZEWMWW

1 ObjectSpaceou Modelling SpacgEspaco local} é o sistema de coordenadas
relativasa umobjeto (ou grupo de objetos).

1 World SpacqEspaco Global} engloba todo o universo e permite exprimir as
coordenadas de forma absoluta. E neste espaco quedsdos sdo compostos
para criar o mundo virtual.

1 Camera SpacegEspaco da Céamara) Este sistema de coordenadas esta
associado ao observador, ou camara. A sua origem € a posi¢cdo da camara e seu
sistema de eixos é determinado pela orientagdo da camara.

1 Saeen SpacéEspaco de Teld) Espaco 2D onde é visualizado o mundo virtual.

2.3 Vetores

Vocé também podera ver vetores 3D descritos em coordenadas cartesianas. Assim como
seus homoélogos 2D, os vetores 3D sao simplesmente linhas desenhadas no mundo 3D
que em uma direcdo e um comprimento. Vetores podem ser movidos no espac¢o do
mundo, mas permanecem inalterados. Vetores sdo Uteis no contexto dgmmma
engine ja que eles permitem calcular distancias, angulos relativos entre objetos, e a
direcdo dos objetos.

2.4 Cameras

Cameras sao essenciais ho mundo 3D, como elas agem cumoport (janela de
exibicdo) da tela. Tendo uma forma de piramide de visao (Frustum), as cameras podem
ser colocadas em qualquer ponto do mundo, animadas, ou anexadas aos personagens o
objetos, como parte do cenario do jogo. Com um campo de visdo ajustavel, as cameras
3D séo a janela de exibicdo do mundo 3D. As ferramentasodelagem, informam

quais efeitos como luz, borrbes de movimento, entre oufrogue sdo aplicados a
camerapara ajudar com a simulacao do jogo de como o olho do usuario tem a visao do
mundo.

2.4 Poligonos, arestas, vértices e malhas

Na construcdo de formas 3D, todos os objetos geralmente sdo compostos de formas 2D
interconectadas conhecidas como poligonosg@abs triangulares (também referidos

como faces) por sua vez sdo compostos por trés arestas. Os locais em que esses veértices
se encontram sdo conhecidos como pontos ou vértices, ver Figura 2. Por conhecer esses
locais, game enginesao capazes de fazerlados sobre os pontos de impacto,
conhecidos como colisbes, quando usamos deteccdo complexa de colisBtestom
Colliders (Colisores de Malha), tais como em jogos de tiro para detectar a localizacéo
exata em que uma bala tera atingido outro objeto.
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Figura 2. Elementos de modelagem do Blander.

Ao combinar varios poligonos ligados, aplicativos de modelagem 3D nos
permitem construir formas complexas, conhecidas como malhas. Além de construir
formas 3D, os dados armazenados nas malbdem ter outras fmas de usopor
exemplo, pode ser usado como dados de navegacao de superficie tornando os objetos no
jogo seguindo os vértices.

Em um projeto de modelagem, é crucial para o desenvolvedor compreender a
importancia da contagem de poligonos. A contagempotigonos € o numero total de
poligonos, muitas vezes em referéncia a um modelo, mas também em referéncia a um
nivel de jogo inteiro ou animag&o. Quanto maior o niumero de poligonos, maior sera o
trabalho o custo computacional para renderizar os objetesanaDevido ao aumento
do poder computacional e a reducdo dos custos do hardware, na ultima década, houve
um aumento no nivel de detalhamento e realismo dos jogos e animacdes. Como
resultado da evolugcdo da tecnologia, desenvolvedores de jogos agorpaies ce
modelar personagens 3D e mundos de jogos que contenham uma contagem de
poligonos muito maior e isso tende a continuar inevitavelmente.

3. Iniciando técnicas de modelagem

No Blender dentre outras ferramentasxistem formas primitivas que semecomo
base para formar desde o modelo mais simples ao mais comphlsaal® formas estédo
representadas na Figura 3.

VoL

UVSphere Cone Cylinder

Figura 3. Formas primitivas 3D do Blander.
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Através de transformacfes que deformam o objeto ou a forma primitiva, é
possvel conseguir grandes resultados como o mostrado da Figura 04, através dos
comandos dé&xtrude(E) eScale(S) eTranslate(G) conseguitse um 6timo resultado.

Figura 4. Criac&o de pote por meio de aplicacdo de deformacdes no Blender.

Porém antesaltudo é necessario saber manipular os objetos na cena e conhecer
um pouco da interface do software, para selecionar um objeteselicam o botdo
direito do mouse sobre ele como mostra a Figura 5.

2) Clique no botao
direito do mouse *

4'

1) Arraste a seta 3) Se aparecer uma linha alaranjada
sobre o objeto em torno o objeto foi selecionado.

Figura 5. Exemplo de manipulacdo de Objetos no Blender

Para editar um objeto em cena basta apenas apertar a tecla TAB, ou
simplesmente ir ao menu e selecionar o modo de edicdo como mostra a Figura 6.

Figura 6. Exemplo de edi¢éo no Blender.
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No modo de edicao é possivel selecionar vértices, arestesse{irtex edgee
face, para selecionar mais de um vértice basta pressionar o botao $ldliglie com
botdo esquerdo do mouse, isso apliedambém as arestas e fadegigura 7 apresenta
uma sequécia de comandos basicos de edi¢cao no Blender.

.x

' R

o) Seleciona o objeto a S 3 0 @) Clica Bot. Esq. Mouse
9

Figura 7. Exemplo de comandos de edi¢do no Blender

Para todo artista modelador 3D inicignéeinteressante que se saiba como 0s
comandos sédo realizados e quais seus efeitos, é muito comimitiantes seguirem
tutoriais que ensinam a modelar espadaspsatacas e uma diversidade de outros
objetos, isso ndo é errgdoas conhecer melhor cada comando possibilita 0 exercicio
de seu poder de abstracdo e da técnica de como reproduzir um objeto do mundo real
para ovirtual no caso o 3D. A Figur8 exemplifia o uso do comandBxtrude a
sequéncia de imagem n&o tem por objetivo modelar algo representativo do mundo real,
mas sim mostrar o uso do comando e seus efeitos em um objeto.

Extrude

Seleciona a face

Mova o mouse na
direcao desejada

Clica Bot. Esquerdo, . o 0w

£ GECTTRECNETED G SRS SEE -
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Extrude

Mova o mouse na
diregao desejada

% Clica Bot. Esquerdo @ %

Seleciona a face

Figura 8 - Exemplo do uso do comand o Extrude.

Se prosseguirmos com sequéncia de extrusbes e escalas para
redimensionamentos de faces poderemos obter talvez uma camera digital através dessas
transformacodes.

4. Conclusao

No mercado existem diversas ferramentas gagim como o Blender 3[possibilitam
o desenvolvimento de objetos 3D, porénfierramenta aqui apresentada dessacpelo
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