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1 —APRESENTACAO

1.1 — Introducao

Ao considerarmos a realizacdo de um evento, seja ele social, esportivo, académico,
dentre outros, o volume de dados movimentados por seus participantes é alto, além de
ser sazonal e localizado. Em linhas gerais, os participantes buscam informacgfes sobre
horérios, atividades, localizagdo, assuntos ligados ao evento, bem como trocam mensa-
gens, comentéarios, imagens e videos. Entretanto, os participantes do evento realizam es-
sas tarefas de modo individual e desordenado, o que pode deixa-los insatisfeitos por nao
conseguirem as informacdes necessarias, corretas ou atuais. 1sso desestimula os partici-
pantes e degrada a percepcdo dos mesmos quanto a qualidade do evento. Mesmo nos
casos em que o participante nao se sinta prejudicado, ele podera ter a sensacdo de que
poderia ter sido melhor atendido ou orientado, de forma a aproveitar a0 maximo as ativi-
dades oferecidas pelo evento. Com este intuito foi criado um sistema para apoio a partici-
pantes e gestores de evento denominado Sistema Sensivel ao Contexto para Apoio a
Participacdo em Eventos ou SCAPE, desenvolvido durante o projeto PIBIT.

Com a modernizacdo dos meios de comunicacao, tanto aparelhos e estruturas de te-
lecomunicacgfes, 0 acesso a internet em qualquer localidade e o compartilhamento de in-
formacgbes permitiu a criacdo de aplicacbes que, visdo cada vez mais o relacionamento
interpessoal e entre usuario e localidade. Com este intuito podemos destacar que estas
aplicacoes estao se comportando cada vez mais como Sistemas de Sensoriamento Parti-
cipativo. Esses sistemas tém como estrutura principal as Redes de Sensores Participativo
gue, utiliza o compartilhamento de dados através de seus usuarios. Trazendo este concei-
to para a ferramenta SCAPE podemos desenvolver novas funcionalidade para uma me-
Ihor interacao entre os participantes e o evento.

1.2 — Objetivos
1.2.1 — Objetivo Geral

O trabalho descrito consiste em apresentar uma modelagem para o Sistema Sensivel
ao Contexto para Apoio a Participacdo em Eventos (SCAPE), tornando-o uma ferramenta
capaz de enviar e coletar dados, estes serdo compartilhados pelos participantes sobre o
evento em que 0S mesmos estdo inscritos, desenvolver uma extensao capaz de criar a
interacdo dos participantes com o evento.

1.2.2 — Objetivo Especifico

A modelagem consiste em permitir de forma clara e funcional o compartilhamento de
dados para futuramente serem analisados, estes poderao ser de tipos diferentes e serem
utilizados de formas diferentes. O trabalho consiste em aplicar modificagcdes que possam
tornar a ferramenta SCAPE em um sistema de sensoriamento participativo, tornando-o
tanto um sorvedouro de dados como também um coletor de informagdes.



1.3 — Trabalhos Relacionados

Os trabalhos destacados a seguir foram utilizados para auxiliar na modelagem da
ferramenta, descrever conceitos e padrdes dos temas abordados.

1.3.1 — Trabalhos de Referéncia

Burke et al. (2006) introduz o conceito de rede de sensoriamento participativo, onde
cada dispositivo movel, através do compartilhamento de informacdes se interagem. Inici-
almente o trabalho consiste em analisar e destacar os principais pontos para a criacao
dessas redes de sensoriamento: aumentar a credibilidade dos dados, a qualidade, priva-
cidade e o compartilhamento deles, tentando atingir escalas cada vez maiores de usua-
rios participativos.

No dia a dia sdo encontradas diversas formas de serem feitas tais implantacdes,
com o intuito de criar e gerenciar a coleta de dados, muito desses dados seriam coletados
e transmitidos de forma automatica, exemplo: Ao passar por um determinado ponto, seria
gerado uma informacédo e esta compartilhada naquele momento. Seguindo o autor, tem-
se uma introducao para implantacdo de uma das possiveis camadas da rede e o0 seu pro-
tocolo, neste caso a camada serviria para aumentar a credibilidade dos dados coletados,
usando por exemplo a localizac&o, o tempo e possiveis dados ja coletados anteriormente.

As aplicacdes, aderentes ao conceito de rede de sensoriamento participativo, utili-
zam de sensores moveis, que sdo a colaboracdo entre os dispositivos e seu proprieta-
rio/operador, em atividades proprias para coletas de dados, como pesquisas e tarefas que
serdo executadas em background sem que o usuario perceba, muitas das vezes se utili-
zando de feedbacks da rede e das localizacGes. Para que isso ocorra de forma satisfato-
ria, devem ser melhorados constantemente os algoritmos e componentes mecanicos, pois
muito dos dados coletados sao obtidos de componentes e sensores. Com isso percebe-se
gue, um dos principais motivos para o pleno funcionamento da coleta de dados juntamen-
te com o seu aumento em quantidade e credibilidade, deve-se a componentes cada vez
mais precisos, que irdo fornecer dados cada vez mais correlacionados, como localizagao
e tempo, por exemplo.

Silva (2014) mostra em seu trabalho uma forma de correlacionar dados obtidos a-
través das midias sociais e assim inseri-los em um respectivo contexto. Midias sociais
baseadas em localizacdo sao bastante populares nos dias atuais, gracas a popularizacao
dos smartphones e 0 acesso pratico a internet. Aplicativos como: Foursquare, Instragram,
Waze e outros, podem ser vistos como rede de sensoriamento participativo. Através dos
dispositivos moveis, usuarios podem facilmente coletar e filtrar dados sobre o ambiente
em que estdo. Neste caso, cada dispositivo e seu usuario seriam um né na rede de sen-
sores participativos.

O autor apresenta em seu trabalho, as camadas de sensoriamento que tem como
principal funcdo, armazenar, classificar e posteriormente analisar os dados coletados. As
camadas na rede de sensores participativos permitem o estudo em larga escala de um
determinado aspecto monitorado, com analise do histérico de tempo e padrbes, podendo
ser melhor entendidos o comportamento social-urbano de diferentes regides e podendo
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ser expandido para escalas cada vez maiores. Ao realizar uma analise mais profunda de
uma Unica camada podem ser melhor visualizados a suas possiveis causas naguele ins-
tante, gracas a coleta de dados em “quase” tempo real. J4 a andlise de um conjunto de
camadas pode mostrar a possibilidade de construcéo de aplicacbes mais sofisticadas. No
entanto, isso nao é tarefa facil, uma vez que esses dados, pela larga escala de coleta,
devem ser analisados e filtrados.

E apresentado pelo autor uma maneira de organizar e criar tais camadas, classifi-
cando-as como primitiva e contextual. Uma camada de sensoriamento primitiva € com-
posta por dados basicos provenientes diretamente do sorvedouro/fonte, descrevendo as-
pectos especificos de localizagbes geograficas no espaco, tempo e usuarios contribuintes.
Uma camada contextual representa contexto ou conhecimento obtido através da trans-
formacéo dos dados disponiveis em uma ou mais camadas primitivas.

Tilak (2013) demonstra em seu trabalho uma possivel classificacdo das redes de
sensoriamento e demonstra possiveis fatores que irdo determinar a criacdo das aplica-
¢Oes que irao utilizar a abordagem de redes de sensoriamento participativo. Os celulares
possuem cada vez mais recursos, energia, processamento e suportam aplicagdes mais
sofisticadas. As novas geracdes de celulares possuem cada vez mais sensores, e 0s ja
utilizados sdo cada vez mais precisos e com 0 acesso pratico a internet. Assim, os celula-
res se tornam uma excelente plataforma de sensoriamento.

As redes de sensoriamento participativo podem ser classificadas em trés categori-
as:

I. Projeto e Investigacao coletiva: Os participantes estdo presentes em todas as
fases do ciclo de vida do projeto e, coletivamente, definem os objetivos da pes-
guisa e 0s recursos que serao utilizados.

. Contribuicdo Publica: Os participantes estdo envolvidos na coleta de dados,
mas nao na definicdo dos objetivos da pesquisa e nem dos recursos que utiliza-
ram para a pesquisa.

iii. Para uso pessoal e reflexdo: Participantes sédo individuos separados, a pesqui-
sa é focada em descobrir e aperfeicoar. De acordo com rotinas dos participan-
tes os dados serdo analisados e depois tomadas as decisbes, o participante
nao esta presente.

Através dessa andlise tém-se algumas etapas para a criacdo de aplicacbes de sensoria-
mento participativo:

I. Recrutamento e coordenacao: Os participantes fornecem hardware necessario
(por exemplo, sensores externos) e orientagao para a instalacéo e configuracéo
do software apropriado. Os participantes também s&o informados sobre o aces-
so aos dados, seguranca, e politicas de privacidade qualquer decisdo s6 sera
tomada com o consentimento do mesmo.



il. Aquisicao de dados: participantes agora equipados com software necessario,
hardware, e conhecimento da aplicacéo iniciam a coleta de dados.

iii. Transferéncia de dados: Os dados recolhidos sdo movidos para um centro de
dados para o armazenamento e processamento de longo prazo. Participantes
selecionam como seréo feitas essas operacdes de troca de informacéo.

iv. Gerenciamento e armazenamento dos dados: O gerenciamento e armazena-
mento séo feito de forma simples e ja conhecida, através de banco de dados.

V. Analise e leitura dos dados: Os dados recolhidos serdo processados antes que
possam fornecer qualquer resultado, isto envolve filtragem e processamento
dos dados.

Vi. Feedback: Tém-se os resultados, e agora seréo feitas as devidas tomadas de
decisoes.

As aplicacbes criadas sdo primeiramente produzidas para escalas menores de RSP.
Entretanto, como as aplicacdes que utilizam desse meio sdo fadadas ao sucesso, elas
acabam tendo grandes escalas de transmissao de dados. O paradigma utilizado nas RSP
tem como objetivo o envolvimento maci¢o dos usuarios, garantindo alta taxa de coleta de
dados, podendo trazer positivas mudancas em escala social.

1.3.2 — Aplicagbes para auxilio a eventos

Alguma aplicacdo, assim como o SCAPE, tem como principal foco o auxilio dos
usuarios a participacdo em eventos. Mas objetivos diferentes, normalmente possuem de-
talhamento de um Unico evento ou comunidade. Algumas aplicacdes que podemos desta-
car sdo: O Google I/0 2014, projetado para o evento de mesmo nome. Outra aplicacédo e
a UGuide UFOP, criada para auxiliar os alunos da Universidade Federal de Ouro Preto.

Na Google I/0 2014, a Google Inc. projetou um aplicativo para o auxilio no evento.
Permitindo que o usuario explore a agenda da conferéncia e crie um cronograma perso-
nalizado do evento, e antes do comeco de cada item escolhido, o envio de lembretes para
gue o mesmo ndo perca o horario da apresentagdo escolhida. O aplicativo possui um ma-
pa da conferéncia para se localizar, e para 0s usuarios que nao estdo presentes a ferra-
menta oferece a op¢ao de assistir as palestras ao vivo. Existe também uma interacdo com
a rede social Google+, para troca de informagdes entre os participantes.

UGuide é um projeto desenvolvido pela Universidade Federal de Ouro Preto e tem
como intuito auxiliar os estudantes. Contém um mapa com 0s principais locais utilizados
pelos estudantil como: prédios da universidade, pontos turisticos e republicas;informacdes
sobre o dia a dia da universidade tais como noticias da UFOP, o cardapio do refeitorio,
locais das aulas e contatos na instituicdo; divulgacdo de eventos na cidade, acesso ao
AnunciaUFOP e integracdo com as redes sociais Twitter e Facebook.



1.3.3 — Padrdes de mobilidade e sociais que podem ser encontrados

Tendo como base para esse trabalho como os usuérios da aplicacdo irdo se com-
portar, podemos encontrar alguns padrdes. Tais padrées ja observados podem auxiliar
nas tomadas de decisbes para possiveis resultados e feedbacks ao usuario. Alguns pa-
drdes sociais e de mobilidade, que poderdo ser utilizados no andamento do projeto, ja
foram estudados e encontrados na literatura. Como estamos utilizando como base para
esse trabalho a tese de Silva (2014), destacaremos alguns padrdes utilizados pelo mes-
mo.

1.3.3.1 — Padrdes de Mobilidade

Song et al. (2010, apud SILVA, 2014, p. 12) analisou 50,000 usuarios de celulares
e mostrou que a mobilidade dos usuarios é bastante previsivel.lsto € um importante fluxo
de dados das midias sociais ao se pensarmos que, o percurso do usuario esta sendo de-
senhado através dos locais que o0 mesmo esteve e compartilhou e ndo pelo GPS ou da-
dos providos do celular.

Cheng et al. (2011, apud SILVA, 2014, p. 12)ao verificar cerca de 22 milhdes de
check-ins compartilhados por servicos de localizacdo (Foursquare é responsavel por
53,5% do total). Foi encontrado que usuarios seguem padrdes simples e reproduziveis, e
também status sociais, juntamente com fatores geograficos e econémicos.

Cho et al. (2011, apud SILVA, 2014, p. 13) investigou padrbes da mobilidade hu-
mana atraves de trés conjuntos de dados: check-ins, em dois servicos de compartilha-
mento de localizacdo, dados da localizacdo do celular. Eles estavam interessados em de-
terminar a frequéncia com que 0s usuarios se movimentavam e para onde 0s mesmos se
deslocavam. Observaram que para médias e pequenas distancias em curtos espacos de
tempos as redes sociais ndo influenciavam, ja em longas distancias o fator que mais influ-
enciava eram as redes sociais.

Nguyen, e Szymanski, (2012, apud SILVA, 2014, p. 13)utilizando Gowalla, rede so-
cial baseada na localizacdo, criaram e validaram modelos de mobilidade humano e rela-
cionamento. Os autores propuseram um modelo de mobilidade baseado em amizades.

1.3.3.2 — Padrdes Sociais

Scellato et al. (2011, apud SILVA, 2014, p. 16)estuda propriedades espaciais com
base nas localizacGes das redes sociais, e apontam que em 40% dos links sociais estao
em um raio de 100 km. Esses links sdo mais heterogéneos se 0s usuarios se relacionam
com uma mesma comunidade.

Cranshaw et al. (2010, apud SILVA, 2014, p. 17) introduzem um novo conjunto de
caracteristicas para trilha a localizacao afim de analisar contextos sociais a partir da regi-
ao geografica.



Quercia et al. (2012, apud SILVA, 2014, p. 17) estudam como as comunidades digi-
tais se comporta na vida real.Testa como teorias sociais da vida real estdo presentes em
redes sociais.

1.3.4 — Discussao Sobre Trabalhos Relacionados

A aplicacdo SCAPE foi idealizada para auxiliar em eventos de quaisquer nichos,
tornando-se assim uma ferramenta que atenda a diversos eventos, ao contrario das apli-
cacdes mostradas, UGuide UFOP e Google I/0 2014, que estdo inseridas em eventos e
ambientes especificos.

Este projeto consiste em inserir o contexto de redes de sensoriamento participati-
vos discutidos por Burke et al. (2006) ao SCAPE, trazendo assim funcionalidades que di-
ferenciam do projeto inicial,utilizando como base o trabalho de Silva (2014) para criacéo
domodelo do sistema como um todo e utilizando a ideia de camadas de sensoriamento
para armazenamento de dados e posteriormente analise dos mesmos. O trabalho de Tilak
(2013) contribui com possiveis caracteristicas para a criacao tanto das aplicagées e das
redes de sensoriamento. Podendo assim utilizar tais conceitos para determinar o caminho
a seguir nesse novo enfoque que sera dado ao SCAPE, podemos adequar assim o siste-
ma como um sistema de contribuicdo publica, por utilizar de dados provenientes dos usu-
arios a partir de objetos de pesquisas ja definidos pelos criadores dos eventos.

2 —SISTEMA SENSIVEL AO CONTEXTO PARA APOIO A PARTICIPA-
CAO EM EVENTOS — SCAPE

Sistema para o auxilio a participagdo em eventos, ou seja, um software para auxili-
ar tanto organizador quanto participantes. O sistema consiste de duas partes que se rela-
cionam entre si: uma parte web, composta pelo site pelo qual os organizadores irdo inserir
os dados dos eventos e, uma parte movel, que é um aplicativo para celular, na qual os
participantes terdo acesso a toda agenda do evento.

O sistema web foi criado especificamente para o organizador. Deste modo o parti-
cipante ndo tem acesso ao mesmo. No site de criacdo de eventos, o organizador deve
inserir os dados do evento como, local e atividades que compdem o evento, entre outros
dados para a manutencdo do mesmo, esses serdo armazenados no banco de dados do
sistema, que serd utilizado pelo aplicativo movel.

A parte mével do sistema é direcionada ao participante. O aplicativo acessa o ban-
co de dados criado pelo sistema web contendo todas as informagdes, agenda as ativida-
des e palestras que irdo compor o evento. Assim, o participante pode criar sua prépria
agenda, que sera salva no dispositivo movel para futuros acessos. Além disso o aplicativo
movel possui outras funcionalidades como, o direcionamento do ouvinte ao local da ativi-
dade, alarmes antes do inicio das palestras, a integracdo entre os diversos participantes
através de uma rede social criando eventos paralelos. Assim, com os dois sistemas fun-
cionando integralmente, temos a formac¢do do SCAPE: um sistema para o auxilio tanto ao
organizador quanto aos participantes em eventos de qualquer espécie, tais como esporti-
vas, educacionais, empresariais dentre outras.
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As figuras 1 e 2 descrevem as funcionalidades do projeto. O diagrama de casos de
uso do sistema mostra as funcionalidades j& desenvolvidas, tanto do sistema web quanto
da aplicacéo para dispositivos moveis. O diagrama entidade relacional do banco de dados
original, com as tabelas que serdo povoadas pelos organizadores do evento através da
interface web.

(Figural) Diagrama de casos de uso do SCAPE
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(Figura 2) Diagrama entidade relacionamento do banco de dados
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> ! Evento_idEvenio INT 71\1' Cidads VARCHAR(45)
_] TipoAtividade v < 4 Local idLocal INT —J ConfirmacaoSorsal v Estado VARCHAR(45)
fipadividads INT *—‘ ¥ TipoAtividadia_idTipoAtividada INT ! Participante_id Participante INT Pais VARCHAR(45)
Noms VARCHAR[45) = = Latitude DOUBLE

I Participante_TipolInscrigio_idTipo nscrigio INT

>
I AtividadeSodal_idAtividade Social NT Longitude DOLBLE
I Participante_id Participante INT

I AtnidadeSocial_Participante_idParticipante INT
I Participante_Tipolnscrigio_idTipoinscricio INT
I AtnidadeSocial_Participante_Tiponscrigio_idTipo nscngio INT oy Tipmaien Tpoimciem
I Evento_idEvenio INT
I AvidadeSodial_Evento_iiEverio INT -
>

[m] O a

»>

3 — REDES DE SENSORIAMENTO PARTICIPATIVO E CAMADAS DE
SENSORIAMENTO

3.1 — Redes de Sensoriamento Participativo

Redes de Sensoriamento Participativo (RSPs) ou do inglés Participatory Sensor
Networks (PSNs) pode ser definido como, um fendmeno de monitoramento em larga es-
cala com participacao ativa dos nos. Estes que sdo compostos de uma juncao entre usua-
rios e seus dispositivos moveis, por isso temos essa abordagem da colaboratividade dos
usuarios em se disponibilizarem para o envio e compartilhamento de informac6es referen-
te ao local sensoreando. Partindo dessa abordagem podemos destacar os componentes
gue formam as redes de sensoriamento participativo: nés, sistemas de sensoriamento
participativo e as redes de sensoriamento.

Sistemas de Sensoriamento Participativo (SSPs) ou do inglés Participatory Sensing
System (PSSs), como Instagram e o Foursquare, combinam caracteristicas de redes so-
ciais online com servicos baseados em localizacdes. Nesses tipos de sistemas as pesso-
as conectadas podem disponibilizar grandes quantidades de informacdes em tempo real.
Outro aspecto importante dos PSSs séo os tipos de dados compartilhados pelos usuarios,
em particular, baseados na localizagdo. Esses dados podem ser obtidos através de sen-
sores fisicos, por meio de observacgdes feitas pelos usuarios, definidos em tempo e espa-
¢o, obtidos de forma manual ou automatica, estruturados ou ndo e compartilhados de
forma voluntaria ou néo.
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As RSP utilizam principalmente de dispositivos portateis, que possuem a capacida-
de, individualmente, de realizar observacdes relevantes. Em uma RSP, os n0s consistem
de usuarios juntamente com seu dispositivo movel, fornecendo ao sistema dados sobre o
contexto. Em comparacao com as redes de sensores tradicionais, que tem um alto custo
associado a sua construcdo em grande escala. As RSPs, em contrate, tem acesso pratico
aos dados de diferentes contextos em todo mundo, em tempo real. Por essas caracteristi-
cas as RSPs tém um grande potencial de sensoriamento em escala global (SILVA,2014).

Similar as redes de sensores sem fio tradicionais, as RSPs possuem algumas ca-
racteristicas que a diferenciam como: Os nés sdo entidades moveis autbnomas composta
de pessoa e seu dispositivo mével; o custo da rede é distribuido entre os nds, fornecendo
uma escala global; sensoriamento depende da participacdo das pessoas; 0s nés transmi-
tem os dados diretamente; os nds ndo sofrem limitacbes energéticas; o né coletor ndo
tem controle sobre os outros nos (SILVA, 2014).

Podem assim ser destacados importantes pontos das redes de sensoriamento par-
ticipativo. Os servigos disponibilizados pelas mesmas podem ser considerados diversos,
desde: apenas um compartilhamento de localizacdo, a um sensoriamento completo de um
determinado local como: localizacao, informacdes do clima, opinido pessoal do usuario e
qgualquer outra informacéo que seja relevante naquele momento.

Dispositivos moveis possuem hardwares cada vez melhores facilitando as informa-
¢cOes que podem ser obtidas de um determinado local. Atrelando isto com os servigos dis-
ponibilizados, podeser destacado o facil compartilhamento dos dados, proveniente da uti-
lizacdo de tais servigos, algo que se tornar pratico e comum devido ao facil acesso a in-
ternet. Algo que alguns anos atras era dificil e ao mesmo tempo caro, tanto pelo valor dos
celulares como também as operadoras que ndo trabalhavam com esse acesso em larga
escala. Esse facil acesso permite hoje que os sistemas de sensoriamento enviem uma
grande quantidade de dados compartilhados, e quando trabalhamos com essa grande
guantidade de dados em uma rede de sensoriamento participativo, podemos ter uma di-
menséao de escalas enormes e até globais. Com os diversos avanc¢os, um dos empecilhos
das redes de sensores comuns € 0 sensoriamento em larga escala e 0 consumo de ener-
gia pelos nés, algo que pode ser facilmente contornado nas RSPs, uma vez que, cada no
€ independente e as aplicacdes criadas séo voltadas para grandes escalas de usuarios.

3.2 — Camadas de Sensoriamento

3.2.1 — Introducéo

Camadas de sensoriamento representam dados, que por sua vez sao atributos.
Esses dados representados pelas camadas de sensoriamento sdo obtidos através de um
respectivo tipo de sensoriamento. Podemos ter como exemplo os webservices de condi-
cionamento climético, que obtém os dados providos de uma WSN (Wireless Sensor Net-
work) através de sensores, trazendo dados de forma uniforme. Ja nas RSPs podemos
obter os mesmos dados através de sensores dos dispositivos méveis ou mesmo informa-
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¢cOes disponibilizadas pelo usuério. Esses dados sdo separados e armazenados de acor-
do com suas categorias.

Utilizando com base para esse projeto o trabalho de Silva (2014), podemos classifi-
car as camadas de sensoriamento, destacar as suas caracteristicas, definir os atributos
gue serdo utilizados para uma melhor consulta dos dados armazenados e posteriormente
irdo ajudar na retirada de informacdes desses dados brutos.

(Figura 3) Camadas de sensoriamento da cidade de Nova York (SILVA, 2014).
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Silva (2014) demonstra na figura 3 a idéia de camadas de sensoriamento, mos-
trando quatro tipos de camadas para uma cidade: alerta de trafego, check-ins, condicbes
climaticas e fotos de localidades. Os dados sdo obtidos através das varias redes sociais,
como Waze, Foursquare, Weddar e Instragram. Com este conceito de camadas de senso-
riamento, temos a separag¢do dos dados pelo seu contedado ou até mesmo, pelo método
utilizado para obtencéo dos dados.

(Figura 4) Exemplo representativo das camadas de sensoriamento (SILVA, 2014).
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Na figura 4, Silva (2014) exemplifica o processo para obtencéo de dados, assumin-
do que a RSP deriva os dados vindos de midias sociais diversas. Nessas redes sociais,
0s usuarios podem, entre outras atividades, dar check-ins em localidades e deixar suas
opinides dos locais visitados, fotos dos locais. No exemplo, podemos definir duas cama-
das, uma para check-ins, contendo os check-ins dos usuarios e a outra contendo os tipos
de localidades. Quando analisamos as mesmas podemos inferir os locais mais visitados e
o tipo de lugar que esta mais popular em uma determinada regiao.

Utilizando essa abordagem, podem assim ser definidas as estruturas para a cria-
cdo das camadas de sensoriamento. Os dados compartilhados devem ser armazenados
com determinadas caracteristicas para serem analisados futuramente.

t : tempo de intervalo quando o dado foi criado.

a : localizacao do dado quando o mesmo foi gerado.
s : tipo de dado.

u : um ou mais IDs do usuério que gerou o dado.

Cada camada possui um variavel h, representando o status da mesma, isto €, se a
mesma esta atividade ou ndo em um determinado tempo. Abaixo, seguem alguns exem-
plos de camadas de sensoriamento.

e Check-ins ( Foursquare).

e Tipos de localidades (Foursquare);

e Alertas de trafego (Waze);

e Fotos de locais (Instagram);

e media de renda de uma area(Census);
Condicdes climaticas (The Weather Channel);
Nivel de ruidos (Noises Tube);

O processo de criacado das camadas de sensoriamento pode ser voltado para even-
tos em larga escala, e 0 estudo das mesmas podem nos disponibilizar informacdes como,
monitoramento em tempo (quase) real, observar padrées em longos periodos. As cama-
das de sensoriamento podem ser aplicadas a diversos contextos da computacéo urbana,
por exemplo, ajudar a entender o comportamento das cidades e seus habitantes em dife-
rentes regibes do mundo, respondendo rapidamente mudancas inesperadas.

O uso das camadas de sensoriamento na literatura atualmente é geralmente feito
de forma individual. Individualmente o uso das camadas pode ainda ser de muita utilida-
de, mas quando analisamos juntamente mais camadas, podemos encontrar dados e in-
formacgOes de extrema usabilidade na construcdo de novas aplicagdes. Infelizmente essas
aplicacdes ndo séo faceis de se construir, e 0os resultados podem variar de locais para
locais. Entretanto, a analise de diferentes camadas de sensoriamento de uma determina-
da cidade, podem contribuir para a construcédo de aplicagcdes mais robustas e direciona-
das.(SILVA, 2014)
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3.3 — Processamento das camadas de sensoriamento

No trabalho de Silva (2014), é destacado algumas operacfes que podem ser feitas
sobre as camadas de sensoriamento, tirando assim maior proveito das mesmas e retiran-
do delas as informacgdes desejadas. Como pode ser visto na figura 5.

(Figura 5) Representacdo das camadas de sensoriamento e os dados compartilhados ao lon-
go do tempo (SILVA, 2014).
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Para trabalhar com camadas precisamos representa-las em um plano de trabalho,
gue contém uma ou mais camadas. Esse plano de trabalho representa uma ou mais ca-
madas, de acordo com as funcionalidades que desejamos implementar. Destacados nas

figuras 6 e 7.

(Figura 6) Combinacéo por localidades (SILVA, 2014).
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(Figura 7) Combinacéo por usuarios (SILVA, 2014).
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Os planos de trabalho gerados séo estruturas com dados brutos, que podem ser
facilmente manipuladas. De posse de um plano de trabalho, podemos aplicar determina-
das operacdes para assim manipula-los e obter estruturas mais refinadas e informacoes
para as decisdes. Podemos verificar abaixo as operacdes descritas por Silva (2014):

e UGRAPH (undirected graph): Espera queum plano de trabalho. Resulta em um gra-
fo ndo direcionado. Essa operacéao cria, a partir de um plano de trabalho, um grafo
G = (V,E) nao direcionado, que consiste em um conjunto de nés V e um conjunto
de arestas E. Cada chave ki no plano de trabalho representa um né vi 2 V , e os
dados que séo indexados por ki séo atributos de vi. Uma aresta e = (vi, vj) pode ser
adicionada conectando os nos vi e vj dependendo da andlise desejada, que é ex-
pressa através de algumas operacdes especificas, que descrevemos a seguir. Ini-
cialmente, E = ?. Todas as variaveis do plano de trabalho sdo incorporadas no gra-
fo gerado;

e dGRAPH (directed graph): Espera um plano de trabalho. Resulta em um grafo di-
recionado. A operacdo cria um grafo direcionado respeitando a operacdo uGRA-
PH;

e CNG (change): Espera um plano de trabalho, um ID da camada e um status (O ou
1). Resulta em um plano de trabalho com as modificagdes impostas pela mudanca
de h. Essa operacéo altera o status atual de uma camada através de h. Se o status
informado é igual a 0 entdo a camada em questdo € desabilitada. Essa camada
pode ser reabilitada posteriormente.

e JdEDGE (directed edge): Espera um grafo direcionado resultante de um plano de
trabalho combinado por localidade. Resulta em um grafo com arestas direcionadas.
A operacgdo cria uma aresta direcionada do no vi para 0 n6 vj se e somente se pelo
menos um mesmo usuario compartilhou um dado, em qualquer camada, no local
representado pelo né vj logo ap6s o compartilhamento de um dado, também em
gualquer camada, em uma localizacéo representada pelo né vi. O peso de uma a-
resta representa o numero total de transi¢des realizadas a partir de vi para vj con-
siderando transi¢cdes de todos 0s usuarios.

e DEL: Espera um grafo G e um inteiro t. Resulta em um subgrafo derivado de G. A
operacdo apaga arestas ei 2 E (E € o conjunto de arestas de G), com peso wi < t.
Todas estas operagdes mencionadas, com as devidas adaptacoes, sdo adequadas
para camadas primitivas e contextuais. Existem ainda operacdes especificas para
criar camadas contextuais, como as operagbes mostradas a seguir:

e fPOIS (find POIs): Espera um plano de trabalho representando uma camada de
sensoriamento. Resulta em um plano de trabalho contendo PDIs. A operacgao iden-
tifica pontos de interesse (PDIs), que sao obtidos aplicando o algoritmo em areas
geograficas desejadas.

o fSIGHTS (find sights): Espera um plano de trabalho contendo PDIs. Resulta em um
grafo contendo pontos turisticos. A operacao identifica pontos turisticos a partir de
um grafo GPDIs = (V,E), onde os nés vi 2 V sdo as areas a dos PDIs identificados
em uma determinada regido geografica pré-definida
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4 - MODELAGEM DO SCAPE COMO UMA FERRAMENTA RSP

4.1 — Introducao

A proposta de criagdo de uma extensao para o sistema é tornar o SCAPE uma a-
plicacdo que utilizara os conceitos de redes de sensores participativos, disponibilizando
para os usuarios novas funcionalidades. Assim o aplicativo desenvolvido ndo sera apenas
um auxiliar para os possiveis participantes do evento, mas, um sorvedouro de dados.

Como a aplicagéo foi desenvolvida para o sistema Android, 0 mesmo ja disponibili-
za algumas ferramentas que gerenciam o acesso a determinados elementos, esses que
auxiliardo na obtencéo dos dados. Os dados utilizados serdo obtidos de formas especifi-
cas para as funcionalidades desejadas, como vistos nas sec¢fes anteriores. Partindo des-
ses conceitos, tanto da modelagem da RSP em si, como do possivel funcionamento do
SCAPE em um evento. Podemos destacar alguns possiveis exemplos dos dados obtidos
e os possiveis feedback. Ou seja, como visto nas sec¢des anteriores, temos alguns exem-
plos das possiveis camadas primitivas e contextuais.

Opinides sobre as atividades;

Melhores atividades;

Atividades mais visitadas;

Interacdo com o local das atividades;

Interacdo com as atividades

Partindo da premissa que nas redes de sensoriamento participativo o usuario deve es-
tar apto e disposto a compartilhar um determinado dado, podemos criar uma forma onde o
participante do evento ao compartilhar um determinado dado seja de forma padronizada.
Assim, podemos criar formas eficientes tanto para armazenagem como também classifi-
cacdo. Apos essa classificacdo, podemos utilizar um dos possiveis padrdes destacados
na se¢do 1.3 para ndo apenas criar as funcionalidades desejadas, mas termos um préprio
feedback em termos de pesquisa, 0 comportamento dos participantes em um evento.

Ao trazermos esse pensamento comportamental e inseri-lo no ambiente do SCA-
PE, podemos trilhar assim um possivel caminho de desenvolvimento desse trabalho.
Quando utilizamos as possiveis posi¢cdes geograficas dos participantes, revendo os e-
xemplos ja citados, podemos destacar possiveis comportamentos dos mesmos, tanto
guanto a um publico em geral como também a um participante em particular. Como pri-
meiro projeto, trabalharemos a modelagem e as modificacées com o foco em um publico
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geral, tendo uma maior quantidade de dados possivelmente teremos melhores dados para
serem analisados. Quando diminuimos a escala de dados coletados, focando em apenas
um usuario. Abrimos nosso leque de funcionalidades, podemos tracar perfis de participan-
tes e tentar melhor adequéa-los em um evento.

Decidido o publico alvo do projeto, devemos buscar os dados a serem utilizados
para desenvolver as novas funcionalidades do SCAPE. A principio, podemos destacar as
localizacdes dos participantes em um possivel evento, podemos destacar que os partici-
pantes tém suas proprias opinides e comentarios sobre o evento. Trazendo essas ideias
para um espaco menor podemos dizer que, um evento é composto por atividades (pales-
tras, mesas redondas, mini-cursos e afins). Essas possuem determinadas localizacdes, e
tais atividades ainda, sdo compostas por participantes que naquele determinado momento
estao formulando possiveis opinides tanto sobre a atividade em si, como também o ambi-
ente ao seu redor. Se utilizarmos esses dois conceitos, posicionamento e opinides, po-
demos trilhar um caminho solido para seguirmos durante este trabalho.

Utilizando os conhecimentos das redes de sensoriamento participativo, a modela-
gem de camadas de sensoriamento juntamente com os padrées de mobilidade, destaca-
dos nas secOes anteriores, pode criar um sistema de sensoriamento participativo que em
primeiro instante, pode disponibilizar as atividades mais visitadas juntamente com possi-
veis opinides sobre os seus conteudos.

4.2— Modelagens da Extensao do SCAPE

Para executar as altera¢des na aplicacao deve ser compreendidos como serao rea-
lizados os envios de dados pelo participante e posteriormente os feedbacks para os
mesmos. Depois organizado idéias e recursos para tornar isso possivel, visto que, duran-
te a implementacéo original dos sistemas utilizou-se ferramentas e funcionalidades dispo-
nibilizadas pela API, que serdo utilizadas na criacdo e execucao das novas funcionalida-
des. Para realizar e testar essa modelagem idealizada para o sistema Sera permitido que
0s usudrios possam compartilhar suas localiza¢des e suas opinides sobre as atividades.

Podem ser definidas as modificagdes que serdo usadas para a criacdo da modela-
gem partindo dos novos casos de usos. As novas funcionalidades serdo dadas aos parti-
cipantes do evento, permitindo que, os mesmos enviem dados e recebam informacdes
sobre o evento. Como mostrado na figura 8.

19



(Figura 8) Diagrama de casos de usos modificado
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4.2.1 — Modelagem de Classes

4.21.1 - Enviar Dados

A partir dos casos de uso, “Enviar Dados”, a nova funcionalidade sera responsavel
por enviar os dados coletados para o banco de dados, esta funcionalidade devera enviar
os dados com alguns atributos basicos ja destacados no trabalho de Silva (2014) e vistos
na secao 3.

(Figura 9) Diagrama de classe para o caso de uso “Enviar Dados”.

Dados

<<Abstract=>

- idUsuario :int 1.+ EmviaDados

- latitude : float

- longitude : float

- horario : Date

- tipoDado : Ohject

+ EnviaDados() : void
+ GeralLocalizacao() ; void

LocationManager
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Ao observar a figura 9, os atributos contidos na classe serédo enviados ao banco de
dados para futuramente serem utilizados na criacdo das camadas primitivas que serao
destacadas nos proximos topicos. Os dados enviados devem conter:

e Localizacdo do dado compartilhado;

e O exato momento em que o dado foi compartilhado;

e O identificador de quem enviou aquele dado;

e E otipo de dado que esta sendo enviado naquele momento;

O objeto da classe Dado, representa qualquer tipo de dado bruto a ser enviado,
podem-ser assim coletados dados dos mais diversos tipos,desde que 0s mesmo sejam
tratados corretamente no momemto do armazenamento no banco de dados.

Nas classes herdadas de enviarDados, o0 método EnviaDados() € responsavel por
enviar os dados coletados no smartphone e envia-los ao banco de dados, este método
contém as implementacfes para enviar os dados a serem armazenados no banco de
dados, o método GerarLocalizacao() utiliza os recursos da APl de programacéo para 0s
dipositivos android, utiliza a classe LocationManager para obter a posicdo geogagréfica
do dipositivo movel e assim estar compartilhando juntamente com o dado disponibilizado.

4.2.1.2— Receber Informacgéo

Como destacado anteriormente, as modificacbes feitas no sistema traz novas
caracteristicas ao SCAPE, o sistemas ndo é somente um sorvedouro de dados mas
também um gerenciador de informaces. Estas informacdes serdo geradas e gerenciadas
através deste caso de uso, podendo assim criar funcionalidades diversificadas para cada

tipo de informacao que deseja transmitir para os participantes do evento.

O processo inicialmente parte da premissa do recebimento de dados brutos,
armazenados no banco de dados, e criacdo das camadas primitivas contendo os dados
gue serdo utilizados, as camadas serdao criadas utilizando implementacées da classe
abstrata CamadaPrimitiva(), essa classe ira receber os dados de acordo com o tipo de
dado bruto que sera coletado, os dados deverao ser semelhantes. Apés a coleta de dados
e criacdo das Camadas Primitivas, a aplicacéo ficara responsavel também por criar as
Camadas Contextuais. Estas irdo gerar as informacdes para os participantes do evento a
partir da analise dos dados de uma ou mais Camadas Primitivas, esse gerenciamento fica
por conta da implementacéo da classe abstrata CamadaContextual();

A figura 10 representa o diagrama de classes desta modelagem para que a
aplicacao receba dados e possa gerar as informagdes para os participantes.
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(Figura 10) Diagrama de classes responsavel por demonstrar a criagdo das camadas primitivas e contextuais.

Dados =zAhstracts= ==Ahstracts=
- longitude : float 1 * 1 CamadaPrimitiva 1 . CamadaContextual
- |atitude : float ] h ]
e - status ; boolean - status : boolean
- horario ; Date + CamadaPrimitival) : void + CamadaContextual() ; void
-tipoDado : Ohject + ReceherDados() : void + Geralnformacan() : void

A classe CamadaPrimitiva ficara responsavel por obter os dados provenientes do
banco de dados e criar um meio de aloca-los em memoria no dispositivo movel para
futuramente serem utilizados para andlise.

As classes que irdo ser herdadas da classe CamadaPrimitiva devem possuiro
meétodo para a criacdo da mesmas, gerenciando os dados obtidos do banco de dados, 0s
mesmo serdo obtidos através do método RecebeDados(), que ficara responsavel por
fazer o acesso ao banco. Ja o0 método principal CamadaPrimitiva() tera a
responsabilidade de gerenciar os dados obtidos pelo método anteriomente citado,
armazenando os dados no dispositivo movel. Os dados de uma camada primitiva devem
ser semelhates, possuindo algo em comum como: mesmo tipo ou destinado a um mesmo
usuario, exemplos disto € uma camada primitiva destinada ao compartilhamento da
localizacdo de vérios usuarios ou uma camada primitiva contendo os dados
compartilhados de um unico usuério.

A classe CamadaContextual tem como funcéo gerar informacdes para 0S USUArios,
neste caso 0s participantes dos eventos e utilizadores da aplicacdo. As camadas
contextuais como ja foi dito nas sec¢fes anteriores, tem como propostar analisar e fornecer
informacdes, esta analise parte do gerenciamento das camadas primitivas.

Com os dados ja armazenados nos dispostivos mdveis, neste momento as
camadas primitivas ja foram criadas e armazenadas, a implementacdo da classe
CamadaContextual consiste em utilizar os dados disponiveis das camadas primitiva para
gerar contexto, onde serédo aplicados na forma de funcionalidades adcionais a aplicacao.
Os métodos destas classe consiste basicamente em obter e analisar, o método principal
CamadaContextual() consiste em acessar as camadas primitivas armazenadas no
dispositivo movel e separa-las de acordo com o que deseja ser informado ao usuario final.

O meétodo Gerarlnformacao() consiste basicamente da analise que sera feita sobre
as camadas primitivas ja selecionadas, no final teremos os dados separados e
selecionados fornando assim a camada contextual. Ao final deste processo podemos
gerar as informacgdes e transmitir ao uséario, no caso, o participante.

4.3 — Alteracdes no banco de dados

Como visto na secéao 2 referente ao SCAPE, o0 mesmo possui um banco de dados
web no qual estdo armazenadas as informacdes referentes ao evento, € no mesmo seréao
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armazenadas as informacdes referentes as camadas de sensoriamento. Como foi decidi-
do, comecaremos com a busca de um padrdo de mobilidade e social, partindo primeiro
pela criacdo das camadas de localizacéo e opinides dos participantes do evento.

As camadas de sensoriamento irdo armazenar os dados compartilhados pelos par-
ticipantes, esses dados contém informacdes basicas condizentes com os estudos feitos
por Silva (2014). As alteracbes no banco de dados partirdo das tabelas a serem criadas,
estas irdo conter os dados descritos na secdo 3.2, contendo os atributos relacionados a
localizacéo, tempo que o dado foi compartilhado, identificador do usuério e qualquer outro
dado que esteja sendo compartilhado naquele momento.

Estas novas tabelas criadas serdo responsaveis por armazenar os dados que irdo
povoar as camadas primitivas, nelas estardo armazenados os dados brutos separados
pelas funcionalidades desejadas. Estes dados serdo enviados ao banco de dados através
das funcionalidades disponibilizadas na aplicacdo para smartphones.

5 —-PROVA DE CONCEITO

5.1- Aplicativo

5.1.1 — Localizacao

Como explicado anteriormente, compartilhando as localizagdes podemos tracar
informacdes referentes tanto em grande escala como também focadas em um unico ser.
Nessa visao estariamos criando funcionalidades para buscar as atividades mais visitadas,
como também tracar o gosto de um Unico usuario atraveés de suas atividades visitadas.
Para esse trabalho utilizaremos uma visdo mais generalista, ndo trabalharemos com per-
fis pessoais no momento, podendo buscar esta outra abordagem em trabalhos futuros.

Quando pensamos em localizagcdes podemos encontrar alguns pequenos proble-
mas em relacdo a precisdo do posicionamento, isto €, quando estamos utilizando a apli-
cacao que necessita do componente GPS no smartphones, inicialmente os mesmos po-
dem parecer impreciso, retornando uma posi¢cao central e um raio nas imediacées como
forma de tentar mostrar um melhor resultado para a localizacdo exata, ou ainda, podemos
deparar com uma alta taxa de preciséo, tornando qualquer movimentacdo muito sensivel
para o posicionamento correto.

Os dois problemas citados estdo ligados com o método escolhido para triangular o
posicionamento do smartphone. Quando trabalhos com posicionamento global, podemos
escolher dois métodos a principio para utilizar. O mais comum e preciso € a utilizacdo do
componente GPS do proprio dispositivo movel. Por ser algo muito preciso e de facil alte-
racdo, os dados recolhidos através desse método devem sofrer uma filtragem antes e
possivelmente uma equiparacdo ao dado ja& armazenado da localizacdo da atividade. O
outro método disponibilizado é a triangulacdo a partir da rede de telefonia, algo que pode
ser impreciso. Tornando esse método menos inseguro, em relagdo a sua confiabilidade,
mas, ndo sofre com a constante alteracdo de valores. Visto os problemas e o desempe-
nho dos métodos citados acima, devemos encontrar uma forma de processar os dados
coletados antes de quaisquer analises e, como estaremos trabalhando com locais onde
muitas atividades podem estar ocorrendo ao mesmo tempo e em locais préximos. Vemos
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gue a utilizacdo do componente GPS dos smartphones pode se tornar a mais adequada
para o projeto.

5.2.2 — Opinides dos participantes

Uma boa maneira de identificar a exceléncia em um evento é utilizando as opinides
dos participantes do mesmo. Com esse intuito, e também, tentando aumentar a interacéo
dos participantes com o evento, foi elaborada a funcionalidade que permite o envio das
opinides sobre a atividade que o participante esta naquele momento.

Normalmente encontramos opinides sendo compartilhadas sobre um assunto, ou
filme, ou musica, de algumas formas. As mais utilizadas sdo os textos redigidos sobre o
assunto ou algo a se opinar, ou por meio de classificagdo. Como foi citado nas secdes
anteriores, podemos encontrar padrbes para uma melhor analise dos dados, nesse caso,
podemos utilizar um meio de classificacdo das atividades que comp&em um evento. Essa
padronizacao, torna facil o envio, armazenamento e posteriormente analise das opinides
tornando rapido e facil o feedback para os usuarios com as opinides do publico sobre as
atividades.

5.1.3 — Modifica¢cdes da aplicacao

Podemos ver na figura 12 a adicdo de novos casos de usos, exemplificando a pro-
posta de modelagem do sistema.

(Figura 12) Diagrama de casos de uso referente a aplicagdo da modelagem no sistema
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Para desenvolver essas novas funcionalidades do sistema, teremos que criar no-
vas classes para a aplicagdo do SCAPE, tanto as classes que servirdo de auxilio para
gualquer nova funcionalidade desejada, como também as classes para demonstrar a im-
plementacdo da modelagem do sistema.

Primeiramente foram implementadas as classes para a construcdo dos envios de
dados ao banco de dados do sistema, seguindo o diagrama de classes acima podemos
destacar a criacdo de duas novas classes que foram herdadas da classe principal respon-
savel pelos envios de dados. Essas classes ficam responsaveis por popular as tabelas do
banco de dados localizac&o e opinido.

A classe Envialocalizacao fica a cargo de enviar a localizacdo do participante na-
guele no momento do compartilhamento do dado, criando condicfes para que a posicao
do mesmo seja atrelada um determinado local em um evento, tentando evitar que possi-
veis coordenadas fora dos padrbes do evento sejam compartilhadas.

A classe EnviaOpiniao tem como responsabilidade enviar a opinido do participante
sobre uma determinada atividade em um evento, foi criado uma classificacdo para as opi-
nides dos participantes, por mais que seja um meétodo que ndo atenda da melhor maneira
todos os usuarios, torna-se facil a analise padronizada das mesmas para futuros feed-
backs.

(Figura 13) Diagrama de Classe. Modificacéo realiza no sistema, envio de dados ao banco

==Ahstract==
EmiaDados

+ EnviaDados() : void
+ GeralLocalizacao() : void

EmviaLocalizacao EmAaOpiniao

Com a finalizacdo do envio de dados pela aplicacdo, a mesma deixa de ser apenas
um sorvedouro de dados e passa a ser neste instante um coletor de dados e gerenciador
de informacdes.

As classes responsaveis por essa coleta sdo as classes CamadaPriLocalizao e
CamadaPriOpiniao, destacadas na figura abaixo, estas classes serdo herdadas da classe
CamadaPrimitiva e tem como funcdo acessar o banco de dados e coletar os dados das
tabelas criadas para cada uma delas, como ja foi dito as camadas primitivas devem ter
dados semelhantes ou do mesmo tipo ou possuir algo em comum entre elas como, 0s
dados fornecidos de um unico usuario ou dados de uma Unica localidade.
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Ao final destes processo teremos duas camadas primitivas criadas e prontas para
serem utilizadas, as mesmas serdo armazenadas no dipositivo mével, utilizando recursos
gue o proprio dispositivo nos proporciona.

(Figura 14) Diagrama de classe contendo as classes para a criacdo das camadas primitivas

==Abstract==
CamadaPrimitiva

- status : boolean

+ CamadaPrimitivad : void
+ ReceberDados() ; void

e N

CamadaPriLocalizacao CamadaPriOpiniao

Com as camadas primitivas devidamente criadas e armazenadas no dispositivo,
podemos criar as camadas contextuais para utilizacdo e geracdo de informacgfes para
disponibilizar aos participantes do evento, Como sera mostrado na figura abaixo, criamos
duas camadas contextuais para demonstrar a modelagem de RSP, a Camada Contextual
localizagéo e a Camada Contextual Localizacao e Opinido.

A classe responsavel pela utilizacdo das camadas primitivas é a classe
CamadaContextual, estd classe também é abstrata assim qualquer criacdo de novas
camadas contextuais devem partir da implementacdo da mesma. Como foram
implementadas duas camadas contextuais, a camada contextual referente a localizacéao
sera gerenciada pela classe CamadaConlLocalizacao, jA a camada contextual que ira
manipular os dados de localizagdo e opnido sera gerenciada pela classe
CamadaConlocaOpini.

A classe CamadaConLocalizacao ficaraa cargo de gerenciar a camada primitiva
localizacdo, demonstrando assim um exemplo de manipulagdo de uma Unica camda
primitiva. Esta camada tem como funcdo gerar informacfes sobre as localizacdes dos
participantes em um evento. Neste caso, para uma melhor visualizagcdo desta camada foi
escolhida que as analises sobre as posi¢des dos participantes teriam como feedback as
atividades mais visitadas pelos usuérios em um evento. Criando assim um ranking com
base nas posi¢cdes dos participantes. Ja a classe CamadaConLocaOpini irA demonstrar a
manipulacédo de duas ou mais camadas primitivas. Neste exemplo, iremos trabalhar com
as duas camadas primitivas, tanto a camada de localizacdo como também a camada de
opinido. Trabalhando com as duas juntamente, deixamos de ter opinides “soltas” e pas-
samos a combina-las com as localiza¢cdes compartilhadas no momento do envio das opi-
nides. Assim podemos classificar uma determinada atividade pelo gosto dos participantes
gue estao presentes no local.
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(Figura 15) Diagrama de classe, criagcdo das camadas contextuais.

CamadaContextual

- status : boolean

+ CamadaContextual ) : void
+ Gerarinformacao() : void

CamadaConLocalizacao CamadaConLocaOpini

As figuras 16 e 17 mostram as funcionalidades enviar localizagéo e enviar opinido
sobre as atividades.

(Figura 16) Funcionalidade referente ao envio da localizac&o do participante

Vocé esta na atividade

agendada?? Deseja compartilhar
sua localiza¢ao??

Nao

(Figura 17) Funcionalidade referente ao envio das opiniées do participante

.

Como esta sua atividade?

Ruim

Mediano

Bom

Otimo

As figuras 18 e 19 demonstram como os feedbacks ao participante podem ser de-
monstrados. Para demonstrar a modelagem, temos um ranking contendo as atividades
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mais visitadas pelos participantes e, na descricdo de uma atividade a classificacdo da
mesma de acordo com as opinides dos participantes que estéo nela.

(Figura 18) Demonstracdo do ranking com as atividades mais visitadas de um evento

Atividades mais visitadas!
Atividade 4 | Check-ins = 4

Atividade 1| Check-ins = 2
Atividade 3 | Check-ins = 1

Atividade 2 | Check-ins =0

(Figura 19) Demonstracao da classificacao das atividades de acordo com a opinido dos participantes

Titulo: Atividade 4
Palestrante: Palestrante 1
Horario Inicio:  08:00
Horario Término: 10:00

Descri¢do: Descrigdo referente a
Atividade 4
Classificagdo:  Regular
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5.2 —Banco de dados

Como visto nas secdes anteriores, as camadas de sensoriamento podem ser definidas
através das funcionalidades desejadas, como foi definido nesse primeiro instante faremos
uma abordagem mais focada em projetar uma modelagem para o sistema, assim a fun-
cionalidades serdo mais objetivas. Criaremos as tabelas no banco de dados de acordo
com as propostas definidas, em um primeiro instante foi definido que iremos implementar
funcionalidades referentes a localizacao e opinido dos participantes, nesse caso sera adi-
cionada duas tabelas novas no banco de dados do sistema. Uma tabela ira armazenar os
dados referente a localizacdo do participante e outra tabela irh armazenar os dados refe-
rente a opinido do participante.

A tabela referente a localizacdo serd criada armazenando o Id do participante,
mesmo atributo ja existente no banco, e suas coordenadas sera feito uma de se enqua-
drar na localizagédo da atividade. O SCAPE foi idealizado para funcionar como uma ferra-
menta completa no auxilio a eventos, a mesma tem em seu banco as informacfes das
atividades como suas localizacbes em coordenadas. Assim, devemos criar uma maneira
de analisar as posi¢cdes proximas da localizacdo da atividade, pois quando o participante
enviar sua localizacdo o mesmo deve ser enquadrado em alguma das possiveis ativida-
des do evento. A tabela que ird conter as informacdes sobre a opinido do participante,
assim como na tabela de localizag&o, o atributo que ira armazenar as opinides estara a-
trelado ao Id do participante ja existente no banco de dados. Inicialmente trabalharemos
com opinides ja padronizadas, como forma de estudo para a criagdo correta da modela-
gem do sistema, futuramente abriremos espaco para informac¢des mais detalhadas. Nesse
caso, as opinides serdo informacdes basicas e padronizadas.

Na figura a seguir temos as tabelas adicionadas, as novas tabelas seréo utilizadas
no armazenamento dos dados compartilhados pelos usuarios, representando as camadas
de sensoriamento de localizacédo e opinido.

(Figura 11) Tabelas adicionadas ao banco de dados para armazenar os dados compartilhados

m opiniao ¥
" | localizacao ¥
idopiniao IMNT

idlocali INT
Idiocal zacao idparticipante IMNT

. . _ _ —
idparticipante INT |atitude DOUBLE m tipoOpiniao

|atitude DOUBLE idtipoOpiniao INT

e langitude DOUBLE «_LN.‘ apepiniae

. N racy
longitude DOUBLE hora TIME descricac VARCHAR(45)

hora TIME >
era ! tipoOpiniao_idtpoOpiniao INT

»
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6 — CONCLUSAO

Trabalhando com redes de sensores participativas expande-se o poder do sensori-
amento de localidades, com um custo relativamente baixo ficando apenas dependente da
opcéo ou ndo dos nés compartilharem dados na rede. Com este intuito, foi criada a mode-
lagem para o SCAPE para torna-lo uma ferramenta de interacdo entre participante e e-
vento, permitindo que participantes participem diretamente do evento, ao compartilharem
seus dados de acordo com as funcionalidades implementadas. Neste trabalho como e-
xemplificacdo, foram escolhidas duas formas dos participantes estarem interagindo ativa-
mente com o evento, expondo suas opinides e compartilhando suas localizacdes de ma-
neira a retiramos informagdes que possam contribuir com uma melhor andlise do evento.

Como trabalhos futuros planejam-se criar novas funcionalidades que se enquadre
melhor aos eventos, permitindo que participantes possam interagir ativamente com as
atividades em que os mesmos estdo presentes, e com o final desta criacdo e melhorias
também na interface com o usuario para um melhor entendimento da aplicacdo planeja-
mos utilizar a ferramenta primeiramente em eventos de pequeno porte, para teste e as
possiveis corre¢cdes, futuramente para eventos de grande porte.

O SCAPE seré utilizado na SECOM 2016 da UFV Campus Florestal, para primeiro
teste tendo como objetivo a analise correta das funcionalidades e como estas irdo criar a
interacdo entre aplicacdo e participantes. Futuramente, a ferramenta sera utilizada em
eventos maiores, estendendo a participantes que nao estejam no contexto da area da
computacdo e possivelmente encontrem dificuldades para interagir corretamente com a
aplicacdo e o evento, como a Semana do Produtor Rural 2016 e o SIA 2016, ambos na
UFV Campus Florestal.
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APENDICE | — DETALHAMENTOS DA MODELAGEM DA EXTENSAO
DO SISTEMA.

Regras de Negocio de 1 a 9 e os Requisitos Funcionais da aplicacdo de 1 a 4, ja
foram definidos no relatério final da bolsa PIBIT do projeto SCAPE: Sistema Sensivel ao
Contexto para Apoio a Participacdo em Eventos.

Regras de Negocio

RN10 — Os patrticipantes poderédo ou nao enviar dados.

RN11 — Os patrticipantes devem estar cientes dos tipos de dados que ser&o enviados ao
servidor.

RN13 — Os participantes devem receber feedbacks dos dados compartilhados.

Requisitos Funcionais

APP-RF05 — O sistema deve informar qual o tipo de dado que sera compartilhado.

APP-RF05.1 — O sistema deve conter funcionalidades especificadas sobre cada ti-
po de dado que sera enviado, separadamente.

APP-RF06 — O sistema deve coletar os dados do servidor, analisar e gerar informacdes
para os participantes do evento.

APP-RF06.1 — O sistema deve, se necessario, coletar tipos de dados diferentes a-
fim de melhorar a andlise dos dados e gerar informac¢des mais detalhadas.
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Detalhamento dos casos de usos.

Enviar Dados (UC15)

Sumario: Participante do evento envia dados para o servidor.

Ator primario: Participante

Ator secundario: Servidor

Pré-condicdes: O dispositivo mével deve estar apto a acessar a rede para envio de dados.

Fluxo Principal

1.

2.
3.
4.

O participante acessa a funcionalidade de envio de dados através da rede social do
aplicativo.

O sistema solicita ao participante o tipo de dado que o0 mesmo deseja enviar.

O participante entra com os dados a serem enviados.

Os dados séo enviados para o Servidor e 0 caso de uso termina.

Fluxo Alternativo (3): Falha no envio de dados — Servidor off-line

a. Caso o servidor esteja off-line o usuéario deve aguarda um momento, caso de uso

prossegue a partir do passo 3.

P&s-condigdes: Os dados enviados pelos participantes sdo armazenados em tabelas, com
outros dados semelhantes.

Regras de negdcio: RN11
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Receber Informacéao (UC16)

Sumario: Participante do evento recebe informagdes sobre o evento

Ator primario: Participante

Ator secundéario: Servidor

Pré-condicdes: Devem existir dados no servidor para que as funcionalidades implementa-
das possam gerar informacoes.

Fluxo Principal

1.

N

5.
6.

O participante acessa a funcionalidade de receber informacao a partir da rede
social da aplicagao.

A aplicacao acessa o servidor contendo os dados.

Os dados do servidor séo acessados, utilizando o UC17 — Criar camadas primi-
tivas.

Apos criadas as camadas primitivas , € utilizado o UC18 — Criar camadas con-
textuais.

As camadas contextuais irdo retornar informacdes sobre o evento.

As informacdes sdo transmitidas ao Participante e o caso de uso se encerra.

Fluxo Alternativo (2): Servidor indisponivel no momento.

a.

Caso a conexdo com o servidor falhe, o usuéario deve aguarda um momento e
entrar novamente na funcionalidade, Caso de uso recomeca do passo 1.

Pos-condigcbes: As informacdes séo transmitidas ao Participante pelas funcionalidades, de
acordo com as implementagfes das mesmas.

Regras de negocio: RN13
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Criar Camadas Primitivas (CSU17)

Sumario: O sistema cria camadas primitivas contendo os dados provenientes do banco de
dados do servidor.

Ator primario: Participante
Ator secundério: Servidor

Pré-condicdes: O participante deve acessar a rede social da aplicacao afim de receber as
informacgdes provenientes dos dados compartilhados, UC16 — Acessar Rede Social.

Fluxo Principal

1. A aplicacdo acessa o banco de dados do sistema

2. Dados armazenados nas tabelas do banco de dados séo transferidos para aplica-
cao.

3. Serdo criadas as camadas primitivas com os dados proveniente do banco de dados
do Servidor.

4. Os dados provenientes do servidor sao utilizados para popular as camadas primiti-
vas

5. As camadas primitivas sdo armazenadas no dispositivo movel.

6. As camadas primitivas estdo prontas para uso e o caso de uso termina.

Fluxo Alternativo (1): Servidor indisponivel no momento.

a. Caso o servidor esteja indisponivel a aplicacdo tenta novamente acessar 0 servi-
dor durante um espaco de tempo. Caso de uso segue do passo 1.

Pos-condigcbes: As camadas primitivas contendo os dados sdo armazenadas no banco de
dados do dispositivo movel.

Regras de Negocio: RN13
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Criar Camadas Contextuais (UC18)

Sumario: O sistema cria camadas contextuais e gera informacgdes para os participantes.

Ator Primario: Participante

Ator Secundério: Servidor

Pré-condicdes: Devem existir camadas primitivas ja disponiveis no dispositivo mével para
serem analisadas.

Fluxo Principal

1.
2.

3.
4.
5.

A aplicacdo acessa as camadas primitivas armazenadas no dispositivo mével.

As camadas contextuais sé&o criadas a partir da utilizacdo da camada primitiva cor-
respondente.

Os dados da camada primitiva sdo analisados.

ApoOs a andlise sédo geradas informacdes.

As informacdes seréo utilizadas nas funcionalidades e o caso de uso se encerra.

Fluxo alternativo (3): Utilizacdo de mais de uma camada primitiva

a. A camada contextual pode utilizar mais de uma camada primitiva para sua analise,

assim o caso de uso prossegue a partir do passo 2.

Regras de Negdcio: RN13
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Diagrama de sequéncia
Diagrama de sequéncia — Envia Dados

Diagrama de sequéncia do envio de um objeto da classe dado, desde a criagdo do
mesmo até o envio para o banco de dados.
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Diagrama de sequéncia — Receber Informacéao

Diagrama de sequéncia contendo os objetos criados para que seja executada a
geracédo de informacéo na aplicacao do dispositivo movel.
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APENDICE Il — DETALHAMENTOS DOS CASOS DE USOS REALIZA-
DOS NA EXECUCAO DA MODELAGEM DO SISTEMA.

Detalhamento casos de usos.
Enviar Localizagcao (UC19)

Ator Primario: Participante
Ator Secundario: Servidor

Pré-condicdo: O dispositivo movel deve estar apto a acessar a rede para envio de dados
e o GPS ativado.

Fluxo Principal

1. O participante acessa a funcionalidade de envio de dados através da rede social do
aplicativo.

2. O sistema solicita ao participante a confirmacdo do compartilhamento da posicao
atual do mesmo.

3. Sera criado um dado com as coordenadas geograficas do participante.

4. Os dados séo enviados para o Servidor e 0 caso de uso termina.

Fluxo Alternativo (4): Falha no envio de dados — Servidor off-line

a. Caso o servidor esteja off-line o usuéario deve aguarda um momento, caso de uso
prossegue a partir do passo 3.

Pos-condigcbes: As localizagcdes dos participantes, compartilhadas pelos mesmos, sao ar-
mazenadas em uma tabela no banco de dados do servidor.

Regras de negocio: RN11
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Enviar Opinidao (UC20)

Ator Primario: Participante

Ator Secundario: Servidor

Pré-condicao: Participante deve estar disposto a compartilhar dado acessando a rede so-
cial da aplicagdo, UC16 — Acessar Rede Social.

Fluxo Principal

1.

2.

3.
4.

O participante acessa a funcionalidade de envio de dados através da rede social do
aplicativo.

O sistema solicita ao participante a op¢cao de compartilhar a opinido sobre a ativi-
dade em que o participante esta.

Serd criado um objeto do tipo dado com a opinido do participante.

O objeto sera enviado para o Servidor e 0 caso de uso termina.

Fluxo Alternativo (4): Falha no envio de dados — Servidor off-line

a. Caso o servidor esteja off-line o usuéario deve aguarda um momento, caso de uso

prossegue a partir do passo 3.

Pés-condigdes: As opinides dos participantes, compartilhadas pelos mesmos, sdo arma-
zenadas em uma tabela no banco de dados do servidor.

Regras de negdcio: RN11
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Receber Atividades mais visitadas (UC21)

Sumario: O sistema cria camada contextual analisando os dados armazenados nas ca-
madas primitivas e gerando informacfes, mostrando ao participante as atividades mais
visitadas.

Ator primario: Participante

Ator secundéario: Servidor

Pré-condicdes: O participante deve acessar a rede social da aplicacao afim de receber as
informacgdes provenientes dos dados compartilhados, UC16 — Acessar Rede Social.

Fluxo Principal

1.
2.

3.

ok

~

A aplicacao acessa o banco de dados do sistema

Dados contendo as localizagbes dos participantes, armazenados na tabela do ban-
co de dados sao transferidos para aplicacéo.

Sera criada a camada primitiva contendo as localizacbes dos participantes no e-
vento.

As camadas primitivas serdo armazenadas no dispositivo movel.

Inicia a criagdo da camada contextual, utilizando a camada primitiva contendo os
dados armazenados.

A camada contextual analisa as posi¢des dos participantes, comparando com as
posicdes de cada atividade.

Cria-se um ranking contendo com as atividades mais visitadas.

A lista com as atividades mais visitadas é transmitida aos participantes e o caso de
uso se encerra.

Regras de Negocio: RN13
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Receber Opinido das atividades (UC22)

Sumario: O sistema cria camada contextual analisando os dados armazenados nas ca-
madas primitivas e gerando informacdes, mostrando ao participante a opinido geral sobre
o conteudo da atividade especifica.

Ator primario: Participante

Ator secundéario: Servidor

Pré-condicdes: O participante deve acessar a rede social da aplicacao afim de receber as
informacgdes provenientes dos dados compartilhados, UC16 — Acessar Rede Social.

Fluxo Principal

1.
2.

ok

A aplicacao acessa o banco de dados do sistema

Dados com as localizagcbes e as opinides dos participantes, armazenados nas ta-
belas do banco de dados séo transferidos para aplicacéo.

Serdo criadas as camadas primitivas contendo as localiza¢cdes, e as opinides dos
participantes no evento, separadamente.

As camadas primitivas serdo armazenadas no dispositivo moével.

Inicia a criagdo da camada contextual, utilizando as camadas primitivas contendo
os dados armazenados.

O sistema analisa as posi¢des dos participantes, através das camadas contextuais,
comparando com as posi¢coes de cada atividade.

Analisa a opinido do participante referente a atividade especificada e, classifica a
mesma. O caso de uso se encerra.

Pds-condigdes: A classificacdo da atividade é mostrada ao participante quando se acessa
os detalhes da mesma.

Regras de Negdcio: RN13
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