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Resumo

O objetivo deste projeto é desenvolver uma rede social capaz de melhorar o
consumo e producéo de conteudo na internet, visto que ha uma clara sobrecarga de
informagdo no dia-a-dia do usuario. No documento sdo discutidos os requisitos do
sistema e €& chegada a conclusdo que a linguagem mais indicada € Erlang,
desenvolvida pela Ericsson na década de 90. Para o desenvolvimento da camada
visual da aplicacdo, Vue.js, uma biblioteca de Javascript que compila para trés
linguagens, se mostrou um 6timo candidato em conjunto com Vuex, uma ferramenta
que utiliza as vantagens de Vue para aplicar a arquitetura Flux, desenvolvida pelo
Facebook. Além de todo e desenvolvimento e apresentacdo dos componentes e
modelos da rede, sdo apresentados resultados de pequenas acdes de divulgagao

com dados de usuarios reais.



Abstract

The goal of this project is to develop a social network that can improve the
consumption and production of content on the internet, as there is a clear information
overload to many people using it. In the document the system requirements are
discussed and the conclusion is that Erlang — developed by Ericsson in the 90’s — is
the most appropriate language for its development. As for the development of the
visual layer of the application, Vue.js, a Javascript library that compiles to three
languages, was a great candidate together with Vuex, a tool that uses the
advantages of Vue to apply the Flux architecture developed by Facebook. Besides
the development and presentation of components and models of network, the results

of small dissemination actions are shown, with real user data.
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Capitulo 1: Introducéo

A Ultima década demonstrou claramente o papel crescente da Internet na
geracdo de um crescimento econémico global e sua importancia para o comeércio
internacional. Economistas e tecndlogos se referem a Internet como um
"possibilitador tecnolégico de wuso geral® — uma ferramenta que muda
fundamentalmente como atividades econ6micas sdo organizadas e que possibilita
saltos de produtividade. Seu desenvolvimento permitiu a emergéncia de novos
modelos de negdcios, processos, invengBes e servicos, além de aumentar a
competitividade e flexibilidade na economia M. Segundo a Organizagdo para
Desenvolvimento e Cooperagdo Econdémica, o impacto da Internet na produtividade
€ maior que o impacto de qualquer outro "possibilitador tecnologico” na historia,

incluindo a eletricidade e o motor a combustéo 2.

Durante a fase de desenvolvimento e maturacdo da Internet, algumas
empresas se destacaram ao dominar os meios de informacdo. Google, Facebook e
Yahoo sdo exemplos de negdécios que passaram a definir como o conteddo na

Internet € consumido e produzido.

Empresas e pessoas passaram a adotar uma nova estratégia para
disseminar suas ideias e opinides. O marketing digital se tornou um novo modelo de
negécios, possibilitando um meio completamente inovador de ganhar dinheiro.
Somando isso ao desenvolvimento de novas redes sociais, tem-se um sistema
completamente autossuficiente onde pessoas compartilham informacdes, compram
e vendem produtos, trabalham e consomem contetddo. O crescimento excessivo
desse sistema acabou por gerar uma grande complicacdo: muita informacéo para

pouco tempo de consumo.

Tendo esse problema como motivacdo, a proposta do projeto deste
documento é criar uma ferramenta que facilite ao usuario o acesso rapido e
pratico a conteudos de seu interesse, independentemente de onde foi criado ou
divulgado. Para isso foi desenvolvida uma rede social denominada Instablah, a qual
espera-se que seja a ferramenta que faltava nesse sistema de consumo e producéo

de conteudo.



Neste documento estdo descritas todas as etapas do processo de criagcao da

rede, da idealizacdo até o estado atual (em producéo). Os capitulos sdo separados

em:

Formalizacao do problema
Formalizacdo da solugao
Tecnologias e metodologias
Descrigdo conceitual técnica
Resultados do projeto

Conclusbes e perspectivas
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Capitulo 2: Formalizacao do problema

Conforme se torna mais facil o acesso a ferramentas para producdo,
divulgacdo e consumo de conteudo, a quantidade de publicacbes cresce cada vez
mais. Artigos em blogs, videos online, imagens e sistemas de mensagens
substituiram jornais e programas de televisdo. A midia digital invadiu a vida das
pessoas, tendo a diversidade como seu carro-chefe e proporcionando um

enriquecimento da interatividade do usuario com a informacéao.

2.1: A primeira rede social

Considerada a primeira rede social da internet, a SixDegrees foi fundada por
Andrew Weinreich em maio de 1996. No ano seguinte, em seu lancamento, as
pessoas puderam criar seus perfis, adicionar amizades e, em 1998, navegar por sua
lista de amigos. Cada uma desses atributos ja existia previamente. A opcao de ter
perfil ja era presente na maioria dos sites de relacionamentos amorosos e diversos
férums online. AIM e ICQ ja aceitavam lista de amizades, embora essa lista nédo
fosse visivel ao publico. A rede Classmates.com ja permitia aos usuarios se
afiliarem as suas antigas escolas ou universidades e navegar para encontrar
colegas de classe, porém a rede nao tinha a opcéo de fazer um perfil pablico nem

ter uma lista de amizades (pelo menos na época) %1,

sixdegrees™

Figura 1 - Logo da SixDegrees
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A SixDegrees foi a primeira rede que reuniu todas essas caracteristicas em um
s6 produto. A empresa promovia a si mesmo como uma ferramenta para ajudar as
pessoas a se conectarem. Mesmo atraindo milhées de usuarios, ndo conseguiu se
sustentar e acabou fechando em 2000. Seus fundadores acreditam que a rede
estava muito a frente de seu tempo. Enquanto as pessoas estavam comecando a
usar a internet, a maioria hdo possuia amigos com 0 mesmo acesso e acabavam

por ndo ter muito o que fazer no site.

2.2: A nova midia social

Apds o aparecimento dos blogs, a midia social comecou a expandir. Sites
como Friendster, MySpace e LinkedIn ganharam proeminéncia e ferramentas como
Photobucket e Flickr facilitaram o compartilhamento de imagens entre pessoas. Em
2005 é fundado o YouTube, criando uma nova maneira de comunicacao por videos
e facilitando o compartilhamento de conteudo entre as pessoas. Em 2006, nascem
0s gigantes Facebook e Twitter que hoje possuem o posto de maiores e mais bem-

sucedidas redes sociais do mundo.

2.2.1: O Gigante Facebook

Lancada em 4 de fevereiro de 2004, a rede social Facebook € considerada a
maior rede social do mundo . Fundada por Mark Zuckerberg e seus colegas de
quarto, seu uso foi limitado aos estudantes de Harvard, sendo depois expandido

para o publico.

Figura 2 - Logo do Facebook

Dentre seus nameros extravagantes, estao:
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e 1.65 bilhdes de usuéarios ativos por més em marco de 2016 (com um aumento

de 15% por ano).
e 1.09 bilhdes de usuarios ativos por dia em marco de 2016.
e 5 contas séo criadas a cada segundo.
e 300 milhdes de fotos sao postadas por dia.
e 4.75 bilhGes de postagens sdo compartilhadas por dia (maio de 2013).

e 16 milhdes de paginas de negocios locais foram criadas até maio de 2013,

com um crescimento de 100% em relacdo a junho do ano anterior. 1]

Com numeros tdo expressivos, é possivel imaginar o tamanho da dificuldade
em filtrar o conteudo. Algoritmos de recomendacdo e outras técnicas de inteligéncia
artificial foram postos a prova para esse desafio e mesmo assim o problema se

mostra mais complicado a cada dia que passa.

2.3: Sobrecarga de conteudo

Com pouca (ou nenhuma) informacédo, um individuo possui poucos dados
para processar e consequentemente toma decisdes ruins. Conforme a quantidade
de informacfes aumenta, intensifica-se o0 processamento e a qualidade da tomada
de decisdes melhora. No entanto, apds certo ponto o tomador de decisbes recebe
mais informacdo do que consegue processar. Ocorre entdo uma sobrecarga de
informacao. O que for recebido a partir desse ponto ndo ser& processado e podera

levar a confusdo, prejudicando a habilidade de definir prioridades e lembrar de

informacdes passadas (6.

O conceito de sobrecarga de informacédo exemplifica um grande problema
enfrentado por pessoas e empresas hoje em dia. H4 muita informacéo, mais do que
se deseja e mais do que se consegue processar. Um usudrio, ao entrar em um site,
€ normalmente bombardeado de contetdo que né&o lhe interessa. Algo que poderia
se tornar uma oportunidade de entrar em contato com algo interessante, acaba

virando mais uma pagina fechada no navegador. Para empresas ainda é pior, ja que
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pagam caro para divulgar seus produtos e ideais pela Internet. No fim, acaba

gastando mais para atingir pouco.

Com 3.4 bilhdes de pessoas usando a Internet [l, a producédo de contetdo
cresce cada vez mais. Seja um comentario, uma postagem ou uma mensagem,
qualquer pedacgo de informacao contribui para inflar a bolha do consumo digital.
Quem gera conteudo quer ser visto, consumido e compartilhado e quanto melhor for
o0 retorno de seus consumidores, maior € o incentivo a gerar mais informacéo. Resta
aos servicos de compartilhamento e redes sociais tentar filtrar, sem muito sucesso,

essa massiva quantidade de conteudo para enfim direciona-la a seu publico alvo.
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Capitulo 3: Formalizacao da solucéo

Com os problemas discutidos, a motivagdo do projeto toma forma: filtrar o
melhor conteddo sobre determinado assunto para o usuario. Esse capitulo foca em
explicar as etapas para a solugdo do problema de acordo com possiveis filosofias e

funcionalidades do projeto.

3.1: Categorizacao de conteudo

Ha muitos servicos e sites na internet que separam o conteudo que criam em
categorias, facilitando o acesso a assuntos de interesse. E um método simples:
quando um artigo € criado, o escritor define qual sua categoria. O problema surge
ao tentar classificar conteudos de outro site, para esse caso, 0 elevado fluxo de

informacao torna esse método de categorizacao algo fora de cogitacao.

Pensando na solucdo para esse problema, deve ser desenvolvido um método
de classificacdo publico, tendo o usuario como agente classificador. Assim, abstrai-
se essa responsabilidade, fazendo com que o proprio usuario defina a classe de um
conteudo. Para fortalecer esse sistema, € interessante possibilitar a outros usuéarios
decidir se tal classificacdo faz sentido, permitindo assim um sistema de votacao para

as classificacoes.

g Py
g E‘i 1439 Votos
Educagéo Votagao Futebol
=) E‘i Ii-’ 104 Votos
Futebol Artes
Conteldo ek
et & l:E.’ = 3votos
ﬁ{nés Educacéo

Figura 3 - Classificagéo por votagao
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Ao passar a responsabilidade de classificagdo ao usuério, surge o problema
de ficar a mercé de opinibes muito enviesadas ou atos de ma fé. Tais problemas
podem ser resolvidos com um sistema de moderacdo, onde h4 sempre uma pessoa
(ou um grupo de pessoas) responsavel por verificar se as classificacfes estao de

acordo com o conteudo.

3.2: Qualificacdo do conteudo

Apoés a etapa de classificacdo, é preciso saber se um conteudo especifico
tem qualidade. O Facebook é conhecido por ter resolvido esse problema. Seu botdo
de “curtir’ € um mecanismo fundamental pata medir a popularidade de certo
contetido na Internet [8l. Essa funcionalidade acabou se popularizando pela internet
e seu sucesso (cerca de 3 bilhdes de cliques por dia ®!) mostrou que a opinido

publica é um bom meio de avaliar um pedaco de informacéao.

Dﬁ Like

Figura 4 - Botéo de "curtir* do Facebook

Considerando o peso da opinido publica no julgamento da qualidade de um
conteudo, foi decidido que grande parte do sistema de qualificacéo deve ser guiado
pelos usuérios que tém interesse pela classe daquele conteddo. Se uma foto ou
artigo sobre futebol deve ser julgado, que seja julgado por pessoas que gostem de
futebol.
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3.3: Interatividade

Garantida a criacdo e classificacdo do conteudo, resta definir como o usuario
interage com ele. Dado o curto espaco de tempo entre 0 comec¢o do projeto e sua
apresentacao, foi decidido incluir apenas o atributo de poder comentar determinado
conteudo, seguindo os mesmos moldes observados em outras redes sociais, como

Facebook e Instagram.

3.4: Estrutura do site
Resumindo as funcionalidades esperadas para uma primeira versao, tem-se

uma lista do que o Instablah deve proporcionar ao usuario:

e Criar e apagar conteudo.

e Compartilhar contetdo de outras fontes.

¢ Classificar conteudo (futebol, arte, masica).

¢ Qualificar conteudo.

e Comentar sobre um conteudo.

e Compartilhar contetdo.

Com base nessa especificacdo, é possivel desenvolver e estruturar atributos
que tornem possivel a interacdo do usuario com o site. A seguir, sdo discutidos

esses atributos.

3.4.1: Postagem

Uma postagem € o elemento principal de visualizagdo do conteudo no
Instablah. Uma postagem pode conter texto, imagem, video e links para outros sites,

além de poder ser comentada, classificada e qualificada.
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3.4.2: Canal

Um canal € uma pagina que agrega todas as postagens relacionadas a seu
nome. Sendo a uUnica forma de acesso ao conteudo, o site € composto por varios
canais que se conectam, possibilitando ao usuario navegar pela rede. Com isso,
espera-se que postagens sobre futebol estejam dentro do canal “#futebol” e que
canais relacionados estejam listados em alguma parte da pagina. Além disso, o
usuario pode criar quantos canais quiser. O simbolo “#” é usado para identificar o

nome de um canal.

3.4.3: Persona

A persona € o atributo que define o usuario. Uma persona possui um nome e
uma imagem como elementos principais, além de ser o Unico atributo a tomar acdes
no site (votar, comentar, criar canal, etc.). Por ndo conter nenhuma espécie de
algoritmo de qualificacdo ou classificacdo de conteudo, o site confia apenas as

personas essa responsabilidade.

3.4.4: Voto

O voto é o atributo usado para definir a qualidade de uma postagem. Ha dois
tipos de votos: o voto positivo e 0 negativo. A estrutura € simples, quanto maior a

diferenca entre votos positivos e negativos, maior a qualidade.

3.4.5: Comentéario

Além de votar, o Instablah deve oferecer ao usuario a op¢cdo de comentar em
uma postagem. Essa interacdo enriquece a experiéncia de consumo de contetudo ao

torna-la mais social.

3.4.6: Estruturas futuras

A definicdo da estrutura da primeira versdo é importante, porém ¢é
imprescindivel considerar caracteristicas futuras da rede para auxiliar na escolha

das tecnologias usadas em seu desenvolvimento.

18



Dentre atributos futuros estao:

e Comentérios em tempo real (sendo tempo real definido como a pratica de um
usuario receber informacdo sem precisar recarregar a pagina em seu

navegador)
e Lista de postagens de outros canais, recomendadas por outros usuarios
e Ferramenta de criacdo de postagens mais customizadas
e Criagcao de postagens em tempo real para uma audiéncia ao vivo
e Sistema de troca de mensagens
e Sistema de notificacbes
e Sistema de e-mail
e Versao movel
e Suporte para propagandas personalizadas
e Sistema de moderacgao

e Sistema de recompensas

Baseado nas especificacbes apresentadas, o préximo capitulo detalha o

processo de escolha das tecnologias a serem usadas no desenvolvimento da rede.
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Capitulo 4: Tecnologias e metodologias

Como todo projeto de desenvolvimento de site, é preciso definir linguagens
de programacéo, bibliotecas, banco de dados e frameworks a serem usados.
Sabendo que o fluxo de dados de uma rede social € grande e que muitas
requisicbes ocorrem simultaneamente, as tecnologias escolhidas devem possuir
caracteristicas que facilitem o desenvolvimento nesse sentido. Além disso, é
imprescindivel que, seguindo metodologias modernas, o site seja reativo, ou seja,
que toda acao realizada pelo usuario desencadeie uma série de reagdes na pagina,

contribuindo para uma usabilidade mais fluida e agradavel.

Com base nas especificacdes, é possivel criar uma lista de requisitos

técnicos:

e O site deve aguentar um grande numero de requisicbes simultaneas e

concorrentes
e O sistema deve ser de facil distribuicdo entre uma rede de computadores
e O sistema deve escalar de acordo com o0 numero de maquinas na rede

e O sistema deve permitir ser modificado, configurado e melhorado sem que

tenha que ser reiniciado

e O sistema nao pode cair

Considerando as requisicbes, a experiéncia dos programadores e
ferramentas atuais, Erlang foi escolhida como linguagem base para o
desenvolvimento da estrutura da aplicacao, servidor e comunicagdo com banco de
dados. Para desenvolver a estrutura da pagina no navegador, bem como o
comportamento e o design dos elementos visiveis ao usuario, foram utilizados

HTML, CSS, Javascript e sua biblioteca Vue.js.
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4.1: Erlang

4.1.1: Por que usar Erlang?

Se o0 sistema desejado for um sistema em tempo real de alto nivel,
concorrente, robusto, leve, que escale conforme necessidade, que faga uso
completo dos processadores e seja integravel a outras linguagens, entdo Erlang €,

provavelmente, a melhor escolha 119,

Figura 5 - Logo de Erlang

Empresas que usam Erlang:

e Amazon usa Erlang para implementar o SimpleDB, provendo servigos de

banco de dados ao Amazon Elastic Compute Cloud (EC2)

e Yahoo! o usa em seu servigo de bookmarking, o Delicious, possuindo mais de

5 milhdes de usuéarios e 150 milhdes de URLs

e O Facebook usa Erlang em seu servico de chat, cuidando de mais de 100

milhdes de usuarios ativos.
e T-Mobile usa Erlang em seu sistema de SMS

e Motorola e Ericsson usam Erlang para desenvolver alguns de seus produtos.

A Universidade de Uppsala, na Suécia, liderou por muitos anos as pesquisas
na linguagem através do HiPE (High Performance Erlang Project), mas muitas
outras universidades pelo mundo ja estdo com projetos de pesquisas bem

avancgados na area. Entre elas estdo a Universidade de Kent (Reino Unido), E6tvos
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Lorand University (Hungria), Universidade Politécnica de Madrid (Espanha),

Chalmers University e IT University (as duas na Suécia).

4.1.2: Historia de Erlang

Em meados da década de 1980, o Laboratério de Ciéncia da Computacao da
Ericsson recebeu a tarefa de investigar linguagens de programacao adequadas para
o desenvolvimento da proxima geracdo de produtos de telecomunicacdo. Joe
Armstrong, Robert Virding, e Mike Williams, sob a supervisdo de Bjarne Dacker,
passaram dois anos prototipando aplicagbes com todas as linguagens de
programacao disponiveis da época. A conclusdo foi que, embora muitas delas
tivessem caracteristicas interessantes e relevantes, nenhuma cobria por completo
as reais necessidades da época. Como resultado, decidiram inventar a sua prépria

linguagem.

Erlang foi influenciada por linguagens funcionais como ML e Miranda,
linguagens concorrentes, como ADA, Modula e Chill, assim como a linguagem de
programacao logica Prolog. As propriedades de atualizacdo de software de
Smalltalk também desempenharam seu papel, assim como as linguagens

proprietarias da Ericsson: EriPascal e PLEX.

Com uma magquina virtual baseada em Prolog, o laboratério prototipou, por
quatro anos, aplicacées de telecomunicacdo em uma linguagem que, por tentativa e
erro, se tornou o Erlang que € conhecido hoje. Em 1991, Mike Williams escreveu a
primeira maquina virtual em C e, um ano depois, o primeiro projeto comercial foi
iniciado. Em 1994, o langcamento do produto permitiu aos desenvolvedores da
linguagem um conhecimento maior sobre quais melhorias deveriam ser feitas e que

atributos deveriam ser incorporados em uma nova versao.

Apdbs o sucesso do primeiro projeto comercial e a maturacdo da linguagem,
Erlang comecou a ser usado em grandes projetos, como a banda larga da Ericsson,
GPRS e ATM (também da Ericsson). Paralelamente a esses projetos, a framework
OTP (Open Telecon Platform) foi desenvolvida e lancada em 1996. A OTP prové um
framework para estruturar sistemas em Erlang, oferecendo robustez e tolerancia a

falhas (e ainda muitas bibliotecas e ferramentas) 111,
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4.1.3: A importancia de sua histéria

7z

A trajetdria da criacdo de Erlang é muito importante para entender sua
filosofia. Ao contrario de muitas linguagens, Erlang foi desenvolvida para resolver
requerimentos do mercado, sendo que sistemas distribuidos, tolerantes a falhas,
massivamente concorrentes e em tempo real estavam comecando a se tornar
necessarios. O fato de servicos web, bancos, telefonia digital, sistemas de
mensagens e integracdo em empresas compartilharem os mesmos requerimentos
de servicos de telecomunicacdes explica o porqué de Erlang estar ganhando tracéao

nos ultimos anos.

A Ericsson tomou a decisdo de tornar a sua linguagem em um projeto de
software livre em 1998 (o que foi feito sem anuncios mididticos e sem gastar ou
ganhar nada). O crescimento de Erlang se deve a uma crescente comunidade,
resultada da combinacéo de projetos de pesquisa, projetos comerciais e softwares
de cddigo aberto, assim como sua divulgacdo por blogs, marketing viral e livros,
todos guiados pela necessidade de resolver dificeis problemas na area para qual

Erlang foi criada.

4.1.4: Processos concorrentes

Concorréncia em Erlang € fundamental para seu sucesso. Ao invés de
threads que compartiiham memoria, cada processo em Erlang é executado em sua
propria memoria e € dono de sua prépria pilha de chamada. Processos ndo podem
se interferir inadvertidamente, como é facil de ser feito em modelos que usam

threads, levando a deadlocks e outros problemas.

A comunicacdo entre processos € feita via passagem de mensagens, onde a
mensagem pode ser qualquer tipo de dado em Erlang. Esse mecanismo é
assincrono, entdo quando uma mensagem € enviada, 0 processo pode continuar
seu processamento. As mensagens sao recebidas e armazenadas seletivamente, o
gue torna nao necessario seu processamento na ordem em que chegaram. ISso
aumenta a robustez do modelo de concorréncia, principalmente em sistemas onde
processos sao distribuidos em varios computadores e a ordem de chegada das

mensagens depende muito da performance da rede.
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4.1.5: Escalavel, seguro e eficiente

O sistema de concorréncia em Erlang € rapido e escalavel. Seus processos
sao tao leves quanto conseguem ser e sua MV (maquina virtual) ndo cria um thread
no SO (sistema operacional) para cada processo criado. Todos sao criados,
agendados e manejados na prépria MV, independente do SO. Como resultado, o
tempo de criacdo de um processo € da ordem de microssegundos e independente
do numero de processos concorrentes existentes. Em C# e Java, cada processo
criado gera um novo thread no SO, o que leva a muitos problemas de performance e

processamento.

O tempo de passagem de mensagens também ¢é da ordem de
microssegundos e independe do nimero de processos existentes. A troca pode ser
resumida em copiar os dados da memodria de um processo para 0 espaco de
memoria do outro, tudo na mesma MV. Esse método é diferente do adotado em
Java e C#, que trabalham com memoria compartilhada, semaforos e threads do SO.
Aqui, estudos de caso mostram que Erlang supera essas linguagens em termos de

seguranca e velocidade de processamento 12,

4.1.6: Robustez

A busca por programas robustos acaba tomando muito tempo de seus
programadores. Quanto maior o projeto, mais defensivo deve ser o programador em
relacdo a possiveis bugs no sistema. Pensando nisso, Erlang apresenta uma série
de mecanismos e ferramentas que facilitam esse trabalho. Bibliotecas simples e
robustas foram criadas para tratar erros e garantir que o sistema ndo desligue.
Essas bibliotecas sdo conhecidas como OTP middleware. Ao programar visando
apenas a solucéo do problema, deixando de lado métodos defensivos, ndo apenas
0S programas sdo menores e mais faceis de entender, como geralmente contém

menos bugs.

Processos em Erlang podem ser conectados de maneira a garantir que se um
quebre, o outro seja informado e possa tomar acao (tratando o erro ou terminando a
si mesmo). O OTP contém uma série de comportamentos genericos, como
servidores, maquinas de estado finito e tratadores de eventos que se comportam

como processos “trabalhadores”, sendo supervisionados por processos
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"supervisores", cuja Unica responsabilidade € monitorar e terminar outros processos.
Essa supervisdo e conexao entre processos garante que erros possam acontecer

sem danificar o comportamento do sistema em geral.

4.1.7: Integracdo com demais linguagens

Erlang possui avancadas bibliotecas especializadas em comunicar a
aplicacdo com pedacos de codigo em outras linguagens. Isso garante que as partes
negativas da linguagem possam ser superadas e que 0 programa tenha total

liberdade de se comunicar com outras aplicacdes.

4.1.8: Erlang e Multicore

A mudanca para sistemas que utilizem a total capacidade de todos os
nucleos de uma maquina é inevitadvel no mundo. Erlang e seu modelo concorrente —
processos separados sem compartilhar memaoria comunicando-se por troca de
mensagens — sao naturalmente aceitos por mdultiplos processadores de uma
maneira muito transparente para o programador, possibilitando o desenvolvimento

de aplicac6es sem um eventual redesign voltado a multicore.

O suporte para multiprocessamento simétrico (SMP) em Erlang foi
primeiramente desenvolvido no final da dédaca de 90 e é agora uma parte integral
do lancamento padrdo. O etos da equipe de desenvolvimento era fazer o SMP
funcionar, medir sua performance, achar gargalos e otimizar. Desde a primeira
versao, essa tem sido sua abordagem. Em versdes recentes, 0 modelo da maquina
virtual evoluiu de uma unica fila de execucdo — provavelmente com processos
rodando em diferentes processadores — para uma fila de execucédo por processador,
garantindo que a fila ndo seja mais um gargalo ao sistema, como ilustrado na figura
6.
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Figura 6 - Filas de execugédo com multiprocessadores

4.1.9: Desvantagens de Erlang

Evan Miller, conhecido programador Erlang e criador do framework Chicago
Boss, escreveu em seu blog: “...entdo chegamos a ma noticias: os beneficios de
Erlang s6 sdo aproveitados apds anos de uso. Certamente ndo é uma linguagem
para iniciantes. A sintaxe é estranha para qualquer programador vindo de outra
linguagem imperativa. Programacédo funcional € dificil e Erlang ndo facilita esse
cenario. As ferramentas graficas sé@o primitivas e nao nenhum tipo de curso
introdutodrio didatico como Java possui. Ler qualquer programa nao trivial requer um
bom conhecimento de recursdo. Erlang também apresenta um numero baixo de
bibliotecas se comparado com outras linguagens; em minha experiéncia, para
qualquer tarefa, ha uma ou nenhuma biblioteca disponivel para o trabalho. Posso
ser o Unico a pensar assim, mas na verdade eu gosto do fato de a linguagem
possuir poucas bibliotecas disponiveis. Se eu preciso de algo feito, tenho a desculpa
de fazer por conta propria e, com isso, acabo aprendendo mais e descobrindo
coisas que nao sabia antes. Parece estupido, mas € verdade. Me sinto produtivo

pois estou fazendo algo que ninguém jamais fez” (13,
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4.1.10: Chicago Boss

Figura 7 - Logo do Chicago Boss

Erlang tem a reputacdo de ser uma tecnologia inacessivel, dificil de dominar
e que é usado apenas por uma peguena elite que demorou anos para aprender sua
complicada sintaxe. A verdade é que por se tratar de uma linguagem funcional, a
maioria das pessoas, acostumadas com linguagens imperativas, acaba desistindo
antes de comecar. Ao adotar convencdes familiares a Ruby on Rails, a framework
Chicago Boss tenta transformar Erlang em uma ferramenta mais acessivel a esse

publico 14,

4.1.11: Erlang e o Instablah

Tratando-se de uma rede social, o Instablah deve ser capaz de sustentar um
elevado trafego de informacgbes, ja que possibilita troca de mensagens entre
usuarios em tempo real. Fazendo uma breve analise de Erlang e prevendo uma
elevada carga de dados no site, a linguagem se mostrou como a mais indicada para

estruturar a aplicacao.

4.2: Vue.js

Vue.js € uma biblioteca em javascript utilizada no desenvolvimento de
interfaces web. Ao utilizar o padrdo Model View ViewModel, seu objetivo é prover os
beneficios de uma estrutura de dados reativa e componentizada com uma API
(Application Programming Interface) simples. A biblioteca ndo é considerada um
framework, visto que foca apenas na camada visual da aplicacdo. Mesmo assim,

sua alta capacidade de integracdo, leveza, simplicidade, suporte externo e
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crescente comunidade transformam Vue em uma ferramenta completa para o

desenvolvimento de aplicagdes web [15],

Vue.js

Figura 8 - Logo do Vue.js

A principal proposta de Vue é transformar a camada visual da pagina em um
sistema orientado a dados. Normalmente usa-se um paradigma imperativo para
controlar elementos da péagina, o que torna o codigo repetitivo, dificil e propenso a
erros. Vue recorre a reatividade para montar uma estrutura em que os elementos da
pagina estdo diretamente conectados a uma camada de dados que controla todo
seu comportamento. Isso permite que o programador se concentre na légica da

aplicacdo ao invés de ter que se preocupar em modificar determinado elemento.

Outro conceito importante em Vue € seu sistema de componentes, sendo
uma abstracdo que permite desenvolver grandes aplicagbes compostas de
pequenos componentes reusaveis. Cada componente cuida apenas de seu proprio
€escopo, ou seja, nao altera nenhum dado externo a ele. A vantagem desse conceito
€ que quase todo sistema pode ser abstraido em uma arvore de componentes,
fazendo com que Vue seja uma oOtima ferramenta para a realizacdo de testes de

unidade.
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Figura 9 — Aplicagdo abstraida em uma arvore de dados

4.2.1: Vuex

Ao se usar Vue, a tendéncia é guardar o estado do componente dentro dele
mesmo, 0 que garante que nenhum outro componente possa modificar seus dados
e diminui as chances de erros inesperados. Nesse padrdo, cada componente é
responsavel por um pedaco do estado geral da aplicacdo, o que facilita o tratamento
de erros ao isolar certas partes do projeto, garantindo uma facil identificacdo do

problema e uma rapida solucéo 116,

Componente

/N o

Componente Componente

O/\

Componente Componente

Figura 10 - Cada componente modifica a si mesmo

Para aplicagbes maiores — como é o caso do Instablah — n&o é raro que um
componente tenha de ser modificado em razdao de uma ag¢ao tomada em outro lugar
da pagina. Nesse caso, € comum observar a pratica de modificar dados na
ocorréncia de determinados eventos. Para isso um componente deve sempre
esperar por algum sinal enviado para a aplicagcdo para entdo modificar alguma
variavel. Apesar de ser uma boa saida para uma comunicagdo entre componentes,

essa solucdo acaba por aumentar a complexidade da aplicacdo. Se houver muitos
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eventos ou se a estrutura dessa comunicacdo for muito grande, perde-se a
capacidade de localizar a origem de cada acdo, o que confunde o programador e

atrasa uma eventual correcdo de bugs.

Componente

((B)) / \ 9 @

N
)

Componente Componente

/N

Componente Componente

Figura 11 - Componente dispara evento enquanto outro escuta e realiza uma agéo

()

Componente

9
() / \ 29—
Componente Componente .
%)

((B)) / \ ((3))

Componente Componente
)

Figura 12 - Estrutura baseada em eventos tende a ficar complexa

Para resolver esse problema, foi criada uma biblioteca para Vue, chamada
Vuex, inspirada na arquitetura Flux, desenvolvida por engenheiros do Facebook.
Vuex prové a aplicagdo uma arquitetura para um gerenciamento de estado
centralizado, possuindo conceitos mais simples que Flux e uma implementacéao feita
especificamente para utilizar as vantagens do sistema de reatividade de Vue. Seu

funcionamento é melhor explicado no item 4.4.1.
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4.3: PostgreSQL

PostgreSQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional
de codigo aberto que enfatiza extensibilidade. Normalmente usado em projetos de
pesquisa, o PostgreSQL € encontrado também em diversos produtos comerciais.
Sua capacidade de armazenar e modificar estruturas em JSON acabou sendo uma

das principais razdes de sua escolha para o projeto 7],

4.4: Arquitetura Flux

Cx0

Figura 13 - Logo da arquitetura Flux

Flux é a arquitetura de gerenciamento de dados que o Facebook usa para

D

desenvolver aplicacdes web. Para introduzir Flux de uma maneira mais simples,

necessario entender quais problemas esse padrdo resolve e quais problemas

(@)

Facebook enfrentou que serviram de motivacdo para seu desenvolvimento.

No Facebook, quando o usuéario recebe uma mensagem de outra pessoa, €
incrementado, na pagina, o numero de mensagens ndo visualizadas. Ao clicar no
icone que representa essa informacdo, € possivel ver a mensagem recebida e
interagir com ela. E um sistema simples que espera por um dado e, ao receber esse
dado, incrementa um namero. Com o aumento da complexidade da aplicacdo e do
namero de usuarios, esse sistema comecou a apresentar falhas. Em muitos casos,
a mensagem chegava, o contador era incrementado, mas ao clicar no icone, nada

aparecia, como se o0 usuario ndo houvesse recebido nenhuma mensagem.

Ao resolver esse problema, a equipe do Facebook percebeu que, ndo muito
tempo depois, outro bug semelhante acontecia. O que era apenas um pequeno erro
no sistema, tinha se tornado um ciclo constante de bugs, algo deveria ser feito para

contornar essa situacdo. Os engenheiros ndo queriam ter de consertar 0 mesmo
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problema vérias vezes, entdo decidiram atacar sua raiz: o controle do estado da
aplicacdo no navegador. Buscavam entdo fazer um sistema restrito onde esse tipo
de erro era previsivel. Por ser um codigo imperativo, cada acdo do usudrio tinha de
passar por uma série de condicbes que determinavam uma mutacdo do estado.
Algumas ag0es, inclusive, desencadeavam uma série de alteragdes nos modelos
que produzia um emaranhado de dados sendo transformados sem nenhuma
estrutura para controlar esse sistema. Acrescentando que todas essas acodes
poderiam estar acontecendo assincronamente, é possivel perceber que esse
sistema estava fadado a falhas. O Facebook decidiu, entdo, criar uma arquitetura
diferente, onde os dados fluem apenas em uma dire¢cao. Cada acao do usuario deve
ser previsivel e deve ser passada a um sistema expedidor que informa essas a¢des
a um controlador geral, responsavel por realizar mutacdes no estado da aplicacdo e
informar a pagina essa mudanca de estado. Eles chamaram essa arquitetura de

Flux (28],

No Instablah, essa arquitetura € usada em conjunto com a biblioteca Vuex,
gue acaba utilizando as propriedades reativas de Vue para criar uma ferramenta

poderosa e de facil compreensao.
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Capitulo 5: Descricao conceitual técnica

Com as tecnologias e metodologias definidas, o desenvolvimento seguiu
durante 4 meses. Este capitulo aborda a descricdo técnica de cada elemento

desenvolvido no projeto.

Todo desenvolvimento de site é dividido em duas partes: o back-end e o
front-end. O back-end € a parte responsavel por estruturar os modelos,
controladores e rotas da aplicacdo. Ja o front-end tem a responsabilidade de cuidar
da camada visual e das interacdes do usuario com a pagina. Este capitulo detalha o

desenvolvimento de cada elemento da rede social Instablah.

5.1: Postagem

A postagem € o principal meio de visualizacdo de contetudo, podendo ser
composta por texto, imagem, video ou por uma prévia de algum site externo. Essas
4 caracteristicas determinam o tipo da postagem, sendo que para cada tipo existe
uma tabela diferente no banco de dados. A seguir sdo apresentados o codigo de

criacao da tabela principal e as tabelas de todos os tipos de postagens.

5.1.1: Back-end

Criac&o databela posts
CREATE TABLE posts(
id serial PRIMARY KEY,
type text NOT NULL,
slug text UNIQUE,
persona_id integer NOT NULL REFERENCES personas
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE

);
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Tabela Posts

Referente a estrutura principal de uma postagem

Atributo
id
type

slug

persona_id

Tipo
serial
text
text

integer

Tabela 1 - Estrutura principal de uma postagem

Tabela Postimages

Referente a estrutura de uma postagem com imagem

Atributo
id

title

text
text_html
post_id

img

Tipo
serial
text
text
text
integer

text

Tabela 3 - Estrutura de uma postagem com imagem

Tabela PostTexts

Referente & estrutura de uma postagem textual

Atributo
id

title

text
text_html
post_id

Tipo
serial
text
text
text

integer

Tabela 2 - Estrutura de uma postagem textual

Tabela PostLinks/PostVideos

Referente a estrutura de uma postagem contendo uma prévia

de um site externo ou um video

Atributo

id

title

text
text_html
post_id
source_title

source_host
source_img

url

Tipo
serial
text
text
text
integer
text
text
text

text

Tabela 4 - Estrutura de uma postagem de prévia ou video
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5.1.2: Front-end

A postagem foi feita seguindo moldes de diferentes redes sociais, mas
sempre tentando desenvolver uma identidade propria. A estrutura visual da

postagem é apresentada na figura 14 e seus pontos discutidos adiante.

m Mr Robot Season 2 Episode 6

Mr. Robot Season 2 Episode 6: watch our digital afte...

QO

eLast week's episode of Mr. Robot offered one of the biggest cliffhangers

in the series so far, and we can't wait to see how the loose ends are tied
up. Tonight we'll see Mr. Robot try to gain Elliot's confidence, and more

developments in Darlene and Angela's plan.

Figura 14 — Design de uma postagem

1. Imagem do usuério que postou o conteudo.

2. Prévia de uma pagina externa, composta por um titulo, um subtitulo e um
icone indicando o tipo da postagem (nesse caso uma corrente, indicando se

tratar de um link). Essa parte também pode conter um video ou uma imagem.
3. Texto da postagem.
4. Classes da postagem. Nesse caso, ela esta presente no canal #Futebol.
5. Botéo para classificar contetdo.

6. Botdes para qualificar a postagem, podendo ser positivo ou negativo.
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7. Area para realizar um comentario.

Os quatro tipos de postagem possuem leves variacbes de design. Como
mostrado nas tabelas 2, 3 e 4, cada um deles apresenta variaveis semelhantes,

porém sdo desenhados de maneira diferente na camada de visualizac&o.

ﬂ The Psychological Benefits of Writing ﬁ Do a barrell roll

http:/Amwww.sparringmind.com/benefits-of-writing/

%

Otimo artigo:

""Warren Buffet has described writing as a key way of refining his
thoughts (and that is a man who reads and thinks a whole lot). Richard http:/img-9gag-fun.9cache.com/photo/axG742n 460sa.qgif

Branson once said “my most essential possession is a standard-sized Do a Barrell Roll
school notebook,” which he uses for regular writing. Bill Gates has

described writing as a way to sit down and re-evaluate his thoughts

during the day.™

http:/iwww.sparringmind.com/benefits-of-writing/

@

Figura 16 — Postagem em formato de imagem

@

Figura 15 — Postagem em formato de link

Biggest bu“y pitbull on earth ON SCALE Iﬁ‘ Podia ter um campecnato de quem come mais p&o com linguiga, tipo
173|bS 17 months THE HULK' Of aqueles q fazem com cachorro quente..
ddkline

hitps /mwww.youtube.com/watch2v=E-vwTeCJ-U

@

-

Esse € meu #Cachorro #Bicho Monstro

Figura 18 — Postagem em formato de texto

https://www.youtube com/watch?v=E-vwwTeCJ-U

@

Figura 17 — Postagem em formato de video
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E importante ressaltar que uma postagem é um componente da aplicagao.

Abstraindo seu comportamento, tem-se sua “arvore de componentes”:

Postagem ]

o -

Figura 19 - Arvore de componentes de uma postagem

A divisdo dessa estrutura em apenas dois componentes se deve a presenca
de reatividade neles. O usuério, ao enviar um comentario, modifica a estrutura visual
da postagem, transformando a area de comentarios vazia em uma area preenchida
com um comentario. O outro componente, Menu, é responsavel pelos processos de

qualificagéo e classificacao:

Figura 20 - Menu da postagem

Ao clicar no simbolo “#’, o estado do componente menu muda:

¥ |

Figura 21 - Menu da postagem com estado modificado
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Apés digitar algo na caixa de texto aberta, o estado do componente, mais
uma vez, é modificado. A figura 22 ilustra o método de classificagdo de um

conteudo.

¥ Florian
#Florianopolis
#Trindade (Floriandpolis)
#lmoveis para alugar em Florianopolis
#Treinamento Empresarial Florianopolis
#Quem sdo os blogueiros famosos que moram em Florianopolis?

Criar Florian

Figura 22 - Classificando um contetdo

5.2: Canal

O canal é a representacdo de uma classe de contetdo e é o elemento que
contém as postagens. O canal é a principal forma de visualizacdo da pagina, sendo
0 Unico ponto de acesso do usuario ao contetdo do site. No Instablah, um canal é

chamado de hashtag, referente ao elemento “#” presente na cultura digital.

5.2.1: Back-end

Criacdo databela hashtags
CREATE TABLE hashtags(
id serial PRIMARY KEY,
name text UNIQUE NOT NULL,
slug text UNIQUE,
created_at timestamp WITH time zone NOT NULL DEFAULT now(),
updated_at timestamp WITH time zone NOT NULL DEFAULT now(),
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)5

Tabela Hashtags

Referente & estrutura principal de um canal

Atributo Tipo

id serial
name text

slug text
created_at  timestamp

updated_at timestamp

Tabela 5 - Tabela hashtags

Como o canal é definido como uma péagina do site, é necessario criar uma
rota para seu acesso direto. Essa rota € composta pela concatenacdo do dominio
do site com o slug do canal, sendo slug uma representacdo minimizada de seu
nome. No caso do canal Automacgdo, a rota final seria interpretada como

http://beta.instablah.com.br/automacao.

5.2.2: Front-end

Sendo o elemento que contém todos os componentes da aplicacdo, o canal
pode ser representado como a propria pagina do navegador. A figura 23 ilustra a
estrutura visual de um canal. E possivel observar que existe uma lista de postagens
na parte central e uma lista a direita com mais conteudo a ser acessado. A lista
central contém todas as postagens que foram criadas naquele canal enquanto a
outra contém as melhores postagens desde as Ultimas 24h. A barra superior
compreende o titulo do site, uma caixa de texto para procurar outros canais e a

identificagdo do proprio usuario: a persona.
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#Controle E Automacéo

|

Nonlinear Control of the Inertia Wheel

Pendulum Ronduxm

hitps:/Aww.youtube.com/watch ?v=I7XL8UnSrYU

40 ton Overhead Crane Fast motion
Installation & Test

https://www.youtube.com/watch ?v=I7XL8UnSrYU

Nonlinear Anti-swing Positioning Crane
Control With Varying Rope Length

40 ton Overhead Crane Fast motion gl By
lnsta"ation & Test Control Systems Lectures - Closed Loop

Control

Figura 23 - Visualizacédo da pagina de um canal

htips/Awww_youtube.com/watch?v=np6uNYmRubQ

5.3: Comentario

7

O comentério € a principal interacdo do usuario com o conteudo. Sua
conotacdo social € um dos fatores fundamentais de qualquer rede social, ja que
permite uma comunicacdo direta entre as pessoas. No caso do Instablah é
imprescindivel que o0s usuarios comentem em postagens, ja que 0 proprio

comentario pode adicionar volume e qualidade a discusséo.
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5.3.1: Back-end

Criacao da tabela comments
CREATE TABLE comments(
id serial PRIMARY KEY,
text text NOT NULL,
persona_id integer NOT NULL REFERENCES personas
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
tagging id integer NOT NULL REFERENCES taggings
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
created_at timestamp WITH time zone NOT NULL DEFAULT now(),
updated_at timestamp WITH time zone NOT NULL DEFAULT now()

)s

Tabela Comments

Referente aos comentérios que podem ser feitos em uma postagem

Atributo Tipo
id serial
text text

persona_id integer
tagging_id  integer
created_at  timestamp

updated_at timestamp

Tabela 6 - Tabela comments

5.3.2: Front-end

A camada visual dos comentérios foi inspirada no design de um famoso
aplicativo de troca de mensagens: o Whatsapp. A escolha para esse design se
baseou ndo s6 no sucesso do produto, mas como na simplicidade que representa. A

figura 24 ilustra a se¢do de comentarios.
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Comentarios

@ este & um comentario

@ este também & um comentario

@

Figura 24 - Visualizagao de comentarios de uma postagem

5.4: Voto

O voto é o meio de definir a qualidade do conteudo compartilhado. Uma

postagem pode receber um voto positivo ou negativo.

5.4.1: Back-end

Criacdo da tabela votes

CREATE TYPE valid_votes AS ENUM (‘like’, ‘dislike’);

CREATE TABLE votes(
id serial PRIMARY KEY,
type valid_votes NOT NULL,
persona_id integer NOT NULL REFERENCES personas
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
tagging id integer NOT NULL REFERENCES taggings
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
comment_id integer NOT NULL REFERECENS comments
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
created_at timestamp WITH time zone NOT NULL DEFAULT now(),
updated_at timestamp WITH time zone NOT NULL DEFAULT now()

)s

ALTER TABLE votes ADD CONSTRAINT unique_user_tagging vote UNIQUE (persona_id,
tagging_id);

ALTER TABLE votes ADD CONSTRAINT unique_user_comment_vote UNIQUE (persona_id,
comment_id);
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Tabela Votes

Referente aos votos dados a uma postagem

Atributo Tipo

id serial

type valid_votes
persona_id integer

tagging_id integer
comment_id integer
created_at timestamp

updated_at timestamp

Tabela 7 - Tabela votes

A tabela de votos possui uma caracteristica diferente das demais: um usuario
s6 pode criar um voto por postagem. Na query de criacdo da tabela h4 uma parte
gue adiciona essa limitacdo. Isso é feito para evitar que uma pessoa possa qualificar
um conteldo varias vezes, o0 que prejudica a confian¢a do julgamento. Além disso, o
cbdigo explicita que s6 podem existir dois tipos de voto: o positivo e o negativo. I1sso

ajuda a dar consisténcia ao banco, prevenindo erros indesejados.

5.4.2: Front-end

A visualizacdo do voto se encontra no menu de uma postagem. As duas
opc¢Oes, negativa e positiva, se encontram um do lado da outra e séo representadas

por icones de flechas, como ilustrado na figura 25.

Figura 25 - Visualizag&o do voto

Quando o usuario efetua um voto, o estado do componente muda para
indicar qual tipo de voto foi realizado (e avisar que a requisicdo ao servidor foi um

sucesso). O novo estado pode ser visualizado na figura 26.
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Fa

Figura 26 - Estado do componente de voto ap6s um voto

5.5: Estruturas secundarias

As estruturas apresentadas até agora podem ser consideradas como
atributos primarios da aplicacdo, afinal sdo os responsaveis pelo modelo basico da
ideia de uma rede social. Por terem um modo de visualizacdo, sdo mais faceis de
entender. H4 ainda estruturas secundarias que possibilitam comportamentos mais
complexos para a aplicacdo e que ndo sao visiveis ao usuario. Essas estruturas sao

apresentadas a sequir.

5.5.1: Tagging

Para que as postagens possam aparecer nos canais, € preciso criar um
relacionamento, no banco de dados, entre as duas entidades. Uma postagem pode
pertencer a varios canais — como se tivesse varias classificacbes — enquanto um
canal possui varias postagens. Para criar essa relacdo, foi criada a tabela taggings
gue carrega, em sua tabela, o id de uma postagem e o id de um canal, sendo que
nao podem existir relacionamentos repetidos (onde a mesma postagem se encontra

duas vezes no mesmo canal).

Criagdo da tabela taggings
CREATE TABLE taggings(
id serial PRIMARY KEY,
post_id integer NOT NULL REFERENCES posts
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
hashtag_id integer NOT NULL REFERENCES hashtags
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
persona_id integer NOT NULL REFERECENS peronas
ON UPDATE CASCADE ON DELETE CASCADE,
created_at timestamp WITH time zone NOT NULL DEFAULT now(),
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updated_at timestamp WITH time zone NOT NULL DEFAULT now()
);

ALTER TABLE taggings ADD CONSTRAINT unique_tagging UNIQUE (post_id, hashtag_id);

Tabela Taggings

Referente ao relacionamento entre postagens e canais

Atributo Tipo
id serial
post_id integer

hashtag_id integer
persona_id integer
created_at  timestamp

updated_at timestamp

Tabela 8 - Tabela taggings

5.5.2: Usuario

A tabela de usuérios serve como um identificador da origem do usuério. Ela
representa a pessoa real (fisica) usando a aplicacdo. Suas colunas tém todas as
variaveis necessarias para se manter uma sessdo no site. Além disso, possui
informacdo sobre autorizacdo para realizar certas acdes, podendo identificar o

usuério como membro administrador ou um funcionario da empresa.

Criacéo da tabela users
CREATE TABLE users(
id serial NOT NULL PRIMARY KEY,
password varchar(128) NULL,
last_login timestamp WITH time zone NULL,
is_superuser boolean NOT NULL,
email varchar(75) NOT NULL,
is_staff boolean NOT NULL,
is_active boolean NOT NULL,
fb_name TEXT NULL,
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fb_token TEXT NULL,
fb_uid TEXT UNIQUE,

default_persona_id integer NULL REFERENCES personas,

date_joined timestamp WITH time zone NOT NULL

)5

Tabela Users

Referente aos dados do usuario

Atributo Tipo

id serial
password varchar(128)
last_login timestamp
is_superuser boolean
email varchar(75)
is_staff boolean
is_active boolean
fb_name text
fb_token text

fb_uid text

default_persona_id integer

date_joined timessetamp

Tabela 9 - Tabela users

5.5.3: Persona

Um dos atributos futuros do site sera a criacdo de personagens — ou
pseudbnimos — com intuito de incentivar a participacdo em diversos canais.
Pensando nisso, foi desenvolvida a tabela personas, que serve como uma
apresentacdo do usuario para o restante da rede. Uma persona possui nhome e
imagem, além de ser a entidade que realiza as a¢c6es de postar, comentar, votar e

classificar.
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Criacao da tabela personas
CREATE TABLE personas(
id serial PRIMARY KEY,
name text NOT NULL,
slug text UNIQUE,
image text NOT NULL,
last_seen bigint,
created_at timestamp WITH time zone NOT NULL DEFAULT now(),
updated_at timestamp WITH time zone NOT NULL DEFAULT now()

)5

Tabela Personas

Referente a apresentacéo do usudrio perante a rede

Atributo Tipo
id serial
name text
slug text
image text

last_seen bigint
created_at  timestamp

updated_at timestamp

Tabela 10 - Tabela personas

5.6: Requisicao das postagens

Ao carregar a pagina de um canal, existem duas formas de requisitar as
postagens do servidor: trazé-las em ordem de criacdo ou trazé-las ordenadas pela
diferenca entre numero de votos positivos e negativos (ordenadas por sua
qualidade). Devido aos relacionamentos presentes e a complexa estrutura da rede,
a dificuldade presente em montar as queries foi grande e, por isso, considerou-se

pertinente cita-las neste documento.
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5.6.1: Ultimas postagens

Visao para requerer as Ultimas postagens de um canal
CREATE VIEW hashtag_posts_view AS
SELECT
p.id,
p.type,
h.slug as hashtag_slug,
p.slug,
row_to_json(personas) as persona,
t.id as tagging id,
t.created_at,
(select case
when post_links.id is not null then row_to_json(post_links)
when post_images.id is not null then row_to_json(post_images)
when post_texts.id is not null then row_to_json(post_texts)
when post_videos.id is not null then row_to_json(post_videos)
end) as feature
FROM
posts p
INNER JOIN
personas ON (personas.id = p.persona_id)
INNER JOIN
taggings t ON (p.id = t.post_id)
INNER JOIN
hashtags h ON (t.hashtag_id = h.id)
LEFT JOIN
post_links ON p.id = post_links.post_id
LEFT JOIN
post_images ON p.id = post_images.post_id
LEFT JOIN
post_texts ON p.id = post_texts.post_id
LEFT JOIN
post_videos ON p.id = post_videos.post_id
ORDER BY
t.created_at DESC, t.id DESC
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5.6.2: Melhores postagens

Viséo pararequerer as melhores postagens de um canal

CREATE VIEW best_posts_view AS

SELECT
*

FROM(SELECT
p.id,
p.type,
h.slug as hashtag_slug,
p.slug,
row_to_json(personas) as persona,
t.id as tagging id,
t.created_at,
SUM(CASE WHEN v.type 'like' THEN 1 ELSE @ END

- CASE WHEN v.type = 'dislike' THEN 1 ELSE © END) AS total_likes,

(select case
when post_links.id is not null then row_to_json(post_links)
when post_images.id is not null then row_to_json(post_images)
when post_texts.id is not null then row_to_json(post_texts)
when post_videos.id is not null then row_to_json(post_videos)
end) as feature
FROM
posts p
INNER JOIN
personas ON (personas.id = p.persona_id)
INNER JOIN
taggings t ON (p.id = t.post_id)
INNER JOIN
hashtags h ON (t.hashtag_id = h.id)
LEFT JOIN
votes v ON (v.tagging id = t.id)
LEFT JOIN
post_links ON p.id = post_links.post_id
LEFT JOIN
post_images ON p.id = post_images.post_id
LEFT JOIN
post_texts ON p.id = post_texts.post_id
LEFT JOIN



post_videos ON p.id = post_videos.post_id
GROUP BY p.id,

h.slug,

post_links.id,

post_images.id,

post_texts.id,

post_videos.id,

personas.id,

t.id) AS posts
ORDER BY

posts.total_likes DESC, tagging_id DESC

5.6.3: Melhores postagens desde as ultimas 24 horas

Visédo pararequerer as melhores postagens de um canal desde as Ultimas 24 horas

CREATE VIEW relateds_view AS
SELECT

*

FROM (SELECT DISTINCT ON (p.id)

p.id,
h.slug AS hashtag_slug,
p.slug,
SUM(CASE WHEN v.type = 'like' AND v.created_at > current_timestamp -
interval '24 hour' THEN 1 ELSE @ END
- CASE WHEN v.type = ‘'dislike' AND v.created_at > current_timestamp -
interval '24 hour' THEN 1 ELSE © END) AS total_likes,
(SELECT
CASE

WHEN post_links.id IS NOT NULL THEN row_to_json(post_links)
WHEN post_images.id IS NOT NULL THEN row_to_json(post_images)
WHEN post_texts.id IS NOT NULL THEN row_to_json(post_texts)
WHEN post_videos.id IS NOT NULL THEN row_to_json(post_videos)
END) AS feature
FROM
posts p
INNER JOIN personas
ON (personas.id = p.persona_id)
INNER JOIN taggings t
ON (p.id = t.post_id)
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INNER JOIN hashtags h

ON (t.hashtag_id = h.id)
LEFT JOIN votes v
ON (v.tagging_id = t.id)

LEFT JOIN post_links
ON p.id = post_links.post_id
LEFT JOIN post_images
ON p.id = post_images.post_id
LEFT JOIN post_texts
ON p.id = post_texts.post_id
LEFT JOIN post_videos
ON p.id = post_videos.post_id
WHERE
p.slug IS NOT NULL
GROUP BY p.id,
h.slug,
post_links.id,
post_images.id,
post_texts.id,

post_videos.id) AS relateds

WHERE
(feature::json->"img' IS NOT NULL OR feature::json->'source_img' IS NOT
NULL)
ORDER BY relateds.total_likes DESC, id DESC
LIMIT 30

5.7: Componentes

Como citado antes, a camada de visualizacdo da pagina é estruturada por
meio de componentes que possuem um escopo proprio. Tais componentes se
comunicam com uma arvore de dados para garantir que a interagdo do usuario seja
previsivel e controlada. A seguir sdo listados e mostrados os componentes da

pagina.
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5.7.1: Postagem e comentarios

Como ja mostrado antes, as postagens sdo componentes responsaveis por
mostrar o conteddo ao usuario. Elas contém ainda dois componentes: 0 menu da

postagem e a area de comentarios.

Control Systems Lectures - Closed
Loop Control

https /iwww_youtube.com/watch?v=0-OqgFE9SD4,

>

Aula de controle

Comentarios

@ Boa aula

Figura 27 - Componente da postagem

5.7.2: Novas postagens

Ha um componente responsavel apenas por mostrar novas postagens
criadas pelo usuario, garantindo assim que a cada nova postagem criada sejam
inseridos seus dados no topo do canal, garantindo um maior controle sobre essa

estrutura.
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. Escreva algo legal

ﬂ Seja um pouco bobby

#Teste

¥ A2wvO

Comentarios
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Fadigo Landarcant
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Bruno Baivedi
uhahuahaua

Qual sua opinido?

Figura 28 - Primeira etapa de uma postagem, quando a

péagina acabou de ser carregada

- Nova postagem

Nova postagem O

a Postar

n Seja um pouco bobby

#Teste

¥ A2 wvo

Comentarios

&
U

° Kkkk

Bruno Baivedi

Figura 30 - Terceira etapa, quando o usuario envia a
postagem ao servidor

. Nova postagem

Nova postagem|

Seja um pouco bobby

#Teste

® A2 wvoO
Comentarios

[
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Bruno Baved:

Figura 29 - Segunda etapa de uma postagem, quando o
usuario esta digitando

. Escreva algo legal...

. Nova postagem

Nova postagem

#Teste

¥ A0 VO

. Entre na discusséo.

Seja um pouco bobby

#Teste

¥ A2wvO

Comentarios

Figura 31 - Quarta e Ultima etapa, quando o componente
adiciona a postagem a pagina, sem recarrega-la
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5.7.3: Antigas postagens

Toda vez que o usuério entra em um canal, sdo carregadas, no maximo, dez
postagens. O objetivo € evitar uma lentiddo na resposta do servidor, limitando o
namero de entidades a retornar. Se 0 usudrio quiser ver mais conteudo, é
necessario ir até a metade da pagina. Ao captar esse evento, 0 componente
responsavel por carregar mais postagens sabe que tem que agir e assim mais dez

entidades sao carregadas.

5.7.4: Entrada de postagens

Esse componente € responsdavel por criar contetdo. Por ser responsavel pela
criacdo de 4 tipos de postagens, sua complexidade se sobressai aos demais

componentes. A figura 32 mostra esse componente em seu estado inicial.

Figura 32 - Entrada de postagens

Ao ser clicado, o componente entra em um estado de edi¢do, expandindo e
habilitando novas a¢des, como enviar uma imagem do computador, inserir um titulo

e efetuar o envio da postagem. A figura 33 ilustra esse estado.

(_‘

Figura 33 - Entrada de postagens estendida

Caso o usuario queira compartilhar conteddo de outros sites, existe a opcao

de copiar o endereco desejado e colar na area de postagem. Ao fazer isso, um
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script acessa no site indicado, copia o principal conteldo e monta uma prévia da

pagina com imagem, texto e titulo.

@l
™

http:figloboesporte.globo.com/olimpiadas/boxe/noticia/2016/08/robson-
conceicac-domina-uzbeque-e-garante-1-medalha-do-brasil-no-

boxe_html

(o] Postar

Figura 34 - Quando o usuario cola um enderego, um script comega a buscar informagdes da pagina

Robson Concei¢cao domina uzbeque e
garante 1* medalha do Brasil no boxe

http-//globoesporte globo.com/olimpiadas/boxe/notici. ..

00

http:/fgloboesporte globo.com/olimpiadas/boxe/oticia/2016/08/robson-

conceicao-domina-uzbeque-e-garante-1-medalha-do-brasil-no-
boxe.html

(o] Postar

Figura 35 - Sistema termina de buscar informag¢des e monta uma prévia

As estruturas citadas nesse capitulo completam a primeira versdo do

Instablah, restando para o projeto apenas a analise dos resultados.
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5.7.5: Melhores postagens

Uma é&rea lateral é reservada apenas para apresentar o melhor contetdo
postado no site nas ultimas 24h. Essa area inteira € tratada como um componente,
mesmo ndo possuindo nenhum tipo em interacdo em tempo real. 1ISso ocorre devido

a precaucao da equipe a futuras implementacdes de atributos nessa area.

P AR WU AU B I IR T e T

Comentarios

&
Rodrigo Landerdah

@ kkkk

& uhanuaH;ua Caibra € a minha nova desculpa pra fugir de
conversas desconfortaveis

13 vezes em que o Snapchat foi a I I I
melhor coisa da internet -

Nonlinear Control of the Inertia Wheel
Pendulum

https/mwww.buzzfeed.com/rafaelcapanema’/snapcha. ..

40 ton Overhead Crane Fast motion
Installation & Test

;\,5' )

https://www_buzzfeed.com/rafaelcapanema/snapchat-bom-demais?
utm_term=.ngbmLd521&bffbbrazil# fkEA1JkXy

Nonlinear Anti-swing Positioning Crane
Control With Varying Rope Length

Figura 36 - Componente das melhores postagens do dia (a direita)
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Capitulo 6: Resultados

Com a primeira versao pronta e online, foram realizados testes de divulgagao.
A equipe, ciente de que ndo possui uma versao final da rede, decidiu que néo seria
bom, para a imagem da rede, divulgar o projeto na grande midia, limitando-se
apenas a pequenos grupos de pessoas. Essa é uma prética comum adotada por
pequenas empresas, visando obter um maior conhecimento sobre a usabilidade de
seu produto. Com isso sdo descobertos bugs e gargalos na aplicagcéo, contribuindo

para uma rapida, e controlada, melhora de suas caracteristicas e interacoes.

Do dia 31 de julho até o dia 10 de agosto, foram divulgadas postagens do

Instablah em pequenos grupos do Facebook. O resultado € ilustrado na figura 37.

1000
800

600

Unigues

400
200

o
Jul 11- Jul 17 Jul 18 - Jul 24 Jul 25 - Jul 3 Aug1-Aug 7 Aug 8 - Aug 14

Figura 37 — NUmero de pessoas que entraram no site por semana

Conforme observado no gréfico, cerca de 1400 pessoas visitaram o site. Mais
testes devem ser realizados para garantir se esse € um bom ou mau resultado,
porém, baseado na experiéncia da equipe, o numero agradou, considerando o

pequeno esfor¢co despendido.

Uma boa métrica utilizada para garantir que um produto esteja dando certo €
a retencdo. ApOs a primeira visita, espera-se que 0 usuario volte a visitar o site e,

em uma de suas visitas, torne-se um membro da rede. Existem varias maneiras de
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medir isso. O gréfico da figura 38 ilustra quantas pessoas entraram no site em dois
dias diferentes de uma semana e pode ser considerado um bom indicativo de que

as pessoas estao sendo retidas.

100%
BO0%
60%

40%

2 days

® All users: 6.39%

20% S -
@& Show Streams

0%
2 days 3 days 4 days 7 days

Figura 38 - Numero de pessoas que visitaram o site em dois dias diferentes de uma mesma semana

O gréfico considera as 814 pessoas que visitaram o site na primeira semana
e mostra que 6.39% (52 pessoas) do total voltaram uma segunda vez durante a
mesma semana. Devido a pouca quantidade de visitantes e 0 pouco tempo de
lancamento fica dificil saber se o resultado é positivo ou negativo. Ainda sdo

necessarios mais testes para saber se o padréao se repete ou se foi algo pontual.

Ainda considerando a andlise do comportamento do usuério, pode-se obter o
namero de pessoas que entraram no site e navegaram por pelo menos mais uma
pagina da aplicacdo. A figura 39 ilustra o resultado para duas semanas em que

foram realizados os testes.
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00%

40%

page_view page_view

Figura 39 - Funil de profundidade de navegacéo pelo site

Todos os resultados obtidos nessas duas semanas mostram que 0 site
possui capacidade de crescer. O objetivo inicial o projeto é ajudar as pessoas a
encontrar conteudos de seu interesse sem serem bombardeadas de dados
supérfluos. Diminuir a sobrecarga de informacédo para as pessoas é 0 que motiva o
desenvolvimento da rede social Instablah. Infelizmente, devido ao curto espaco de
tempo para a producédo deste documento, dados concretos que ajudassem na

resolucao desse problema ndo puderam ser levantados.
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Capitulo 7: Conclusdes e Perspectivas

Produzir uma rede social se mostrou uma tarefa muito dificil. E necessario um
extenso tempo de estudo para escolher metodologias e tecnologias que se
encaixem nos requisitos do sistema. Deve-se lembrar que esse sistema pode ser
acessado por milhées de pessoas a0 mesmo tempo, 0 que requer um alto nivel de
seguranca e uma estrutura que permita uma rapida deteccao de erros, afim de evitar

transtorno para 0s Usuarios.

O desenvolvimento do Instablah me permitiu trabalhar com tecnologias de
ponta, principalmente a linguagem Erlang, tdo temida no mundo da programacao.
Novos horizontes se abriram e a dificuldade enfrentada no comec¢o do projeto (no
periodo de aprendizagem da linguagem) transformou-se em um desenvolvimento
fluido e eficaz ao final. Além disso, o estudo da arquitetura Flux ajudou a otimizar o

tempo de producéo e diminuir o nimero de erros no codigo.

Para o futuro, ndo tdo distante, a rede espera poder contar com cada vez
mais usuarios e, com isso, ir aprendendo qual caminho tomar e quais atributos
desenvolver. No periodo de conclusdo deste documento, ja estd sendo produzida

uma versao mével do site, possibilitando uma melhor visualiza¢éo do site no celular.
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