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Resumo

Com o grande crescimento da Web, foram criados intimeros mecanismos para interacao
entre os usuérios. Tal fenomeno ficou conhecido como Web 2.0, onde o conhecimento
é gerado através da interacao dos usuarios, fazendo uso da inteligéncia coletiva. Sob
uma perspectiva da Web 2.0, diversas ferramentas colaborativas foram implementadas e
disponibilizadas, dentre elas podemos destacar: wikis, foruns, blogs, entre outros. Um
exemplo classico na geracao de conhecimento através destas ferramentas colaborativas
equivale aos blogs. Atualmente, h& mais de 133 milhdes de blogs e a cada dia sao criados
centenas deles. Além disto, a atividade nos blogs dobra a cada duzentos dias, sendo este
fenomeno social conhecido como Blogosfera. A partir do momento que o conhecimento é
gerado na Blogosfera, diariamente, as potencialidades de aplicacoes e decisdes que podem
ser tomadas através destas informacoes tornam-se intimeras. Entretanto, utilizar as infor-
macoes disponiveis na Blogosfera torna-se impraticavel se executadas de forma manual.
Com isso, mostra-se fundamental a extracao de informagoes tteis através de abordagens
computacionais.

Diante deste cenario, este trabalho propoe um framework para construcao de blog
crawlers para recuperar informacao na blogosfera. Este framework disponibiliza servigos
de pré-processamento, indexacao, extracao de textos a partir de HI'ML, entre outros.
Além disto, foi proposto um algoritmo para extracao de texto a partir de paginas HTML. O
trabalho apresentada um estudo de caso da instanciacao do framework e avalia o algoritmo

proposto utilizando as métricas precisao e recall.



Abstract

With the growth of the Web, were created many mechanisms for interaction among the
users. This phenomenon is known as Web 2.0, where knowledge is generated through the
interaction of users, making use of collective intelligence. From a perspective of Web 2.0,
various collaborative tools have been implemented and made available, among then we
highlight: wikis, forums, blogs, among others. A classic example in generation of knowl-
edge through these collaborative tools is blogs. Currently, there are more than 133 million
blogs and every day are created hundreds of them. Furthermore, the activity on blogs
doubles every two hundred days, this social phenomenon is known as the blogosphere.
Once that knowledge is generated in the Blogosphere daily, the applications and decisions
that can be taken through this information become numerous. However, using available
information in the Blogosphere becomes unworkable to do manually. Thus, is essential to
extract useful information through computational approaches.

In this scenario, this paper proposes a framework for building blog crawlers to retrieve
information in the Blogosphere. This framework provides services for preprocessing, in-
dexing, extraction of text from HTML, among others. Moreover, it was proposed an
algorithm for extracting text from HTML pages. Was also presented a case study of the
framework’s instantiation and the proposed algorithm was evaluated using precision and

recall metrics.
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Capitulo 1

Introducao

Com o grande crescimento da Web, foram criados inimeros mecanismos para interacao en-
tre os usuarios. Tal fendmeno ficou conhecido como Web 2.0, onde o conhecimento é gerado
através da interacao dos usuérios, fazendo uso da inteligéncia coletiva [Seiji Isotani 2009].
Sob uma perspectiva da Web 2.0, diversas ferramentas colaborativas foram implemen-
tadas e disponibilizadas, dentre elas podemos destacar: wikis, foruns, blogs, entre outros.
Um exemplo classico na geragao de conhecimento através destas ferramentas colaborativas
equivale aos blogs. Atualmente, h& mais de 133 milhoes de blogs e a cada dia sao criados
centenas deles [Technorati 2008|. Ainda de acordo com tal levantamento a atividade nos
blogs dobra a cada duzentos dias, sendo este fenémeno social conhecido como Blogosfera.

Blogosfera é o nome dado a toda a comunidade de blogs na Internet, é parte da infra-
estrutura pela qual idéias sao desenvolvidas e transmitidas. Os blogs sao, essencialmente,
um texto publicado dos pensamentos de um autor, enquanto a blogosfera é um fenémeno
social. A partir do momento que o conhecimento é gerado na Blogosfera, diariamente, as
potencialidades de aplicacoes e decisoes que podem ser tomadas através destas informacoes
tornam-se intimeras. Por exemplo, é possivel descobrir a opiniao de varios usuarios sobre
um determinado filme ou produto. Entretanto, utilizar as informacgoes disponiveis na
Blogosfera torna-se impraticavel se executadas de forma manual. Com isso, mostra-se
fundamental a extracao de informacoes tteis através de abordagens computacionais.

Por esta razao, varios estudos para trabalhar com o problema de automatiza-
cao estao sendo desenvolvidos. Técnicas como processamento de linguagem natu-
ral [Abney 1991|, recuperagao de informagao [Manning et al. 2008] e extragao de infor-
magao |Gaizauskas and Wilks 1998| sao algumas abordagens que procuram obter infor-
macoes interessantes de textos de forma automaética.

Com relagdo a obtencdo de documentos, a area de recuperagao de informagao(RI) se
destaca em relacao as demais [Hotho et al. 2005, pois a mesma se preocupa em identificar

textos relevantes para uma determinada busca dentro de uma grande colecao de textos!.

!Existem varios algoritmos que recuperam e organizam dados como: PageRank [Brin and Page 1998],



Todavia, apesar de possuir varias técnicas para recuperagao de documentos, em al-
guns casos, como na blogosfera, a busca, utilizando apenas RI, nem sempre obtém bons
resultados. Diante disto, algumas empresas comecaram a investir em solugoes alter-
nativas que pudessem ser acopladas as técnicas de RI existentes. Na Blogosfera, uma
destas solucoes é contextualizar os posts? dos blogs. Para isso, empresas como: Techno-
rati |[Technorati 2009b|, Icerocket |Icerocket 2009|, Blogcatalog [Blogcatalog 2009], Deli-
cious [Company 2009|, entre outras, criaram servicos de marcagao(tag). Com este servigo,
o nivel de semantica associada a cada texto publicado nos blogs aumentam consideravel-
mente [Mathes 2004] [Golder and Huberman 2005|. Por exemplo, um post relacionado a
uma aula de matematica é marcado com a tag educacao, ou seja, esté inserida no contexto
de educacao. Desta forma, quando o usuario pesquisar por posts interessantes, pode-se
definir o contexto que deseja encontra-lo.

E importante destacar, que antes dos usudrios realizarem as buscas, ha necessidade de
indexar e armazenar os textos dos blogs. Tal mecanismo é realizado por uma entidade de
software conhecido como web crawlers [Arasu et al. 2001|. Especificamente no contexto
de blogs, os web crawler sao chamados de blog crawler.

Entretanto, para criacao de blog crawler para recuperar informacao na blogosfera deve-
se levar em consideragao vérios aspectos, como: i) idioma do blog; ii) empresa indexadora?;
iii) técnicas de pré-processamento e indexacao que serao aplicadas aos textos do blog; iv)
empresa estruturadora*, entre outros.

Percebe-se entao que construir um blog crawler é um processo que possui as seguintes
caracteristicas: i) alta complexidade; ii) possui pontos de variabilidade; iii) deve ser exten-
sivel; iv) precisa ser simples de usar. Para resolver estes problemas, a solugao encontrada
foi utilizar framework [Johnson and Foote 1988|, que é um conjunto de classes que in-
cluem um projeto abstrato para solucoes de uma familia de problemas relacionados, ou
seja, utilizando esta técnica de programagcao o sistema desenvolvido pode ser estendido
para atender a muitas aplicagoes que possuem o mesmo fim.

Dentro deste contexto, este trabalho propde um framework para construgao de blog
crawlers baseados em contexto. Ou seja, que utiliza as marcacoes para aumentar o nivel
semantico dos blogs. Este framework disponibiliza servigos de pré-processamento, index-
acao, extracao de textos a partir de HI'ML, entre outros. Para exemplificar a instanciacao

dele, foi criada uma aplicacao baseada no sistema de marcacao da Technorati.

Anchor Text [Brin and Page 1998], Kleinberg’s HITS [Kleinberg 1999], entre outras.
2Textos publicados no blog.
3Technorati, Icerocket, entre outros
4Facebook, Blogger, entre outros
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1.1 Problematica

Construir blog crawlers nao é uma tarefa facil de ser realizada, pois muitas var-
idveis estao envolvidas com este processo. Além disto, para conseguir bons resul-
tados de recuperagao de informacao na Blogosfera normalmente é necessario utilizar
mais que as técnicas de RI tradicionais. Uma solucao encontrada para este prob-
lema foi utilizar marcagdo (fags) para aumentar o nivel de precisdo nas buscas. Em
[Shirky 2005| é descrito um trabalho deste tipo, porém ele compreende apenas blogs cor-
porativos®. Existem outras abordagens que tentam resolver problemas especificos dos
blogs crawlers(|[Hurst and Maykov 2009]|Glance et al. 2004]), contudo todas focam em
dominios especificos e nao se preocupam com o reuso da solugao.

Além do problema dos blog crawlers, outro desafio é extrair os textos completos dos
blogs para analise. Na Web existem APIs publicas para trabalhar com blogs, disponi-
bilizadas por empresas como a Technorati, porém nenhuma disponibiliza servicos que
retornem os contetidos dos posts, no maximo retornam resumos deles. Entao, para con-
struir um blog crawler seria preciso criar um mecanismo para obter apenas o texto do
blog em meio as paginas HTML, tendo apenas informacgoes como: resumo do post, link

do blog, titulo da publicacao, entre outros.

1.2 Objetivo

O objetivo deste trabalho é propor um framework para construcao de blog crawlers basea-
dos em contexto. Ou seja, que utiliza as marcacoes para aumentar o nivel semantico dos
blogs. Este framework disponibiliza servigos de pré-processamento, indexacao, extracao
de textos a partir de HTML, entre outros. Além disto, também é proposto um algoritmo

para extracao do texto do blog a partir de uma pagina HTML.

1.3 Relevancia
A partir do desenvolvimento deste trabalho, espera-se a obtencao dos seguintes ganhos:

e Criacao rapida de aplicacoes para recuperacao de informacao em blogs baseadas em

contexto;

e Criacao de um arcabouco facilmente extensivel para trabalhar com mineragao de

texto em blogs;

e Extrair textos dos blogs a partir de paginas HTML.

5Blogs utilizados por empresas normalmente para um sistema interno.
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1.4 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta dividido como segue:

e No Capitulo 2, sao apresentados os conceitos relacionados ao tema deste trabalho.
A teoria bésica acerca de blogs, recuperacao de informacgao, web crawlers, projeto
de software com reuso e uma breve explicacao sobre alguns diagramas que serao

utilizados para explicar o framework proposto;

e No Capitulo 3, sao apresentados alguns trabalhos relacionados ao framework pro-

posto e caracteristicas das ferramentas utilizadas para realizacao deste trabalho;

e No Capitulo 4, sao apresentadas as propostas do trabalho, o framework e o algo-

ritmo;

e No Capitulo 5, é mostrado um estudo de caso relacionado a instanciacao de uma
aplicacao com o framework proposto e resultados da utilizacao do algoritmo para

extracao de texto a partir de paginas HTML;

e No Capitulo 6, sao apresentadas as consideracoes finais deste trabalho.



Capitulo 2
Fundamentacao Teoérica

O objetivo deste capitulo é apresentar a fundamentacao teodrica referente ao foco deste
trabalho, fazendo uma pequena introducao sobre conceitos correlacionados. O capitulo
divide-se em duas partes, na primeira sao levantados aspectos tecnologicos envolvidos
com o trabalho, ja a segunda trata de questoes relacionadas a engenharia de software.
Na Segao 2.1 serao discutidas algumas motivacoes para utilizar os blogs e o que estd
acontecendo na blogosfera. Na secao seguinte serao apresentados conceitos sobre recu-
peracao de informacao que serao utilizados na proposta do trabalho. Na Secao 2.3 serao
discutidos aspectos relacionados aos Web Crawlers, suas defini¢oes e caracteristicas. As
ultimas duas secoes tratam de definicoes ligadas a engenharia de software. Na Secao 2.4,
sao abordadas caracteristicas relacionadas a projetos de software com reuso, com enfoque
em framework 2.4.1 e padroes de projetos 2.4.2. Por fim, na Secao 2.5 serao detalhados

alguns diagramas que foram utilizados para descrever o framework proposto.

2.1 Blogosfera

Blogosfera ¢ o nome dado a toda a comunidade de blogs na internet, é parte da infra-
estrutura pela qual idéias sao desenvolvidas e transmitidas. Os blogs sao, essencialmente,
apenas o texto publicado dos pensamentos de um autor, enquanto a blogosfera ¢ um
fenomeno social.

Segundo a wikipédia [Wikipédia 2009a| o blog (uma contracao da expressao "Web
log") é um site cuja estrutura permite a atualizagdo rapida a partir de acréscimos dos
chamados artigos, ou posts. Estes sao, em geral, organizados de forma cronolédgica inversa,
tendo como foco a temética proposta do blog, podendo ser escritos por um ntimero variavel
de pessoas, de acordo com a politica do blog.

A Technorati', um dos maiores agregadores de blogs da Web, faz anualmente um

levantamento sobre o estado da Blogosfera e suas tendéncias. Usaremos as pesquisas de

Thttp:/ /www.technorati.com/
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2008| Technorati 2008] e 2009| Technorati 2009a| para definir pontos interessantes sobre o
atual estado dos blogs.

Em 2008 a pesquisa da Technorati chegou a conclusoes interessantes sobre o tamanho
da blogosfera. Todos os estudos comprovam que os blogs sao um fenémeno global que
atingiu a Web. Na figura 2.1 [Technorati 2008] podemos perceber fatos relevantes como a
grande quantidade de posts que sao escritos diariamente, novecentos mil, e existem mais
de 133 milhoes de blogs indexados pela technorati entre os anos de 2002 e 2008. De acordo

com a mesma estimativa a atividade nos blogs dobram a cada duzentos dias.

133 million blog records indexed by Technorati since 2002
7.4 million blogs posted in last 120 days
1.5 mitlion blogs posted in last 7 days
900,000 blog posts in 24 hours
76,000 biqgs' with Technorati Authority of 50+

Top, 100, bidgs by 'rpchrlorali Authority

Technorati Authority is the number of
blogs linking to a website in the last six
months. Tha higher the numbsar, the more
Authority the blog has,

Figura 2.1: Pequeno demonstrativo do tamanho da blogosfera

Duas perguntas interessantes foram respondidas na pesquisa de 2009| Technorati 2009a:
i)Quem sdo os blogueiros?; e ii)Quais os motivos para escrever um blog? Elas serdo mais

respondidas nas subsecoes a seguir.

2.1.1 Quem sao os blogueiros?

A palavra blogueiros se refere as pessoas que escrevem em blogs, segundo pesquisa de
[Technorati 2008], os blogueiros em geral, fazem parte de um grupo altamente educado
e rico. Quase metade de todos os blogueiros examinados ganharam um diploma de pos-
graduagao, e a maioria tem uma renda familiar de US $ 75.000 ou superior por ano. Além

destes dados, outras caracteristicas interessantes sao:

e Dois tercos sao do sexo masculino;

60% sao 18-44;

e A maioria sao mais ricos e educados do que a populagao em geral;

75% tém diploma universitario;

40% tém pos-graduacao;
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e profissionais independentes que sao blogueiros sao mais ricos: cerca de metade tem
uma renda familiar anual de 75.000 dblares e um terco superaram o nivel de 100.000

doélares.

Algumas destas caracteristicas indicam que as pessoas que estao utilizando os blogs

sao qualificadas, com isso os textos publicados fornecem informagoes interessantes.

2.1.2 Quais os motivos para escrever um blog?

Troca de experiéncia de auto-expressao continuam a ser as principais motivacgoes para
blogueiros, e 70% dos inquiridos dizem que a satisfacao pessoal ¢ uma maneira de medir o
sucesso de seu blog. Entre os blogs profissionais, no entanto, a principal métrica de sucesso
¢ o nimero de visitantes tnicos. Blogueiros comuns tendem a escrever sobre reflexoes e
opinioes pessoais, enquanto os profissionais tendem a ser mais atuais.

A ascensao do blogueiro profissional continua, 70% dos funcionérios em tempo parcial
e trabalhadores autdénomos estao postando mais do que nunca, enquanto os blogueiros co-
muns sao um pouco menos. O principal motivo para diminuir a atividade dos blogueiros
foi 0o aumento do trabalho e dos compromissos familiares (64%). Blogueiros descrevem
significativos impactos positivos em suas vidas pessoais, mas os blogueiros mais expe-
rientes tém de carreira e os impactos positivos do negocio. 70% dizem que eles sao
mais conhecidos em sua industria por causa de seu blog. A diversidade da blogosfera,
Figura 2.2 |Technorati 2009a|, refletem na questao do assunto da postagem - mesmo tendo
23 opcoes, incluindo a maioria dos grandes campos de instrucao, 30% dos inquiridos dizem

que seu assunto principal é "Outro".

What topics do you blog about?
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2.2 Recuperacao de imformacao

Recuperagao de informagao [Manning et al. 2008] pode ser definida como a procura de
textos interessantes para uma determinada busca dentro de uma grande colecao de textos.
Durante muito tempo essa area foi pouco explorada pela comunidade cientifica, contudo
ap6s a popularizacao da Web, grandes empresas, como a Google e a Yahoo surgiram e
véarios investimentos nessa area foram feitos.

As areas de pesquisa na recuperacao da informacao envolvem modelagem, classificacao
e categorizacao da informacao, arquitetura de sistemas, filtragem, linguagens de consulta,
entre outros, e sao categorizadas pelo tamanho no qual eles sao utilizados, como por
exemplo: pesquisa na Web, recuperacao de informagoes pessoais e pesquisas em empresas,
institui¢oes ou um dominio especifico [Baeza-Yates and Ribeiro-Neto 1999].

O objetivo da recuperacao da informacao, nestas aplicacoes, é representar efi-
cientemente a colecao de documentos que o usuario pretende interagir. Uma es-
trutura de dados muito utilizada para representar tal colecao é a indexagao inver-
tida [Manning et al. 2008] [Hatcher and Gospodnetic 2004]. A idéia do indice invertido
é construir uma tabela de referéncia onde cada termo ocorrido no documento é usado
como um item para a lista de documentos que cada termo ocorre. Ele funciona como
um indice remissivo de um livro, ou seja, guarda as paginas que contém as palavras e
nao o contrario. Entao na busca ao invés de procurar pagina por pagina até encontrar a
palavra, ele vai direto para a palavra que ja contém as paginas em que ela ocorre. Além
disso, outro fator importante que deve ser armazenado é a freqiiéncia de um termo em
determinado documento. Quando concluido o processo, o indice invertido recebe o nome
de dicionéario.

Contudo, um problema é facilmente identificado neste processo: existem palavras que
tém pouco poder representativo no documento, por exemplo os artigos no portugués, e
outras palavras podem conter a mesma semantica, como as palavras no masculino e no
feminino, no plural e no singular. Para resolver esses problemas, antes de indexar, os
documentos devem ser submetidos a um pré-processamento. Existem varias técnicas que

procuram processar o texto antes de indexé-los, entre elas estao|Hotho et al. 2005]:

e Analises léxicas: divide o documento em tokens e verifica palavra por palavra,
trata a retirada de simbolos nao pertencentes a linguagem trabalhada, por exemplo
retirar codigo HTML(HyperText Markup Language) do texto, caracteres invalidos,

espagos em branco, entre outros;

e Filtragem: retira palavras do dicionério e dos documentos. O método mais conhe-
cido é a remocao de stop words. A idéia desse método é retirar palavras que contém
pouco valor de informacgao. Por exemplo, no portugués os artigos (a, o, um, uma...)

possuem pouco valor para o texto, além disso palavras que aparecem muito na
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colecao de documentos também poder ser consideradas stop words pois nao irao

acrescentar valor significativo para as buscas;

e Lemmatization: métodos que tentam mapear os verbos para formas primitivas e
nomes para o singular, contudo esta técnica ainda apresenta algumas dificuldades,
pois ela mantém no texto a palavra e cria uma estrutura, normalmente sao usadas
tags, que contém as formas reduzidas, ou seja, ela nao retira do texto a palavra
original, apenas marca aquela palavra com uma tag que vai conter uma palavra
reduzida relacionada a original. Por esse motivo normalmente é utilizada a técnica

de Stemming;

e Stemmaing: tenta mapear a forma bésica das palavras, como tirar o plural ou
reduzir o verbo obtendo o radical, por exemplo no inglés os verbos sao transformados

para a forma primitiva, traveling e traveled sao transformados em travel,

e Remocao de spam: técnicas para encontrar e retirar do conjunto de documentos

textos que possuem pouco valor para a pesquisa ou dominio utilizado pelo usuério.

Depois do processo de pré-processamento e criacao do dicionério, utilizando o processo
de indice invertido, é necessario criar mecanismos de buscas e consultas, como por exemplo
o modelo booleano ou o modelo estatistico [Manning et al. 2008|. Com este mecanismo o
usuario podera recuperar qualquer documento dentro que ja esteja no dicionario através
de uma query. A Figura 2.3, mostra um fluxo de um processo bésico de recuperacao de

informacao que foi tratado ao longo desta secao.

Servigo de
Dicionario
Documentos Busca

Pré- . | Criagdo do Indice *
3 ® brocessamento bl Invertido 'Eé . *

Figura 2.3: Fluxo de um Processo Basico de RI

(T

Ferramentas como o Bow [McCallum 1996] e Lemur [Lemur 2009] possuem diversas
funcionalidades de recuperacao de informagao, contudo o Lucene |Lucene 2001] é a fer-
ramenta mais conhecida e completa que disponibiliza funcionalidades de recuperacao de

informacgao em diversos idiomas.

2.3 Web Crawler

Os sistemas de busca vem se tornando cada dia mais indispenséveis para obter informacao
relevante da grande quantidade de dados que a Web disponibiliza. Os motores de busca

armazenam imensas colegoes de paginas com ajuda dos Web crawlers, que sao responsaveis
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por percorrer a Web através de links e colher dados que normalmente sao indexados para
que o usuério possa executar consultas eficientemente [Arasu et al. 2001].

Segundo Gautam Pan |[Pant et al. 2004] Web crawler é um programa de computador
que explora a estrutura de grafo da Web para mover uma péagina para outra. Como ja foi
dito, a maior motivacao para idealizar os Web crawlers foi recuperar as paginas da Web
e adicionar elas ou a representacao delas em um repositorio local para facilitar a busca
do usuario. Na sua forma mais simples um crawler parte de uma pagina e a partir dai
utiliza links externos para atingir as outras paginas.

Por detrés desta simples descricao, encontra-se uma série de questoes relacionadas com
as conexoes de rede, spider traps, analise de paginas HT'ML, entre outros.

Se a Web fosse uma colecao estatica de péaginas, logo chegaria o momento em que
os crawlers nao seriam mais necessarios, visto que todas as paginas ji estariam ligadas
a um repositorio. Contudo, a Web é uma entidade dindmica que evolui com taxas e
velocidades diferentes. Por isso existe a necessidade de continuar usando os crawlers.
Eles normalmente sao os responséveis por deixar o banco de dados de sistemas de busca
sempre atualizado.

A seguir, serao descritos detalhes sobre o fluxo atividades e arquitetura basica de um

Web crawler.

2.3.1 Fluxo de atividades

A Figura 2.4 [Pant et al. 2004] mostra o fluxo béasico de atividades de um crawler, que

ele é detalhado a seguir.

start

Initialize frontier with
seed URLs

[done] -
— Check for termination ——*{@) end

[not done]l

Pick URL _In2 UAL]
from frontier

[UHL]J’

Fetch page

|

Parse page

|

Add URLs
1o frontier

Crawling Loop

| SRR

Figura 2.4: Fluxo basico de um crawler
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e Inicializar o frontier com as primeiras URIs: O frontier é a lista de "coisas a
fazer"do crawler e contém uma lista de URIs que ainda nao forao visitadas. Para
esta etapa pode ser implementado, por exemplo, um esquema de escalonamento Fist

In Fist Out(FIFO) [Tanenbaum 2007] para ordenar as URIs que serdo acessadas;

e Verifica fim e procura préximo: Verifica se o frontier esta vazio, caso nao esteja

retorna a proxima URI a ser analisada;

e Fetch page: Obtém a pagina, normalmente através de uma requisicao feita por meio
de um cliente HT'TP. Trata erros de conexao e determina algumas caracteristicas

das paginas, como a ultima atualizacao;

e Parse page: Faz um parser na pagina para extrair informagcoes tteis e possivel-
mente guiar o proximo passo do crawler, além disso, procura também eliminar

informacoes pouco expressivas ou intteis;

e Adiciona URI no frontier: Adiciona URIs, obtidas no passo anterior, ao frontier.

2.3.2 Arquitetura

A figura 2.5 [Shkapenyuk and Suel 2002| apresenta os componentes bésicos de uma ar-

quitetura de um crawler.

URL requests

/N N

S)-SIem f “_.'Dl.ld I'.

| |
- T . ]
Application System | Wide |

e |  Web
components \ / ' \
~— _____./ o

Crawling Crawling

downloaded pages

Figura 2.5: Arquitetura basica de um crawler

Nesta arquitetura existem dois componentes fundamentais que sao os crawlers, de
aplicagao e de sistema. O crawler de sistema tem a responsabilidade de ir até a Web e
fazer o download das paginas. Por outro lado, o de aplicacao é responsavel por passar a
lista de paginas que devem ser baixadas e fazer as devidas operagoes com os dados obtidos

pelo crawler de sistema.
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2.3.3 Crawlers sociais

Cada dia é maior a utilizacao de ferramentas sociais como: wikis, emails, foruns, blogs,
ferramentas de relacionamento, entre outros. Estas ferramentas possuem informagcoes que
podem ser valiosas se bem utilizadas, por exemplo, uma ferramenta de relacionamento
descreve algumas caracteristicas dos usuérios que podem ser usadas para tragar o perfil
dele e criar mecanismos de individualizacao de servicos.

Contudo, para isso é necessario mecanismos para obter informacoes dessas ferramentas.
Ai que entra os crawlers sociais [Ying Ding and Yan 2008], eles sao similares aos crawlers
descritos anteriormente, mas possuem uma diferenca fundamental, eles sao projetados
para colher informagoes especificas das ferramentas e nao a sua pagina completa. Na
secao 3 serao abordados alguns crawlers sociais que realizam atividades especificas nas
ferramentas da Web 2.0.

2.4 Projeto de software com reuso

O processo de projeto, na maioria das disciplinas de engenharia, tem como base o reuso de
componentes. No desenvolvimento do software cada vez mais é necessaria uma abordagem
parecida, o software é considerado um ativo e o reuso dele é essencial para aumentar o
retorno de seus custos de desenvolvimento. Requisitos como menor custo de producao e
manutencao do software, maior rapidez na entrega e aumento da qualidade, s6 podem ser
atendidos pelo reuso generalizado e sistematico do software [Sommerville 2004].

A engenharia de software baseado no reuso é uma abordagem para desenvolvimento
que tenta maximizar o reuso do software ja existente. As unidades de software reutilizadas

podem ser, por exemplo [Sommerville 2004]:

¢ Reuso de sistemas de aplicagoes: Todo sistema de aplicacao pode ser reutilizado
pela sua incorporacao, sem mudancas, em outros sistemas ou pelo desenvolvimento

de familias de aplicagoes;

e Reuso de componente: Os componentes de uma aplicacao, que variam em

tamanho incluindo desde subsistemas até objetos isolados, podem ser reutilizados;

e Reuso de fungoes: Os componentes de software que implementam uma tnica

funcao, como uma funcao matemética, podem ser reutilizados.

As principais vantagens de utilizar sistemas baseados em reuso sao apresentadas a

seguir [Sommerville 2004]:

e Maior confiabilidade: Componentes reutilizados normalmente sao experimenta-

dos e testados em diferentes ambientes;
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e Reducao de riscos do processo: Recorrendo a um componente ja existente, serao
menores as incertezas sobre os custos relacionados ao reuso desse componente do

que sobre custos de desenvolvimento;

e Uso efetivo de especialistas: Especialistas podem fazer componentes reusaveis

que englobem seus conhecimentos;

e Conformidade com os padroes: Alguns padrdes podem ser implementados com

um conjunto de componentes-padrao;

e Desenvolvimento acelerado: O reuso de componentes acelera a producao, porque

o tempo de desenvolvimento e o de validacao devem ser reduzidos.

Por outro lado também existem alguns problemas relacionados a esse tipo de desen-

volvimento [Sommerville 2004|:

e Aumento nos custos de manutengao: Se o coédigo fonte de um componente
nao estiver disponivel, entao o custo de manutencao pode aumentar, uma vez que
os elementos reutilizados no sistema podem se tornar crescentemente incompativeis

com as mudancas do sistema;

e Sindrome do "nao-foi-inventado-aqui": Alguns engenheiros de software prefe-
rem reescrever componentes, pois acreditam que podem fazer melhor que o compo-

nente reutilizavel;

e Manutencao de uma biblioteca de componentes: Implementar uma biblio-
teca de componentes e assegurar que os desenvolvedores de software utilizem essa

biblioteca pode ser dispendioso;

e Encontrar e adaptar componentes reutilizaveis: Os engenheiros de software
precisam ter uma razoavel certeza de poder encontrar um componente, antes de
incluirem a rotina de busca de componentes como parte de seu processo normal de

desenvolvimento.

Dentro do reuso baseado em componentes duas abordagens, muitas vezes comple-
mentares, sao muito utilizadas, o framework e os padroes de projeto. A seguir serao

detalhadas estas abordagens.

2.4.1 Framework

Existem varias definicoes de framework, sendo que as mais famosas sao as de Ralph E.
Johnson [Johnson and Foote 1988] [Johnson 1997|, que dizem: i) Um framework ¢ um

conjunto de classes que incluem um projeto abstrato para solugoes de uma familia de



2.4. PROJETO DE SOFTWARE COM REUSO 14

problemas relacionados; i) Um framework é um conjunto de objetos que colaboram para
realizar um conjunto de responsabilidades para um dominio de aplicacao, um esqueleto
de uma aplicacao que pode ser customizada pelo desenvolvedor.

Destas definicoes podemos listar algumas caracteristicas de um framework:

e Reusa o projeto de software e nao apenas o c6digo;

e Nao é uma aplicacao, e sim, um arcabouco para construir aplicagoes num dominio

especifico;

E um arcaboucgo voltado para um determinado dominio;

Resolve problemas de uma mesma natureza;

Sao aplicacoes incompletas.

Além das caracteristicas citadas a partir das definicoes acima, outras devem ser
ressaltadas, sdo elas |[Sauvé 2000| [Fayad et al. 1999]:

e Reusabilidade: Este é o proposito final do framework, mas para ser reusavel antes

tem que ser usavel, por isso ele tem que ser bem documentado e facil de usar;

e Extensibilidade: Deve conter funcionalidade abstrata (sem implementacao) que
deve ser completada. Desta forma, intimeras aplicagoes podem ser instanciadas com

base no mesmo framework;
e Completude: Precisa enderecar o dominio do problema pretendido;

e Inversao de controle: A inversao do controle é uma caracteristica fundamental na
arquitetura de um framework. Ela permite determinar que conjunto de métodos de
uma aplicacao especifica deve ser chamado pelo framework. Quem define o controle

de fluxo é o framework.

Os frameworks podem ser classificados de varias maneiras, por exemplo, em relagao a

onde ele ¢ usado [Sauvé 2000]:

e Framework de suporte: Prové servigos de nivel de sistema operacional, como

acesso a arquivos ou computagao distribuida;

e Framework de aplicacao: Sao também conhecidos como frameworks horizontais.
Esses fornecem funcionalidades que sao aplicadas a uma variedade de problemas.
Sao utilizados em mais de um dominio. Por exemplo um framework para construcao
de interface GUI;
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e Framework de dominio: Sao também conhecidos como frameworks verticais.
Esses fornecem funcionalidades que sao aplicadas num dominio especifico. Por exem-

plo framework para construir aplicacoes de controle de manufatura.
Eles também podem ser classificados em relagao a técnica de extensao [Fayad et al. 1999]:

e White Box: Estao fortemente ligado as caracteristicas das linguagens OO, para
realizar a customizacgao utilizam-se de heranca. Requer um bom entendimento do

framework para criar uma aplicagao;

e Black Box: Sao instanciados a partir de algum tipo de configuracao, como XML
por exemplo. Esses frameworks confiam principalmente em composi¢ao(classes ou
componentes) e delegacao para realizar customizagao. Nao requer entendimento de

detalhes internos para produzir uma aplicacao;

e Gray Box: Sao frameworks projetados para evitar as desvantagens apresentadas
por frameworks white box e black box, permitindo certo grau de flexibilidade e ex-

tensibilidade sem expor informacoes internas desnecessarias.

Para projetar um framework é necessirio estar atento a algumas propriedades,
como |[Clements and Northrop 2001]:

e Nicleo do framework: Conjunto de classes que juntas colaboram para imple-

mentar uma arquitetura de familia de sistemas;

e Pontos de extensao: Admite pontos de extensao, normalmente, na forma de

classes abstratas ou interfaces;

e Controle de Fluxo da Aplicacao: O fluxo é definido pelas classes que estao no
nucleo, e elas sao responsaveis por invocar as classes que estendem os pontos de

extensao;

e Hot Spots: Sao as partes flexiveis de um framework, estes pontos sao passiveis de
extensdao. Hot spots sdo invocados pelo framework, ou seja, classes (implementadas
pelo programador da aplicacao) recebem mensagens de uma classe do framework
(frozen spot). Isso geralmente é implementado através de heranca e de métodos

abstratos;

e Frozen Spots: Partes fixas de um framework, fornece os servigos ja implementados

do framework. Normalmente realizam chamadas indiretas aos hot spots.

Algumas vantagens de utilizar os frameworks sao |Sauvé 2000| [Sommerville 2004]:
i) menos codigo para projetar e escrever; ii) redugao de custos e do tempo de desen-

volvimento; iii) codigo mais confiavel e robusto; iv) manutencao reduzida e evolugao
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facilitada; v) melhor consisténcia e compatibilidade entre aplicagbes; vi) estabilizagao do
codigo (menos defeitos) devido ao uso em varias aplicagoes.

Por outro lado também podemos citar algumas desvantagens de se trabalhar com
frameworks [Sauvé 2000| [Sommerville 2004]: i) requer mais esfor¢o para construir; ii)
beneficios sdo realizados em longo prazo; iii) precisa modificar o processo de desenvolvi-
mento e criar novos incentivos; iv) requer documenta¢ao, manutenc¢ao e suporte.

A documentacao do framework é um dos fatores que podem definir o sucesso dele. Ela
precisa se adaptar a diferentes ptublicos, para isso deve ter diferentes niveis de abstracao.
Quatro topicos ndo podem deixar de ser documentados [Markiewicz and Lucena 2001]: i)
proposito, que contém uma breve descricao do framework e o dominio do problema para
o qual foi desenvolvido; ii) como usar o framework, garante a reutiliza¢ao do framework,
descreve como utiliza-lo; iii) propodsito das aplicac¢oes, exemplos que ajudem a entender
melhor o framework; iv) design, deve conter as classes, seus relacionamentos e colabo-
ragoes.

Por fim, é importante distinguir framework de outras abordagens de reuso, como

bibliotecas de classes e padroes de projeto.

Framework x bibliotecas de Classes

Uma biblioteca de classes possui caracteristicas como: cada classe é inica e independente
das outras, os clientes chamam funcoes e nao existe controle de fluxo. Por outro lado
o framework possui: classes com dependéncias/colaboragoes estao embutidas, os clientes

chamam func¢oes da "aplicacao"e existe controle de fluxo de execucao.

Framework x Padroes de Projeto

A diferenga entre framework e padrao de projeto é: i) Padrdes de projeto sao mais abs-
tratos do que frameworks. Um framework inclui c6digo, um padrao de projeto ndo; ii)
Padroes de projeto sao elementos arquiteturais menores do que frameworks. Um frame-
work tipico contém varios padroes de projeto mas o contrario nunca ocorre; iii) Padroes
de projeto sao menos especializados do que frameworks. Frameworks sempre tém um
dominio de aplicacao particular enquanto padroes de projeto nao ditam uma arquitetura

de aplicacao particular.

2.4.2 Padroes de projetos

Projetar software orientado a objeto é uma tarefa dificil, e desenvolver programas reuti-
lizaveis é ainda mais dificil. Para isso é necessario utilizar varias técnicas para resolver um
problema especifico e ao mesmo tempo deixar a solugao genérica suficiente para resolver

problemas da mesma natureza e rapidamente satisfazer futuras exigéncias. Designers ex-
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perientes afirmam que é praticamente impossivel conseguir uma boa solugao para projetos
reutilizaveis e flexiveis em um primeiro momento [Gamma et al. 1995].

Contudo, designers experientes produzem boas solugoes. Os padroes de projetos sao
um conjunto de boas praticas de programacao que ja foram utilizadas em varios sistemas
e foram catalogadas por programadores e designers experientes. Entao utilizar essas
praticas é recomendével, principalmente quando se é principiante.

Em geral, um padrao tem quatro elementos essenciais [Gamma et al. 1995]:

1. Nome: E um identificador que procura descrever o problema, suas solugoes e con-

seqiiéncias em poucas palavras;

2. Problema: Descreve quando o padrao deve ser aplicado, o seu problema e o con-
texto. As vezes o problema vai incluir uma lista de condi¢oes que devem ser aten-

didos antes que ela faz sentido aplicar o padrao;

3. Solugao: A solucao descreve os elementos que compoem o projeto, seus relaciona-
mentos, responsabilidades e colaboragoes. A solugao nao descreve um projeto ou
implementacao em particular, porque um padrao é como um modelo que pode ser
aplicado em muitas situagoes diferentes. Em vez disso, o modelo fornece uma descri-
cao abstrata de um problema de projeto e como uma disposicao geral dos elementos

para resolvé-lo;

4. Conseqiiéncias: As conseqiiéncias sao os resultados da aplicacao do padrao. Estas
sao consideradas um atributo critico para avaliar alternativas de projeto e para a
compreensao dos custos e beneficios da aplicacao do padrao. Esta secao deve incluir
o impacto do padrao sobre a flexibilidade, extensibilidade e portabilidade de um

sistema.

Os padroes de projetos podem ser divididos em varios tipos, entre eles os mais usados
sao [Gamma et al. 1995]:

e Padroes de criacao: Como o proprio nome diz, este conjunto de padroes estao li-
gados ao processo de criagao dos objetos. Deixa o sistema independendo da maneira
de como os objetos estao sendo criados, representados e compostos. Especifica como,
quando, onde e por quem objetos devem ser criados. Alguns exemplos sao: Factory

Method, Singleton, Abstract Factory, entre outros;

e Padroes estruturais: Padroes estruturais estao preocupados com a forma como
classes e objetos sao compostos para formar estruturas mais complexas. Alguns

exemplos sao: Facade, Composite, Decorator, entre outros;
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e Padroes comportamentais: Os padroes comportamentais estao preocupados com
algoritmos e a atribui¢do de responsabilidades/dependéncias entre objetos. Alguns

exemplos: Observer, Command, Strategy, Template Method, entre outros.

A seguir serao explicados os padroes utilizados neste trabalho.

Factory Method

O Factory Method faz parte do tipo criacional, ou seja, esté ligado ao processo de criacao

dos objetos. A seguir sao mostradas algumas caracteristicas deste padrao:

e Problema: Como criar um objeto sem usar a diretiva new diretamente? Como

saber qual classe instanciar?

e Intencgao: Definir uma interface para criar um objeto, mas deixar as subclasses
decidirem qual classe instanciar. Factory Method permite que uma classe de adiar

a instanciagao para subclasses;

e Aplicabilidade: Deve-se usar o Factory Method quando: i) uma classe nao conhece
antecipadamente a classe dos objetos que deve criar; ii) uma classe quer que suas

sub-classes especifiquem os objetos que criam;

e Consequéncias: i) Aumenta a flexibilidade, criagdo de objetos dentro de uma
classe com um método de fibrica é sempre mais flexivel do que criar um objeto
diretamente; ii) paraleliza a hierarquia de classes, acontecendo quando uma classe

delega algumas das suas responsabilidades para outra classe.

Singleton

O padrao Singleton também faz parte dos padroes de criacao, entretanto o objetivo dele
¢ bem diferente do Factory Method. Este padrao esta preocupado em controlar o nimero

de instancias de um objeto. Segue mais detalhes sobre o padrao:

e Problema: Como garantir que uma classe s6 possui uma instancia e um tnico

ponto de acesso?

e Intencao: Garantir a existéncia de apenas uma instancia de uma classe, mantendo

um ponto global de acesso ao seu objeto;

e Aplicabilidade: Deve-se usar o Singleton quando: i) deve existir exatamente uma
instancia de uma classe, e ela deve ser acessivel aos clientes a partir de um ponto
de acesso conhecido; ii) quando a instancia tnica deve ser extensivel através de
subclasses, e os clientes devem ser capazes de usar uma instancia estendida sem

alterar seu codigo;
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TN .

e Conseqiiéncias: i) Controle ao acesso da tnica instancia; ii) reduz o namespace,
evita poluir o cddigo com varias variaveis globais; iii) permite variar o numero de
instancias, o padrao permite facilmente permitir mais que uma instancia de uma

classe Singleton.

Facade

O Fucade faz parto dos padroes estruturais, com ele o programador aumenta o nivel de
abstracao em relacao as classes envolvidas com o padrao. Abaixo estao descritos mais

detalhes sobre este padrao:
e Problema: Qual classe do sub-sistema deve ser chamada?

e Intencao: Fornecer uma interface unificada para um conjunto de interfaces em um
subsistema; Facade define uma interface de nivel mais alto que torna o subsistema

mais facil de usar.

e Aplicabilidade: Deve-se usar o Facade quando: i) E necessario prover uma inter-
face simples para um sistema complexo; ii) existem muitas dependéncias entre os
clientes e as implementagoes de classes abstratas; iii) E necessario adicionar uma

camada ao subsistema,;

e Conseqiiéncias: i) Isola os clientes dos componentes internos do sistema, ii) pro-
move baixo acoplamento entre o subsistema e os clientes; iii) nao impede clientes de

utilizarem componentes diretamente, caso seja necessario.

Command

O Command é um padrao comportamental, a grande vantagem de utilizar este padrao é
a diminicao o acoplamento entre o objeto que chama a operacao e o objeto que executa

a operacao. Mais detalhes sobre o padrao a seguir:
e Problema: Qual classe do subsistema deve ser chamada?

e Intencao: Encapsular uma requisicao como um objeto, permitindo que os clientes
parametrizem diferentes requisicoes, filas ou fazer o registro de log de requisicoes e

dar suporte operacoes que podem ser desfeitas;

e Aplicabilidade: i) Parametrizar objetos por uma ac¢ao a ser executada,; ii) especi-
ficar, enfileirar e executar solicitacoes em tempos diferentes, um objeto Command
poder ter o ciclo de vida independente da requisi¢ao do cliente; iii) suporte para des-
fazer operagoes; iv) estruturar um sistema em torno de operagoes de alto nivel, como
transagoes por exemplo; v) reduzir acoplamento entre as requisi¢oes dos clientes e

0 objetos que as executam;
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e Conseqiiéncias: i) Reduz o acoplamento (dependéncia) entre o objeto que chama a
operagao e o objeto que executa a operagao; ii) pode ser estendido e manipulado por
outros objetos; iii) é mais facil de acrescentar novas operagoes ou novos comandos,

pois vocé nao tem que mudar as classes existentes.

2.5 Diagramas

Esta secao tem por objetivo explicar cinco tipos de diagramas que foram usados para
descrever o framework proposto, sao eles: Diagrama de classe conceitual, diagrama de
classe de implementacao, diagrama de caso de uso, diagrama de features e diagrama de

seqliéncia.

2.5.1 Diagrama de classe conceitual e de implementacao

O diagrama de classe faz parte do conjunto de modelos propostos pela Unified Modeling
Language UML |Rumbaugh et al. 2004], ele é uma representagao da estrutura e relagoes
das classes de um sistema, normalmente orientado a objetos [Booch et al. 2005].

O diagrama conceitual, como o préprio nome diz, esta preocupado em mostrar os con-
ceitos relacionados ao sistema, possuindo uma visao bastante simples, por isso é utilizado
na fase de andlise. Nesta fase do processo o que importa é o entendimento do sistema. A

Figura 4.1 mostra um exemplo deste diagrama.

Camo

Embreagem Direg do

Figura 2.6: Diagrama de Classes Conceitual - Carro

Por outro lado, o diagrama de classes de implementacao, mostra uma visao mais conc-
reta do sistema, sendo dirigido para o desenvolvedor. Ele é construido na fase de projeto
e se preocupa com a criacao dos métodos e atributo das classes, pacotes do sistema,
possiveis utilizacoes de padroes de projeto, entre outras coisas pertinentes a implemen-
tacao do sistema. Na Figura 2.7 é apresentado o diagrama de implementagao do exemplo

anterior.
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2.5.2 Diagrama de caso de uso

Figura 2.7: Diagrama de Classes de Implementacao - Carro

Assim como o diagrama de classes, este diagrama também faz parte da UML. Ele descreve

as funcionalidades propostas para um novo sistema que serd projetado. O diagrama de

caso de uso [Cockburn 2000] é um documento narrativo que descreve a seqiiéncia de

eventos de um ator que usa um sistema para completar um processo.

Este diagrama engloba quatro componentes:

e Ator: E um papel que tipicamente estimula/solicita acdes/eventos do sistema e

recebe reacoes. Cada ator pode participar de varios casos de uso;

e Casos de uso: Normalmente representadas por elipses, representam os requisitos

funcionais do sistema;

e Relacionamentos: Representam os relacionamentos entre atores e funcionalidades;

e Sistema: Representacao grafica do sistema a ser modelado.

Os relacionamentos entre atores s6 podem ser do tipo heranca, ou seja, um ator herda

todas as funcionalidades de outro e pode ter novas funcionalidades. J& entre os casos de

uso existem trés tipos de relacionamentos:

e Inclusao(Include): Se um caso de uso inicia ou inclui o comportamento de outro,

dizemos que ele usa o outro;

o Extensao(FExtends): Define pontos de extensao que adicionam comportamento a

um caso de uso base descrevendo uma variacao do comportamento normal. O caso

de uso base pode ser executado mesmo sem a extensao;

e Generalizacao: Indica um caso de base que possui diferentes especializacoes e

inclui comportamento ou sobrescreve o caso de uso base.
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A Figura 2.8 [Booch et al. 2005] mostra um exemplo de um diagrama de caso de uso
que modela as funcionalidades e atores de um celular. Nela podemos encontrar dois
autores (Cellular network e User) e cinco casos de uso (Place phone call, place conference
call, recive phone call, use scheduler e receive additional call). O tnico relacionamento
entre casos de uso existente é o extends. O relacionamento entre Place phone call e placa
conference call significa que o ultimo caso de uso possui todos os atributos do primeiro e

ainda adiciona algum, em outras palavras, placa conference call extende Place phone call.

O Place phone wexlends» /,/P_I:;
X |/ cal S0 _) o Qference call

Cellular extends relationship
network

Racaive
phone call

Receive
additional call

4

use case

Use /r
i Jﬂ i system boundary

User \
associaltion

Cellular Telephane

Figura 2.8: Diagrama de Caso de Uso - Celular

2.5.3 Diagrama de seqiiéncia

Diagrama de seqiiéncia, assim como os outros, ¢ um diagrama usado em UML, represen-
tando a seqiiéncia de processos num programa de computador. Como um projeto pode
ter uma grande quantidade de métodos em classes diferentes, pode ser dificil determinar a
seqiiéncia global do comportamento. O diagrama de seqiiéncia representa essa informagao
de uma forma simples e logica.

Um diagrama de seqiiéncia mostra uma interagao como um grafico bidimensional. A
dimensao vertical é o eixo do tempo. A dimensao horizontal mostra as funcoes de classi-
ficacao que representam objetos individuais na colaboracao. Cada funcao do classificador
é representada por uma coluna vertical, linha de vida. Durante o tempo que um objeto
existe, o papel é representado por uma linha tracejada. Durante o tempo de uma ativacao
de um procedimento em que o objeto é ativo, a linha de vida é desenhada como uma linha
dupla.

A mensagem é mostrada como uma seta de linha de vida de um objeto para o de
outro. As setas estao organizadas em seqiiéncia de tempo previsto no diagrama. A
Figura 2.9 [Rumbaugh et al. 2004] mostra um diagrama de seqiiéncia tipico com men-

sagens assincronas.
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Figura 2.9: Diagrama de Seqiiéncia

2.5.4 Modelo de features

Uma feature é uma propriedade do sistema que é relevante para algum stakeholder e é
usado para capturar semelhancas e variabilidades entre os sistemas [Czarnecki et al. 2005].
Modelagem de feature é a atividade de identificar semelhancas e variabilidades dos pro-
dutos de uma linha de produtos, ou aplicacoes em frameworks, em termos de caracteris-
ticas e organiza-los em um modelo. Um diagrama de feature representa uma decom-
posicao hierarquica de recursos, normalmente incluindo dois tipos de relacionamentos:
agregacao e generalizacao. O relacionamento de agregacao é usado se um recurso pode
ser decomposto em um conjunto de sub-funcoes, e a relacao de generalizacao ¢ usada
quando um recurso pode ser especializado em outras mais especificas com informacoes
adicionais |Lee and Kang 2004].

Os relacionamentos bésicos entre as features podem ser de trés tipos:

e Mandatario: Para existir uma instancia da feature é obrigatorio que exista uma

instancia da outra;

e Alternativo: Para existir uma instancia da feature pode existir, no maximo, uma

instancia de um conjunto de features, podendo exitir nenhuma também;

e Opcional: Pode existir ou nao uma instancia da feature dependente, e caso exista,

pode ser mais que uma.

Por exemplo, na Figura 4.2 [Lobo et al. 2007|, para existir uma instancia de ATM

System, necessariamente precisam existir instancias de User Identification e Balance as-
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sociadas a ela(relacionamento mandatario). Por outro lado para existir o User Identi-
fication é necessario que seja escolhido apenas um dos subtipos Touch Screen e Card
Reader(relacionamento alternativo). Por fim, para existir uma instancia de Balance é
necessario ter uma de Display(relacionamento mandatério) e pode ter ou ndo uma instan-

cia de Printer(relacionamento opcional).

ATM System
/ \ Legend:
\ Mandatory
User Balance
Identification M Alternative
M / \3 \) Optional
Touch Card . .
Screen Reader Display Printer

Figura 2.10: Modelo de Features



Capitulo 3

Trabalhos Relacionados e Tecnologias
Utilizadas

Neste capitulo serao abordados alguns crawlers sociais que realizam atividades especi-
ficas nas ferramentas da web 2.0, em seguida serao descritos trés blog crawlers, e sera
apresentada uma explanacgao sobre o trabalho proposto, comparando-o com os trabalhos
relacionados que foram apresentados, principalmente a respeito de suas contribuicoes.

Além disto, as ferramentas utilizadas para desenvolver o projeto serao caracterizadas.

3.1 Crawlers socials

Uma das ferramentas mais populares da Web social sao os wikis, que sao softwares colabo-
rativos permitem a edigao coletiva dos documentos usando um sistema que nao necessita
que o contetido tenha que ser revisto antes da sua publicagdo |Wikipédia 2009¢|. Jeff
Stuckman e James Purtilo [Stuckman and Purtilo 2009] fizeram a proposta de um wiki
crawler que recupera automaticamente e analisa wikis. Foi feito um estudo nas 151 pagi-
nas mais populares em execucao na Mediawiki'.

Outro servico que estd sendo largamente usado sao as redes de relacionamen-
tos [Wikipédia 2009b|, sites como Orkut, Friendster, LinkedIn, Facebook, fazem parte
desta rede. Elas sao utilizadas para os mais variados propositos, como aumentar a quan-
tidade de amigos, procurar emprego, achar pessoas que tem interesse em comum, entre
outros. Diante disto, podemos perceber que informacoes interessantes podem ser obti-
das através deste servico. Com isso, estao sendo desenvolvidos trabalhos para criacao de
crawlers que obtenham tais informagoes.

Em [Benevenuto et al. 2009] é proposto um estudo baseado em detalhar o fluxo de
dados dos cliques. Foram coletados dados de 37.024 usuérios que acessaram quatro pop-

ulares redes sociais: Orkut, MySpace, Hi5, e LinkedIn. Os dados foram coletados a partir

hitp://www.mediawiki.org/wiki/MediaWiki
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de um site agregador de redes sociais no Brasil, que permite aos utilizadores ligar-se a
varias redes sociais, com uma unica autenticacao. Este estudo revela as principais carac-
teristicas das redes sociais, como a freqiiéncia as pessoas se conectam as redes sociais e
por quanto tempo, bem como os tipos e seqiiéncias de atividades que os usuérios conduta
nesses sites.

Ja em |[Motoyama and Varghese 2009, foi desenvolvido desenvolvemos um sistema de
busca e matching de individuos em redes sociais. Foi feito uma avaliacao da eficacia da

técnica proposta e os resultados foram comparados com os publicados em compete.com?.

3.2 Blog crawlers

No contexto de blogs existem crawlers que foram desenvolvidos para melhor utilizar o
poder desta ferramenta. Como j& foi discutido, os blogs possuem grande potencial, que
pode ser usado em diversas areas, como: educacao, comércio, ciéncia, entre outros.

Em Social Streams Blog Crawler [Hurst and Maykov 2009|, Matthew Hurst e Alezey
Maykov propoe uma arquitetura para blog crawlers que procura resolver alguns pontos
especificos, como desempenho, escalabilidade e rapida atualizacao. Este crawler conseguiu
alcancar desempenho interessantes, entretanto os resultados baseiam-se somente em busca
sintatica o que prejudeca a analise do contexto e a qualidade do resultado final.

Outro blog crawler que esta sendo desenvolvido é o BLOGalyzer |Eckert 2008,
que tem como objetivo agregar varios blogs para estudar a propagagao do fenomeno
meme |[Dawkins 1990] na Blogosfera. Este crawler utiliza as APIs de busca do Google e
do Yahoo, para recuperar os blogs que serao indexados. Este trabalho também nao faz
um tratamento semantico das buscas.

Natalie Glance, Matthew Hurst e Takashi Tomokiyo em BlogPulse: Automated Trend
Discovery for Weblogs |Glance et al. 2004] descrevem uma aplicagao para analisar colegoes
de blogs, utilizando técnicas de aprendizagem de maquina e processamento de linguagem
natural. Este sistema disponibiliza informacoes, como: frases mais citadas, pessoas chave,
blogs mais acessados, entre outros. O sistema de busca e um analisador de tendéncias sao

duas ferramentas que ainda estao em desenvolvimento.

3.3 Comparacao entre os blog crawlers e a proposta
do trabalho

Os trés blog crawlers supracitados possuem caracteristicas bem especificas, o primeiro
busca resolver, principalmente, problemas de desempenho. O segundo faz parte de um

trabalho bastante direcionado, estudo sobre a propagacao do meme na Blogosfera, e o

http://compete.com/
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ultimo se preocupa em descobrir aspectos interessantes sobre a blogosfera, como: frases
mais citadas, pessoas chave, blogs mais acessados.

Apesar de todos explorarem aspectos importantes e interessantes da blogosfera, eles
nao estao ligados a questao da melhor recuperagao dos blogs. Para [Glance et al. 2004]
a recuperacao dos blogs é muito importante, porém sao utilizadas métricas que nao au-
mentam o nivel da descricao dos blogs, ou seja, para este trabalho um blog interessante
é, por exemplo, um blog bastante acessado.

Por outro lado, a proposta deste trabalho é aumentar o nivel semantico dos blogs para
melhorar a resposta das buscas feitas por usuarios. Para isso sao utilizados servicos de
marcacao. Com isso, a recuperacao de informagao na Blogosfera deixa de ser puramente

sintatica ou baseada em métricas como blog mais acessado.

3.4 Tecnologias Utilizadas

Esta secao tem por objetivo analisar, de forma répida, as ferramentas utilizadas para

realizagao deste projeto.

3.4.1 Lucene

O Lucene |Lucene 2001 é um software que contém uma biblioteca de codigos reutilizaveis
desenvolvido pela organizacao Apache. Entre outras caracteristicas, o Lucene fornece um
alto desempenho na indexacao e eficiente algoritmo de pesquisa e pode realizar muitas

tarefas tais como, por exemplo:

e Pesquisa por classificacao: os melhores resultados aparecem primeiro;

Muitos tipos de consultas: consultas por frases, consultas com operadores léxicos

avancados, consultas por proximidade;

Pesquisa por atributos (titulo, autor, conteido);

Pesquisa por faixa de dados;

Ordenacao por campo;

Atualizacoes e pesquisas simultaneas.

Para o Lucene nao importa a origem dos dados, seu formato ou mesmo a linguagem em
que foi escrito, desde que esses dados possam ser convertidos para texto. Isto significa que
o Lucene pode ser utilizado para indexar e buscar dados gravados em: arquivos, paginas

web em servidores remotos, documentos gravados no sistema de arquivos local, arquivos
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textos, documentos Microsoft Word, documentos HTML, arquivos PDF, ou qualquer
outro formato do qual possa ser extraido informacao textual.

Além disso, o Lucene é desenvolvido em Java, existem varias aplicacoes que o uti-
lizam, é codigo aberto e possui uma vasta documentagao em varios idiomas, incluindo um

livro [Hatcher and Gospodnetic 2004| que detalha varios aspectos da ferramenta.

3.4.2 Tecnhorati API

A Tecnhorati [Technorati 2009b| foi fundada para ajudar os blogueiros a ter sucesso em
procurar e divulgar na seus posts na Blogosfera. Fundada como o primeiro motor de busca
do blog, Technorati expandiu-se para uma completa empresa de servicos de comunicacao
que prestam servicos para os blogs e sites de midia social e conecta eles com os anunciantes
que querem se juntar a conversa.

O motor de busca de blog, Technorati.com, indexa milhoes de posts em tempo real.
O local tornou-se a fonte definitiva para as principais noticias, opinioes, fotos e videos
emergentes sobre noticias, entretenimento, tecnologia, estilo de vida, esportes, politica
e negocios. Technorati.com nao estd interessada somente na autoridade e influéncia dos
blogs, mas também nos indices mais abrangentes e atuais sobre quem e o que é mais
popular na Blogosfera.

Para que desenvolvedores possam utilizar esses servigos em seus programas a Tecnho-
rati disponibiliza uma API(Application Programming Interface) que funciona no estilo
REST (Representational State Transfer), que é uma técnica de engenharia de software
para sistemas hipermidia distribuidos como a World Wide Web. A requisicao a APT deve
ser feita através de um cliente HT'ML e o seu retorno é um XML padronizado pela propria

Tecnhorati.

3.4.3 HTTP Client

O HTTP(Hyper-Text Transfer Protocol) é talvez o protocolo mais importante usado na
Internet hoje. Web Services, rede de eletrodomésticos e o crescimento da computagao em
rede continuam a expandir o papel do protocolo HI'TP além do acesso via web browsers.
Embora o pacote java.net forneca a funcionalidade basica para acessar recursos via HTTP,
nao oferece a flexibilidade total ou funcionalidade necessaria por muitas aplicagoes. O
pacote Jakarta Commons HttpClient visa preencher esta lacuna [Apache 2005].

Projetado para ser extensivel, proporcionando suporte robusto para o protocolo HT'TP
base, o componente HttpClient podem ser de interessante para construir qualquer apli-
cagao com cliente HT'TP, tais como navegadores web, clientes de servico Web, ou sistemas
que alavancam ou prorrogar o protocolo HTTP para comunicacao distribuida.

H& muitos projetos que usam o HttpClient para fornecer funcionalidades HTTP. Al-
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guns deles sao codigo aberto com péginas do projeto que vocé pode encontrar na web,
enquanto outros sao de codigo fechado. A Licenca Apache Source proporciona a maxima
flexibilidade para a reutilizacao de codigos e binarios. Algumas caracteristicas do HTTP

Client sao:

e [mplementado em Java;

e Implementa todos os métodos HTTP (GET, POST, PUT, DELETE, HEAD, OP-
TIONS, e TRACFE) de forma extensivel e orientada a objeto;

e D4 suporte ao protocolo HTTPS;
e Faz conexoes transparentes através dos prories HT'TP;

e Implementa o padrao Command para dar suporte a requisicoes paralelas e para

otimizar o reuso das conexoes.

3.4.4 Google API - idiomas

O Google disponibiliza varias APIs para desenvolvedores utilizarem programas testados
e consolidados por milhdes de usuarios entre elas estd a API de idioma [Google 2009].

A API AJAX de idioma disponibiliza servi¢os de traducao e deteccao de idioma dos
blocos de texto dentro de uma pagina Web ou através de uma requisicao REST. Além
disso, é possivel habilitar a transliteracao, que é o processo de conversao fonética de uma
palavra escrita em um script para outro, de qualquer campo ou area de texto da sua
pagina web. A API de idioma foi criada para ser simples e facil de usar, para traduzir e
detectar idiomas durante o uso, quando nao houver traducoes off-line disponiveis.

A API é facil de utilizar e os resultados sao altamente satisfatorios, por isso ela foi

usada para deteccao de idiomas no trabalho proposto.

3.4.5 MySQL

O MySQL [Sun 1995] é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que
utiliza a linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada, do inglés Structured Query
Language) como interface. Atualmente este sistema é largamente utilizado por varias

empresas. Algumas caracteristicas importantes:
e Portabilidade, suporta varios tipos de plataforma;
e Otimo desempenho;
e Estavel,;

e E um software livre;
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e Replicacao facilmente configuravel;

e Possui uma larga documentacao, incluindo muitos tutoriais.

3.4.6 Hibernate

O Hibernate [Middleware 2009] é um Framework para o mapeamento objeto-relacional
escrito na linguagem Java. Este programa facilita o mapeamento dos atributos entre uma
base tradicional de dados relacionais e o modelo oriantado a objeto de uma aplicacao,
mediante o uso de arquivos (XML) ou de anotagoes para estabelecer esta relacao.

A grande vantagem de utilizar o Hibernate é que ele permite que vocé desenvolva
classes persistentes seguindo o paradigma orientado a objetos, incluindo associacao, he-
ranca, polimorfismo, composicao, colecoes, entre outros. Hibernate permite que vocé
expresse consultas em sua propria extensao SQL (HQL), assim como em SQL nativo, ou
com um objeto chamado Criteria.

Utilizando o Hibernate, pode-se contar com as vantagens de inimeros SGBDs com
as facilidades de estar usando um programa orientado a objeto. Com isso o tempo de

desenvolvimento diminui.



Capitulo 4
Framework Proposto

Esta capitulo apresenta de forma detalhada as caracteristicas do framework proposto,
assim como o funcionamento do algoritmo desenvolvido para extracao de texto a partir
de paginas HTML.

4.1 Descricao do framework

O sistema é um framework, caixa branca, que permite a criacao de blog crawlers baseados
em contexto, ou seja, baseados em marcacao feita através de tags. Nas proximas secoes a

proposta seré detalhada.

4.1.1 Requisitos e visao geral

O framework disponibiliza servicos como: pré-processamento, indexagao, extragao de
textos das paginas HTML, servigos de utilidades (manipulagdo de arquivos, requisi¢oes
http, manipulac¢ao de arquivos XML, entre outros) e comunicagao com a persisténcia.

Os Hot Spots do framework sao os servicos:

e Pré-Processamento: Servigos que tratam o texto do blog para retirar informacoes
com pouca relevancia para a andlise. Ja estao implementados pré-processamentos
de quatro tipos: i) CleanHTML [Hotho et al. 2005, responséavel por limpar todos
os HTMLs de um texto; ii) EnglishFiltering |Frakes and Baeza-Yates 1992], téc-
nica de filtragem (remocdo de stop words) para lingua inglesa; iii) EnglishStem-
ming [Porter 1980], técnica de stemming (reduz a palavra para a sua forma primi-

tiva) para lingua inglesa; iv) WhiteSpace, retira espacos brancos desnecessarios;

e Indexacao: Servigos que vao indexar o texto para facilitar uma futura busca. Ja
estd implementado o servico Lucenelndexing, que prové indexacao utilizando a fer-

ramenta Lucene |Lucene 2001];

31
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e Extracao de textos das paginas HTML: Servigo que extrai o texto do blog/post
propriamente dito de uma pagina HTML. Ja esta implementado o SummaryStrategy,

algoritmo proposto no trabalho;

e Comunicagao com a persisténcia: Servicos que vao ser responsaveis por ope-
racoes como: salvar, recuperar, atualizar as instancias em um banco de dados. Ja

estd implementado um servico de comunicacao com banco de dados MySQL.

e Pacote Application e Pacote TagParser: Pacotes que precisam ser estendidas

pelo usuério para criar uma aplicacao utilizando o framework.
Os Frozen Spots sao:

e Servicos de utilidades: Implementa servicos basicos para o framework, como:
manipulacao de arquivos, requisicoes HT'TP, manipulacao de arquivos XML, entre

outros;

e Blog Crawler: Nucleo do framework. Possui os passos necessarios para o processo

de crawler dos blogs;

e Pacote Data: Possui o formado de dados dos blogs, como eles sao estruturados.

4.1.2 Diagramas de classes conceitual

Para facilitar a explicacao da proposta, a Figura 4.1 mostra o diagrama conceitual do sis-
tema. Nele pode-se identificar o nucleo do framework, a classe BlogCrawler é o principal
frozen spot da aplicacao, responsavel por gerenciar todo o processo do crawler. Outro
ponto fixo é o conjunto de classes de utilidades, que disponibilizara servicos basicos, na
figura esta representada pela interface Utilities. Da mesma forma, existem esbocos dos
hot spots, por exemplo, as classes Indexing e Preprocessing, a primeira é responsavel por
disponibilizar servicos de indexacao, enquando a segunda servigos de pré-processamento.
Entretanto, alguns pontos de variacao ainda nao foram identificados nesta etapa. Por
fim, as classes Application e TagParser estao diretamente ligadas ao nicleo, principal-
mente a classe TagParser a qual o nicleo tem uma relacao de dependéncia forte, estas
classes sao a parte que o usuario tem que instanciar, obrigatoriamente, para criar uma
aplicacao usando o framework proposto. A classe Item é o tipo de dados utilizado pelo
sistema para manupular os blogs. Esta classe contém, por exemplo, atributos como link
do blog, resumo do post, texto completo dos post, entre outros. Esta classe ficou isolada
pois ela esta ligada a todas as outras, por isso neste diagrama foi colocada apenas uma
observacao, no diagramas de classes de implementagao este aspecto sera melhor detalhado

posteriormente.



4.1. DESCRICAO DO FRAMEWORK 33
Aclasss ltem é o
Application TagParser tipo de dado s que
Hem Ferd manipulado
Ela & uzada por
todas az dasses.
%
Luc enelndexing 1
Indexing N
1 BlogCrawler Persistence
CleanH TML Erepracettin
Utilities
1 P y
v ay BlogposEwraction| - : : ST HttpUtils
[F— ’ 1 1
| ' N
EnglishFiltering EnglishStemming 3 : : 3
- Il Y
glefp il XMLDom

Figura 4.1: Diagrama de Classes Conceitual

4.1.3 Modelo de features

O modelo de features, vide Figura 4.2, facilita a percepcao dos hot spots e suas caracteris-

ticas.

Tecnoratl
Apphcaﬂon Inslénda

BlogCrawler

&0
N T

CleanHTML.

Figura 4.2: Modelo de Features

Os pontos interessantes deste diagrama devem ser citados, como seguem:

e Os atriutos Application, TagParser, Persistence, TextFExtraction e Index, sao man-

datérios, ou seja, ¢ necessario instancia de todos eles;
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e Os subtipos das classes supracitadas sao todos alternativos, ou seja, deve ser instan-

ciado apenas um objeto de cada atributo;

e Nos atributos filhos de Preprocessing, existem dois mandatarios e os outros sao
opcionais, ou seja, podem ser instanciados quantos forem necessarios, se for o caso

nao precisao ser criados.

O modelo de features pode definir o modelo de decisdes. Esse modelo apre-
senta possiveis instanciacoes e configuracoes do framework no contexto de diferentes

cendrios(produtos).

4.1.4 Diagrama de caso de uso

No diagrama de caso de uso, vide Figura 4.3, as funcionalidades que o usuério pode acessar

sao melhor visualizadas, assim como as dependéncias de algumas dessas atividades.
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Figura 4.3: Diagrama de Caso de Uso

Como o diagrama mostra, o usuario pode utilizar diretamente trés servicos do sistema:
pré-procesamento, indexacao e criacao do blog crawler. Sendo que destes, o tultimo é o
principal objetivo do framework. Os outros facilitam a criacao de outras aplicagoes, por
exemplo, o framework pode ser utilizado para pré-processar arquivos de texto apenas com
uma chamada de método. Estes servicos nao possuem pré-requisitos.

Por outro lado, o servigo de criagao de blog crawler necessita de alguns pré-requisitos,
representados na Figura 4.3 como os casos de uso include, para ser executado. Para

utilizar este servico os seguintes servicos deverao ser instanciados:
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1. Indexing;

2. ParserTag;

3. InitializeApplication;
4. Persistence;

9. TextEztraction;

6. Preprocessing.

4.1.5 Diagramas de classes de implementacao

Este diagrama acrescenta aspectos de implementacao no diagrama de classes conceitual,
aumentando a granularidade do mesmo para facilitar o trabalho do desenvolvedor. Como
o diagrama ficaria muito grande, ele foi dividido em véarias partes que serao explicadas ao
longo do trabalho. A Figura 4.4, mostra a visao de pacotes. Apesar de ser uma visao alto

nivel do sistema, aspectos importantes sao identificados, como as dependéncias entre os

‘
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Figura 4.4: Diagrama de Classes de Implementacao - Visao de Pacotes

Pode-se identificar, ainda neste diagrama, que o pacote blogCrawler é o nicleo do

framework, pois todos os outros pacotes estao ligados a ele. Outro fator importante é que
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o pacote data esté ligado ao pacote system, isto se deve ao fato de que este pacote contém
o tipo de dados que seré trafegado pelas classes da aplicacao.

As Figuras 4.5 e 4.6, representam o diagrama dos principais hot spots do framework,
pois para criar uma aplicacao eles tém que ser estendidas pelo usuario, o que serd melhor
explicado na Secao 4.1.7.

A classe BlogCrawler possiu uma dependéncia de ambos os pacotes, mais precisa-
mente do controlador de cada um. E importante frisar que os padroes Factory Method,
atraves das classes ApplicationFactory e TagParserFactory, e Command, implementado
nas classes ApplicationControler e TagParserControler, sao aplicados em todos os hot

spots(mais detalhes sobre os padroes serao comentados no apéndice A).
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Figura 4.5: Diagrama de Classes de Implementacao - Application

A diferenca entre estes dois pacotes é que o application possui variaveis que instanciam
outros hot spots. Com isso as funcionalidade de cada pacote sao melhor caracterizadas.
Desta forma, o pacote application vai ser utilizado para interagir com os outros hot spots
do framework, o pacote tagParser vai ser responsavel por recolher informacoes sobre o
blog(mais detalhes serdo dados no capitulo 5).

Frisa-se ainda que ja estao implementados no sistema, tanto no pacote application
quanto no TagParser, classes que criam uma aplicacao utilizando blogs indexados pela

Technorati, como serd mostrado no capitulo 5.
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Figura 4.6: Diagrama de Classes de Implementagao - TagParser

Os diagramas a seguir, Figuras 4.7, 4.8, 4.9 e 4.10, mostram os hot spots inerentes ao
sistema. Assim como os dois pacotes descritos acima, eles possuem os padroes Factory

Method e Command. Maiores detalhes dos padroes de projeto utilizados estao descritos

no Apéndice A.
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Figura 4.7: Diagrama de Classes de Implementacao - Index
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Figura 4.8: Diagrama de Classes de Implementagao - Persistence
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Figura 4.9: Diagrama de Classes de Implementacao - Preprocessing

Os servicos de indexacao e pré-processamento podem ser usados diretamente pelo

usuario para outras aplicagoes que envolvam mineracao de texto, entretanto foi consider-

ado desnecessario deixar o servigo de persisténcia como um servico de acesso livre para o

usuario, visto que seus métodos sao bastante direcionados para o framework proposto.



4.1. DESCRICAO DO FRAMEWORK 39

Eysem

blogCrawler::BlogCrawler utilities:: BlogP ostExtraction

extExdraction )
]

TextExtractionF actory TextExtractionControler

+etSummaryStrategylrrad g« Object=parametros) TexdExtraction +ietTexRurd(T exE draction: TextExtraction] String

SummarnyStrateqy TaxtEctraction

-parametros ArrayList=0bject=

+getT et String == create ==+ TedE draction(Srraylist= Object=: parametros), TedExdraction
+oetTexd (1 5tring

Figura 4.10: Diagrama de Classes de Implementacao - TextExtraction

As Figuras 4.7, 4.8, 4.9 e 4.10 mostram os servigos (descritos em 4.1.1) que estao
disponibilizados em cada pacote, sdo eles: i)Pacote indez: servigo de indexagao com a fer-
ramenta lucene(Lucenelndezing); ii)pacote persistence: servi¢o de persisténcia utilizando
o MySQL(MySqlPersistence); iii)patoce preprocessing: servigos para limpar HTMLs
do texto(CleanHTML), filtragem (FEnglishFiltering) e stemming(EnglishStemming) em
textos em inglés e retirada de espagos desnecessarios do texto( WhiteSpaceAnalyzer);
iv)pacote textErtraction: servigo de extracao de texto a partir de uma pagina HTML
(SummaryStrategy).

Além de ja possuir todos esses servigos implementados, novos podem ser facilmente
incluidos no framework, por exemplo para criar um novo servico de pré-processamento é
necessario apenas estender a classe Preprocessing e criar um novo método de factory em
preprocessingFactory. O mesmo serve para os outros hot spots. Por fim, uma observagao
deve ser feita sobre o pacote textEzxtraction (vide Figura 4.10), onde além das relagoes com
Application e BlogCrawler, ele também possui uma relacao de dependéncia com a classe
BlogPostEztraction, esta relacao acontece pelo fato de que para executar o seu principal
método a classe BlogPostExtraction, precisa de uma instancia de textEztraction.

O pacote de utilidades (vide Figura 4.11) disponibiliza servigos béasicos que serao uti-
lizados pela maioria do sistema. A principio este conjunto de classes é um frozen spot,
onde novos servicos podem ser adicionados a ele, porém é aconselhado que estes sejam
implementados em classes ja exitentes no pacote e suas novas funcionalidades devem ser
adicionadas a interface Utilities.

O padrao Facade é implementado através da interface Utilities e da classe UtilitiesCon-
troler, a ultima é uma classe "delegadora", ou seja, simplesmente recebe a requisicao e

repassa para a classe que realmente implementa o método desejado. Desta forma, o
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usuario nao precisa se preocupar com o tipo da classe que possui a funcinonalidade que

ele deseja execulta, pois basta chamar a fachada.
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Figura 4.11: Diagrama de Classes de Implementacao - Utilities

O pacote blogCrawler é o mais importante do sistema, pois nele esta contido o nticleo
do framework. Na classe BlogCrawler se percebe algumas caracteristicas inatas de um
framework, como o controle de fluxo. Como estd descrito na Figura 4.12 a classe em
questao esta conectada a quase todos os outros pacotes, confirmando assim que ela é o
nucleo da aplicacao.

A classe BlogCrawler possui uma relacao de composicao com quase todos os hot spots,

com execao do Application e TagParser, com estes existe uma relacao de dependéncia,
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pois para executar seus métodos precisa de um dos tipos acima como entrada. Além disto,

ela possiu ligacao direta com as classes de utilidades e com as factories dos hot spots'.
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Figura 4.12: Diagrama de Classes de Implementacao - BlogCrawler

Por fim, o pacote Data. Este é o pacote mais simples de todos, possui apenas os tipos

de dados usados no sistema. Por enquanto, somente o tipo Item, que contém informacoes

sobre um determinado post do blog, como: resumo do texto, texto completo, data em

que foi publicado, entre outros. Mesmo sendo um pacote muito simples, o pacote Data

foi criado para facilitar a organizacao e garantir mais extensibilidade do framework.
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Figura 4.13: Diagrama de Classes de Implementacao - Data

Uma obesrvacao importante é que todas as classes que possuem atributos tem os

métodos get e set dos mesmo, eles nao foram colocados na modelagem simplesmente para

nao poluir o diagrama.

INa fase de analise, diagrama conceitual, ainda a classe Application ainda nio era considerada uma
dependéncia, possuia apenas uma simples associacdo. Ja na fase de projeto, com o detalhamento dos

requisitos e das funcionalidades, foi que ela passou a ser uma dependéncia.
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4.1.6 Diagrama de sequéncia

O diagrama de sequéncia é interessante para mostrar uma caracteristica inerente de um
framework, a inversao de controle. Existem quatro classes envolvidas neste diagrama,
duas sao frozen spot, BlogCrawler e Utilities, e as outras sao instanciadas pelo usuério
quando vai especificar a aplicagao, Application e TagParser.

A Figura 4.14 mostra a grande quantidade de interacoes entre as classes citadas. O
nucleo do framework possui a sequéncia de operacaos que devem ser feitas, mas grande
parte delas sao feitas pelo usuario, aumentando assim o nivel de variabilidade do sistema.
Por exemplo, no inicio da interacao a aplicagao requisita que o crawler seja criado, como
resposta obtém uma requisicdo para que algumas variaveis sejam inicializadas por ela. E
importante perceber que algumas operagoes (como a 10 do diagrama) sao de responsabi-
lidade de quem esta instanciando o framework, porém elas utilizam servicos do proprio
sistema para serem realizados. Ou seja, para pré-processar o texto a aplicacao vai sim-
plesmente escolher qual o tipo de pré-processamento desejado e chamar um método do

framework para executa-lo.
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4.1.7 Instanciacao do framework

Para criar uma aplicacao utilizando o framework o usuario deve estender as classes Ap-
plication e TagParser, como serd mostrado na Secao 4.1.5. A primeira possui dados
para configuracao da aplicacao, ja a outra precisa que o usuério retorne de alguma forma
pelo menos 3 atributos do blog: o link do post/blog, o resumo do post/blog e a catego-
ria(tag) a que ele pertence. Estender a segunda classe é mais complexo, contudo, existem
empresas’que trabalham com blogs, como foi citado na introducdo, que normalmente
disponibilizam servigos de tags. Entao o trabalho é basicamente escolher uma dessas
empresas e fazer um parser nas informacoes que ela disponibiliza. A principio, s6 é acon-
selhado utilizar dados de uma mesma fonte, pois a utilizacao de varias fontes pode causar
inconsisténcias, por exemplo, o mesmo blog pode ter marcagoes diferentes em empresas

diferentes. Mais detalhes sao apresentados na Capitulo 5.

4.2 Algoritmo para extracao de texto de paginas HT'ML

Um problema encontrado durante a implementacao do framework foi que nenhum sistema
de busca, para blog, disponibiliza servigos que retornem somente o conteido do post.
Além disto, os blogs nao possuem uma estrutura universal, ou seja, cada blog possui
estruturacao proprias de tags HTML, dificultando a extracao do texto utilizando APIs
especializadas em HTML. Por estas razoes, o trabalho também propoe um algoritomo
para extair o texto do post de blogs a partir do seu codigo HTML.

Como entrada para o algoritimo sao necessarios o link e o inicio® do post. Um probema
encontrado é que o resumo que as ferramentas disponibilizam normalmente sao retornados
em forma de String, ou seja, perdem todas as tags que se encontram nela, por exemplo,
as paginas HTML possuem tags especificas para deixar os caracteres em negrito, neste
caso essas tags sao perdidas, entao se pegissemos a String com o resumo e comparasse
com a String do HTML provavelmente nao encontrariamos igualdade entre as duas. Por
isso, além de utilizar o resumo, ele também ¢é dividido e recomparado até o inicio do texto
ser identificado. Por outro lado, apesar de nao ser estruturado, existem algumas tags que
sdo responsaveis por terminar um bloco de uma pagina HTML, como a tag < /div>, elas
serao utilizadas para determinar o fim do texto. A seguir serd mostrado um pseudocodigo

para melhor entendimento, as funcoes e varidveis usadas sao as listadas a seguir:
e achoulnicio: Determinar se achou o inicio do texto(variavel booleana);

e resumo: Resumo do post que se deseja extrair (variavel de texto);

e HTMLBlog: HTML completa do blog(variavel de texto);

2 Por exemplo: Technorati, Icerocket, Blogcatalog, Delicious.
3Normalmente os resumos disponibilizados pelas ferramentas de busca sdo o inicio do texto.
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indicelnicio: Indice do comeco do HTML que foi encontrado o texto(varidvel

numérica);
achouFim: Determinar se achou o inicio do texto (variavel booleana);

listaDePossiveisFinais: Lista dos possiveis finais para o texto, pré-definida (lista de

texto);
indiceFim: Indice do fim do HTML que foi encontrado o texto (varidvel numérica);
compara(x, y): Compara dois textos e retorna se existe o texto x em y;

compara(x, y, z): Compara dois textos e retorna se existe o texto x em y, a partir
de z;

indice(x, y): Retorna o indice que achou o texto;
indice(x, y, z): Retorna o indice que achou o texto, a partir de z;
divideTexto(x): Retira x caracteres do final do texto;

tamanho(x): Retorna o tamanha da variavel de texto x.

Codigo 4.1: Pseudocodigo - SummaryStrategy

faca

achoulnicio <— compara(resumo, HTMLBlog)

se (Achoulnicio = true)

indicelnicio <— indice (resumo, HTMLBIlog)
achouFim <— compara(listaDePossiveisFinais , HTMLBlog,
indicelnicio)
se (achouFim = true)
indiceFim <— indice (listaDePossiveisFinais , HTMLBIlog,
indicelnicio)
retorna textoEntre(indicelnicio , indiceFim)
senao

retorna '"nao_achou"

senao

resumo <— divideTexto (10)

enquanto (tamanho(resumo) > 0)




Capitulo 5

Estudo de Caso

Este capitulo descreve a criacao de uma aplicacao utilizando o framework detalhado no
capitulo anterior e realiza uma analise do algoritmo proposto para extracao do texto do
blog/post a partir de uma pagina HTML. Serao utilizadas métricas como precisao e recall

para a andlise do algoritmo.

5.1 Criando uma aplicacao com o framework

Antes de apresentar como foi a instanciacao da aplicacao, serao listados os requisitos
necessarios para tal atividade. Este processo é bastante simples, bastando apenas extender
as classes Application e TagParser.

Na classe Application é preciso realizar as seguintes operagoes:

e Inicializar a variavel numberOfTags: Numero de tags que vao ser usadas na apli-

cacao. Do tipo inteiro;
o Inicializar a varidvel tags: Array de strings com as tags que se deseja extrair;

e [Inicializar a varidvel applicationLanguage: Idioma que se deseja trabalhar. A prin-

cipio s6 serao trabalhados blogs com o mesmo idioma;

o [nicializar a varidvel preprocessing: Tipo de pré-processamento deseja aplicar ao

texto;
o [nicializar a varidvel persistence: Tipo de persisténcia serd usada;
e Inicializar a varidvel indexing: Servico de indexacao serd aplicado;

o [nicializar a varidvel textErtraction: Técnica de extragao do texto, a partir da

pagina HTML, que sera utilizada;
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e [Implementar o método checksLanguage: Deixa o framework idependente de idioma,
nao é responsabilidade do sistema saber qual idioma sera utilizado e sim da aplicacao

que o utiliza;

o Implementar o método preprocesText: O framework disponibiliza servicos de pré-

processamento, mas a aplicacao que utiliza eles quando necessério.

Ja a classe TagParser so possui um método (tagSearch) entretanto ele ¢ um pouco mais
complexo de ser implementado, por ser o responsavel por acessar a fonte de informacao

para retornar alguns detalhes sobre o post que deseja ser indexado.

5.2 Instanciacao do framework

Como foi descrito acima para instanciar uma aplicacao utilizando o framework proposto
precisamos extender duas classes. A seguir seram mostradas as especificacoes da aplicagao
que foi criada e logo apds seram mostrados como foram os requisitos para instanciacao

citados acima.

5.2.1 Especificacoes da aplicacao

A aplicagao foi criada com base nos blogs armazenados na Technorati [Technorati 2009b].
Esta empresa disponibiliza um servico de marcagao bastante abrangente, que possui desde
tags mais gerais como politica até algumas mais especificas, como Barak Obama.

Além disto, foram utilizados apenas blogs no idioma inglés, pois para aplicar as téc-
nicas de pré-processamento seria mais viavel trabalhar apenas com uma lingua. Entao,
mesmo a Technorati disponibilizando um arcervo que conta com blogs/posts em varios
idiomas, serao utilizados somente os que estiverem em inglés.

Poderia ainda ter sido utilizadas varias tags, mas para o experimento ficar mais con-
trolado, e para melhor avaliar o algoritmo proposto, foram escolhidas cinco categorias,
sendo elas: educacao, economia, entretedimento, esportes e filmes. Como os blogs sao em
inglés, elas ficam, respectivamente: education, economy, entertainment, sports e mouvies.

Entao, em suma, a aplicagao ird recuperar blogs da Technorati que estejam em inglés

e pertencem as categorias supracitadas.

5.2.2 Extensao das Classes

O cogido a seguir mostra a implementacao da classe Application. Nele podemos notar

que foram criados os atributos e métodos necesséarios para gerar a aplicagao.
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Codigo 5.1: Implementacao da classe Application

public class TechnoratiApplication extends Application{

private int numberOfTags;

private ArrayList<String> tags;
private String language;

private Preprocessing preprocessing;
private Persistence persistence;
private Indexing indexing;

private TextExtraction textExtraction;
public TechnoratiApplication (){

TechnoratiApplication
numberOfTags = 5;

tags = new ArrayList<String >()
tags.add("education");
tags.add("economy");

tags.add(
tags.add("sports");
tags.add ("

"entertainment");

movies" ) ;

applicationLanguage = "en";

preprocessing = preprocessingFactory.getEnglishStemming ();

persistence = persistenceFactory.getMySqlPersistence ();

indexing = indexingFactory.getLucenelndexing ();

textExtraction = textExtractionFactory.getSummaryStrategy ();

public boolean checksLanguage(String blogLanguage){
return blogLanguage.equals (this.getLanguage ());
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public String preprocesText (String text){
try {
return this.getPreprocessing ().analyzeString (text );
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace ();

return null;

As linhas 26-32 do coédigo acima mostra a instancia do modelo de decisoes que esté
sendo usada. E nesta parte que o usuario define quais hot spots serdo utilizados, vide
secao 4.1.3.

Por fim, a implementacao da classe TagPaser. A seguir segue a explicacdao do codigo:
1. Inicializacdo de variaveis basicas(Linhas 5-7);

2. Recuperagao da pagina da Tecnhorati que contém os blogs de uma determinada tag
(Linhas 9-10);

3. Inicializagdo de variaveis auxiliares(Linhas 12-16)

4. Parser para obtencao dos atributos dos blogs contidos na pégina da Tecnhorati
(Linhas 20-41);

5. Criacao dos atributos do item para ser adicionado ao array de retorno (Linhas 43-
46);

Codigo 5.2: Implementagao da classe TagParser

public class TechnoratiTagParser extends TagPaser{

public ArrayList<Item> tagSearch(String tag) {
HttpUtils httpUtils = new HttpUtils ();
ArrayList<Item> technoratiltemList =
new ArrayList<Item >();

String page = httpUtils.getPage("http://technorati.com"
+ "/tag/" + tag);
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int

firstIndexPermalink , lastIndexPermalink ,

firstIndexNamePost , lastIndexNamePost ,

firstIndexExcerpt , lastlndexPermaExcerpt = 0;

String permalink , namePost, excerpt;

int

links = 0;

while (links < 20){

el el e "l ol el d A ol e A

Item item = new Item ();

firstIndexPermalink = page.indexOf("<h3><a

class=\"offsite\"", lastIndexPermaExcerpt) + 29;

lastIndexPermalink = page.indexOf("\">",

firstIndexPermalink );

permalink = page.substring (firstIndexPermalink ,

lastIndexPermalink );

firstIndexNamePost = lastIndexPermalink + 2;
lastIndexNamePost = page.indexOf("</a>",
firstIndexNamePost );

namePost = page.substring (firstIndexNamePost ,
lastIndexNamePost );

firstIndexExcerpt = page.indexOf("<br_/>"
lastIndexNamePost + 16) + 6;
lastIndexPermaExcerpt = page.indexOf("<div>",
firstIndexExcerpt );

excerpt = page.substring (firstIndexExcerpt ,

lastIndexPermaExcerpt );

item.setTitle (namePost);
item.setPermalink (permalink );
item.setExcerpt (excerpt);
technoratiltemList .add (item);
links++;

return technoratiltemList ;
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Com essas duas classes implmentadas, é preciso criar um main bastante simples para

rodar o sistema:

Codigo 5.3: Main

public static void main(String || args) {

ApplicationControler applicationControler = new
ApplicationControler (ApplicationFactory .
getTechnoratiApplication ());

TagParserControler tagParserControler — new
TagParserControler (TapParserFactory.

getTechnoratiTagParser ());

BlogCrawler blogCrawler = new

BlogCrawler (applicationControler);

blogCrawler.crawlerTag(tagParserControler);

5.3 Analise do algoritomo proposto

Esta secao ira analizar os resultados da extracao dos textos utilizando o algoritomo pro-
posto no trabalho. Serao utilizadas duas métricas que sao usadas em sistemas de recu-
peragao de informacao, sdo elas: precisao e recall |Baeza-Yates and Ribeiro-Neto 1999].

A precisao mede a capacidade do sistema em detectar textos que realmente deveriam
ser retornados, ou seja, dentre os textos, quais o sistema detectou, quais realmente estavam
na especificagao, detecta os falsos positivos. No nosso caso, quais estavam em inglés e
continham realmente o texto. Em outras palavras, dos textos retornados, todos atendem
as especificacoes?

O recall mede a habilidade do sistema em detectar os textos, levando em consideragao
todos os textos presente no conjunto, ou seja, dentre o universo de todos os textos per-
tencentes ao conjunto, quais o sistema realmente detectou corretamente, detecta os falsos

negativos. Em outras palavras, dos textos que deveriam ser retornados, quais foram?
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Foram escolhidos vinte blogs de cada categoria citada acima, onde os resultados foram
analizados manualmente. Ou seja, o algoritmo foi rodado para cada categoria com blogs
previamente conhecidos para medir as métricas. A Tabela 5.1 mostra os resultados para

cada categoria.

Tabela 5.1: Resultados por categoria

precisao | recall
Educacao 61,5% | 65%
Econ6mia 83,3% | 66,6%
Entretedimento |  60% 60%
Esportes 87,5% | 80%
Cinema 75% 88%

Como se pode perceber algumas categorias obtiveram resultados melhores que as out-
ras, por exemplo, a categoria esporte (precisao = 87,5% e recall = 80%)obteve melhor
resultado do que a categoria entretedimento (precisao = 60% e recall = 60%). Isto se
deve ao fato de que os blogs de esportes normalmente estao ligados a empresas (televisao,
radio, noticias, clubes de futebol...), desta forma o texto do blog é mais formal e com uma
linguagem com poucas girias. Por outro lado os textos sobre entretedimento normalmente
é postado por pessoas comuns, com isso a linguagem informal é dominante, dificultando
a extracao do texto.

Obtendo a precisao e o recall médio, fazendo a média aritmética entre todas as cat-
egorias, temos: precisao média = 73,46% e recall médio = 71,92%. Estes resultados sao
considerados bastante satisfatorio para o trabalho, visto que na literatura os limeares

destas métricas estdo pouco maiores que 60% [Raghavan et al. 1989|.



Capitulo 6
Consideracoes Finais

O presente trabalho teve como objetivos principais propor um framework para criacao
de blog crawlers baseado em contexto e um algoritmo para extracgao de texto a partir
de arquivos HTML. O primeiro foi detalhado sob vérios aspectos, como utilizacao de
diagramas e explicacao sobre os requisitos, para facilitar o entendimento e a sua extensao.
Isto ficou evidenciado na secao estudo de caso, onde foi apresentado exemplo de aplicacao
sendo criada a partir do framework. Por ser um framework, o programa desenvolvido
apresenta varias caracteristicas inerentes da engenharia de software baseada em retso,
como: i) maior confiabilidade; ii) redugao de riscos; iii) desenvolvimento acelerado; iv)
facilidade de manutencgao e evolucao.

Segundo, o algoritmo proposto foi apresentado sob forma de pseudocodigo, onde o
mesmo utiliza o resumo inicial do texto e o link da pagina como entradas e, com isso,
a informacao desejada é extraida. Além disso, foram apresentados resultados utilizando
duas métricas bastante comuns na literatura: precisao e recall, onde os niimeros obtidos
foram bastante satisfatorios.

Como principais trabalhos futuros, em relacao ao framework, temos:
e Criar servicos de busca;

e Criar outras implementacoes para os hot spots, principalmente os que possuem ape-

nas uma implementacao, por exemplo, o Indexing;

e Criar um classificador para alinhar os resultados de empresas diferentes e marcar

possiveis blogs sem tags.
Para o algotirmo de extracao:

e Pesquisar/implementar outros algotirmos para extragao de texto a partir de arquivos

HTML para comparar os resultados;

e Utiliza-lo para obter textos, de paginas HI'ML, que nao sejam blogs.

22



Referéncias Bibliograficas

[Abney 1991| Abney, S. (1991). Principle-Based Parsing: Computation and Psycholin-
guistics. Kluwer Academic Publishers, Norwell, MA, USA.

[Apache 2005] Apache (2005). Http client. http://hc.apache.org/. Ultimo acesso em
Dezembro de 2009.

[Arasu et al. 2001] Arasu, A., Cho, J., Garcia-Molia, H., Paepcke, A., and Raghavan, S.
(2001). Searching the web. ACM TRANSACTIONS ON INTERNET TECHNOLOGY,
1(1):2-43.

[Baeza-Yates and Ribeiro-Neto 1999] Baeza-Yates, R. A. and Ribeiro-Neto, B. (1999).
Modern Information Retrieval. Addison-Wesley Longman Publishing Co., Inc., Boston,
MA, USA.

[Benevenuto et al. 2009] Benevenuto, F., Rodrigues, T., Cha, M., and Almeida, V.
(2009). Characterizing user behavior in online social networks. In Proceedings of the
9th ACM Internet Measurement Conference (IMC), pages 49-62, New York, NY, USA.
ACM.

[Blogcatalog 2009] Blogcatalog (2009). Blogcatalog. http://www.blogcatalog.com/. Ul-

timo acesso em Dezembro de 2009.

[Booch et al. 2005] Booch, G., Rumbaugh, J., and Jacobson, 1. (2005). Unified Model-
ing Language User Guide, The (2nd Edition) (The Addison-Wesley Object Technology
Series). Addison-Wesley Professional.

[Brin and Page 1998| Brin, S. and Page, L. (1998). The anatomy of a large-scale hyper-
textual web search engine. Computer Networks and ISDN Systems, 30(1-7):107-117.

|Clements and Northrop 2001 Clements, P. and Northrop, L. (2001). Software product
lines: practices and patterns. 0201703327.

|[Cockburn 2000] Cockburn, A. (2000). Writing Effective Use Cases. Addison-Wesley

Professional.

33



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS 54

[Company 2009] Company, Y. (2009). Delicious. http://delicious.com/. Ultimo acesso
em Dezembro de 20009.

[Czarnecki et al. 2005] Czarnecki, K., Helsen, S., and Eisenecker, U. (2005). Staged con-
figuration through specialization and multilevel configuration of feature models. Soft-

ware Process: Improvement and Practice, 10(2):143-169.
[Dawkins 1990] Dawkins, R. (1990). The Selfish Gene. Oxford University Press.

|Eckert 2008] Eckert, K. (2008). Blogalyzer. http://wifol-54.bwl.uni-
mannheim.de:8080/cb /project /65. Ultimo acesso em Dezembro de 2009.

|[Fayad et al. 1999] Fayad, M. E., Schmidt, D. C., and Johnson, R. E. (1999). Building
application frameworks: object-oriented foundations of framework design. John Wiley

& Sons, Inc., New York, NY, USA.

|Frakes and Baeza-Yates 1992] Frakes, W. B. and Baeza-Yates, R. (1992). Information
Retrieval: Data Structures and Algorithms. Prentice Hall PTR.

|Gaizauskas and Wilks 1998] Gaizauskas, R. and Wilks, Y. (1998). Information extrac-

tion: Beyond document retrieval.

[Gamma et al. 1995] Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., and Vlissides, J. (1995). Design
Patterns. elements of Reusable Object-Oriented Software. Addison-Wesley Professional.

[Glance et al. 2004] Glance, N. S., Hurst, M., and Tomokiyo, T. (2004). Blogpulse: Au-

tomated trend discovery for weblogs.

[Golder and Huberman 2005] Golder, S. A. and Huberman, B. A. (2005). The structure
of collaborative tagging systems. Technical report, Information Dynamics Lab, HP
Labs.

|Google 2009] Google (2009). Api ajax de idioma. http://code.google.com/intl/pt-
BR/apis/ajaxlanguage/. Ultimo acesso em Dezembro de 2009.

[Hatcher and Gospodnetic 2004| Hatcher, E. and Gospodnetic, O. (2004). Lucene in Ac-

tion (In Action series). Manning Publications.

[Hotho et al. 2005] Hotho, A., Nurnberger, A., and Paass, G. (2005). A brief survey of

text mining.

[Hurst and Maykov 2009] Hurst, M. and Maykov, A. (2009). Social streams blog crawler.
pages 1615-1618.

[Icerocket 2009] Icerocket (2009). Icerocket. http://blogs.icerocket.com/. Ultimo acesso
em Dezembro de 2009.



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS %)

[Johnson 1997] Johnson, R. E. (1997). Components, frameworks, patterns. COMMUNI-
CATIONS OF THE ACM, 40:10-17.

[Johnson and Foote 1988| Johnson, R. E. and Foote, B. (1988). Designing reusable
classes. Journal of Object-Oriented Programming, 1(2):22-35.

[Kleinberg 1999] Kleinberg, J. M. (1999). Authoritative sources in a hyperlinked environ-
ment. Journal of the ACM, 46:668-677.

[Lee and Kang 2004] Lee, K. and Kang, K. C. (2004). Feature dependency analysis for

product line component design. pages 69-85.

[Lemur 2009] Lemur (2009). The lemur toolkit. http://www.lemurproject.org/. Ultimo

acesso em Novembro de 2009.

[Lobo et al. 2007] Lobo, A. E., Brito, P. H. S., and Rubira, C. M. F. (2007). A systematic
approach for architectural design of component-based product lines. Technical report,

Instituto da Computacao - Universidade Estadual de Campinas.

[Lucene 2001] Lucene (2001). Lucene. http://lucene.apache.org/java/docs/. Ultimo

acesso em Novembro de 2009.

[Manning et al. 2008] Manning, C. D., Raghavan, P., and Schiitze, H. (2008). Introduc-

tion to Information Retrieval. Cambridge University Press, 1 edition.

[Markiewicz and Lucena 2001] Markiewicz, M. E. and Lucena, C. J. (2001). Ob-
ject oriented framework development. http://www.acm.org/crossroads/xrds7-

4 /frameworks.html. Ultimo acesso em Dezembro de 2009.

[Mathes 2004] Mathes, A. (2004). Folksonomies - cooperative classification and commu-

nication through shared metadata. Computer Mediated Communication.

[McCallum 1996] McCallum, A. K. (1996). Bow: A toolkit for statistical language
modeling, text retrieval, classification and clustering. http://www.cs.cmu.edu/ mc-

callum /bow.

[Middleware 2009] Middleware, R. H. (2009). Hibernate. https://www.hibernate.org/.

Ultimo acesso em Dezembro de 20009.

[Motoyama and Varghese 2009] Motoyama, M. and Varghese, G. (2009). I seek you:
searching and matching individuals in social networks. In WIDM ’09: Proceeding of

the eleventh international workshop on Web information and data management, pages
67-75, New York, NY, USA. ACM.



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS 56

[Pant et al. 2004| Pant, G., Srinivasan, P., and Menczer, F. (2004). Crawling the web.
pages 153-178.

[Porter 1980] Porter, M. F. (1980). An algorithm for suffix stripping. Program, 14(3):130—
137.

[Raghavan et al. 1989] Raghavan, V. V., Jung, G. S., and Bollmann, P. (1989). A critical
investigation of recall and precision as measures of retrieval system performance. ACM

Transactions on Information Systems, 7:205-229.

|[Rumbaugh et al. 2004] Rumbaugh, J., Jacobson, 1., and Booch, G. (2004). The Unified
Modeling Language Reference Manual (2nd Edition) (Addison-Wesley Object Technol-
ogy Series). Addison-Wesley Professional.

[Sauvé 2000] Sauvé, J. P. (2000). Projeto de software orientado a objeto.
http://www.dsc.ufcg.edu.br/ jacques/cursos/map/html/frame/oque.htm. Ultimo

acesso em Dezembro de 2009.

[Seiji Isotani 2009] Seiji Isotani, R. Mizoguchi, I. I. B. e. E. d. B. C. (2009). Estado
da arte em web semantica e web 2.0: Potencialidades e tendéncias da nova geracao

de ambientes de ensino na internet. Rewvista Brasileira de Informadtica na Educacao,
17:30—42.

[Shirky 2005] Shirky, C. (2005). Ontology is overrated: Categories, links, and tags.

[Shkapenyuk and Suel 2002] Shkapenyuk, V. and Suel, T. (2002). Design and implemen-
tation of a high-performance distributed web crawler. pages 357-368.

[Sommerville 2004] Sommerville, I. (2004). Software Engineering (7th Edition) (Interna-

tional Computer Science Series). Addison Wesley.

[Stuckman and Purtilo 2009] Stuckman, J. and Purtilo, J. (2009). Measuring the wiki-
sphere. In WikiSym ’09: Proceedings of the 5th International Symposium on Wikis and
Open Collaboration, pages 1-8, New York, NY, USA. ACM.

[Sun 1995] Sun (1995). Mysql. http://www.mysql.com/. Ultimo acesso em Dezembro de
2009.

| Tanenbaum 2007| Tanenbaum, A. S. (2007). Modern Operating Systems. Prentice Hall
Press, Upper Saddle River, NJ, USA.

|Technorati 2008] Technorati  (2008). State of the blogosphere  2008.
http://technorati.com/blogging/feature/state-of-the-blogosphere-2008/. Ultimo

acesso em Novembro de 2009.



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS 57

[Technorati 2009a] Technorati  (2009a). State of the blogosphere  2009.
http://technorati.com/blogging/feature /state-of-the-blogosphere-2009/. Ultimo

acesso em Novembro de 2009.

[Technorati 2009b| Technorati (2009b). Technorati. http://technorati.com/. Ultimo

acesso em Dezembro de 2009.

|[Wikipédia 2009a] Wikipédia (2009a). Blog. http://pt.wikipedia.org/wiki/Blog. Ultimo

acesso em Novembro de 2009.

|Wikipédia 2009b] Wikipédia (2009b). Redes  de  relacionamentos.
http://pt.wikipedia.org/wiki/Redes_de relacionamentos. Ultimo acesso em Dezembro
de 20009.

[Wikipédia 2009¢] Wikipédia (2009¢). Wiki. http://pt.wikipedia.org/wiki/Wiki. Ultimo

acesso em Dezembro de 2009.

[Ying Ding and Yan 2008] Ying Ding, Ioan Toma, S. J. K. M. F. and Yan, Z. (2008).
Data mediation and interoperation in social web: Modeling, crawling and integrating

social tagging data. Workshop on Social Web Search and Mining.



Apéndice A
Padroes de projetos utilizados

Esta apéndice ira listar os padroes de projetos utilizados no desenvolvimento do sistema.
Como foi dito no capitulo de fundamentagao teorica, utilizar padroes é uma boa pratica de
programacao, principalmente quando esté se desenvolvendo um software que preza pelo
retso. Com frameworks nao é diferente. A seguir serao mostrados os padroes, os motivos

e os locais do codigo onde eles foram utilizados:

A.1 Factory Method

Utilizado em todos os hot spots, para facilitar a instanciacao das sub-classes deles. Por
exemplo, no pacote preprocessing (vide Figura 4.9) existe uma classe factory que contém
quatro métodos estaticos para instanciar os sub-tipos deste pacote. Utilizando este padrao

temos ganhos como aumento da flexibilidade e paralelizacao da hierarquia de classes.

A.2 Command

Assim como o Factory Method, este padrao é utilizado em todos os hot spots. Mais uma vez
utilizando o exemplo do preprocessing (vide Figura 4.9). Nele existe uma classe respon-
savel por fazer todas as chamadas para os métodos das sub-classes, PreprocessinControler.
Com este padrao ganhos como recucao do acoplamento e facilidade na inclusao de novas

operacoes ou novos comandos foram observados.

A.3 Singleton

O padrao singleton é usado para obter somente uma instancia do objeto de acesso ao
banco de dados, desta forma mantendo a consisténcia dos dados. A implementacao deste

padrao encontra-se na classe HibernateUtility do pacote utilities. As consequéncias da
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utilizacao deste padrao no projeto foram: criagao de apenas um acesso ao banco de dados

e o fato de nao poluir o cédigo com variaveis globais.

A.4 Facade

Este padao é utilizado no pacote utilities, como podemos perceber no diagramas de classes
(vide Figura 4.11), este pacote possui uma interface que é implementada pela classe
UtilitiesControler, esta simplesmente vai receber a requisicao e repassar para a classe
que realmente implementa tal funcionalidade. Ou seja, esta é uma classe "delegadora'.
As principais vantagens de utilizar este padrao sao: isolamento de componentes internos

do sistema e baixo acoplamento entre o subsistema e os clientes.



