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Abstract. Mobile devices recent wide spread allows for the use, everywhere and
all the time, of computing devices. This ubiquity creates the possibility of using
user’s context data (for instance, his location) to provide information about the
place where he currently is (which is called here a “cell”). This paper proposes
a model of spontaneous social network composed of people in the same location,
through which it is possible for users to exchange informations and services
among themselves or with the cell.

Resumo. A disseminacdo dos dispositivos moveis jd permite um uso computa-
cional em todo lugar e a todo momento. Essa ubiquidade cria a possibilidade
de usar dados do contexto do usudrio (como, por exemplo, sua localizagdo)
para fornecer informagdes sobre o local onde ele se encontra (que é chamado
aqui de “célula”). Este trabalho propée um modelo de rede social espontdnea
formada por pessoas em uma mesma localidade, através do qual seja possivel
que usudrios troquem informagoes e servicos entre si ou com a célula.

1. Introducao

A evolucido tecnoldgica e os avangos cientificos tem aproximado a humanidade cada vez
mais do conceito de computacdo ubiqua - ubicomp [Weiser 1991], ou seja, integrada ao
ambiente de tal forma que se torna indistinguivel deste. Também sdo cada vez mais
onipresentes as redes sem fio, acessadas através de dispositivos computacionais diversos.

Essa presenca ubiqua permite que sejam criados e explorados Servicos Baseados
em Localizagdo (do inglés Location Based Services - LBS), nos quais as coordenadas do
usudrio sdo informadas e um conjunto de servi¢os contextualizados ao local onde ele se
encontra sao oferecidos [Vaughan-Nichols 2009]. E, além de informagdes de localizacao,
existe a possibilidade de inferir o estado do usudrio a partir de diversos sensores, e adequar
o funcionamento do sistema para responder a essas informacgdes. Isso chama-se “Sensibi-
lidade ao Contexto” (ou Context Awareness, em inglés) [Dey 2001]. Para estimular essa
interagc@o, pode-se fazer uso das redes sociais. Diferentemente de grande parte das que
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existem hoje, este trabalho propde o desenvolvimento de uma rede social espontanea, for-
mada pelas pessoas presentes em um local especifico e que se conectam a ela através de
seus dispositivos mdveis.

O artigo est4 organizado da seguinte maneira: a se¢ao 2 apresenta com mais de-
talhes o Mingle, e em suas subsecdes sdo descritos o servidor e o cliente. Na secdo 3
sdo apresentados os trabalhos relacionados, e a se¢do 4 apresenta algumas conclusdes e
encaminhamentos para trabalhos futuros.

2. A Rede Social Mingle

O objetivo do projeto Mingle € criar uma rede social que tenha como elemento integrador
a localizacdo fisica do individuo. As pessoas presentes em um determinado lugar, aqui
denominado de “célula”, passam a fazer parte de uma rede social espontinea, criada es-
pecificamente naquela localizacdo e integrando as pessoas que estio 1a presentes naquele
momento. A forma de acesso e uso da rede social é realizada preferencialmente através do
préprio celular da pessoa, embora o acesso através de outros dispositivos méveis também
esteja previsto.

As pessoas presentes na célula participam da rede social de forma an6nima ou
identificada, sendo que a interagdo andnima & restrita a servicos de consulta, sem ser
possivel criar contetido no sistema.

Existem dois tipos de Células previstas no Mingle. Células publicas sdo aquelas
que permitem liberdade total na interacdo entre pessoas, nao realizando nenhum tipo de
intermediacga@o ou de arbitragem entre os usudrios da rede. Por outro lado, células privadas
realizam a intermediacdo entre as pessoas. Com isso, é possivel controlar os tipos de
servicos e de contetidos oferecidos pelos usudrios e também intermediar tal operagao.
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Figura 1. Arquitetura basica do Mingle.

O sistema é composto por um ou mais Servidores e pelos Clientes (ver Figura 1),
que sdo descritos nas subsecdes a seguir.

2.1. Servidor

O Servidor possui trés camadas: a camada de acesso, a camada de 16gica de negdcios
e a camada de persisténcia. A camada de acesso oferece duas formas de interagdo: os
web services e um cliente web. Ambas controlam os médulos que executam o processa-
mento do sistema, chamados de Managers, que sdo médulos que controlam as operagdes
realizadas sobre a camada de persisténcia. Esta, por sua vez, abstrai a infraestrutura de ar-
mazenamento usado no sistema e fornece operagdes de baixo nivel (operacdes de criagao,
leitura, atualizacdo e remog¢ao) para serem usadas no conjunto de dados.
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2.2. Cliente

Clientes sdo programas executados em dispositivos méveis, ou em dispositivos fornecidos
pela célula (por exemplo, telas sensiveis ao toque em um shopping), ou em computadores
de lojas. Pode ser considerado como cliente também uma pagina web acessivel de qual-
quer navegador. De implementacdo minimalista, eles t€ém como uma das principais metas
nao onerar o equipamento do usudrio. A maior parte do processamento ocorre nos ser-
vidores, bem como armazenamento de informag¢des. Alguns dados, por necessidade, sdo
armazenados no dispositivo mével (por exemplo, a lista de amigos, que € gerenciada pelo
usudrio em seus dispositivos), mas a maior parte da interacdo do usudrio com o sistema é
através de web services.

A Figura 2 mostra trés momentos de interagdo com o sistema. Figura 2(a) mostra
a tela de abertura, na qual o usudrio se autentica no sistema. A Figura 2(b) mostra o menu
inicial, que lista os médulos basicos do sistema. E, por fim, a Figura 2(c) mostra a tela do
menu de Servigos, que lista os servigos oferecidos na célula.
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Figura 2. Capturas de telas do cliente Mingle para Android.

3. Trabalhos relacionados

Atualmente, existem diversos trabalhos que exploram os conceitos de redes socais apli-
cados a drea de computacdo mével e ubiqua. Além disso, o tema de redes sociais es-
pontaneas € bastante presente nessadrea. A seguir, sdo analisados alguns trabalhos que
apresentam semelhancas com a proposta do Mingle.

O middleware MobiClique [Pietildinen et al. 2009] define uma rede social ad hoc
criada a partir do encontro oportunistico de dispositivos mdveis. Através do uso de blueto-
oth, o projeto permite que a rede social seja formada do encontro de dispositivos méveis,
eliminando a necessidade de um servidor central. Diferentemente do Mingle, o Mobi-
Clique foca em disseminar contetidos entre parceiros da rede social através do encontro
oportunistico de dispositivos. Apesar de ter a vantagem da nao necessidade do servidor
em cada célula, o projeto é mais restritivo que o Mingle, pois ndo permite uma conexao
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mais ampla (usando outras tecnologias como 3G e WiFi) e nem expande para o compar-
tilhamento de servigos.

Outro trabalho considerado foi o trabalho SenseWorld [Ganti et al. 2008], que
foca na aplica¢do de redes socias para contruir aplicacdes de sensoriamento. Além de
conectar pessoas a componentes de software, sensores sdo envolvidos para de tectar
informacdes contextuais. O SenseWorld explora diversas informacdes contextuais que
nio foram pensadas inicialmente para o Mingle, mas sem focar na interatividade es-
pontanea dos individuos nem no compartilhamento de servicos e contetdos.

4. Conclusao

A popularizagdo de dispositivos computacionais méveis atual, que vém no formato de
smartphones, tablets, netbooks e notebooks, abre possibilidades antes inexistentes. Hoje
€ possivel aproveitar-se das capacidades desses dispositivos para criar aplicagdes ad hoc.
O Mingle é uma aplicacgdo pratica surgida dessa possibilidade.

Com a ideia de permitir a interac@o entre as pessoas € o ambiente, modelamos o
Mingle de forma a que ele permitisse ao usudrio interagir com outras pessoas na célula,
descobrir lugares interessantes aonde ir, descobrir servigos que ele desconhecia e eventos
de seu interesse.

Atualmente, as implementagdes das primeiras versdes do Servidor e do Cliente
estdo quase concluidas, e o sistema estd quase pronto para entrar em fase de testes de
campo. Também estdo em pesquisa um modelo de ontologia capaz de servir como base
de dados para o projeto, e um sistema de mobile commerce para ser empregado no Mingle.
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