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1 Introducao

E dificil mostrar o crescimento de um software' e o esforco desprendido pelos
desenvolvedores para a construcao do mesmo. Varias abordagens tém sido utilizadas
para tentar medir esse esforgo e demonstrar o tamanho do sistema como, por exemplo,
0 uso de métricas de software [4]. Certas abordagens utilizam técnicas de visualizagao
de informagodes [7] para apresentar tais dados.

Visualizacao de informacoes [1] € um processo de transformacao de dados em
uma estrutura visual permitindo ampliar a cognigao sobre as mesmas e suas relagoes.

O presente artigo faz uma revisao de alguns trabalhos sobre o uso de visualizagao
de informacdes com animacao de imagens para demonstrar o tamanho, a complexi-
dade e o esforgo de programacao de sistemas computacionais.

A revisdo é a base para o desenvolvimento de uma nova solu¢cao computacio-
nal para identificacao do padrao de crescimento de cédigo e de outras estruturas de
informagao, como parte de um projeto de mestrado de um dos autores.

Na Secao 2 apresentamos as visualizagoes e logo em seguida, a conclusao na
secao 3.
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2 Visualizacoes de Software

2.1 O projeto Code swarm

O Code_swarm foi desenvolvido por Ogawa et. al. [6]. Tem como objetivo explo-
rar dados usando técnicas de visualizagao de informagao orgéanica [3]. Outro objetivo
do projeto é demonstrar interacées dos desenvolvedores com o cédigo fonte possibili-
tando identificar momentos de alto fluxo de trabalho.

Outros projetos foram utilizados como entrada pelo Code_swarm para analizar sua
eficacia: O projeto de contrugao do servidor de pagina web Apache, o de contrucao
do ambiente de desenvolvimento integrado Eclipse e da linguagem de programacao
Python. Esse ultimo, permitiu claramente verificar 0 momento em que outros desen-
volvedores comecaram a trabalhar ativamente no projeto, que antes era feito quase
que exclusivamente pelo seu criador, conforme ilustrado na Figura 1.

2.2 O projeto Gource

O Gource [2] que também é um Software Livre? é uma ferramenta para criagao de
videos para demonstracao da evolugao do codigo baseados no histérico de desenvol-
vimento de software com animacoes.

A representacao visual é feita a partir da arvore de diretérios do projeto. Os subdi-
retérios sao representados como galhos e os arquivos indicados por folhas na forma
de esferas coloridas de acordo com sua extensdao. Na medida que os desenvolve-
dores registram suas alteragdes (termo conhecido como commit®) um raio de luz in-
cide sobre as folhas (arquivos) alteradas gerando uma sensacao de construcao ou
manipulagao da arvore.

A cor do raio de luz indica a acao do usuario: verde=adicionar, laranja=modificar e
vermelho=excluir. Rotulos aparecem sobre os arquivos, desenvolvedores ou diretérios
na medida em que eles sao modificados e vao se apagando na medida em que saem
do contexto. O campo de visao pode ser alterado para destacar um arquivo, um de-
senvolvedor ou acompanhar o projeto inteiro.

A Figura 2 ilustra o Gource aplicado aos dados de histérico do desenvolvimento de
uma ferramenta web.

2Caracteristica de um programa poder ser executado, estudado, alterado e distribuido sendo ne-
cessario somente a citagao de seu autor.
3Submissdo de um conjunto de mudangas em um codigo fonte



2.3 O projeto CodeCity

O projeto CodeCity [8] fornece uma visualizagao de cédigo fonte usando uma ci-
dade como metafora. A estrutura do cédigo fonte é representada como edificacoes na
topologia de uma metrépole.

A visualizagao faz uso de orientagdo a objetos*, onde o cddigo é organizado em
pacotes contendo classes e as classes, por sua vez, sdo compostas de métodos e
atributos.

A representacao visual € feita da seguinte maneira (ver Figura 3): As classes e
interfaces sao representadas como construgdes; os pacotes representam o piso; a
saturacao da cor do piso representa o nivel de aninhamento dos pacotes e subpa-
cotes; o numero de métodos representa a altura das construcdes, enquanto que a
largura representa o nimero de atributos; as extensdes da linguagem ou bibliotecas
sao suburbios da cidade; o sistema usa uma correlacao entre a quantidade de clas-
ses, métodos e atributos e alguma inteligéncia para definir dimensao, posicao, cor,
saturagao e transparéncia.

Casos de testes foram elaborados e aplicados. Um deles, em torno de 8.000 clas-
ses e mais de 130 mil linhas de cddigo [9], demonstrou ser possivel a utilizacao da
visualizagao para grandes projetos. Toda essa estrutura visual integrada e interativa
pode prejudicar a cognigao se o cédigo fonte a representar for extremamente extenso,
apesar de ser possivel uma visualizacao por demanda ou desabilitar algumas funcio-
nalidades com o intuito de nao sobrecarregar a apresentacao.

2.4 O projeto StarGate

Em 2008, foi apresentado um projeto de visualizacao chamado StarGate [5]. Tal
projeto € focado em desenvolvedores, chamado de atores, e tem como objetivo faci-
litar o entendimento das complexas interagdes entre esses atores e o repositério de
software, além da evolugao do repositdrio ao longo do tempo.

A estrutura de diret6rios do projeto forma um desenho de anéis que representa um
portal (Gate), os atores como estrelas (Star) ou esferas onde seu tamanho é propor-
cional ao numero de modificacoes efetuadas e por fim sua posicao € aproximada aos
arquivos com quem mais interagiu conforme Figura 4.

Quando uma estrela € selecionada em torno dos anéis surge uma estrutura de-
finida como stardust (poeira estelar) que sdo pontos que representam o histérico de
evolucao dos arquivos, sua cor se assemelha a do autor que efetuou modificagoes,
quanto mais fora do centro, mais préximo do tempo atual, ou seja, segue a linha do
tempo de dentro para fora.

4Qrientagéo a Objetos é um paradigma de programagéo que imita (ou simula) o mundo real permi-
tindo assim abstrair os conceitos que temos puramente intrinsecos para um mundo computacional.
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Algums problemas foram encontrados como, por exemplo identificar a melhor or-
dem de apresentacao dos diretdrios visinhos que afetaria drasticamente a posi¢ao dos
atores na visualizacao e deixaria um usuario familiarizado com a estrutura um tanto
confuso. Existe também uma dificuldade em identificar e visualizar precisamente as
alteracoes efetuadas pelos atores, a visualizagao parece boa para visao geral mas
nao para detalhes.

3 Conclusao

Analisamos visualizagoes recentes e representativas que permitem vislumbrar a
evolucao de cédigo fonte e/ou analisar as estruturas de codigo de uma forma mais
amigavel e interativa.

As visualizagOes apoiam tanto os desenvolvedores como 0s gerentes de projetos
de software na identificacao de pontos de maior esforco, demandados pelas equipes
e areas do codigo de maior interesse. Elas possibilitam também a integragao de um
novo membro na equipe, o qual pode entender melhor a evolugao da complexa estru-
tura ja desenvolvida.

Nosso estudo, busca identificar padroes, técnicas e dificuldades, evolvidas na criagao
de visualizagdes da evolugao de codigos fonte. E comum o crescimento e a complexi-
dade de aplicagdes, portanto é evidente a utilidade de visualizagdes como ferramenta
de apoio para equipe de desenvolvimento, permitindo também, disponibilizar de uma
forma empirica um trabalho minucioso e especializado.
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Figura 1: Momento de grande atividade  Figura 2: Visualizagéo do desenvolvimento
no desenvolvimento da linguagem Python.  de um gerenciador de contetido usado pela
http://www.vimeo.com/1093745 Universidade Federal de Goias.


http://www.vimeo.com/1093745

. Staiqust

Figura{i: Uma interagao com ainterface do  Figura 4: Uma exemplo de visualizacdo
CodeCity. contruida com StarGate.
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