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Resumo

As organizacdes estdo cada vez mais se deparando com novos de-
safios para manter seus sistemas de TI em pleno funcionamento. O
objetivo € gerenciar os componentes de TI sem ter que aumentar os
custos. Os gerentes de TI fazem uso de diversas ferramentas e meto-
dologias de automagao, porém nem sempre é possivel encontrar uma
ferramenta totalmente completa. O objetivo deste trabalho é ofere-
cer aos gerentes e administradores uma ferramenta que apresenta uma
funcionalidade que quase sempre nao estd presente nas ferramentas
atuais, que é a submissao de tarefas por meio de scripts. O software
desenvolvido chamado de Python Task Manager (PyTM) foi desen-
volvido utilizando a linguagem de programacdo Python. O PyTM
faz uso dos conceitos de rede de computadores e implementa a arqui-
tetura cliente-servidor além de trazer o framework para desenvolvi-
mento Web chamado Django, que também € desenvolvido em Python.
Para viabilizar este projeto de software, foi utilizada a metodologia
de desenvolvimento conhecida como Extreme Programming (XP) em
conjunto com a Anélise e Desenvolvimento Orientado a Objetos com
o apoio dos conceitos da Unified Modeling Language (UML). Utili-
zando os recursos do Python e com o apoio do sistema gerenciador
de banco de dados MySQL, o PyTM apresenta uma solucio simples
e objetiva para gerenciamento remoto de sistemas através de tarefas
expressas por meio de scripts.

Palavras-Chave: Automacio de tarefas, Gerenciamento de Sistemas,
Python, Redes de Computadores.
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Capitulo 1

Introducao

1.1 Motivacao

A complexidade de TI estd em ascensdo em muitas organiza¢des. Empresas
enfrentam mais escolhas tecnoldgicas do que nunca, e elas estdo contando com um
nimero crescente de sistemas e aplicagdes de apoio ao negocio.

O aumento na complexidade de TI, em geral, significa mais manutencdo de
sistemas. Isso, por sua vez, leva a custos mais elevados. Além disso, em um
ambiente complexo, as organizacdes, muitas vezes, ndo usam seus sistemas de
TI de maneira mais eficiente possivel e também torna dificil para as organizacdes
fornecerem um ambiente previsivel e estavel para os usudrios.

As organizacdes podem adotar padrdes e frameworks baseados nas melhores
préticas para ajudar a gerenciar a complexidade de TI. Um framework conhecido
é aITIL! (IT Infrastructure Library). Um dos passos do ITIL é a recomendacdo de
implementacio de uma base de dados de gerenciamento de configuragdo (CMDB
— Configuration Management Database), que inclui a especificacdo e a identifica-
cdo de todos os componentes de TI utilizados na organizagdo. Outro framework
é o COBIT? (Control Objectives for Information and Related Technology), um
modelo de governanga de TI e conjunto de ferramentas de suporte projetado para
ajudar organizacdes a ter melhor controle de TI e seguranca no ambiente de infor-
macao.

As organizagOes precisam automatizar seus processos a fim de ganhar efici-
éncia e reduzir a complexidade. Isto pode ser feito automatizando mais tarefas,
gerenciando melhor o uso de sistemas de TI, aplicagdes e redes dentro da orga-

IDisponivel em: http://www.itil-officialsite.com.
2Disponfvel em: http://www.isaca.org/cobit.


http://www.itil-officialsite.com
http://www.isaca.org/cobit

nizacdo. A automacdo permite que o pessoal de TI possa gastar mais tempo em
iniciativas estratégicas € menos tempo com processos manuais.

Este trabalho propde o desenvolvimento de um software que atenda a neces-
sidade de automatiza¢io dos processos em um ambiente de TI. O foco principal
deste software é o gerenciamento de computadores através de tarefas expressas por
meio de arquivos de texto com um conjunto de instru¢des em uma linguagem de
programacdo determinada, também conhecidos como scripts. Este software de-
verd permitir ao administrador definir as tarefas a serem executadas e submeté-las
a um conjunto de computadores para sua execugao.

1.2 Objetivo

Em uma rede de computadores composta por arquiteturas e sistemas operaci-
onais distintos, a administracdo de sistemas pode se tornar dificil devido a diversi-
dade de situagdes a serem consideradas.

Centralizar a geréncia de computadores em uma rede heterogénea torna-se
uma necessidade. Os responsdveis por essas redes precisam de um sistema que
possibilite gerenciar todas as estacdes de forma mais eficiente, rapida e flexivel,
tendo uma visdo da rede por completo. Além disso, esse sistema deve apresentar
uma interface simples, versitil e, de preferéncia, remota, favorecendo a mobili-
dade do administrador.

O objetivo geral deste projeto € o desenvolvimento de um software que auxi-
lie a geréncia de computadores em uma rede heterogénea. Este software deverd
atender aos seguintes requisitos iniciais:

e Ser desenvolvido na linguagem de programacio Python?;

e Ser portdvel, uma vez que as estacdes de trabalho poderdo ser constituidas
de arquiteturas e sistemas operacionais distintos;

e Permitir que a geréncia dos computadores possa ser feita de forma remota;

e Permitir a submissao de tarefas automatizadas definidas pelo administrador
aos computadores na rede;

e Coletar informacdes sobre os computadores na rede;

e Ter uma interface Web de gerenciamento do sistema com mecanismo de
autenticacdo de usudrio.

3Disponfvel em: http://www.python.org.
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Ao final deste projeto, espera-se um prototipo que forneca ao administrador
as funcionalidades previstas nos requisitos. Contudo, o soffware ndo deverd ser
utilizado ainda para ambientes reais pois, como primeira versao, serd necessario
realizar testes e valida¢des que assegurem o funcionamento adequado do mesmo.

1.3 Metodologia

Para atender ao objetivo descrito, este projeto propde a constru¢cdo de um sis-
tema distribuido baseado no modelo de comunicagado cliente-servidor desenvol-
vido na linguagem de programacao Python. Neste modelo cliente-servidor, o mé-
dulo cliente devera ser responsavel por coletar informagdes do computador hospe-
deiro e executar as tarefas (scripts), e o médulo servidor deverd receber as infor-
magdes do cliente e registrar numa base de dados, bem como consultar esta base
para atribuir as tarefas aos clientes. Por fim, deve-se projetar e desenvolver uma
interface Web de gerenciamento utilizando o framework web Django*.

A estrutura dos médulos desenvolvidos serd concebida apds uma anélise ori-
entada a objetos e da modelagem desses utilizando alguns diagramas da UML>
(Unified Modeling Language). Para gerenciar os passos a serem realizados no
processo de desenvolvimento, serd utilizada a metodologia 4gil de programacio
conhecida como Extreme Programming®.

A codificacdo do software sera feita utilizando um ambiente de desenvolvi-
mento livre, composto por ferramentas para desenvolvimento de software disponi-
veis na maioria das distribuicdes GNU/Linux. Pretende-se criar um ambiende de
desenvolvimento completo para aplicacdes desenvolvidas em Python.

1.4 Estado da arte

No mercado existem diversas solucdes para auxiliar a geréncia de estacdes de
trabalho. Geralmente, estas solugdes sdo software proprietdrio, ou seja, requer a
aquisi¢do (compra) de uma licenga de uso. Porém, alguns nio sdo destinados a
redes heterogé€neas (nas quais arquiteturas e sistemas operacionais sao diferentes)
e poucos fornecem funcionalidade de gerenciamento de tarefas expressas por meio
de scripts, mesmo assim o fazem de forma restrita.

4Dispom’vel em: http://www.djangoproject.com.
5Disponfvel em: http://www.uml.org.
6Disponfvel em: http://www.extremeprogramming.org.
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Dentre as solucdes que atendem ao propdsito de gerenciar estagdes de trabalho,
pode-se citar o ZENworks, da Novell’; o Desktop Authority, da Script Logic®;
Synexsys Inventory, da Synexsys’; e o Positivo Network Manager, da Positivo'°.
Dentre os citados, sdo funcionalidades comuns:

e Gerenciamento remoto de usudrios, programas, drivers de dispositivos;
o Inventdrio de hardware e software;

e Monitoramento de sensores dos dispositivos;

e Gerenciamento remoto de processos e servicos.

Entre estas solu¢des destaca-se o ZENworks, da Novell, que possui uma funci-
onalidade chamada ZENworks Script Bundle. Esta funcionalidade permite ao ad-
ministrador escrever bash scripts personalizados para Linux, estes scripts irdo ser
executados no preboot dos computadores com Linux. Esta funcionalidade prové
ao administrador um melhor controle sobre as operacdes de criacdo de imagens de
dispositivos (ZENworks Imaging) assim como a execugdo de qualquer tarefa que
possa ser expressa em bash script (NOVELL, 2010).

No cendrio nacional, existem também um conjunto de software livre para ge-
renciamento disponivel no portal do Software Piblico Brasileiro'! (SPB).

O SPB ¢ utilizado como um dos alicerces para definir a politica de uso e de-
senvolvimento de software pelo setor piblico no Brasil. Tal politica compreende a
relacdo entre os entes publicos, em todas as unidades da federacao e demais esferas
de poder, e destes com as empresas e a sociedade (Portal do Software Publico Brasileiro,
2010).

No portal, estdo disponiveis diversas solugdes para gerenciamento, dentre
elas encontra-se o0 SAGUI'?, desenvolvido pela Serpro, CACIC'3, desenvolvido
pela Dataprev (Empresa de Tecnologia e Informacdes da Previdéncia Social) e o
software Koruja'#, desenvolvido pelo Banco do Brasil. Todas as solu¢des possuem
a caracteristica de coletar informacdes dos equipamentos que compdem um parque
computacional (sistema de inventario).

"Disponivel em: http://www.novell.com/products/zenworks.

8Dispom’vel em: http://www.scriptlogic.com.

9Dispom’vel em: http://www.Synexsys.com.

10Dispom’vel em: http://www.positivoinformatica.com.br.

"Disponivel em: http://www.softwarepublico.gov.br.

12Dispom’vel em: http://www.softwarepublico.gov.br/dotlrn/clubs/sagui.
13Dispom’vel em: http://www.softwarepublico.gov.br/dotlrn/clubs/cacic.
14Disponfvel em: http://www.softwarepublico.gov.br/dotlrn/clubs/koruja.
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Das solugdes disponiveis no SPB, destaca-se o SAGUI (Sistema de Apoio a
Geréncia Unificada de Informagdes) por disponibilizar ao administrador a funcio-
nalidade de agendamento de tarefas através de Bash Script.

O SAGUI é uma ferramenta de gestdo de ativos para ambientes que utilizam
sistema operacional GNU/Linux. Foi criado pelo Serpro (Servi¢o Federal de Pro-
cessamento de Dados) para automatizar as atividades de instalacdo, customizacao,
atualizacdo, correcio e monitoramento de estacdes de trabalho e servidores. Com
ele, é possivel executar scripts de correcao, customizacdo ou coleta de informagdes
de forma centralizada (Portal do Software Ptblico Brasileiro, 2010).

As solugdes de software pesquisadas oferecem ao administrador um conjunto
de funcionalidades muito relevante, estas auxiliam o administrador na tarefa de
manter operacional todas as estagdes de trabalho de um parque computacional.
Evidénciam-se SAGUI e ZENworks por apresentarem funcionalidades similares a
proposta neste projeto. Porém, o objetivo deste projeto é oferecer ao administrador
maior flexibilidade, permitindo que as tarefas possam ser expressas em qualquer
linguagem de script (contanto que a estac@o de trabalho tenha o interpretador ne-
cessdrio) e que possam ser executadas em sistemas operacionais distintos.

1.5 Estrutura do trabalho

Este trabalho estd dividido em cinco capitulos. O Capitulo 1 prové uma intro-
dugdo ao tema proposto, contextualizando o problema em que se insere a solu¢io
proposta. Além disso, encontra-se o objetivo deste trabalho bem como a metodo-
logia a ser utilizada e o cendrio atual em relag@o a outros trabalhos com a mesma
caracteristica.

O Capitulo 2 apresenta uma revisao de literatura com as principais tecnologias
a serem utilizadas no desenvolvimento deste trabalho. Este capitulo traz algu-
mas referéncias tedricas sobre a linguagem de programacio Python bem como do
framework Django. Serdo abordados conceitos de redes de computadores e o de-
senvolvimento de mecanismos de comunicacdo em uma rede de computadores por
meio da arquitetura cliente-servidor utilizando sockets. Os fundamentos apresen-
tados s@o essenciais para auxiliar no processo de desenvolvimento das aplicacdes
que permitirdo uma troca de informagdes em uma rede de computadores de forma
adequada. O capitulo também aborda a utilizacdo dos conceitos de redes na pro-
gramacao utilizando o Python e suas bibliotecas.

Ainda no Capitulo 2, haverd uma explicacdo sobre uma metodologia de de-
senvolvimento de software intimamente ligada a linguagens de programacéo di-
namicas como Python. Neste capitulo, é realizada uma breve introdugdo sobre o



processo de desenvolvimento de software e € feito um aprofundamento na meto-
dologia de desenvolvimento Agil, conhecida como Extreme Programming.

O Capitulo 3 € onde se encontram todas as informacdes sobre o desenvol-
vimento do software que se chamara Python Task Manager, um gerenciador de
tarefas através de scripts. O capitulo é uma visdo da concepg¢do do software em
entidades conhecidas como objetos bem como seus relacionamentos e comporta-
mentos, tudo isso ird delinear o processo de codificacido do software. O capitulo
aborda ainda os meios utilizados para concretizar o projeto, como ferramentas,
ambiente de execugdo do projeto, etc.

O Capitulo 4 traz os resultados do desenvolvimento deste projeto, mostrando
imagens do produto finalizado. Este capitulo traz também a explanagdo sobre os
beneficios do uso do PyTM.

Por fim, no Capitulo 5, encontram-se as conclusdes, planos futuros e contri-
bui¢des que este trabalho proporcionou.



Capitulo 2

Revisao de literatura

2.1 Consideracoes iniciais

Neste capitulo, pretende-se apresentar alguns conceitos relacionados as tecno-
logias e métodos utilizados para a execucao deste projeto.

Inicialmente, serd abordada a linguagem de programacdo Python, apresen-
tando, brevemente, a sua trajetéria e focando de forma mais abrangente em suas
caracteristicas. Serd apresentado também um produto da linguagem Python, que é
um dos muitos frameworks para desenvolvimento Web, conhecido como Django.

Em seguida, serdo apresentados conceitos da arquitetura cliente-servidor e o
uso de sockets na comunicagdo de computadores, adicionalmente, serd feita uma
introdugdo a programacao para redes de computadores utilizando o Python. Com
estas defini¢des, serd possivel entender a forma em que o sistema proposto ird se
comunicar numa rede de computadores para executar o seu objetivo.

Serdo ainda apresentadas algumas defini¢des sobre o processo de desenvol-
vimento de software, assim como 0s conceitos que sustentam a metodologia de
desenvolvimento Extreme Programming, mais conhecida como XP. O XP ¢ uma
metodologia agil para projetos com equipes pequenas e que favorece o desenvol-
vimento com tecnologias como o Python, que combina muito bem com a metodo-
logia.

Por fim, serdo explicadas algumas defini¢des da Anélise e Programacao Ori-
entado a Objetos que irdo embasar e nortear o desenvolvimento deste projeto.

2.2 A linguagem de programacao Python

Os computadores podem ser utilizados em diversas dreas de atuagcdo. Por conta
disso, existem varias linguagens de programacio, cada qual com uma meta dife-



rente. Dentre as metas de cada linguagem, pode-se destacar: aplicagdes cientificas,
aplicacOes comerciais, inteligéncia artificial, programacio de sistemas e software
para Web.

O uso da Web explodiu no meio da década de 90 depois do primeiro navegador
gréfico ter aparecido. A necessidade de computagdo associada com documentos
HTML, que, por si s, sdo completamente estéticos, rapidamente, tornou-se cri-
tica. A computagdo do lado do servidor foi possivel com o Common Gateway
Interface (CGI), que permitiu a documentos HTML requisitar a execug@o de pro-
gramas no lado do servidor, com o resultado da computacdo retornando para o
navegador em forma de documentos HTML. Computagdo do lado do navegador
tornou-se disponivel com o advento dos applets Java. Ambas destas abordagens
estavam sendo lentamente substituidas por novas tecnologias, em grande parte, por
linguagens de script (SEBESTA, 2006).

As linguagens dindmicas eram vistas, no passado, apenas como linguagens
script, usadas para automatizar pequenas tarefas, porém, com o passar do tempo,
elas cresceram, amadureceram e conquistaram seu espaco no mercado, a ponto de
chamar a atencao dos grandes fornecedores de tecnologia (BORGES, 2010).

Definem-se linguagens como de scripting aquelas que sao usadas se colocando
uma lista de comandos, chamados de script, em um arquivo para serem executados.
Existem diversas linguagens desta categoria, dentre elas, a linguagem Python.

O Python foi criado no final do ano de 1989 por Guido van Rossum, entdo, na
CWI (Centrum voor Wiskunde en Informatica, o Instituto Nacional de Pesquisa de
Matemética e Ciéncias da Computacio), na Holanda. Ela acabou sendo liberada
para distribuicao ao publico no inicio de 1991 (CHUN, 2006).

Guido van Rossum foi um pesquisador com consideravel experiéncia no pro-
jeto da linguagem interpretada ABC, também desenvolvida no CWI, mas ele estava
insatisfeito com sua capacidade para ser desenvolvido em algo mais. Tendo usado
e parcialmente desenvolvido uma linguagem de alto nivel como ABC, voltar para
a linguagem C ndo era uma possibilidade atrativa. Algumas das ferramentas que
ele imaginava eram para realizar tarefas gerais na administracao de sistemas, e ele
também procurava acessar o poder das chamadas de sistema que estavam disponi-
veis por meio do sistema operacional distribuido Amoeba. Embora van Rossum
tenha fornecido uma linguagem especifica para o Amoeba, uma linguagem ge-
neralizada fazia mais sentido, e, no final de 1989, as sementes do Python foram
lancadas (CHUN, 2006).

Python € uma linguagem de programacao interpretada, interativa e orientada
a objetos. Ela incorpora médulos, excecgdes, tipagem dindmica, tipos de dados e
classe de alto nivel. Python combina notdvel poder com sintaxe muito clara. Ela
tem interface com muitas chamadas de sistema e bibliotecas, assim como para va-



rios sistemas de janela, e é extensivel em C ou C++. O Python também € usado
como linguagem de extensdo para aplicacdes que necessitam uma interface pro-
gramavel (Python Software Foundation, 2010).

A implementagdo padrdo do Python é escrita em ANSI C portavel, e ele com-
pila e funciona em praticamente todas as principais plataformas atualmente em
uso. Por exemplo, os programas em Python hoje rodam em tudo, desde PDAs a
supercomputadores. Como uma lista parcial, Python estd disponivel em (LUTZ,
2009):

e Sistemas Linux e Unix;

e Microsoft Windows e DOS (todas as versdes modernas);

e Mac OS (ambos OS X e Classic);

e BeOS§, 0S/2, VMS, e QNX;

e Sistema de tempo real como VxWorks;

e Supercomputadores Cray e mainframes IBM;

e PDAs rodando Palm OS, PocketPC, e Linux;

e Telefones celulares rodando Symbian OS e Windows Mobile;

e Consoles de jogos e iPods.

Como o interpretador da linguagem, os mddulos da biblioteca padrdo que vém
com Python sdo implementados para ser tdo portateis, através dos limites da pla-
taforma, quanto possivel. Os programas em Python sdo automaticamente compi-
lados para o formato portdvel chamado de byte code, essa caracteristica faz com
que programas Python usando a linguagem bdsica e a biblioteca padrio executem
0 mesmo no Linux, Windows e outros sistemas operacionais com um interpretador
Python.

Python é uma linguagem de programacgao extremamente poderosa e dindmica,
que € usada em uma variedade de dominios de aplicacdo. Python é, frequente-
mente, comparada ao Tcl, Perl, Ruby, Scheme ou Java. Algumas das suas princi-
pais caracteristicas distintivas incluem (Python Software Foundation, 2010):

e Sintaxe muito clara e legivel;
e Forte capacidade de introspec¢do;

e Intuitiva orientacdo a objeto;



e Expressao natural de cédigo procedural;
e Modularidade completa, suportando hierdrquica de pacotes;
e Excecao baseada em manipulagio de erro;

e Muito elevado nivel de tipos de dados dindmico (VHLL - Very High Level
Language);

e Extensa biblioteca padrdo e médulos de terceiros para, praticamente, qual-
quer tarefa;

e Extensdes e modulos facilmente escritos em C, C++ (ou Java para Jython
ou .NET para IronPython);

e Embutido dentro de aplica¢des como uma interface de script.

O modelo de classes do Python suporta no¢des avangadas, tais como polimor-
fismo, sobrecarga de operadores e heranca multipla. Além de servir como um
poderoso dispositivo de estruturacio e reutilizacdo de cédigo, a natureza de ori-
entacdo a objeto do Python o torna ideal como uma ferramenta de scripting para
linguagens de sistemas orientadas a objeto como C++ e Java. O Python suporta
tanto o paradigma de programacao procedural como o orientado a objeto.

Um dos atributos do Python € a sua biblioteca padrio. Geralmente, ¢ utilizado
o termo "baterias incluidas"em referéncia ao Python, isto significa que a bibli-
oteca padrio permite ao desenvolvedor realizar toda sorte de tarefas sem ter que
buscar em outro lugar médulos para ajudar. Python inclui funcionalidades para ex-
pressdes regulares; sockets; threads; funcionalidade para data/tempo; analisadores
XML; analisadores para arquivos de configuracdo; funcionalidades para manipu-
lagdo de arquivos e diretdrios; persisténcia de dados; capacidade para unidades de
testes; bibliotecas clientes para os protocolos HTTP, FTP, IMAP, SMTP e NNTP.
Portanto, uma vez que o Python esta instalado, médulos para suporte de todas essas
funcgdes serdo importados pelos scripts do desenvolvedor (GIFT; JONES, 2008).

De acordo com (PILGRIM, 2004), tudo na linguagem Python € objeto. Ele cita
que a introspeccio € como se o cddigo pensasse nos outros médulos e fungdes na
memoria como objetos, pegando informacdes sobre eles e manipulando eles.

A sintaxe do Python ndo é baseada diretamente em qualquer linguagem usada
comumente. Ela é fortemente tipada, mas dinamicamente tipada. Em vez de ve-
tores, Python inclui trés tipos de estrutura de dados: listas, listas imutdveis, que
podem ser chamadas tuplas e hashes, que sdo chamados de dicionarios (SEBESTA,
2006).
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Python € distribuida sob uma licenga prépria (compativel com a GPL), que
impde poucas restricdes. E permitida a distribui¢io, comercial ou néo, tanto da
linguagem quanto de aplicacdes desenvolvidas nela, em formato bindrio ou c6-
digo fonte, bastando cumprir a exigéncia de manter o aviso de Copyright da PSF
(Python Software Foundation) (PYTHONBRASIL, 2010).

Algumas distribuicdes GNU/Linux utilizam o Python em suas rotinas do sis-
tema operacional e também em ferramentas de gerenciamento. Pode-se citar o
Gentoo Linux, que utiliza 0 mecanismo de geréncia de pacotes chamado Portage',
bem como o sistema de gerenciamento de pacotes YUM? (Yellowdog Updater
Modified) da distribui¢do Red Hat Enterprise Linux e seus derivados. A Red Hat
utiliza o Python também no seu conhecido programa de instalagao do sistema ope-
racional chamado Anaconda’.

2.3 Django, framework para desenvolvimento Web em
Python

Django é o nome do framework para desenvolvimento de aplicagées Web em
Python de alto nivel que encoraja um desenvolvimento rapido, limpo e com design
pragmatico. Foi criado para o desenvolvimento do website do jornal Lawrence
Journal-World* por Adrian Holovaty, Simon Willison e Jacob Kaplan-Moss.

Como foi desenvolvido e usado para as operacdes de um jornal Web, o Django
€ bem apropriado para desenvolvimento de sistemas gerenciadores de contetddos.
Foi projetado a partir da escrita rdpida para lidar com prazos intensivos de uma sala
de redacdo e exigéncias rigorosas de experientes desenvolvedores Web. Essa situ-
acdo fez o Django focalizar na automatiza¢do aderindo ao principio DRY (Don’t
Repeat Yourself), esse principio refere-se a evitar a duplicagdo de c6digo (Django
Project, 2010).

Como convém a sua heranca da redacdo de um jornal, Django anuncia-se como
"o framework Web para perfeccionistas com prazos". Seu niicleo é um conjunto
de s6lidas e bem testadas bibliotecas abrangendo todos os aspectos repetitivos do
desenvolvimento Web (BENNETT, 2009):

e Um mapeador objeto-relacional, que é uma biblioteca que sabe como o
banco de dados se parece, como o cédigo se parece, e como fazer a ponte
entre eles sem repetir codigos SQL escritos a mao;

IDisponivel em: http://www.gentoo.org/doc/en/handbook.
2Dispom’vel em: http://yum.baseurl.org.

3Disponfvel em: http://fedoraproject.org/wiki/Anaconda.
4Disponfvel em: http://www.ljworld.com.
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e Um conjunto de bibliotecas HTTP que sabe como analisar os pedidos Web
recebidos; como entregd-las em um padrdo, formato ficil de usar, e como
transformar os resultados dos c6digos em respostas bem formadas;

e Uma biblioteca de roteamento de URL que permite definir exatamente as
URLSs que devem ser mapeadas para as partes relevantes do c6digo;

e Uma biblioteca de validacdo que ajuda o desenvolvedor a mostrar formula-
rios nas paginas Web e a processar os dados submetidos pelos usudrios;

e Um sistema de femplates que permite, mesmo a nio programadores, escre-
verem HTML misturado com dados gerados pelo c6digo e apenas a quanti-
dade certa da l6gica de apresentacao.

2.3.1 Funcionamento do Django

Quando um endereco da Web é acessado no navegador, é realizada uma acdo
conhecida como requisi¢do (Ht tpRequest). Uma requisi¢ao possui diversas infor-
magdes, sendo a URL (Uniform Resource Locator) uma das mais importantes. A
URL é composta, respectivamente, pelo protocolo, o dominio, a porta, o caminho
€ 0s parametros.

http://localhost:8000/admin/?modelo=Camaro&ano=2010

Figura 2.1: Exemplo de URL.

A Figura 2.1 ilustra um exemplo de URL, sendo que seus componentes sao
descritos a seguir:

e Protocolo: http
e Dominio: localhost

Porta: 8000

Caminho: /admin/

e Parimetros: modelo = Camaro e ano = 2010
Ao chegar no Django, uma requisi¢do passa primeiro no Handler para, entio,

ser repassada para os middlewares. Quando a resposta estd retornando do Django,
0 Handler é o dltimo passo.
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Os Middlewares sao pequenos trechos de cédigo que analisam a requisi¢ao
na entrada e a resposta (HttpResponse) na saida. Apds passar pelos middlewa-
res, a requisi¢do ird conter outras informagdes além das originais, como usudrio
autenticado, sessdo atual, dentre outros.

Um dos middlewares faz com que toda a seguranga e autenticacio de usudrios
seja feita. Outro adiciona a func@o de sessdo, uma forma de memorizar o que
o usudrio estd fazendo para atendé-lo melhor. H4, ainda, outro middleware, que
memoriza as respostas no Cache, pois, se caso a proxima requisi¢do tenha o mesmo
caminho e 0s mesmos parametros, ele retorna a resposta memorizada, evitando o
trabalho de ser processada novamente pela view (BRANDAO, 2009).

Ap6s passar pelos middlewares, a requisicdo chega ao URL Dispatcher. Este
componente verifica o endereco e verifica o arquivo urls.py do projeto a fim
de encontrar a view que serd chamada para responder a requisi¢do. A View &
uma funcdo escrita pelo programador (armazenadas no arquivo views.py) que re-
cebe uma requisicdo (HttpRequest), analisa a requisicdo e retorna uma resposta
(HttpResponse) que, geralmente, ¢ uma pégina.

O Django possui um recurso chamado de Generic Views, este recurso € um
conjunto de Views prontas com funcionamento ja conhecido. Sao tteis para blogs,
cadastros, recuperagdo de senhas, autenticacao de usuarios, realizar Logoff do sis-
tema, redirecionamento, etc.

Um template Django € uma sequéncia de texto que se destina a separar a apre-
sentacdo de um documento de seus dados. Um template define espacos e vérios
pedacos de logica basica (fags) que regulam o modo como o documento deve ser
exibido. Normalmente, os modelos sdo utilizados para produzir o HTML, mas os
modelos Django sdo igualmente capazes de gerar qualquer formato baseado em
texto (HOLOVATY; KAPLAN-MOSS, 2009).

Para persisténcia e consulta de informacgdes do banco de dados, ndo é ne-
cessario conhecimento da linguagem de consulta do banco, que, geralmente, é o
SQL (Structured Query Language). O Django prove o mapeador objeto-relacional
(ORM - Object-relational mapping) que interpreta a programacao de acesso aos
objetos no cédigo em Python e converte em consultas ao banco de dados. O ar-
quivo responsdvel por este mapeamento € o models.py.

Em resumo, o que se tem no Django € uma separagdo de conceitos:

e O Modelo contém a descri¢do das tabelas da base de dados, representados
através de classes Python;

e A Visao contém a légica do negécio da pagina, onde as requisicdes sdo
recebidas e as respostas sdo retornadas;
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e O Controle sao todos os outros mecanismos entre a requisicao e a resposta,
como: handler, middlewares e URL dispatcher.

A Figura 2.2 resume a estrutura de funcionamento do Django (BRANDAO,
2009).

SERVIDOR

WEB MODELO  VISAO CONTROLE
PERSISTENCIA

MIDDLEWARES
URL /
DISPATCHER HTTP

RESPONSE

NAVEGADOR =+——»

HTTP
REQUEST

VIEWS

BANCO DE =
DADOS MODELS TEMPLATES

Figura 2.2: Estrutura de funcionamento do Django.

Usadas juntas, essas pecas livremente seguem um padrdo chamado Model-
View-Controller (MVC). O MVC € um caminho de desenvolvimento de software
em que o cédigo para definir e acessar os dados (o modelo) esta separado da l6gica
de percurso da requisicdo (o controle), que, por sua vez, é separada da interface do
usudrio (a visdo) (HOLOVATY; KAPLAN-MOSS, 2009).

Django é um framework MVC. No entanto, o controlador é chamado de "vi-
sd0", e a visdo é chamada de "template". A visdo de Django é o componente que
recupera e manipula dados, enquanto que o template é o componente que apre-
senta dados para o usudrio. Por esta razdo, o Django é conhecido, as vezes, como
um framework MTV (onde MTV estd para o modelo, template e visdo). Esta ter-
minologia diferente ndo muda o fato de que o Django € um framework MVC, nem
afeta a forma como as aplicac¢des sdo desenvolvidas (HOURIEH, 2009).
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2.4 Desenvolvimento de aplicacoes para rede

Nos primérdios da Internet, as pessoas estavam interessadas em fazer os com-
putadores se comunicarem entre si. Muitos métodos foram desenvolvidos, uns
continuam até hoje e outros, ndo. Contudo, o mais popular de todos os protoco-
los € conhecido como Transmission Control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP).
O TCP/IP ¢ o protocolo padrdao que permite computadores por todo o mundo se
comunicarem através da Internet (GOERZEN, 2004).

A Internet é baseada na arquitetura cliente-servidor. Existem muitas maneiras
de realizar a comunicagdo entre o cliente e o servidor, porém a mais comum é por
meio de uma interface conhecida como socket.

2.4.1 Arquitetura cliente-servidor

Na arquitetura cliente-servidor, um computador pode se comunicar com outro
para solicitar um servico. Uma vez que o propdsito de uma rede € oferecer servigos
para que os computadores se comuniquem, é necessario que estes estejam execu-
tando algum tipo de programa que permita essa comunicacdo. Estes programas
aplicativos devem oferecer um servi¢o para que outro programa possa solicitar o
servico. Entendendo os aplicativos como entidades que se comunicam, elas podem
ser definidas como duas entidades distintas, cliente e servidor.

A entidade “cliente” é um programa executado em um computador local que
solicita servigos de um computador remoto servidor. O canal de comunicacio é
estabelecido através do endereco IP e de um nimero de porta conhecida do compu-
tador remoto. Enquanto o canal de comunicacio estd ativo, o cliente pode solicitar
e receber respostas do servidor repetidas vezes até o fim do processo.

Por sua vez, a entidade “servidor” é um programa executado em um compu-
tador remoto oferecendo servigos aos clientes. O servidor disponibiliza portas de
entrada para receber requisi¢des dos clientes. O servidor deve ser executado de
forma ininterrupta para atender aos clientes de forma iterativa, onde cada requisi-
cdo € tratada por vez ou de forma concorrente, onde diversas solicitacdes podem
ser tratadas simultaneamente.

No programa servidor, os protocolos User Datagram Protocol (UDP) ou Trans-
mission Control Protocol (TCP) podem ser utilizados como protocolos da camada
de transporte. O tipo de protocolo utilizado é caracteristica determinante do modo
de operacgdo do servidor, este pode operar sem conexdo (UDP) ou orientado a co-
nexdo (TCP).

As aplicagdes servidoras que usam o UDP normalmente sdo iterativas, o ser-
vidor processa uma solicitagdo por vez. Os servidores usam um dnico nimero de
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porta para este prop6sito. Todos os pacotes que chegam a esta porta aguardam na
linha para serem servidas (FOROUZAN, 2006).

As aplicagdes servidoras que usam o TCP, normalmente, sdo concorrentes.
Isto significa que o servidor pode servir a muitos usudrios a0 mesmo tempo. Uma
conexdo € estabelecida entre o servidor e cada cliente, e a conex@o permanece
aberta até que todo fluxo de bytes seja processado (FOROUZAN, 20006).

Em um servidor concorrente, a aplicacdo nio pode utilizar apenas portas pré-
destinadas, pois cada conex@o vai requerer um nimero de porta e podem ser es-
tabelecidas diversas conexdes simultaneamente. Para resolver este problema, uma
porta é conhecida e as outras portas sdo tempordrias. Dessa forma, o servidor fica
escutando em uma porta conhecida e os clientes estabelecem conexao nesta porta,
em seguida, o servidor atribui uma porta tempordria para a conexio com o cliente
e libera a porta para receber novas conexdes, como ilustrado na Figura 2.3.

Servidor
pai
Cliente E
Servidor Servidor
=, filho filho
Porta temporaria .
TCP
Porta temporaria
Cliente TCP
14
Porta temporaria A porta conhecida & usada

somente para o
estabelecimento da conexao.

TCP

Figura 2.3: Servidor concorrente orientado a conexao.

2.4.2 Comunicacao via sockets

A interface socket foi desenvolvida originalmente no sistema operacional
UNIX e define um conjunto de chamadas ao sistema (os procedimentos) que sdo
uma extensdo das chamadas usadas no UNIX para acessar arquivos. O socket é
definido no sistema operacional como uma estrutura, esta, por sua vez, € utilizada
na programacao de comunicagao entre dois processos.

16



Em um ambiente TCP/IP, a interface socket pode ser definida a partir de trés
tipos:

Stream socket: Utilizado com um protocolo orientado a conexao (TCP);

Packet socket: Utilizado com um protocolo sem conex@o (UDP);

Raw socket: Protocolos como o ICMP (Internet Control Message Protocol)
ou OSPF (Open Shortest Path First) utilizam diretamente os servicos do
protocolo IP.

O conjunto de primitivas de transporte socket ¢ amplamente utilizado em pro-
gramacdo para a Internet. Essas primitivas sdo detalhadas na Tabela 2.1.

Tabela 2.1: Primitivas do Socket.
Primitiva | Descri¢do

SOCKET Criar um novo ponto final de comunicacao.

BIND Anexar um endereco local a um socket.

LISTEN Anunciar a disposi¢do para aceitar conexdes; mos-
tra o tamanho da fila.

ACCEPT Bloquear o responsavel pela chamada até uma ten-

tativa de conexao ser recebida.
CONNECT Tentar estabelecer uma conexao ativamente.

SEND Enviar alguns dados através da conexao.
RECEIVE | Receber alguns dados da conexao.
CLOSE Encerrar a conexao.

As quatro primeiras primitivas na lista sdo executadas pelos servidores nessa
mesma ordem. A primitiva SOCKET cria um ponto final e aloca espaco de tabela
para ele na entidade de transporte. Os parametros de chamada especificam o for-
mato de enderecamento a ser usado, o tipo de servigo desejado, e o protocolo.
Uma chamada SOCKET bem-sucedida retorna um descritor de arquivo comum que
serd usado nas chamadas subsequentes, exatamente como uma chamada OPEN (TA-
NENBAUM, 2003).

Os sockets recém-criados nio tém endereco de rede; esses enderecos sdo atri-
buidos através de uma primitiva BIND. Uma vez que um servidor tenha designado
um endereco para um socket, os clientes remotos ji podem se conectar a ele.

Em seguida, a chamada LISTEN aloca espago para a fila de chamadas recebi-
das, caso vdrios clientes tentem se conectar ao mesmo. A chamada LISTEN ndo é
bloqueante.
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Para bloquear a espera por uma conexao de entrada, o servidor executa uma
primitiva ACCEPT. Quando chega uma unidade de dados do protocolo de transporte
(TPDU?) solicitando uma conexio, a entidade de transporte cria um novo socket
com as mesmas propriedades do socket original e retorna um descritor de arquivo
para ele. Em seguida, o servidor pode desviar um processo ou um thread para
tratar a conexao no novo socket e voltar a esperar pela préxima conexao no socket
original. ACCEPT retorna um descritor de arquivo normal, que pode ser usado para
ler e gravar da maneira padrdo, como no caso de arquivos (TANENBAUM, 2003).

No cliente, uma primitiva SOCKET também ¢ utilizada na criagdo do socket,
porém, a primitiva BIND ndo é necessdria, pois o endereco usado ndo ¢ importante
para o servidor. A primitiva CONNECT bloqueia o responsédvel pela chamada e ini-
cia o processo de conexdo. Quando a conexio € concluida, o processo cliente é
desbloqueado e a conexdo € estabelecida. Depois disso, ambos os lados podem
usar as primitivas SEND e RECV para transmitir e receber dados através da conexao
Sfull-duplex.

O encerramento da conexdo com sockets é simétrico. Quando ambos os lados
tiverem executado uma primitiva CLOSE, a conexao serd encerrada. Todo este fluxo
pode ser acompanhado na Figura 2.4.

2.4.3 Programacao para rede com Python

A Internet trabalha enviando lotes de trafego através de linhas compartilhadas.
O TCP permite compartilhamento quebrando um fluxo de dados em pequenos
pacotes, que sdo enviados por meio da Internet (possivelmente intercalados com
pacotes de outras aplicacdes), e, entdo, remontando-os na outra extremidade. Ao
tornar os pacotes pequenos, a conexao da Internet é somente amarrada com o envio
de cada pedaco de dados em uma pequena quantidade de tempo, e pacotes de
outras aplicacdes podem ser enviados também (GOERZEN, 2004).

Programas para rede com Python, normalmente, encontram-se em duas op¢oes
para se programar: utilizando os médulos dos protocolos (como, por exemplo,
HTTP e FTP) disponiveis na biblioteca padrdo do Python, ou desenvolver progra-
mas que requerem a escrita de um protocolo de comunicagdo a partir do zero.

O Python prové uma interface completa para a interface socket subjacente ao
sistema operacional através do médulo chamado socket. O Python também prové
acesso a servigos como SSL (Secure Socket Layer) e TLS (Transport Layer Secu-
rity) para canais de comunicagao encriptados e autenticados.

A biblioteca padriao do Python tem todo o suporte para arquivos e objetos que
sdo tratados como arquivos. O Python prové métodos para manipulacio de obje-

STPDU - Transport Protocol Data Unit
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Um servidor pai cria muitos servidores filhos;
um servidor filho atende um dnico cliente.

Servidor

Cria um socket

Cliente

Cria um socket

Conecta-se
ao servidor

Configuragcao da conexao

Repete se
necessario

Liga o socket

Escuta um cliente

Repete
infinitamente

Cria um servidor filho
para atender o cliente

l Servidor filho

Cria um socket
temporario

Repete se
necessario

Escreve bytes

Lé bytes chegando

Processa

Lé bytes chegando

L

Escreve bytes

|

Destroi o socket

—

Destroi o socket

Servidor pai

Figura 2.4: Fluxograma socket para servidor concorrente orientado a conexao.

tos com caracteristica de arquivos como readline (), write (), read() e outros
similares. O objeto Socket ndo implementa a mesma interface, contudo, o Python
dispde do método makefile () para o objeto Socket que gera uma abstracdo do

socket como sendo um arquivo.

A Figura 2.5 mostra um exemplo de um programa implementando um servidor
socket através do mddulo socket do Python e utilizando a chamada ao método

makefile () do mesmo.

No exemplo da Figura 2.5, a parte principal do programa comeg¢a com a im-
portacdo do médulo socket. Este ird permitir a criagdo de um socket por meio da
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#!/usr/bin/env python
# Servidor socket simples - server.py

import socket

host = 77 # Liga o socket para todas as interfaces
porta = 8000

s = socket.socket (socket .AF_INET, socket.SOCK_STREAM)
s.setsockopt (socket.SOL_SOCKET, socket.SO_REUSEADDR, 1)
s.bind ((host, porta))

s

.listen (1)
print "Servidor esta rodando na porta %d; Ctrl-C para terminar." %
while 1:
sock, end = s.accept ()
arquivo = sock.makefile(’rw’, 0)
arquivo.write ("Bem vindo, " + str(end) + "\n")
arquivo.write ("Entre com um texto: ")
linha = arquivo.readline().strip()

arquivo.write ("Foram digitados $%d caracteres.\n" % len(linha))
arquivo.close ()
sock.close ()

Figura 2.5: Exemplo de servidor socket com Python.

chamada socket.socket (). Este método recebe dois pardmetros, um definindo
a familia de enderecos IPv4 (AF_INET) e o outro definindo o tipo de comunicacio
utilizando um fluxo de dados confidvel através do TCP (SOCK_STREAM).

Em seguida, ja com o objeto socket instanciado, algumas opcdes adicionais
sdo passadas para esse com a chamada do método setsockopt (), que define op-
coes para o nivel do socket (SOL_SOCKET), seguido de diretiva, que permite a reu-
tilizagdo do endereco local (SO_REUSEADDR).

A chamada ao método bind () faz a ligacdo do socket para escutar na porta
8000 em qualquer interface, por isso, a varidvel host foi declarada como string
vazia.

O préximo método chamado € o listen(), que diz ao servidor para ficar
aguardando conexdes dos clientes, o pardmetro recebido pelo método diz o nimero
mdaximo de conexdes pendentes, o sistema operacional deve colocar na fila antes
de recusar as conexdes.

Dentro do lago while, a chamada accept () faz o programa parar naquele
ponto até receber a conexao de um cliente. Este método retorna um par (sock,
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end), onde sock é um novo objeto conexdo que pode ser usado para enviar e re-
ceber dados da conexdo e end é o endereco do socket na outra ponta da conexao
(IP e porta).

O método makefile () cria uma associa¢do do socket com um arquivo permi-
tindo escrita e leitura. Neste, a escrita e leitura de informagdes segue como em um
arquivo através do write () e readline (). O servidor imprime uma mensagem
de boas-vindas, 1€ informacao do cliente e, entdo, imprime de volta uma resposta.

Ao final, o método close () trata de fechar o arquivo e o socket para evitar que
o servidor acumule conexdes inativas de clientes e para que estes saibam quando
foi finalizada a comunicagao.

Para realizar um teste bdsico deste servidor de exemplo, basta salvd-lo num
arquivo server.py € executar como ./server.py em um terminal. Em outro
terminal, para acessar o servidor, utiliza-se o comando telnet, como na Figura
2.6.

$ telnet 127.0.0.1 8000

Trying 127.0.0.1...

Connected to 127.0.0.1.

Escape character is 7"]7.

Bem vindo, (7127.0.0.17, 52252)
Entre com um texto: Hello World
Foram digitados 11 caracteres.
Connection closed by foreign host.

Figura 2.6: Exemplo de acesso ao servidor via telnet.

2.5 Desenvolvimento agil de software

O desenvolvimento 4gil € um termo dado a toda uma classe de metodologias de
desenvolvimento iterativo de software. Sua caracteristica unificadora € um foco em
ciclos curtos de desenvolvimento, na escala de semanas e ndo meses. Cada ciclo
de desenvolvimento, referida como uma iteracao ou sprint, produz um produto de
trabalho.

Métodos 4geis enfatizam acomodar mudancas, comunicagdo em grupo, € ite-
rativo escopo e desenvolvimento. Eles tentam livrar-se do excesso de processos.
Algumas delas sao simplesmente descartadas, algumas sao substituidas por outras
praticas. Metodologias 4geis variam de Extreme Programming (XP), que se con-
centra quase que exclusivamente no desenvolvedor e técnicas de desenvolvimento,
para o Dynamic Systems Development Method (DSDM), que se concentra quase
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que totalmente sobre os processos, mas todos eles tém similaridades (YOUNKER,
2008).
2.5.1 Processo de desenvolvimento de software

O processo de software é definido com uma sequéncia coerente de tarefas ou
fases para a construgio de um software. As fases quem compdem um processo de
software sao (REIS, 2001):

o Especificacao de Requisitos: traducdo da necessidade ou requisito opera-
cional para uma descri¢do da funcionalidade a ser executada;

e Projeto de Sistema: traducado destes requisitos em uma descricdo de todos
0s componentes necessdrios para codificar o sistema;

e Programacio (Codificacao): producio do cédigo que controla o sistema e
realiza a computacio e l6gica envolvida;

o Verificacio e Integracao (Checkout): verificagdo da satisfacio dos requi-
sitos iniciais pelo produto produzido;

e Manutencao e Evolucao: o soffware, em geral, entra em um ciclo iterativo
que abrange todas as fases anteriores.

Os principais modelos de processo de software sao:

e (Cascata: Cada fase é realizada por completo e os resultados servem como
entrada para a proxima fase;

o Espiral: As fases sdo realizadas através de ciclos evolutivos resultando num
produto incremental;

e Agil: Desenvolvimento em itera¢des (curtos periodos de desenvolvimento)
que resultam em uma nova versao do software a cada iteragao.

Para a execucgdo deste projeto, serd utilizada a metodologia de desenvolvimento
agil Extreme Programming (XP).
2.5.2 Extreme Programming

O XP é uma metodologia de desenvolvimento 4gil para pequenas e médias
equipes de desenvolvimento de software diante de mudancgas rdpidas de requisi-
tos. O XP consiste de quatro partes: valores, principios, atividades e praticas.
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Atividades
Praticas

Principios

Figura 2.7: As partes do XP.

A Figura 2.7 demonstra como estdo constituidas essas partes, com atividades de
acontecem em torno ou durante todo o ciclo de vida.

E possivel dizer que o XP emergiu de uma série de cooperacdes, tendéncias e
dos melhores sistemas inventados ou criados. De acordo com esta visdo organica
do desenvolvimento do software, o XP é fundamentado em valores e guiado por
principios. Neste nicleo, as préticas e as atividades de XP estdo sustentadas. A
Figura 2.8 demonstra como o XP € uma sinergia de quatro componentes que foram
desenvolvidos das influéncias-chave, e o resultado deste é qualidade para o cliente.

O XP ¢ dirigido por um conjunto de valores compartilhados que estabelecem
o tom para o desenvolvimento em XP.

o Simplicidade: Significa que, com simplicidade em mente, a equipe de de-
senvolvimento deve somente implementar o que o cliente necessita real-
mente nao o que espera que pode necessitar;

e Comunicacio: O foco estd na comunicacio oral sem documentos, relato-
rios e planos. Sem uma comunicagdo constante entre todos os membros da
equipe, a colaboracdo enfraquecerd e morrerd. XP tem as praticas, tais como
a programagdo em pares, que requerem comunicacao para trabalhar;

e Feedback: O valor do feedback € vital para o sucesso de qualquer projeto de

software. Com XP, as perguntas sobre o estado do sistema sio respondidas
através de constante e concreto feedback;
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Figura 2.8: A evolugdo do XP para criar resultados da qualidade.

e Coragem: A coragem ¢ a confianca para trabalhar rapidamente e para re-
construir se requerido. A coragem em XP deve ser pensada no contexto dos
outros trés valores; sem estes, a coragem conduz ao caos.

Baseados no ntcleo e nos valores que sio o niicleo do XP, t€ém-se cinco prin-
cipios fundamentais que guiam o desenvolvimento de software.

e Feedback Rapido: Significa que os desenvolvedores usam ciclos curtos de
feedbacks para rapidamente saber se seu produto atende as necessidades do
cliente na data da reunido;

o Assumir Simplicidade: Tratar cada problema como se pudesse ser resol-
vido simplesmente;

e Mudanca Incremental: Resolver problemas com uma série de mudancas
pequenas. Isto se aplica ao planejamento, ao desenvolvimento e ao projeto;

e Aceitar mudancas: Adotar uma estratégia que preserve opcdes ao resolver
problemas urgentes;

e Trabalho de qualidade: A qualidade do trabalho nunca pode ser compro-
metida. XP promove a importancia do codificar e de testar.

No XP, as atividades funcionam durante todo o ciclo de vida.
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e Escutar: O XP ¢é baseado na comunicacio e tem as praticas que requerem
escutar ativamente. Além de simplesmente de dizer que os colaboradores
devem escutar os clientes, XP tem as praticas que dirigem e guiam para uma
comunicagdo melhor;

e Testar: E uma etapa integral durante todo o processo. Isto é até ao ponto em
que os desenvolvedores escrevem testes antes que desenvolvam o cédigo. O
resultado é uma melhor qualidade do cédigo;

o Codificar: Com um pequeno projeto escrito, desenvolvedores XP escrevem
o codigo que expressa intencionalmente seu significado. Pela mera leitura
do cédigo fonte, outros membros da equipe podem compreender a légica,
os algoritmos e o fluxo;

e Projetar: O projeto € ndo estaciondrio ou atribuido a um papel, mas € ba-
seado em equipes e dinAmico. Em um sentido, o software estd sempre em
um estado do projeto. Em vez de ignorar este fato, limitando atividades de
projeto, XP aceita a evolucao natural do sistema.

O XP expressa suas atividades em 12 préticas principais. Estas praticas sdo o
que as equipes de XP usam cada dia desenvolver sistemas.

e Jogo do Planejamento: Deduzir rapidamente um plano de alto nivel para a
liberacdo ou a iteragdo seguinte;

e Liberacoes pequenas: Os ciclos de XP consistem nas liberagoes frequentes
do software;

e Metafora: E a visdo, os termos e a lingua comuns usada para descrever o
projeto;

e Projeto simples: O projeto deve ser simples. Significa que o cédigo faz a
coisa a mais simples que poderia fazer;

o Testes: Usar testes automatizados;

e Refactory: Significa melhorar o projeto de cédigo existente sem mudar o
comportamento do sistema;

e Programacio em pares: Dois desenvolvedores se sentam na mesma mé-
quina e compartilham tarefas de desenvolvimento;

e Posse coletiva: Permite a qualquer um melhorar, ou mudar a qualquer hora,
qualquer parte do c6digo;
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¢ Integracio continua: Os componentes do sistema sdo construidos ou inte-
grados, muitas vezes, a cada dia;

e Semana de trabalho de 40 horas: O XP exige horas regulares de um tra-
balho para assegurar a qualidade e desempenho;

o Cliente no local: O cliente ou um representante estd no local de desenvol-
vimento e faz parte da equipe;

e Padroes de codificacdo: E um grupo de convengdes que todos concordam
seguir no desenvolvimento.

A produtividade e expressividade das linguagens dindmicas se encaixam per-
feitamente com as metodologias dgeis, que nasceram do desenvolvimento de
software de cédigo aberto e defendem um enfoque mais pragmatico no processo
de criagdo e manutencdo de software do que as metodologias mais tradicionais
(BORGES, 2010).

2.6 Analise e programacao orientada a objetos

Na engenharia, o desenvolvimento de um sistema implica sempre em projetar
sua estrutura, provendo uma decomposicio adequada em partes separadas e as re-
lagdes entre elas. Esta abordagem permite a engenheiros resolver a complexidade
de um sistema aplicando a abordagem dividir para conquistar — que € recursiva-
mente focando em subsistemas limitados e na interacdo entre eles (LUCIA et al.,
2008).

A orientacdo a objetos consiste em conceber um sistema computacional como
um todo orgénico, formado por objetos que se relacionam entre si. Esse enfoque
por ser aplicado tanto a andlise de sistemas quanto a programacio, e essa € uma
das principais vantagens da orientacio a objetos: a mesma metodologia serve tanto
para a definicdo l6gica do sistema quanto para a sua implementacdo (CORREIA;
TAFNER, 2006).

Na anélise e programacao orientada a objetos, o processo de andlise diz res-
peito a identificacdo dos objetos existentes no universo que se pretende automati-
zar juntamente com seus atributos e agdes. Na programacao orientada a objetos,
utiliza-se o resultado do processo de andlise transcrevendo as entidades identifica-
das em estruturas de dados que simulam o comportamento dos objetos.

A andlise orientada a objetos é uma especifica¢do técnica semiformal para o
paradigma orientado a objetos. Por ser uma técnica semiformal, uma parte intrin-
seca de cada técnica de andlise orientada a objeto é a notacdo gréafica associada
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com essa técnica. Portanto, aprender a utilizar uma técnica especifica significa
aprender a notacdo grafica pertinente para aquela técnica (SCHACH, 2004). Para
solucionar este impasse, uma notagdo comum foi publicada para qualquer técnica
de andlise orientada a objetos, esta notacdo chama-se UML.

A Unified Modeling Language (UML) € uma notagdo grafica para expressar
projetos orientados a objetos. Ela é chamada de linguagem de modelagem e ndo
uma notacdo de projeto, pois permite que representar varios aspectos do sistema,
ndo apenas o projeto que tem de ser implementado. Para um projeto, uma es-
pecificacdo das classes que existem no sistema pode ser suficiente. No entanto,
enquanto se modela, durante o processo de planejamento, o projetista também
tenta compreender como as diferentes classes estdo relacionadas e como eles inte-
ragem para fornecer a funcionalidade desejada. Este aspecto da modelagem ajuda
a construir os projetos que sao mais propensos a satisfazer todos os requisitos do
sistema. Devido a capacidade da UML para criar modelos diferentes, tornou-se
uma ajuda para entender o sistema, projetar o sistema, bem como uma nota¢ao
para a representar o projeto (JALOTE, 2005).

2.7 Consideracoes finais

O Python € uma linguagem de programacio que tem uma ampla abrangéncia
nas dreas da computagdo citadas. Ela mostrou-se uma tecnologia flexivel e bas-
tante completa para os interesses do projeto. Sua biblioteca traz um conjunto de
médulos que auxiliam na resolucéo de diversos problemas computacionais, desta
forma, proporcionando ao desenvolvedor uma estrutura segura e bem solida para
criagdo de programas.

O framework Django reforca o poder da linguagem Python estendendo as suas
funcionalidades para o ambiente da Web. Sua biblioteca ajuda o desenvolvedor a
produzir com mais rapidez e qualidade, tornando-se uma tecnologia muito atraente
para qualquer sorte de aplicativo voltado para Web.

O Python tem sido a escolha de grandes corporagcdes, resumidamente, pode-
se citar a ferramenta de busca do Google® e a pioneira de exploracio espacial
NASA’. Um estudo realizado pela Evans Data Corporation revela que o uso do
Python cresceu, aproximadamente, 45% desde maio de 2008. Antes de margo de
2008, apenas 13% dos desenvolvedores utilizavam a linguagem Python (VALLE,
2009).

Neste contexto, o Python e o Django formam, entdo, uma escolha adequada
para a execucdo deste projeto, possibilitando atingir os objetivos iniciais propos-

6Dispom’vel em: http://code.google.com/intl/pt-BR/appengine/kb/general.html
"Disponivel em: http://search.nasa.gov/search/search.jsp?nasaInclude=python
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tos. Através da sua modularidade, o Python permite ao desenvolvedor ampliar as
funcionalidades do software proposto sem impactar profundamente no processo
de desenvolvimento.

Os conceitos de redes de computadores e arquitetura cliente-servidor apresen-
tados puderam determinar qual o meio de comunicagdo a ser utilizado na execugdo
deste projeto. A comunicagdo de computadores através de aplicativos implemen-
tando sockets concorrentes orientados a conex@o € a que se encaixa no proposito
do software. Com este conceito, serd possivel realizar a comunicagdo entre 0s
computadores em uma rede.

A linguagem Python contém boa parte dos conceitos de rede apresentados
disponiveis em suas bibliotecas. Desta forma, o programador nfo necessita se
preocupar com detalhes de mais baixo nivel na construcdo de aplicativos que se
comunicam através de uma rede. Para a arquitetura cliente-servidor em conjunto
com o protocolo de comunica¢ido TCP/IP, serd adotado o médulo socket.

O XP € uma metodologia de desenvolvimento para pequenas equipes, algumas
de suas praticas ndo podem ser utilizadas efetivamente quando um projeto € desen-
volvido por apenas um desenvolvedor como € o caso do PyTM. Por conta disso,
apenas alguns atividades do XP foram utilizadas. O nticleo do XP é formado por
seus valores e principios, as praticas e atividades se sustentam neste nicleo funci-
onando durante todo o ciclo de vida de desenvolvimento do software. Em termos
de préticas e atividades, como o XP expressa suas praticas por meio das ativida-
des, o desenvolvimento do PyTM fez uso principalmente de: libera¢es pequenas,
metafora, projeto simples, refactory, integracdo continua e padrdes de codificacdo
(guia de estilo do Python®).

8Disponivel em: http://www.python.org/dev/peps/pep-0008.
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Capitulo 3

Proposta de desenvolvimento do
PyTM

3.1 Consideracoes iniciais

Este capitulo tem como objetivo identificar os requisitos do software a ser de-
senvolvido com a linguagem Python para gerenciamento de tarefas. Baseado nos
conceitos da andlise orientada a objetos associados ao UML e XP, pretende-se
identificar as partes que compdem o software bem como suas caracteristicas para,
com isso, promover o desenvolvimento de software propriamente dito.

Através do uso de recursos na notacdo UML, toda a modelagem l6gica do sis-
tema serd representada permitindo a compreensio de como deverd ser o software
final. Estes elementos ajudam no entendimento das funcionalidades que o software
deve ter e € ponto de partida para a codificagdo deste.

Ainda neste capitulo, serd abordado o processo de desenvolvimento, as ferra-
mentas utilizadas para este fim, bem como uma explica¢do de cada médulo lingua-
gem Python que foram necessarios para a execugdo do projeto. O desenvolvimento
da interface Web também serd tema desta parte do texto.

Como se trata de um sistema utilizando o Python, optou-se por chama-lo
Python Tasks Manager e que também poderd ser referenciado pelo acronimo
PyTM.
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3.2 Definicao do PyTM

3.2.1 Requisitos do PyTM

De acordo com o projeto orientado a objetos, um sistema de software € de-
composto em classes, que encapsulam dados e operacdes definindo novos tipos
de dados abstratos, cujas operacdes sdo exportadas através da interface da classe.
Para identificar estes objetos, inicialmente, deve-se especificar o que se espera do
sistema.

No XP, existe o conceito de estdérias de uso, que podem ser compreendidas
como especificagdes de funcionalidades que se espera que o sistema possa efetuar,
porém, ndo tem a inten¢do de ser um documento de requisitos completo. Para o
desenvolvimento do PyTM, as estdrias de uso sdo definidas a seguir:

1. O sistema deve possuir um mdédulo servidor que centralizard toda geréncia
dos computadores na rede, este mdédulo deve ser capaz de receber e registrar
as informacdes de cada computador que se conecta a ele. Além disso, ele
deve ser responsavel por atribuir as tarefas para cada computador;

2. O sistema deve possuir um moédulo cliente que atuard em cada computador
da rede que se deseja gerenciar através dos scripts. Ele deve ser capaz de
coletar e enviar informacdes de hardware e software para o médulo servidor
e deste receber as tarefas para serem executadas;

3. Um administrador de sistemas deve ter a sua disposi¢cdo uma interface Web
para gerenciar uma rede de computadores visualizando os computadores
nesta interface, escrevendo as tarefas em scripts e agendando-as conforme
sua necessidade. Ele deve ter também a sua disposi¢c@o algumas informacgdes
de software e hardware da cada computador.

A partir destas descricdes, é possivel identificar os componentes: médulo ser-
vidor, médulo cliente e administrador. Estes partes evidenciam-se como possiveis
objetos que interagem entre si com seus atributos e acdes. Para agregar mais infor-
macao ao processo de identificacdo utilizado no XP, serdo associados os diagramas
de caso de uso do UML.

3.2.2 Diagrama de componentes

No UML, um componente € uma parte encapsulada, reutilizdvel e substituivel
do software. Bons candidatos para componente sdo itens que executam uma funci-
onalidade essencial e serdo usados, com frequéncia, em todo sistema (HAMILTON;
MILES, 2006).
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Um diagrama representa graficamente a arquitetura projetada, onde os compo-
nentes constroem entre si relacdes de dependéncia. A Figura 3.1 ilustra os com-
ponentes necessdrios para o funcionamento do projeto proposto. O componente
Banco de Dados representa uma dependéncia tanto para Interface Web como para
o moédulo Servidor.

Cliente

Banco de Dados

Servidor Interface Web

Figura 3.1: Diagrama de componentes.

3.2.3 Diagramas de caso de uso

Um caso de uso é um documento narrativo que descreve a sequéncia de eventos
de um ator (um agente externo) que usa um sistema para completar um processo.
Eles sdo histérias ou casos de utilizacdo de um sistema. Casos de uso ndo sio
exatamente especificagdo de requisitos ou especificacdo funcional, mas ilustram
e implicam requisitos na histéria que eles contam. Um diagrama de caso de uso
ilustra um conjunto de casos de uso para um sistema, os atores, e a relacdo entre
atores e os casos de uso (LARMAN, 2000).

Conforme a descri¢do de requisitos, os atores que irdo compor o sistema sao
o usuario administrador do sistema, o mdédulo servidor e o mdédulo cliente. O
administrador ird interagir com o mddulo servidor através da interface web fazendo
requisi¢Oes e entrando com as tarefas. O mddulo servidor ird se relacionar com
o modulo cliente recebendo deste as informacdes do computador e enviando as
tarefas a serem executadas.

A Figura 3.2 ilustra o ator Administrador do sistema e os casos de uso associ-
ados.
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Efetuar autenticacéo

Criar tarefa

Selecionar computador

Agendar tarefa

Visualizar informagdes
do computador

Administrador

Figura 3.2: Diagrama de caso de uso do usudrio Administrador.

Neste caso, o Administrador estd interagindo com o PyTM nos seguintes ca-

Efetuar autenticacdo: E o processo de identificacdo do usudrio que tem
acesso a interface do PyTM, uma fez devidamente identificado o usudrio,
terd acesso as funcionalidades disponiveis no sistema;

Criar nova tarefa: Neste caso de uso, o Administrador ird informar ao
sistema qual tarefa deverd ser realizada. Esta tarefa pode ser especificada
através da informando um script;

Selecionar computador: O Administrador ird escolher os computadores
para submeter a tarefa criada;

Agendar tarefa: Apods a criacdo da tarefa e a selecdo do computador, o
administrador podera optar pelo agendamento da execugao da tarefa;

Visualizar informacao do computador: O Administrador pode acessar
informacdes detalhadas de algum computador.

As acdes do mddulo Servidor sdo representadas no diagrama da Figura 3.3 e

descritas a seguir:

o Aceitar conexoes: O servidor deve ficar num estado de espera por conexdes
provenientes dos clientes;
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Aceitar conexodes

Registrar informagdes

Mddulo
Servidor

Verificar tarefas

Figura 3.3: Diagrama de caso de uso do Mdédulo Servidor.

o Registrar informacoes: As informacdes que sdo enviadas pelos clientes

devem persistir em algum sistema gerenciador de banco de dados;

e Verificar tarefas: Ao receber uma conexdo de um computador cliente, o
servidor deverd verificar a existéncia de alguma tarefa associada aquele com-

putador;

e Enviar scripts: Caso existam tarefas definidas para um computador cliente,

o servidor deverd envid-la para execucao.

Por fim, as acdes do médulo Cliente irdo descrever a forma que este atuard no

sistema, a Figura 3.4 representa o diagrama de casos de uso, a saber:

e Coletar informacoes do computador: O médulo cliente devera realizar
rotinas que visam a buscar por informagdes sobre alguns componentes do
computador a fim de formar um inventario de hardware e software. Estas

informagdes serdo organizadas para envio ao servidor;

o Conectar ao servidor: As acdes do médulo cliente sé terdo sentido ao co-
nectar com o médulo servidor, a partir desta a¢do, este médulo estard apto
para realizar seu objetivo. A conexdo serd feita através dos conceitos de

socket;

o Enviar informacoes para o servidor: Depois de conectado, o médulo cli-

ente ird enviar as informagdes que coletou do computador;
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Coletar informagoes
do computador

Conectar ao servidor

Enviar informagoes
para o servidor

Solicitar script
' Executar script

Figura 3.4: Diagrama de caso de uso do Mdédulo Cliente.

Modulo
Cliente

e Solicitar script: O mdédulo cliente s6 terd conhecimento das tarefas que
deve executar através da solicitacdo ao mddulo servidor que centraliza esta
funcao;

o Executar script: Existindo uma tarefa para o computador, o médulo cliente
serd responsdvel por recebé-lo do servidor e executd-lo na forma de script.

Com as descricdes feitas dos componentes do PyTM através dos casos de uso,
serd possivel guiar o desenvolvimento do projeto, permitindo identificar classes e
objetos, e a forma que eles atuario.

3.2.4 Diagrama de implantacio

Um diagrama de implantagdo mostra como e onde o sistema serd implantado.
Miquinas fisicas e processadores sdo refletidos como nds, e a construcao interna
pode ser representada pela incorporacdo de nds ou artefatos. Artefatos modelam
entidades fisicas, como arquivos, scripts, tabelas de banco de dados, pdgina web,
arquivos JAR, e assim por diante, enquanto que nés modelam recursos computaci-
onais, como computadores e drives de disco (ROSENBERG; STEPHENS, 2007).

A Figura 3.5 ilustra o diagrama de implantacao, este diagrama permite melhor
compreensao da disposi¢ao do PyTM no que diz respeito tanto ao médulo Servidor
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quanto ao médulo Cliente. A depender da disponibilidade de acesso a Internet, a
interface Web poderd estar disponivel tanto na rede local como através da Internet.

nt " R Interface web PyTM;
nterne

Cliente 1 E},

Cliente n J_:.lg

Servidor % LAN S

Figura 3.5: Diagrama de implantac@o.

3.3 Desenvolvimento do PyTM

Para a realizag@o deste projeto, deve-se preparar um ambiente com 0s progra-
mas e ferramentas necessarios para o objetivo de desenvolvimento de software. As
distribuicdes GNU/Linux geralmente apresentam diversas opgdes para desenvolvi-
mento de software, incluindo em seus repositorios IDEs (Integrated Development
Environment), bibliotecas de desenvolvimento, depuradores, etc. Além destes pro-
gramas estarem disponiveis para uso através de pacotes, também tem-se disponivel
seus codigos que servem como fonte de conhecimento, tudo isso seguindo a filo-
sofia do software livre.

Nao ha aqui a inten¢do de mostrar a instalacdo de cada programa, porém
pretende-se dar uma breve descricao do seu uso para a realizagdo deste projeto.

3.3.1 Ambiente de desenvolvimento

O ambiente de desenvolvimento foi configurado sobre a distribuicio GNU/-
Linux Fedora versido 14. O projeto Fedora' foca na utilizacio de software livre
e aberto, é mantido pela comunidade de desenvolvedores e patrocinado pela Red

1Disponivel em: http://fedoraproject.org.
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Hat?. Com o sistema operacional pronto, o conjunto de software instalado no am-
biente de desenvolvimento foi:

e Eclipse Platform’® com PyDev*: A plataforma Eclipse prové um conjunto
de estruturas e servigos para formar uma plataforma de ferramenta universal.
Esta € uma IDE que trata vérios tipos de recursos (arquivos Java, C, C++,
HTML, Python, etc.) de maneira genérica, mas nio sabe o que fazer com
cada tipo especifico. O Eclipse faz uso de plugins que preparam a plataforma
para trabalhar com estes diferentes tipos de recursos. Para trabalhar com
recursos de projetos Python e Django, existe o plugin PyDev. O PyDev ¢
uma IDE Python para o Eclipse que possui integragao com o Django;

e MySQL: O MySQL Comunity Edition® é um sistema gerenciador de banco
de dados de codigo aberto. Este recurso serd responsdvel pela persisténcia
das informacdes relevantes ao funcionamento do sistema. O MySQL foi es-
colhido devido a sua popularidade, suporte a diferentes plataformas além do
Linux e por possuir diversos conectores disponiveis para muitas linguagens,
inclusive o Python.

3.3.2 Implementacio dos médulos Servidor e Cliente

O desenvolvimento dos mdédulos Servidor e Cliente do PyTM foram rea-
lizados utilizando diversos recursos disponiveis da linguagem de programacio
Python. Além das bibliotecas disponiveis dentro do ambiente de execugdo pa-
drio do Python, existe o Python Package Index (PyPI)°, que é um repositério de
pacotes de terceiros.

Para o funcionamento adequado do software, alguns médulos Python foram
comuns tanto no Servidor quanto no Cliente. Dentre todos os médulos, destacam-
se:

e cPickle’: Este médulo implementa um algoritmo de serializacio da estru-
tura de um objeto Python. Através dele, um objeto € transformado num fluxo
de bytes (pickling) e pode ser enviado via rede do cliente para o servidor e
pode ser transformado de volta num objeto (unpickling);

Disponivel em: http://www.redhat .com.

3Disponfvel em: http://www.eclipse.org/platform.

4Dispom’vel em: http://pydev.org.

5Dispom’vel em: http://www.mysql.com/products/community.
6Dispom’vel em: http://pypi.python.org/pypi.

"Disponivel em: http://docs.python.org/library/pickle.html.
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e socket®: Este médulo representa uma tradugio mais facil das bibliotecas e
chamadas de sistema UNIX para sockets através do estilo orientado a objetos
do Python. E utilizado para enviar e receber os objetos serializados entre o
Cliente e Servidor na aplicacdo PyTM;

e daemon’: Este médulo estd disponivel no repositério PyPI. Ele implementa
as especificacdes para a execu¢do de um daemon UNIX. Um daemon é um
processo que fica executando continuamente em segundo plano sem inter-
vengdo direta. Este médulo foi utilizado para permitir que o PyTM fique
executando de forma padronizada e adequada para ambientes de execucdo
UNIX.

3.3.3 Modulo Servidor

O Moédulo servidor ficard responsdvel por gerenciar as conexdes com os cli-
entes e a conexao com o banco de dados. Ele ird receber as informacdes enviadas
pelos clientes e deverd registra-las no banco de dados, como tem este papel cen-
tralizador, somente ele tem a necessidade de usar um médulo que permita conexao
com o banco de dados.

Para realizar esta tarefa, optou-se por utilizar um meio que permitisse abstrair
os detalhes da conexdo com o banco bem como a necessidade do uso da linguagem
prépria desse para manipulacio dos dados, conhecida como SQL.

No repositério PyPI, existe o médulo Elixir'® que é uma camada de abstracio
para um banco de dados. Ele permite que objetos Python sejam diretamente ma-
peados para tabelas num banco de dados. Dessa forma, pode-se utilizar qualquer
banco de dados que o Python suporte sem se preocupar com os detalhes de cada
um.

A Figura 3.6 ilustra uma declaracio de objeto representando um computador
(classe Maquina) e algumas informacdes sobre esse. Antes da declaragdo, existe
a string de conexdo com o banco de dados (linha 5), logo apds a declara¢do da
classe (linhas 8 a 13), vém seus campos com o tipo de dados que devem conter.
Tudo isso sera transformado em tabelas no banco pelo Elixir.

3.3.4 Modulo Cliente

O Modulo Cliente tem como principal objetivo executar as tarefas que lhe
sdo atribuidas, adicionalmente, deve prover algumas informagdes sobre o com-

8Dispom’vel em: http://docs.python.org/library/socket.html.
9Disponfvel em: http://pypi.python.org/pypi/python-daemon.
1ODisponfvel em: http://pypi.python.org/pypi/Elixir.
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#!/usr/bin/env python
from elixir import *

metadata.bind="mysql+mysqgldb://root :mypass@localhost/db_pytm"
metadata.bind.echo = True

class Maquina (Entity):
mac = Field (Unicode (20)
ip = Field(Unicode (15))
nome = Field(Unicode (60))
so = Field(Unicode (20))
ativo = Field(Integer)

)

Figura 3.6: Exemplo de uso do médulo Python Elixir.

putador onde esta sendo executado. Para cumprir os objetivos propostos, fez-se
uso de médulos Python disponiveis em sua biblioteca padrdo, como platform,
os e subprocess. Foi necessdrio recorrer ao repositério PyPI para o médulo
pynetinfo, a Unica exce¢do foi 0 médulo python-dmidecode, que ndo estd no
repositério PyPI. Todos eles sdo descritos a seguir:

e platform'!: Este médulo Python fornece um conjunto de dados de identifi-
cacdo da plataforma subjacente. Estes dados dizem respeito a informacdes,
como nome do computador, arquitetura do sistema operacional, nome e ver-
sdo do sistema operacional, identificacdo do processador, etc.;

e 0s'2: Este médulo prové um meio portdvel de acessar certas funcionalida-
des de cada sistema operacional. Com ele, é possivel gerenciar arquivos e
diretdrios, criar e gerenciar processos, descritores de arquivos, etc.;

e subprocess'?: Este médulo permite a criacio de novos processos, conectar
seus pipes de entrada, saida padrdo e de erro, bem como obter os cédigos
de retorno de cada processo. Neste projeto, € utilizado para gerenciar a
execucao do script no cliente;

e pynetinfo'*: Atualmente, o médulo tem a funcio de consultar e definir con-
figuracdes das interfaces de rede em sistemas Linux apenas. Com ele, € pos-

"Disponivel em: http://docs.python.org/library/platform.html.
12Dispom’vel em: http://docs.python.org/library/os.html.
13Dispom’vel em: http://docs.python.org/library/subprocess.html.
14Disponfvel em: http://pypi.python.org/pypi/pynetinfo.
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sivel listar, consultar e definir interfaces de rede, bem como listar e adicionar
rotas de rede;

e python-dmidecode'>: A DMI (Desktop Management Interface)!® é uma
estrutura padrdo de gerenciamento de computadores, seu principal compo-
nente € uma base de dados com um conjunto de informag¢des do computador
e seus componentes de hardware que ficam armazenados na BIOS. O mé-
dulo python-dmidecode consulta as informagdes disponiveis em uma série
de estruturas de dados da DMI e as disponibiliza em tipos de dados nativos
do Python. Com este médulo, € possivel, por exemplo, coletar informagdes
sobre o modelo e fabricante de uma placa-mde de um computador.

A Figura 3.7 ilustra um trecho de um programa em Python utilizando parte
dos recursos dos modulos citados. Dentre os modulos utilizados, o dmidecode
necessita de permiss@o de administrador, pois faz acesso a uma estrutura de dados
protegida. Combinando adequadamente as informagdes fornecidas pelos médulos,
¢ possivel montar um relatério rico em informagdes sobre o sistema operacional
e o hardware do computador. A Figura 3.8 exibe o resultado da execugdo deste
programa.

#!/usr/bin/env python

import os, platform, dmidecode, netinfo, subprocess

print os.uname () [:3]
print platform.platform()
print subprocess.check_output ([ "/bin/uname”, "-snr"])
print dmidecode.baseboard () [70x0002"])[’data’][’Manufacturer’]
print dmidecode.baseboard () [’0x00027][’data’][’Product Name’]
print dmidecode.processor ().values () [0][’data’][’Version’]
for dev in netinfo.list_active_devs () [1l:]:

ip = netinfo.get_ip (dev)

mac = netinfo.get_hwaddr (dev)

break

print mac, ip

Figura 3.7: Exemplo de uso dos médulos Python para coleta de informagao.

1SDisponivel em: http://www.autonomy.net.au/pages/viewpage.action?pageld=
1114783.
16Disponf\/elem: http://www.dmtf.org/standards/dmi
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[radson@sonatal]$ sudo ./exemplo_mod_cliente.py

(’Linux’, ’sonata’, ’2.6.40.3-0.fcl5.1686.PAE")
Linux-2.6.40.3-0.fcl15.1686.PAE-1i686-with-fedora-15-Lovelock
Linux sonata 2.6.40.3-0.fcl5.1686.PAE

Dell Inc.

02K3Y4

Intel (R) Core(TM) i7 CPU M 640 @ 2.80GH
58:94:6B:FC:74:14 192.168.1.4

Figura 3.8: Resultado da execugdo da coleta de informagdes.

3.3.5 Implementacao da aplicacao Web

A interface do usudrio serd feita através de uma aplicacdo Web desenvolvida
com o framework Django. Este deve ser instalado no Fedora por meio dos seus
repositérios ou da ferramenta de instalacdo que o préprio Python disponibiliza,
chamada setuptools!”.

A Figura 3.9 mostra o ambiente de desenvolvimento do Eclipse com PyDev,
no canto esquerdo da imagem, € ilustrado o espaco de trabalho com os projetos em
uso, do lado direito, o editor de cédigo. E importante notar a forma com que séo
organizados os diretdrios e arquivos no projeto “pytmweb”. O diretdrio “appweb”
corresponde a uma aplicagdo dentro do projeto “pytmweb” que pode ter varias
aplicacdes que compartilham configuracdes em comum. O arquivo exibido em
questdo € o que define as URLs de acesso as paginas das aplicagdes.

Dentro da aplicagcdo “appweb”, o recurso models.py ird conter a declaracio
dos objetos que serdo mapeados para tabelas no banco de dados. A Figura 3.10
ilustra o objeto Maquina, que é uma representacio légica de um computador e suas
caracteristicas.

Ja no recurso views.py, existem as fungdes que definem a légica por trds de
cada URL a ser requisitada no navegador. Geralmente, este recurso poderd impor-
tar as classes do models.py para poder realizar operagdes de consulta, inser¢do ou
atualizacdo no banco de dados. A Figura 3.11 ilustra as fung¢des relativas a pagina
principal da aplicag@o (index) e a pigina que permite adicionar uma nova tarefa
(addtask).

"Disponivel em: http://pypi.python.orqg/pypi/setuptools.
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[# PyDev Package E &2 = O || [F] settings (ﬂ urls 52
0 &% |0 1-from d]:anqo.conf.ur'Ls.de'Faults import *
2 from django.conf impert settings
v & pytmweb 3
b 4 # Uncomment the next two lines to enable the admin:
v i appwe 5 frem django.contrib import admin
> i=templates & admin.autediscover()
L 7
B _init_py 2 urlpatterns = patterns('',
» [F] admin.py o= # Example:
» B forms py 1(; # (r'~pytmweb/', include('pytmweb.foo.urls')),
> [ models.py = # Uncomment the admin/doc line below and add 'djange.contrib.a
> [ tests.py 13 # to INSTALLED APPS to enable admin documentation:
' 14 (r'~admin/decs', include('djange.contrib.admindocs.urls')),
» M views.py 15 (rt~admin/ysilen/$', 'djange.views.118n.javascript_cataleg'),
> d -
& media 17 # Uncomment the next line to enable the admin:
> (= templates 18 {r'~admin/', include(admin.site.urls)),
init_, 19 |
:_@_ —PY 20 (r'~¢', 'pytmweb.appweb.views.index'),
> [ manage.py 21 (r'~addtask/$', 'pytmweb.appweb.views.addtask'),
> [F settings.py 22 (r'~tasks/¢', 'pytmweb.appweb.views.tasks'),
23 (r'~users/$', 'pytmweb.appweb.views.users'),
’ hh_ 24 (r'~user/(?P=1d_user=\d+)/$', 'pytmweb.appweb.views.user'),
> @ python (jusrbinfpython) 25 (r'task/(?P=1d_task=\d+)/$', 'pytmweb.appweb.views . task'),
. 26 (r'~login/$', 'django.contrib.auth.views.login',
T pytmclient 27 {'template_name': 'login.html' }),
I pytmServer 28 (r'logout/$', 'django.contrib.auth.views.legout_then_login',
29 s T 1 '
21 pytmteste - {'login_ur /login/'}),
Figura 3.9: Codificando no Elipse com PyDev.
1 class Maquina (models.Model):
2 so = models.CharField (max_length=20)
3 mac = models.CharField (max_length=17, primary_key=True)
4 ip = models.CharField (max_length=15)
5 nome = models.CharField (max_length=20)
6 ativado = models.IntegerField ()
7 conectado = models.IntegerField()
8 class Meta:
9 db_table = u’Maquina’

Figura 3.10: Trecho do models.py com declaragido do objeto Maquina.

3.4 Consideracoes finais

Este capitulo foi destinado a uma especificagdo detalhada da estrutura do pro-
jeto PyTM. O uso da andlise orientada a objetos e da metodologia de especificacio
dos requisitos utilizando UML permitiu alcangar a meta de identificacdo dos re-
quisitos do projeto de forma mais clara e objetiva. Os diagramas do UML servem
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@login_required
def index (request):
maquinas=Machine.objects.all()
return render_to_response ("index.html", {’maquinas’: maquinas},
context_instance=RequestContext (request))

@login_required
def addtask (request):
if request.method == ’“POST’:
form = FormTask (request.POST)
if form.is_valid{():
form.save ()
return render_to_response ("salvo.html", locals (),
context_instance=RequestContext (request))
else:
form = FormTask ()
return render_to_response (7addtask.html’, locals (),
context_instance=RequestContext (request))

Figura 3.11: Trecho do views.py com declaragdo do index e addtask.

de fonte de informagao para codificacio dos recursos identificados e também serve
como documentagdo do projeto.

A explanacdo sobre o ambiente de desenvolvimento do PyTM permitiu co-
nhecer aplicacdes voltadas para a drea de criacdo para Web. Os médulos Python
forneceram os meios para concretizacdo dos modelos idealizados, seus recursos
e exemplos utilizados tornaram-se ponto de partida para constru¢do dos médulos
Servidor e Cliente.
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Capitulo 4

Resultados e discussao

4.1 Consideracoes iniciais

Este capitulo tem o objetivo de apresentar os resultados obtidos com a execu-
cdo deste projeto. Pretende-se examinar o produto final deste projeto, verificando
quais beneficios foram realmente tteis para o administrador de sistemas. O uso dos
conceitos até aqui abordados devem convergir para a resolugdo de um problema
comum em ambientes de TI.

O resultado principal € o software Python Task Manager. Este produto devera
proporcionar ao administrador de sistemas uma abordagem pragmatica na tarefa
de gerenciar uma rede de computadores. Espera-se que o administrador possa ter
maior controle sobre sua infraestrutura e de forma eficiente.

4.2 Interface de gerenciamento do PyTM

Durante o levantamento de requisitos, 0 médulo Servidor e médulo Cliente
foram idealizados para prover um mecanismo de comunicacido e automacgao do
processo de execucdo de tarefas. Estes recursos devem realizar seu objetivo sem
necessitar da intervencdo de um agente externo, entenda-se, o administrador.

Para o administrador, fica disponivel a interface de gerenciamento. Esta inter-
face permitird que sejam executadas atividades de submissdo de tarefas e visuali-
zacdo de informagdes dos computadores da rede.

A Figura 4.1 ilustra a interface da pédgina principal do PyTM, onde o admi-
nistrador acessa uma tabela, exibindo a listagem de computadores, podendo sele-
cionar algum dos itens da tabela para visualizar informagdes mais detalhadas. E
possivel também realizar busca de um registro desta tabela através de informacdes,
como endere¢o IP ou nome do computador. Estd pagina permite ao administrador
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ter uma visao completa da rede gerenciada, pois pode visualizar todos os compu-
tadores que estejam executando o mddulo Cliente do PyTM e ter controle sobre
eles. E possivel também selecionar um computador para exibir mais informagdes
detalhadas sobre o sistema hospedeiro, conforme mostra a figura.

Firefox v | Lo PyTM +

PyTM g o=
7 Teld e

Python Task Managsr S ~ Python!

Usuario [admin] | Mail: rads son.eti.br

Inicio Tarefas Usudrios p Ajuda Sair

Atribuir tarefa Ativar
Mostrando [ 10§ | registros Buscar

Hostname < P i S0 < Ative ¢ Conectado

=

(-) elise 192.168.0.225 Linu: ] =

Fabrican

rocessor

I Linux-2.6.37.6-smp

Linw: @ =

Hostname 1P S0 Ativo Conectado

Mostrando 1 de 2 em 2 registros

Figura 4.1: Pagina inicial do PyTM, listagem de computadores.

Para a cria¢@o de novas tarefas, existe um formulario no qual todas as informa-
coes relevantes a uma tarefa deverdo ser informadas. Nesta pdgina, o script poderd
ser informado bem como dia e hordrio da execucdo. Com intuito de tornar a na-
vegacdo agradavel ao usudrio da interface, fez-se uso de controles de formulario
proprios da pagina de administracdo do Django. A Figura 4.2 exibe a pigina de
criacdo de tarefas.

4.3 Impacto no gerenciamento de sistemas

A complexidade de gerenciar uma rede de computadores pode aumentar de
acordo com a quantidade de equipamentos que se deve ter controle. Atividades
comuns dizem respeito a manter o funcionamento adequado do sistema operaci-
onal, manutencdo de contas de usudrios, instalacdo de software e equipamentos,
etc. Geralmente, estas atividades requerem a interven¢do humana in loco ou de
forma remota. Em ambos os casos, uma ou varias pessoas dedicam um tempo
determinado para realizar a tarefa.

44



Firefox » || .| PyTM || e ‘

PyTM

Python Task Manager

Usudrio [admin] | Mail: radson@radson.e

Tarefas Usu p Ajuda

Formulario de tarefas
Descrigdo: Limpeza pacotes Debian
Script: #1/bin/bash
pacotes=§(dpkg --get-seletions | fgrep deinstall | awk '{print $1}')
for p in pacotes; do

dpkg -P $p
done

Data inicial de Data: 2011-09-23  Teday | (7]
execugao: Hora:[09:38:45  Mow

Data final de Data: [2011-10-24 Today | ]
execucdo: Hora: [09:38:57  Mow

- L3

Categoria: Manutancdo §

Cancelar Salvar

Figura 4.2: Pigina de edi¢ao de tarefas do PyTM.

Quando se trata de uma rede pequena com poucos computadores, 0 tempo
gasto para execucdo de uma Unica tarefa ndo chega a representar uma perda de
produtividade. Em casos de redes maiores com centenas ou milhares de computa-
dores, o tempo dispensado para executar esta mesma tarefa poderd ser demasiado
alto, prejudicando, assim, a produtividade dos recursos alocados para tal fim.

O PyTM atua especificamente neste problema da manuteng¢io de computado-
res em uma rede, propondo o uso de scripts automatizados para realiza¢do das
tarefas. Na mesma situacdo citada, em vez de um administrador acessar cada ma-
quina para executar a tarefa ou, até mesmo, acessar cada computador remotamente,
serd apenas necessario criar um script que realize determinada tarefa e agenda-lo
para a execugdo nos computadores.

Com o uso do PyTM, o resultado esperado ¢ um menor esfor¢o necessario
para a realizacdo de tarefas de gerenciamento, o administrador podera se dedicar a
outras atividades estratégicas para a geréncia de TI. Além disso, o PyTM ird prover
um conjunto de informagdes dos equipamentos que poderd servir para a tomada de
decisdes gerenciais. O PyTM foi, inicialmente, idealizado como uma ferramenta
de auxilio ao administrador, porém pode ser também visto como um fomentador
de um modelo de geréncia de TI mais eficiente.
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4.4 Objetivos alcancados

O desenvolvimento de software utilizando as metodologias propostas prevé
como resultado um potencial produto ao final de cada ciclo. O PyTM chega a sua
primeira versdo atendendo aos objetivos elencados Capitulo 1 deste trabalho, com
isso, tornando-se um mecanismo atraente para o administrador de sistemas.

O PyTM foi totalmente desenvolvido utilizando a linguagem Python, que se
mostrou apta para resolu¢do do problema computacional sem recorrer a outros
mecanismos de apoio. O Python, por ser uma tecnologia portdvel, permitird que o
PyTM seja portado para outras plataformas que se encaixem no contexto proposto
de geréncia de computadores sem muito esforco.

Através da interface de Web de gerenciamento do PyTM, a manuten¢do dos
computadores pode ser feita de forma remota, com a atuacdo do administrador
submetendo tarefas automatizadas por meio dos scripts na interface Web. Além
disso, o sistema ird permitir a coleta e exibicdo de informacdes detalhadas dos
computadores.

Com a realizagd@o deste projeto, os objetivos tragados foram alcangados, a so-
lucdo ainda podera ser mais aprimorada com a possibilidade de agregar mais fun-
cionalidades e recursos que fornecam ao administrador um sistema completo de
gerenciamento.

4.5 Consideracoes finais

Ap6s a realizagdo deste trabalho, foi possivel observar que os objetivos pro-
postos e atendidos tornaram-se um marco inicial para a constru¢do de um produto
ainda mais elaborado. Todo o mecanismo desenvolvido tem potencial para trazer
ainda mais resultados para os administradores de TL.

A linguagem de programacio Python e seus recursos ainda t€m muito mais a
oferecer. O Python € uma tecnologia amplamente utilizada pela comunidade e por
grandes corporacdes. Isso evidencia que haverd mais crescimento e melhorias na
linguagem e tudo isso ird agregar ainda mais valor e funcionalidades ao PyTM.

O alvo deste projeto foi, desde o inicio, ser um facilitador para um adminis-
trador de TI. A cada dia, novas necessidades e desafios vao surgindo na area de
gerencia de TI e, com o uso de tecnologias atualizadas, essas necessidades vao
encontrando suas solugdes.

O PyTM € uma solucdo inovadora, que usa tecnologia robusta e que é o pri-
meiro passo para a criacdo de um produto ainda maior € mais completo. As como-
didades fornecidas pelo Python e Django durante o processo de desenvolvimento
promovem flexibilidade e versatilidade ao PyTM. A este produto poderdo ser adi-
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cionadas mais funcionalidades para dar suporte ao administrador de sistemas sem
causar impactos profundos.
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Capitulo 5

Consideracoes

5.1 Conclusoes

A drea de atuacdo a que se propOs este trabalho é ampla e sempre havera es-
paco para novas solucdes. Através da linguagem Python foi possivel concretizar
uma ferramenta de relevancia para administra¢do dos recursos de TI em uma rede
de computadores. De forma flexivel e escaldvel, o PyTM mostra-se como uma po-
derosa ferramenta para execugdo de tarefas remotas e com grande potencial para
agregar mais funcionalidades.

A escolha do Python para a constru¢do do PyTM foi adequada, devido & vasta
quantidade de recursos da linguagem. Além disso, a facilidade de relacionamento
do Python com as metodologias dgeis de desenvolvimento e com o paradigma
de programacao orientado a objetos, tudo isso proporcionou um desenvolvimento
continuo e progressivo.

5.2 Contribuicoes

O estudo sobre a linguagem de programacdo Python e seus recursos permitiu
conhecer novos caminhos para criacao de solucdes em todas as areas da computa-
cdo. O Python tem caracteristicas uteis para qualquer profissional na drea de TI,
desde administradores de rede, desenvolvedores de solugdes cientificas, comerci-
ais, dentre outros.

Através deste trabalho, foi possivel realizar um estudo mais profundo na forma
em que aplicacdes se comunicam em uma rede de computadores. Tais principios
proporcionaram uma melhor compreensao do funcionamento basico da Internet e
das diversas aplicagdes e servigos existentes.
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Outra relevante contribuicdo foi referente a disciplina de engenharia de
software. As metodologias dgeis de desenvolvimento trazem uma nova forma de
trabalhar no processo de desenvolvimento de software. O foco no resultado reflete
positivamente na rapidez e qualidade do software desenvolvido.

5.3 Trabalhos futuros

O software resultante deste projeto estd focado na realizacdo de tarefas. Adi-
cionalmente, o PyTM coleta informacdes dos computadores armazenando-as em
um banco de dados. Esta funcionalidade caracteriza, em parte, um CDBM (Con-
figuration Data Base Management), que nada mais é do que um inventdrio dos
equipamentos em uma rede. Esta funcionalidade é prevista pelo framework de
governanca ITIL.

Como trabalho futuro, pretende-se realizar um estudo mais profundo nas me-
lhores praticas de gerenciamento de recursos de TI. A intencdo € detectar as ne-
cessidades mais comuns aos administradores de recursos de TI e oferecer funci-
onalidades no PyTM que outras ferramentas ndo tenham alcancado. O objetivo é
oferecer uma ferramenta completa através dos preceitos do software livre, ja que
grande parte das ferramentas pesquisadas sdo proprietdarias.

Ainda como préximas atividades, estd previsto adicionar mais recursos como:
mecanismos de seguranga, registro de eventos, o uso de a¢des pré-definidas e envio
de comandos em tempo real. Além disso, pretende-se realizar testes em laboratério
para atestar a melhora do processo de gerenciamento com o uso do PyTM.

Com intuito de fomentar os ideais do movimento Software Livre, este projeto
encontra-se disponivel na internet. O PyTM estd armazenado no banco de dados
de projetos de cédigo aberto conhecido como SourceForge.net!. Este provedor
fornece hospedagem dos arquivos de muitos projetos de cédigo aberto, além disso
fornece ferramentas para desenvolvimento colaborativo. O cédigo do PyTM esta
disponivel no endereco: http://pytaskmanager.sf.net.

1Disponivel em: http://sourceforge.net.
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