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RESUMO

Existem intimeras ferramentas computacionais que sdo voltadas para a construgdo de sistemas
web e, dependendo da escolha destas, o desenvolvimento pode ser dado de maneira pouco
profissional ou custosa. Atualmente a criagho de websites cresce rapidamente e para os
desenvolvedores se torna uma atividade cansativa, que consome muito tempo e algumas vezes
de dificil manuten¢fio. A tecnologia Django foi desenvolvida em 2003, por uma equipe de
desenvolvedores web em Kansas, EUA, e a utilizagfo desse framework web facilita o trabalho
de programadores, proporcionando a criagfio rapida e agil de aplicagdes com cédigo limpo, de
alto desempenho e elegante. A maioria dos problemas encontrados durante a implementag#o
das aplicagBes web j& possuem alguma solugdo em Django, € o que ndo é resolvido pelo
proprio framework € facilmente programavel. Django é uma ferramenta complexa, mas de
simples entendimento. E baseado na linguagem de programag#o Python, que é de alto nivel e
de codigo aberto, o que reforga a sua utilizacdo. Ele tanibém faz uso de uma antiga e bastante
conhecida linguagem de marcagio, presente na estrutura dos codigos de inimeros sites
espalhados pela web, a linguagem HTML,

Palavras-Chave: Web. Django. Framework. Python. HTML..



ABSTRACT

There are several computing tools that are for development of web systems, and depending of
the choice, the development can be unprofessional and difficult. Currently the construction of
websites grows quickly and this becomes a tiring work for the developers, that consumes a lot
of time and sometimes it is hard to keep. The Django technology was developed in 2003, by a
team of web developers in Kansas, USA, and the use of this framework facilitates the
programmers work, providing a fast and agile creation of applications with a clean, high
performance and elegant code. Most of the problems found during the implementation of web
applications already have some solution in Django and what is not resolved by the own
framework it is easily programmable. Djangg is a complex tool, but it is simple to understand.
It is based in the programming language Python, that is a high level language and open
source, what reinforce the use of it. Django uses too an old and very ‘popular markup
language, present in the structure of several sites spread in the web, the language HTML.

Keywords: Web. Django. Framework. Python. HTML.
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1 INTRODUCAQ

Dentro da Universidade Estadual do Piaui, especificamente no Campus Prof.
Alexandre Alves de Oliveira (UESPI-Parnafba) existe um sistema de reserva ndo
automatizado para os recursos disponiveis. Atualmente, a Instituigio Superior de Ensino (IES)
dispde dos seguintes recursos: data show, retroprojetor, sala de video, laboratério de
informética e auditdrio. O processo para realizar 0 empréstimo ou a reserva pode ser
considerado confuso, pois cada recurso € tratado num departamento diferente e sob a
autorizagfo de funcionarios com competéncias distintas. Nesse sistema, algumas das
restrigfes para determinados tipos de recursos sdo inviaveis e as regras referentes aos registros
de reservas sdo parcialmente falhas e por isso nem sempre sfo respeitadas. Além disso, ¢
processo ¢ realizado manualmente, tornando-o ainda mais suscetivel a falhas humanas.

Considerando a explanacdo desses fatores, uma possivel alternativa para viabilizar
esse esquema de reservas € a implantagdo de um sistema computacional para fazer esse
controle.

Desde a criagdo da Internet, observa-se que ¢ volume de informagdes distribuidas pela
rede aumenta progressivamente. Como € o0 meio mais facil, acessivel, rapido e interativo de
divulgag@o, atualmente ¢ desejavel que todas as aplicagGes sejam disponibilizadas via
Internet. Por isso foi feita a escolha da tecnologia Django pafa implementa¢do do software.
Django ¢ uma ferramenta — mais especificamente um framework — voltado para a construcdo
de aplica¢bes web. Ele oferece toda uma estrutura que possibilita ao programador desenvolver
cddigos de alto nivel, de forma rdpida e pouco custosa.

Nesse trabalho serd abordada a analise da implementagdo de uma aplicagiio web que
utiliza a tecnologia Django, esclarecendo sobre o funcionamento desse framework e a respeito

de outras tecnologias e topicos que sio relevantes para a compreensio do mesmo.
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2 A INTERNET

No final da década de cinquenta, no auge da Guerra Fria, o departamento de defesa dos
Estados Unidos concebeu a Advanced Research Projects Agency (ARPA), que tinha como
fungdo liderar as pesquisas de ciéncia e tecnologia aplicaveis as Forcas Armadas. Um dos
objetivos era desenvolver projetos em conjunto, sem o inconveniente da distincia fisica ou de
perder dados e informagSes de uma base que tivesse sido destruida em combate. Assim, foi
criada em 1969 a Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET), que interligou
computadores de universidades e centros de pesquisa envolvidos com projetos militares. Nesse
periodo, computadores eram raros € o seu uso em rede mais raro ainda. Os primeiros usuarios
eram cientistas, € usavam a rede para trocar mensagens de correio eletrénico € se conectar de
forma remota a outros computadores que se encontravam distantes. O uso dos computadores em
rede se mostrou tio Util, que as universidades decidiram interligar seus departamentos, mesmo
aqueles que néo estavam envolvidos com projetos militares.

Em 1986, foi criada a National Science Foundation Network (NSFNET), que tinha por
objetivo prover o acesso a centros de supercomputagdo € passou a fazer parte da ARPANET.
Ela se tornou o backbone (espinha dorsal) das duas redes, depois chamada de Internet.
“Qualquer centro que achasse seus servigos convenientes podia se amarrar ao nd mais
proximo simplesmente pagando as despesas de uma linha dedicada de dados.” (ROCHA,
2000, p. 03).

Dessa maneira a Internet crescia, ainda sem nenhuma organizagfo central, € em pouco
tempo j& interligava os maiores centros de pesquisa do mundo. A expansdo da rede era
grandiosa, diferente de sua popularidade que ainda era restrita a0 meio académico. Utilizar os
servigos da rede era uma tarefa complexa, que exigia conhecimentos especificos.

Em 1992, surgiu a World Wide Web (WWW) que propiciou o crescimento explosivo
da Internet. Esse era a evolugdo de um projeto desenvolvido por Tim Berners-Lee, no
European Organization for Nuclear Research (CERN) em Genebra. Trata-se de um
laboratério Europeu ‘para Fisica de Particulas, uma das maiores institui¢Ses cientificas do
mundo, com laboratérios distribuidos em varias cidades localizadas em dezenove paises na
Europa. Berners-Lee demonstrou como a informagfio se perdia diariamente no CERN,
ambiente classificado por ele como “um modelo em miniatura do resto do mundo em alguns
anos”. O sistema era inicialmente nomeado como Mesh, mas recebeu depois o nome de

World Wide Web. Foi através do hipertexto que a Web finalmente pode organizar suas

informagdes.
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No ano seguinte, foi desenvolvido o primeiro navegador, o Mosaic. Esse programa foi
desenvolvido por um grupo de estagi4rios do National Center Supercomputing Applications
(NCSA) da Universidade de Illinois, baseado numa versdo anterior para o sistema Unix. O
Mosaic proporcionava pela primeira vez ao usuério uma interface grafica multimidia para
Web. Depois surgiram versGes para os sistemas operacionais Windows e Macintosh, isso
trouxe um grande nimero de usuarios domésticos para dentro da rede.

Depois de deixarem a universidade, os criadores do Mosaic criaram uma empresa: a
Netscape, provavelmente a empresa que teve maior influéncia nos rumos seguidos pela Web

durante sua evolugio até os dias atuais.

Ela € capaz de servir de porta de entrada nfo sé a todos os servigos de voz
(telefone), televisfo, ridio e midias impressas, sem falar do impacto que esta tendo
diretamente nos habitos da sociedade, mudando as regras do comércio e das relagbes
humanas. (ROCHA, 2000, p. 05).

A web possui uma grande importincia na historia das telecomunicagdes. Diferente dos
outros meios tradicionais de comunicagfio, ela é considerada uma midia democratica, pois
qualquer individuo tem o poder de informagéo, ou seja, qualquer um que tenha acesso a rede

pode receber e publicar informago.

2.1 O FUNCIONAMENTO DA INTERNET E DA WEB

Os termos Web e Internet sdo normalmente confundidos, mas eles possuem
significados distintos. A World Wide Web é o nome mais popular dos servigos da Internet,
enquanto esta pode ser definida como um conjunto de computadores, provedores de acesso,
satélites, cabos e servigos que constituem uma rede mundial, regida por protocolos de
comunicagio conhecidos como Transmission Control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP).

Os servidores Web tém a fungfio de disponibilizar as paginas via web. Um computador
conectado & Internet pode utilizar uma aplicagio chamada web browser ou simplesmente
navegador, ou seja, um programa que € capaz de conectar um servidor e solicitar alguma
informagfo. Ao receber a solicitagdo, o servidor a procura dentro do seu sistema ¢ devolve
uma resposta para o computador que fez a solicitagio, chamado de cliente.
(PFAFFENBERGER; SCHAFER; WHITE; KAROW, 2004). Essas maquinas devem falar
uma linguagem em comum chamada HyperText Transfer Protocol (HTTP), contudo, ndo €

realmente uma linguagem, mas um protocolo.
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2.2 HIPERTEXTO E HIPERMIDIA

Essa € uma abordagem mais dindmica para organizagfio de informagdes. Ela traz uma
série de beneficios para o leitor/usudrio. Por exemplo, pode-se ter uma lista de topicos que
servem como notas explicativas ou material de referéncia descritiva.

Esse termo foi criado por um pioneiro da computag&o, Theodore Nelson. Ele é uma
analogia a um conceito de ficgdio cientifica — o salto de hiperespago — que apesar de
fisicamente impossivel, permitiria a uma nave ir imediatamente de um sistema estelar para
outro. O hipertexto ou hypertext é um tipo de texto que contém hiperlinks ou hyperlinks que
definem uma forma n#o linear de publicar informagdes, onde as palavras do proprio texto
podem levar a outras agdes, como a outro documento, outra segio do mesmo documento ou
até outro sistema de informag#o. Ele ¢ baseado na ligagio entre dois pontos chamados &ncoras
e essas ligagdes entrc as dncoras s30 nomeadas de vinculos ou simplesmente links. Os links
sdo implementados dentro da estrutura do texto, através da utilizagdo da HyperText Markup
Language (HTML). A identificagio de links em um documento web ¢ simples, normalmente
trata-se de um termo ou uma frase sublinhada com uma coloragdo destacada do restante do
texto, ou ainda pode ser utilizada uma imagem para realizar a fungfo.

O sistema de hipermidia trabalha da mesma forma que o de hipertexto, com a
diferenca de incluir além de texto, também gréficos, sons, videos e animagbes. A vantagem
trazida pelo hipertexto € que diferente da maneira sequencial de ler um livro, por exemplo, ele
oferece ao usuario a habilidade de escolher o préprio caminho através do material exibido,
podendo escolher as partes do texto que mais interessam e se direcionar para elas.

A Web pode ser vista como um grande computador baseado em um sistema de

hipermidia e a agdo de “pular” entre uma pagina e outra é chamada de surfing (surfar).

2.3 O PROTOCOLO HTTP

“Um protocolo define o0 formato e a ordem das mensagens trocadas entre duas ou mais
entidades comunicantes, bem como as ag8es realizadas na transmissio e/ou no recebimento de

uma mensagem ou outro evento.” (KUROSE, 2005, p. 29)
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Figura 1: Comunicacéo por protocolos
Fonte: Web design e HTML avangado. 2000.

A plataforma web é um meio virtval composto por servidores HTTP que sfo mdquinas
que mantém os sites, clientes HITP que podem ser representados pelos navegadores e o
protocolo HTTP que ¢ a linguagem entre servidor e cliente. Ele é implementado em dois
programas, um cliente e outro servidor. Os dois programas sdo executados em sistemas finais
distintos e conseguem se comunicar através da troca de mensagens HTTP. Esse protocolo

define a estrutura das mensagens € 0 modo como serfio trocadas.

2.3.1 Como o protocolo HT TP trabalha

e A maioria das paginas web possui hiperlinks, que sfo palavras formatadas que
possibilitam ao usuério ter acesso a outras paginas. Ele contém toda a informagdo

necessdria para que a pagina seja solicitada a outro computador.

¢ Quando o hiperlink € acionado a maquina do usuério envia uma mensagem chamada

de HITP request para outra maquina, ou seja, o servidor.

¢ O servidor recebe essa solicitagio e faz a procura em seus arquivos. Ao ser
encontrada, a pdgina é enviada 4 maquina do usuério (cliente) e o navegador a exibe na

tela. Caso ndo seja encontrada, € enviada uma mensagem de erro.
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Figura 2: Requisi¢do e Resposta HTTP
Fonte: HTML, XHTML, and CSS Bible. 2004.

2.4 AURL E O SERVICO DE NOMES DNS

O Domain Name Service (DNS) é um dos servigos fundamentais da Internet. Cada
computador possui um enderego IP, no entanto, localizar uma maquina pela Internet através
de um niimero IP ¢ algo invidvel. Por isso cada endereco estd associado a um nome, esse
servi¢o € chamado de DNS e € oferecido por varias maquinas espalhadas pela Internet, que
guardam tabelas onde associam o nome de uma méaquina ou de uma rede a um endereco IP.
Ao digitar o nome da maquina no navegador, por exemplo, “www.exemplo.com.br”, o
navegador procura localizd-lo em outra maquina cujo IP ele ja conhece e que oferece o
servico de nomes. Essa méquina consulta outros servigos de nomes na Internet e entfio
devolve o enderego IP & solicitante. Caso haja falha no sistema de nomes, o navegador nfo
tera o enderego IP solicitado e ndio podera Jocalizar a mdquina correspondente, mesmo que ela

ndo esteja fora do ar.

A fungdo da Uniform Resource Locator (URL) é a identificagdo das paginas na
Internet. A cada pégina é atnbulda uma URL, que representa o nome universal dessa pagina.
Elas sdo compostas por trés partes o0 protocolo, 0 nome DNS da méquina onde a pagina se
encontra € um nome local que indica a pagina especifica. Como pode ser identificado em

seguida:

http://www.clubedohardware.com.br/artigos/1351

O protocolo € o (HTTP), ¢ nome DNS do host é (www.clubedohardware.com.br) € o

nome do arquivo € (artigos/1351), que é um caminho relativo ao diretério da web padriio em
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(clubedohardware.com.br). Alguns sites possuem atalhos internos, por exemplo, quando o
nome do arquivo for nulo ele € redirecionado para a homepage (pagina principal) da

organizagdo referente, que pode ter sido definida como padréo.
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3 ALINGUAGEM DE MARCACAO HTML

A utilizag8o da HyperText Markup Language possibilita o uso da fungfio de hipertexto
na Web. O termo “marcagdo” ¢ relacionado & impressfio de paginas. Os editores marcavam
péginas manuscritas com simbolos para informar 4 impressora como as paginas deveriam ser
impressas. (PFAFFENBERGER; SCHAFER; WHITE; KAROW, 2004).

A HTML € uma linguagem de marcagfo de hipertexto, simples e composta de
marcagbes de formatagdo e diagramagfio de hipertexto/hipermidia, e por isso é conhecida
como a linguagem da Internet. Ela é definida como “a linguagem universal da Web” (Rocha,
2000, p. 12), e permite que a informagdo contida nas paginas web possa ser acessada em
méquinas de arquiteturas e sistemas operacionais distintos. “Linguagens de marcacfio sfo
linguagens que “marcam” um texto simples, entdo ele ¢ formatado e exibido em um
navegador web de modo interessante ¢ atil.” (Ford , 2009, p. 27).

Os termos HTML e HTTP foram criados por Tim Berners-Lee, que trabalhava no
Instituto Suigo de Pesquisa como especialista em computagio e redes. Ele tinha o objetivo de
dar as pesquisas do instituto uma linguagem de marcagéo para que fosse possivel compartilha-
las pela Internet. Logo, Berners-Lee baseou a linguagem HTML num padréio internacional de
marcagfio — Standart Generalized Markup Language (SGML). A idéia basica desse padrio € a
de manter separadas estrutura e apresentacio de um documento. Essa divisdo é benéfica,
porque assim programadores dedicam sua atengfio a estrutura do cédigo, enquanto designers
se preocupam com a apresentacfo do documento, a parte relativa & apresentagfo pode ser
alterada rapidamente sendo mais simples e facil de manter.

HTML ¢ uma linguagem derivada e completamente especificada a partir da linguagem
SGML. No entanto, nfio ¢ preciso sabé-la para usar HTML. Ela nfo é uma linguagem de
programagéo como C, Python, Java, dentre outras que permite a criacio de algoritmos, no
entanto, ¢ uma linguagem declarativa que tem por fung¢do organizar informagdes em um
arquivo de texto, para posteriormente ser visualizado por um browser. A lingunagem HTML
serve para definir a aparéncia (formatagio) dos documentos na web. Apesar de haverem
outras linguagens usadas de forma concorrente, ela é ainda a base para as paginas web e
interpretada por todos os navegadores disponiveis.

Na construgio de uma pagina Web € usado um arquivo de texto simples. Mesmo que
essa pagina exiba varios recursos, ha por tras uma péagina de texto e outros arquivos separados
que foram montados pelo navegador. O codigo é texto, mas ndo somente texto. Ele é todo

marcado com HTML, que € responsavel por definir toda a estrutura da pdgina para que o
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navegador possa formaté-la e exibi-la de modo correto. O arquivo HTML tem seus elementos
definidos usando “etiquetas de markup”, ele é repleto de marcadores que se destacam através
dos caracteres especiais: “ <™ e “ > ™. Essas etiquetas sdo responsaveis por dar ao browser as
instrugdes necessarias sobre a estrutura do documento e sobre a forma como a pagina deve ser
apresentada graficamente.

Para o desenvolvimento de um cédigo em HTML, faz-se necessério somente dois tipos de
software basicos: um editor de textos e um navegador. Um documento HTML € um arquivo de
texto comum, escrito com o editor de texfos e salvo com a extensio .htm ou .html. Existem
variados editores de textos que podem ser utilizados de acordo com a preferéncia do programador.
Para usuarios do sistema Windows, € aconselhavel o uso do Bloco de Notas (Notepad).

Com a utilizagdo de HTML, publicam-se documentos estruturados na rede, recupera-
se informacg&o por vinculos de hipertexto, projeta-se tma interfaceinterativa com fermuldrios
para acesso a servigos remotes, como buscas e comércio eletrdnico, e também podem ser
incluidas imagens, videos, sons, animagdes e outras aplicagdes interativas dentro de

documentos visiveis no browser.
3.1 HISTORICO

O HTML surgiu no inicio dos anos 90 e serviu durante muito tempo como a
linguagem de marcacgio padrio para a Internet. Sua popularidade cresceu por consequéncia do
surgimento de véarios browsers que a utilizavam. Dessa forma, grupos de trabatho foram sendo
criados com a intengdio de padronizar especificagdes para 0 HTML. O World Wide Web
Consortium (W3C), que é composto por representantes de varias empresas de tecnologia com
0 objetivo de desenvolver regras para a criagfo e interpretacio de contetiidos para a Web.
Todos os desenvolvedores devem seguir os padrdes de acessibilidade do W3C, para que nfo
sejam criadas barreiras tecnologicas e as péginas possam continuar a serem devidamente
acessadas.

Em 1995, surgiu a versdo 2.0 do HTML, a primeira a ser recomendada pelo Internet
Engineering Task (IETF), se tornando o padrdo da Internet. Era uma linguagem simples que
dizia como o browser deveria estruturar a pagina, contudo, nfo definia como as listas e
paragrafos deveriam aparecer graficamente.

Devido a expansio da Web na época, o desenvolvimento do HTML 3.0 ndo foi
aprovado, pois nfo acompanhava as tendéncias do mercado, que exigiam maiores recursos de

apresentacfio grafica.
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Em 1997, foi aprovada uma versfo HTML 3.2, que introduzia recursos de
apresentagdo grafica. No entanto, a maioria desses recursos graficos eram incorporagdes de
extensfes proprietdrias das empresas Netscape € Microsoft, o que contradizia a filosofia do
HTML de garantir a compatibilidade da linguagem mesmo em diferentes plataformas. Essa
situagfo acabava por atrasar a criagdo de ferramentas de desenvolvimento eficientes, pois n3o
era possivel validar a linguagem HTML para plataformas que nio suportavam alguns recursos
graficos mais sofisticados.

A filosofia que cercava o desenvolvimento do HTML era para que qualquer
dispositivo pudesse ter acesso as informag&es da web. Incluindo computadores com monitores
graficos de diversas resolug@es, telefones celulares, dispositivos geradores de voz, e outros. O
HTML 3.2 prejudicava essa filosofia, entfio, apés muitas discussdes as empresas entraram em
acordo e desenvolveram uma versio 4,.que incluia mais recursos-visando.-um-acesso-universal
a informacgio da web, por exemplo, recursos de acessibilidade para pessoas com deficiéncia,
suporte a convengdes internacionais (outras linguas ou alfabetos), separagio da estrutura,
contetido e apresentagdo, recursos interativos do lado do cliente e otimizagfio em tabelas e
formularios.

Varios elementos do HTML 3.2 foram sendo considerados fora de uso pelo HTML 4.
Notadamente, 0 HTML nunca realizou muito bem o trabalho de formatacgfo grifica de uma
pagina, pois ele foi criado para estruturar .0 contetido dos documentos. Dessa maneira, a
solugdo encontrada foi deixar a cargo da linguagem HTML a marcagfio do texto e deixar a
uma nova linguagem — Cascading Style Sheets (CSS) — o tratamento da estrutura de
apresentacfo, ou seja, a aparéncia do que sera exibido na tela. A linguagem CSS permite a

criacdo de folhas de estilo, que sfo aplicaveis a vérias paginas de um site.
3.2 ELEMENTOS BASICOS DE UMA PAGINA HTML

Quando o navegador 1€ um documento HTML, ele procura interpretar as seqtiéncias
de caracteres entre os simbolos “<” e “>”. Dessa forma, o navegador as considera como
descritores ou simplesmente fags ¢ nfio sfo exibidas na tela. Essas tags servem para estruturar
a pagina a ser apresentada, obedecendo alguma regra previamente definida.

A maioria dos elementos possui um descritor inicial € um final, que cerca o texto

marcado por eles, esse texto passa a ter uma fung#o.

<elemento>texto marcado</elemento>
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Hz blocos de textos marcados que podem conter outros blocos. Nesse caso, o bloco

mais interno devera ser fechado antes do descritor de fechamento do bloco mais externo.

i
<hl>Texto <b>muito <i>importante</b></i> para todos</hl>

N#o s#o todos os elementos HIML que podem conter outros descritores, ¢ 0s que
podem possuem regras para definir quais elementos sfo permitidos. Ha casos de elementos
que nfo precisam ter descritores de fechamento, como € o caso do <p> e </p>, ele pode ser

omitido.
<p> Paragrafo ou <p> Paragrafo </p>
Ha elementos que n#o podem conter texto ou outros descritores, devendo ser vazios e
sem descritor final. Nesse caso, a quebra de linha <br> marca a posigdo onde a linha devera
ser quebrada.

A frase continua <br> na outra linha

3.2.1 Atrnbutos

Alguns dos elementos podem ter um ou vdrios atributos, que sfo ou nfo opcionais.
Eles tém a fungfio de modificar alguma propriedade do texto marcado ou acrescentar uma
informag#o necessaria.

propriedade = “valor”
Os atributos aparecem somente no descritor inicial e logo apds o nome do elemento:
<hl align = “center” >Texto centralizado</h1l>
A ordem na qual esses atributos aparecem ndo tem importancia, contanto que estejam
no descritor inicial. Em alguns casos, 0 uso de atributos € obrigatério, como os atributos

HREF e SRC, que criam vinculos de hipertexto e imagens, respectivamente.

<a href = “http://www.google.com.br” >Clique aqui</a>
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<img src = *imagem.jpg” width = “150” height = “96” border =
Ill!!>

3.2.2 Caracteres de escape

Os caracteres “<” e “>” por definirem os descritores, nfio sid impressos na tela pelo
navegador. Quando € necessario exibi-los, deve-se fazer uso de uma sequéncia de escape.
Essa sequéncia € iniciada pelo simbolo “&” seguido de uma abreviagio € um ponto e virgula,
que indica o final. "Como o “&” também & um caractere ,especial, hd uma sequéncia para

produzi-lo. As principais seqiincias de escape-para produzir “<”, “>”, “&” e-aspas sio:

Caractere Seqgiiéncia de escape
< &lt;
> &gt;
& &amp;
“ &quot;

Tabela 1: Sequéncias de escape

Para produzir a linha, 144 <25 + x <36 + y, no navegador, ¢ preciso digitar o seguinte

codigo HTML no editor de textos:
144 &It; 25+ x &lt; 36 +y
3.2.3 Estrutura do documento

Ha uma estrutura basica para uma pagina em HTML, definida de acordo com a
especificacéo padréo e deve ser respeitada para garantir compatibilidade com o maior mimero

de navegadores.

<!DOCTYPE HTML PUblic "-//IETF//DTD HTML 4.0//EN" -->

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> Descric¢ao do documento </TITLE>
Aqui ficam blocos de controle, folha de estilo, funcdes
de scripts, 1informacées de 1indexag¢do, atributos que
afetam todo o documento, etc.
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</HEAD>
<BODY>

Toda a informacdo visivel da pagina vem aqui.
</BODY>
</HTML>

A linha <IDOCTYPE HTML Public "-/IETE/DTD HTML 4.0/EN" --> é um
descritor SGML, que informa ao navegador que ele deve interpretar o documento de acordo
com a defini¢do do HTML versdo 4.0.

Os elementos <HTML> e </HTML> marcam o inicio ¢ o final do documento e devem
conter duas subestruturas: o cabegalho, delimitado por <HEAD> e </HEAD>, ¢ o corpo do
documento, entre os descritores <BODY> ¢ </BODY>.

O bloco do cabegalho, marcado por <HEAD> ¢ </HEAD> pode conter informagdes
sobre o contetido do documento, mas nfo contém a informagéio que sera exibida na pagina. O
<TITLE> € o unico elemento obrigatério do bloco do cabegalho. Deve conter o titulo do
documento que aparece fora da pdgina, na barra de titulo do navegador. Ele deve conter

informacdes que descrevam o documento.
<TITLE>Introducao</TITLE>

O bloco marcado por <BODY> e </BODY> contém a parte do documento onde sera
colocada a informagiio que efetivamente serd mostrada e formatada na tela pelo navegador.
Elementos HTML podem ser de vérios tipos ¢ tém regras especificas sobre o que
podem conter e onde podem ser usados. Quanto 4 estrutura que assumem na pagina, podem
ser classificados como:
o Elementos de bloco (contém texto ou agrupam outros elementos de bloco)
¢ Elementos inline (em linha — usados dentro do texto)
¢ Elementos de Jista (usados para construir listas)
¢ FElementos de tabela (usados para construir tabelas)
e Elementos de formulério (usados para construir formularios)
o Elementos para embutir objetos (usados para incluir imagens, videos, etc.)

Todos os elementos referentes & formatagio do texto da pagina devem estar presentes
no bloco <BODY>.
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Tags Descricio

<p> texto </p> Cria um paragrafo

<center> texto </center> | Centraliza o texfo

<b> texto </b> Texto em negrifo
<i> texto <fi> Texto em italico
<u> texto </u> Texto sublinhado
<tt> texto </tt> Textos no estilo da
maquina de escrever
<sub> texto </sub> Texto subscrito
<sup> texto </sup> Texto sobrescrito
texto <br> Quebra de linha
<!-- texto -- > Tag para usar comentarios
no codigo e € ignorada pelo
navegador
<dd> texto Cria paragrafos (espago
para primeira linha)

Tabela 2: Principais tags de formatacio de texto

3.2.4 As cores em HTML

Em HTML, as cores podem ser definidas através de um nome ou um nimero em
hexadecimal, representando o codigo Red, Green, Blue (RGB) da cor correspondente.
Contudo, ainda podem ser especificadas por trés nimeros decimais, que também representam
o codigo RGB.

O codigo RGB informa a quantidade de luz vermelha, azul e verde que compdem a
cor. Cada cor pode ter dezesseis niveis de intensidade, que varia de 0 a 256 (00 a FF, em
hexadecimal). A exibi¢do correta das cores depende da capacidade do video onde serfio
visualizadas. Poucos sistemas sfo capazes de exibir mais de 65.536 cores simultdneas, a

maioria exibe somenie 256.
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A tabela apresenta dezesseis nomes de cores padréo, suportados por todos os browsers

que exibem cores, com seus respectivos c6digos RGB em deeimal e hexadecimal.

_sl‘dr! Nonie |Cod. Decifmal|Cod, Hexa lCoi' Nome Cod, Uccixﬁai! Céd, Hexa ‘
red  [355,0,0 [ETT maroon [ 128,0,0 800000
Lme |0 255,0 CGFRU0’ [geen |0 128,0 BR000
blue |00, 235 0300 fF havy 0,0, 128 00ao8sa
| yellow | 253;253,0 f0. olive, 128, 178 0 #8000
Zi{aqua |Q.255,255 | ODEEEE teal 0,128,128 | 08080
RO focheiz | 255,0,255 | GO0 pumple | 128, 0, 128 | B00080
awhite | 255,255,255 | fFFFEF | sitver 192, 192,192 | dicdcO
black [0.0,0 L0oano gray 00 808080

Figura 3: Tabela de c;)res
Fonte: Web design e HTML avangado. 2000.

3.3 CRIACAO DE UM DOCUMENTO HTML

Existem muitos editores especializados na criago de codigos em HTML, essas
ferramentas apresentam um ambiente grafico para a criagfio de piginas e possibilitam ao
usudrio utilizd-las mesmo sem o conhecimento da linguagem. Contudo, os codigos gerados
sfo deficientes, pois apresentam erros e imperfei¢Ses que para serem corrigidos, necessitam
que o usuario tenha alguma no¢fio de HTML. Esses tipos de ferramentas s#o tteis para
acelerar o desenvolvimento de pdginas, logo, a melhor maneira de usa-las € ter o
conhecimento bésico da linguagem, para que, quando necessario, sejam feitas as otimizagGes
no codigo. Muitos usudrios utilizam o editor de texto Notepad para o desenvolvimento de
paginas web, pois ele estd presente em todas as maquinas que usam o sistema Windows. Ele
pode ser considerado um editor fraco por nfo possuir algumas funcionalidades apresentadas
por outros, como highlightining ¢ formatagdes pré-definidas. Boas opgdes podem ser PHP
Editor ou Notepad ++.



Figura 4: Codigo HTML
Fonte: Primadria.

Exemplo de codigo em HIML:

<html>
<head>
<title>exemplo</title>
</head>
<body> ‘

Primeira pagina web!
</body>
</html>

;é;quo% fEdi}ar Ldeatizar 2 Configliragdes- o=« Exdy o ~
AR SO E D e e s Ry B S D e B
S oomoberl” o * e . L
i fe fl‘ i (h;cml‘)— - # - E
2 . <nead>
7 .3.” q <title>exemplo</title>
5541 c/head>
"B <oody>
g Primeira pigina web!
“F </body>
8 </ hrtml>
82::hars:95l5yt=s Bdines Tn:1 zCel: 1= Sel: 0 (0 BytasiinD ringes Dos\Windows! ANST NS

Os arquivos escritos em HTML devem ter a extensfio .html. No entanto, a extensdo

htm j4 foi bastante utilizada. Ela foi uma heran¢a do Microsoft Disk Operating System (MS

DOS) e do Windows 3.11 de 16 bits, cujos nomes dos arquivos nfio podiam exceder oito

caracteres e suas extensdes tinham, no maximo, trés caracteres.

Para executar esse arquivo, nfio € necessdrio a utiliza¢io de um servidor. Tendo sido

salvo com a extensdo .html, ele pode ser aberto pelo navegador padrdo do sistema, que exibe a

pagina. O servidor Web mais popular € o Apache, ele é disponivel para varias arquiteturas e

de uso livre. O resultado obtido com a execugéio desse codigo é€:
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Conduldo 5 | . ” . .iﬂ gcmputadoﬂModoProtegtdu. Desativado tE150% - Ji
Figura 5: Apresentac;ao de documento HTML no navegador
Fonte: Primdria.

3.3.1 Sobre o cbédigo

A primeira etiqueta € <html>: sua fungfio ¢ definir o elemento raiz do documento que
contém toda a defini¢fo da pagina. Ela indica ao navegador para iniciar um novo documento
HTML cujo contetido est entre essa etiqueta de inicio € a de finalizagdo </html>, que marca
o fim do documento (pagina).

As etiquetas <head></head> define o cabecgalho do documento. N&o hd representagio
grafica, mas indica sobre aquilo que a pagina contém e sobre a forma como ela deve ser
apresentada graficamente.

As etiquetas <title></title> definem o titulo do documento. Ele fica representado na
janela do navegador.

Entre as etiquetas <body></body> fica representado todo o corpo da pgina, ¢ definem
tudo que o navegador deve apresentar graficamente.

Os nomes das etiquetas podem ser escritos com letra maitscula ou miniscula. A nova
geraciio do HTML € uma aplicagfio da Extensible Markup Language (XML) e designa-se por
Extensible HyperText Markup Language (XHTML). O XHTML ¢€ a melhor linguagem para
criar paginas para a Web, mas € mais restritiva do que o HTMUL. Isso significa que algumas

etiquetas em XML possuem diferen¢a quando escritas em: letra maidscula ou mindscula, logo,
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em XHTML adotou-se a convengdo de escrevé-las com letra miniscula. Por essa razio é
preferivel manter esse padrao mesmo na escrita de paginas com cédigo HTML, pois possiveis

erros serdo evitados se for preciso converté-lo para XHTML.



32

4 A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO PYTHON

“A linguagem Python ¢ destacada entre as linguagens dindmicas como uma das mais
populares ¢ poderosas, com uma grande comunidade de usuérios espalhados pelo mundo.”
(Borges, 2010, p. 11).

Python possibilita facilidade no entendimento dos seus conceitos fundamentais e por
isso & considerada simples, no entanto, possui uma base tedrica e técnica muito complexa. Ela
se torna uma linguagem produtiva por possuir sintaxe clara € concisa, o que favorece a
legibilidade do codigo-fonte.

De acordo com Lutz (2007, p. 11): “Python é uma linguagem orientada a objetos
utilizada em uma variedade de dominios, tanto para programas independentes como para
aplicagdes de script. Ela é-gratuita, portatil, potlerosa e facil’de‘usar.”

Antigamente, as linguagens dindmicas eram vistas como linguagens script, mas com o
passar do tempo e contribuigio de fatores como a internet, o software de codigo aberto e as
metodologias 4geis de desenvolvimento de software, foi possivel o crescimento dessas
linguagens no mercado. A internet promove de forma intensa o compartilhamento de
informagges, isso possibilitou o crescimento do software de codigo aberto e em decorréncia
disso, nasceram as metodologias ageis de desenvolvimento. As linguagens dinimicas s&o
normalmente de codigo aberto, e compartilham as mesmas funcionalidades. Por sua
produtividade e expressividade essas linguagens se adequam perfeitamente as metodologias
ageis.

Python € uma linguagem interpretada, significando que no é preciso a compilagio do
seu codigo-fonte, pois ele € primeiramente executado por um interpretador que em seguida é
executado pelo sistema operacional ou processador. Apesar de nem toda linguagem
interpretada ser uma linguagem de script, Python também pode ser considerada uma
linguagem de script, mas para afirmar esse conceito € necessirio que sejam consideradas trés
diferentes defini¢des: ferramenta de Shell, linguagem de controle e facilidade de uso.

As ferramentas de Shell sfo utilizadas para desenvolver scripts orientados a sistemas
operacionais. Os programas sio executados a partir de linhas de comando no console. O
Python serve a essa fungdo, mas ela é somente uma de suas muitas aplicagdes.

Por ser simples, a linguagem se torna uma ferramenta de controle naturalmente
flexivel. Por isso os programas em Python normalmente sfo distribuidos no contexto de um
aplicativo maior. Esses podem executar trechos de cédigo em Python para realizar

determinadas tarefas.
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A sua facilidade de uso € a melhor maneira para admitir Python como uma linguagem
de script. Por ser simples, ficil e flexivel, a linguagem permite que o desenvolvimento de
programas seja mais rapido do que em linguagens compiladas. Isso nfo significa que Python
se enquadra somente para a resolugio de tarefas simples, pois o que ele possui € a capacidade
de simplificar as tarefas para melhorar o processo de desenvolvimento. Os recursos oferecidos
pelo Python podem tornar os programas mais sofisticados, de acordo com a necessidade do
programador.

A escolha da melhor ferramenta para desenvolvimento costuma ser baseada na
preferéncia pessoal ou em limitages especificas da prépria linguagem de programagio. Em
relagdo ao uso do Python, € possivel destacar algumas caracteristicas vantajosas, como:
qualidade do software, produtividade, portabilidade, bibliotecas de suportc e integragdo de

componentes.
4.1 BISTORICO

A linguagem de programacgio Python for criada em 1990, por Guido van Rossum, no
Instituto Nacional de Pesquisa para Matemadtica e Ciéncia da Computagio da Holanda, e tinha
seu foco original em usudrios como fisicos e engenheiros. O nome Python escolhido para a
linguagem foi uma referéncia tirada de um programa da TV Britinica, o grupo de comédia
favorito de seu criador, Monty Python’s Flying Circus.

Guido van Rossum foi programador do grupo ABC, uma linguagem de programagio
da época, apés alguns anos o projeto ABC foi encerrado devido 2 falta de sucesso e Rossum
passou a integrar o grupo Amoeba, um sistema distribuido bascado em microkernel. Sua
motivagdo para a desenvolvimento de Python foi a necessidade da existéncia de uma
linguagem de alto nivel no projeto Amoeba.

Em 1991, -Guido publicou o cédigo (versdo 0.9.0) no grupo de discussfo alt sources.
Nessa versdo ja estavam presentes classes com heranga, tratamento de excegdes, fungdes e os
tipos de dado nativos list, dict, str. Também estava presente nessa versdio um sistema de
médulos emprestado do Modula-3. O modélo de excegles também lembrava muito o do
Modula-3, com a adigéo da Opgﬁo’else clause.

Em 1994 foi formado o principal forum de discussio do Python, o comp.lang python,
um marco para o crescimento da base de usudrios da linguagem. Langada em janeiro de 1994,
a versdo 1.0 incluia ferramentas para programagio funcional. A versdo Python 1.2 foi criada

enquanto Guido estava na CWI. Na versdo 1.4 a linguagem ganhou pardmetros nomeados,
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que ¢ a capacidade de passar pardmetros pelo nome e nfio pela posigdo na lista de parimetros,
e suporte nativo a nimeros complexos, assim como uma forma de encapsulamento.

A comunidade de usuérios criou expressSes para serem referidas a assuntos da
linguagem. Algumas delas como Pythonic indica que algo é compativel com as premissas do
projeto Python, logo, Unpythonic significa o oposto. O préprio usudrio é definido como
Pythonist. As metas do projeto foram definidas-por Tim Peters em um texto nomeado Zen of
Python, disponivel dentro do cédigo Python e pode ser acessado com o uso de um comando
através do console do sistema.

Esse texto enfatiza a postura pragmatica de Guido, conhecido pela comunidade como
Benevolent Dictator for Life (BDFL). As propostas para a melhoria da linguagem sio
conhecidas como Python Enhancement Proposals (PEPs) e servem de referéncia para novos
recursos a serem implementados na linguagem.

Atualmente existem varias versSes, todas disponiveis no site do desenvolvedor, as

versOes atuais sdo a Python 2.7 e a 3.1.2, langada em 21 de margo de 2010.
42 CARACTERISTICAS DA LINGUAGEM

A sintaxg da linguagem ¢ clara e facil de aprender e a qualidade do software € alta,
pois o codigo € I;rojetado para ser legivel, logo, € ficil de ser mantido. A linguagem também
oferece suporte a0 mecanismo de reutilizagio de c6digo, com a Programagdo Orientada a
Objetos (POO). Python ¢ uma linguagem completamente orientada a objeto. Todos os tipos
basicos em python sio objetos e seu modelo de classes suporta nogdes como o polimorfismo,
sobrecarga de operadores e heranga multipla. A linguagem inclui estruturas de alto nivel,
como listas, dicionérios, tuplas, strings, arquivos, classes, entre outros, e também possui
médulos de bibliotecas padrio, que € um conjunto de fungdes pré-compiladas e portaveis. A
sua utilizagdo aumenta a produtividade do desenvolvedor, pois na maioria dos casos, um
programa em Python serd mais curto que seu correspondente em outra linguagem. Isso
aumenta a velocidade de desenvolvimento e reduz o potencial de defeitos, visto que com

menos codigo hd menores chances de cometer erros.

Ela ¢ deliberadamente otimizada para velocidade de desenvolvimento — sua sintaxe
simples, de tipagem dinfmica, auséncia de etapas de compilagiio e seu conjunto de
ferramentas incorperado, permitem que os programadores desenvolvam programas
‘em uma fragio do tempo de desenvolvimento necessario para algumas outras
ferramentas. O resultado € que o Python aumenta a produtividade do desenvolvedor
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muitas vezes além do que se consegue com as linguagens tradicionais. (LUTZ, 2007,
p- 35).

Python é um software de codigo aberto, logo, pode ser obtido de forma gratuita na
Internet. Sua licenga € compativel com a General Public License (GPL), porém nfo h4
restrigOes para copias ou incorporagdes em produtos proprietarios. Possui grande suporte feito
on-line pela comunidade Python, que responde as duvidas dos usudrios e também &
responsavel pelo desenvolvimento da linguagem. Ela é composta pelo criador da linguagem
Guido van Rossum e outras milhares de pessoas ¢ grande parte de suas atividades sio
coordenadas via Internet. A especificago da linguagem ¢ mantida pela Python Software
Foundation (PSF).

Os programas escritos em Python executam em praticamente todas as principais
plataformas, porque a sua implementagfio padrio € definida pela American National
Standards Institute (ANSI) escrita em linguagem C portdvel, portanto, os programas podem
ser executados desde Personal Digital Assistant (PDAs) até em supercomputadores. Python
esta disponivel em sistemas como: Unix, Linux, MS-DOS, MS Windows, Macintosh, entre
outros. Além do interpretador, o conjunto de modulos de bibliotecas padrdo que vém com o
Python, sdo implementados para serem portaveis entre as mais diversas plataformas, e os
programas sdo compilados em cddigo de byte portavel, permitindo que sejam executados em
qualquer plataforma com uma verséio compativel de Python instalada.

A linguagem ¢ poderosa por unir caracteristicas das linguagens de script, como
stmplicidade ¢ facilidade de uso ¢ as ferramentas avangadas de engenharia de software
encontradas em linguagens compiladas. Nessas ferramentas, sdo encontrados alguns itens

essencials como:

e Tipagem dinamica: a declaragfo de tipos dos objetos nio € necessaria. O tipo de uma
variavel € definido com a simples atribuigfio de um valor, e ele permanece 0 mesmo
até que a variavel seja recriada por uma nova atribuigdo. O valor associadoe pode
inclusive mudar durante a execugfio do programa.

¢ Gerenciamento de memodria automdtico: Python aloca e recupera de forma
automatica os objetos que nfo estiio sendo mais usados através do “coletor de lixo”
(garbage colector).

e Suporte para programagioc em grande escala: Python inclui mddulos, classes e

excecOes para auxiliar na construgio de sistemas maiores.
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e Tipos de objetos incorporadoes: sio oferecidas estruturas de dados como listas,
dicionarios e strings.

* Ferramentas incorporadas: ha um conjunto de operagdes padr¥io para processar 0s
diversos tipos de objetos, como a concatenagfo, fracionamento, ordenagfio, entre
outras.

e Bibliotecas: existe o suporte a uma grande diversidade de bibliotecas. Pode ser feito
em Python programas de varios tipos, utilizando graficos, fungSes matematicas
complexas ou uma base de dados.

o Utilitirios de outros fornecedores: por ser software livre, Python estimula os
desenvolvedores com a criagio de ferramentas que suportem tarefas além das que ja

s&o da prépria linguagem.

Os codigos escritos em Python podem ser incorporados a outros coédigos eseritos em
uma linguagem diferente: A Application Programming Interface (API) C do Python permite
que programas em C referenciem e sejam referenciados por programas em Python. Além de
outras integrages, Python possui uma com a plataforma Java através do projeto Jython, que
oferece total acesso as classes Java e permite que o cddigo Python seja compilado nessas
classes. Essa flexibilidade possibilita 0 uso de programas em Python em outros ambientes ou
sistemas.

Quando comparada a outras linguagens de programagfo, Python é considerada de facil
aprendizado. A sua execugéo € direta, bastando digitar o cédigo e executd-lo, proporcionando
interatividade e retorno rapido. Com sua sintaxe simples e, no ‘entanto, poderosa, até mesmo
programas sofisticados podem ser feitos em um curto tempo de desenvolvimento.

O Python possui um grande nimero de usudrios e uma comunidade de
desenvolvedores ativa. Por j& estar no mercado h& um tempo ‘consideravel e ser bastante
utilizado, a linguagem se torna cada vez mais estével e robusta. Python ‘se torna ideal para
desenvolver scripts para a automagfio de determinadas tarefas; scripts para Internet; sistemas
cliente-servidor; aplicacSes desktop; sistemas cientificos até programagio grafica e de jogos.
A sua -versatilidade permite o desenvolvimento de aplicagSes para diferentes tipos de
arquiteturas, podendo ser utilizado de mainframes a celulares. Além dos usuérios individuais,
Python € utilizado por importantes empresas como Google e Yahoo! em servigos de Internet,
a IBM o usa para testes de hardware, a Industrial Light and Magic o usa para producéo de

animagfo em filmes, entre outras.
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“Sua natureza de propdsito geral o toma aplicavel em quase todos os campos e néo
apenas em um.” (LUTZ, 2007, p. 37).

4.3 COMPILACAO E INTERPRETACAO

Quando o pacote Python ¢ instalado no computador, sdo gerados vérios componentes,
mas essencialmente o interpretador e uma biblioteca de suporte. O interpretador pode assumir
a forma de um programa executavel ou de um conjunto de bibliotecas vinculadas a outros
programas. Independente da forma assumida, todo o codigo escrito deve ser executado por
ele.

“Depois de escritos, os programas sdo executados pelo interpretador Python, que faz a
leitura ¢ a execugfo das “instru¢des do tdgdigo, sendo o proprio interprétador um tipo de
programa, uma camada logica entre o cddigo e a maquina.” (LUTZ, 2007, p. 45).

Um programa escrito em cddigo Python pode ser criado meramente com o uso de
algumas instru¢des da linguagem em um arquivo texto salvo com a extensio .py. Quando o
Python ¢€ instruido a executar o0 c6digo ou o script, algumas etapas sdo criadas até que ele seja
realmente executado. Antes, ele é compilado para o cddigo de byte e depois, passa para a

chamada méaquina virtual.

4.3.1 O bytecode

O bytecode ou cédigo de byte é simplesmente a tradugéio do codigo-fonte do programa
em um conjunto de instru¢des em cddigo de byte, uma representagfio de nivel mais baixo que
independe da plataforma. Dessa maneira a transformagfio garante portabilidade e velocidade
aos programas, pois o codigo de byte € executado de forma mais rapida que o codigo-fonte
original.

Depois da execugdio do programa, o Python pode armazenar em disco o respectivo
coédigo de byte em arquivos com a extensdio .pyc, que significa arquivo .py compilado. A
vantagem em armazenar esses cOdigos estd na otimizagfio da velocidade de inicializagdo.
Quando o programa for executado novamente, caso o arquivo tenha sido salvo e inalterado, o
Python carregara o arquivo .pyc, pulando a etapa de compilagdo. Caso tenham sido feitas
alteragdes no cddigo-fonte, o Python verifica a data desse arquivo original com a do arquivo

de c6digo de byte, para que possa recompilar.
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Em relagdo a portabilidade, os arquivos .pyc permitem que os programas Python sejam
distribuidos entre diferentes plataformas, pois eles sdo executados mesmo com os arquivos de

cédigo-fonte . py ausentes.

432 Python Virtual Machine (PVM)

Apos a compilagiio do codigo-fonte em cédigo de byte, o programa € executado pela
Maquina Virtual Python. Ela é o mecanismo de tempo de execugéo do Python e € considerada
a ultima etapa do interpretador.

“A PVM ¢ definida como um grande loop que faz repetigSes nas instrugdes em codigo
de byte, uma por uma, para executar suas operagdes.” (LUTZ, 2007, p. 48).

Todo o processo desde atransformacio em codigo de byte até a execugiio pela PVM ¢

oculto ao programador, cuja fungo ¢ de codificar e executar os arquivos.

4 I

Codigo-fonte Cédigo de byte Tempo de execugio

- /

Figura 6: Transformacgio em cédigo de byte
Fonte: Python para desenvolvedores. 20190.

*O codigo &e byte nio € codigo de maquina binario, ele é uma representagéo
especifica da linguagem Python. Por isso, alguns programas Python néo sdo executados com a
mesma velocidade de outros escritos em linguagens compiladas.” (LUTZ, 2007, p. 49).

No entanto, essa diferenca relativa 2 velocidade de execugfio dos programas nio € um

fator muito relevante para aqueles escritos em Python, pois o seu ganho em velocidade de

desenvolvimento ¢ considerado mais importante.

4.3.3 Modos de execugiio

O interpretador Python pode ser usado de forma interativa, a partir do console de

comandos do sistema, ou Shell para sistemas Unix. As linhas de codigo sfio escritas
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diretamente, sem a necessidade de criar um arquivo.py separado. Para executar o
interpretador, basta digitar o comando python e aparecera na janela do console o simbolo >>>,

chamado de prompt. Ele indica que o interpretador estd esperando por alguma instrugéo.

s ST 5 :
Hicrosoft Windouws [versio 6.9.68811 : . .
Copyright {(¢c) 2886 Microsoft Corporation. Tedes oz direitos resevvados.

e \Users\Alessandea>python . . - . - e -
Pythgn 2.6.5 (r265:79896, Mar 19 2810, 21:48:26> [HSC v.1588 32 bit {Intell] on
i3 - ) . . . . .

BType “help®. “copyright'. “eredits" or “license' for nore information.

Fira 7. O interpretahon
Fonte: Primdria.

Esse modo interativo é uma caracteristica da linguagem que a difere das demais, pois
possibilita que trechos de codigos sejam testados e/ou modificados antes de ser feita sua
inclusfo nos programas originais.

Existem muitas ferramentas de desenvolvimento para Python, como Interface
Development Environment (IDE), editores e shells:

Os IDEs sdo pacotes de software que integram varias ferramentas de desenvolvimento
em um ambiente consistente, com a finalidade de aumentar a produtividade do programador.
Eles costumam possuir recursos como syntax highlight (codigo-fonte colorizado de acordo
com as regras da sintaxe da linguagem), shell integrado e code completion (o editor apresenta
possiveis complementos para trechos do codigo que identifica).

Os editores sfo programas especializados em codigo de programagdo € possuem
fungdes como coloragfo de sintaxe, exportagdo de ¢cddigo para outros formatos e conversio de
codificagdo de texto.

Shell ¢ um ambiente interativo para execugdo direta de comandos. O pacote de

instalagfo do Python j4 inclui um Shell padrfo.
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5 O FRAMEWORK DJANGO

Django é um framework para desenvolvimento web, que fornece uma infra-estrutura
de programacio para as aplicagdes do usudrio de forma que ele possa escrever um codigo
limpo e sustentavel, sem precisar reinventar recursos que framework-possui. Ele é construido
de acordo com o padrio Model-View-Controller (MVC), que ¢ um padrio de arquitetura de
software, escrito na linguagem Python. Trata-se de um software livie construido para
possibilitar o rdpido desenvolvimento de web-sites dindmicos, aplicagdes e servigos web.

Django ainda inclui um sistema de templates que permite separar a logica de
programacio do design. Ele permite construgdes de sites dindmicos em curto tempo, €
projetado para que o programador possa se concentrar em aspectos mais interessantes do
trabalho, aliviando as atividades repetitivas. Dessa forma, fornece abstragdes de alto nivel de
padrdes comuns de desenvolvimento web € uma visdo mais clara de como resolver os
problemas. Por isso a utiliza¢do desse framework se torna produtiva, por nfo ser necessério ao
programador criar determinados recursos que ja foram implementados. O seu uso também
requer alguns conhecimentos basicos sobre Web, Programacéo Orientada a Objetos, Banco de
Dados e Python.

5.1 HISTORICO

Django foi criado por um grupo de desenvolvedores Web em Lawrence, Kansas, UUSA.
Ele foi criado em 2003, dentro do Lawrence Journal-World, por Adrian Holovaty e Simon
Willison, quando eles comegaram a usar codigo em Python para construir aplicagdes. A
equipe era responsavel pela produgfo e manutengdo de vérios sites locais de noticias, logo,
Django prosperou em um ambiente de desenvolvimento ditado por prazos definidos por
atividades jornalisticas. Esses sites requeriam que caracteristicas fossem adicionadas e que
aplicagdes inteiras fossem construidas em um intervalo de tempo muito curto, muitas vezes
em dias ou somente em algumas horas. Dessa forma, Adrian e Simon desenvolveram um
framework capaz de poupar-lhes tempo, pois essa era a Gnica maneira de poderem construir
aplicagdes que pudessem ser mantidas sob prazos extremos. O framework foi criado
originalmente como sistema para gerenciar um site jornalistico, mas a equipe — que entdo

incluia um novo membro — Jacob Kaplan-Moss, decidiu langa-~lo como um projeto de codigo
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aberto, em julho de 2005. A idéia de atribui¢fio do nome Django ao framework foi inspirada
no musico de jazz Django Reinhardt.

Geralmente, o programador escreve linhas de cddigos para uma determinada
finalidade, e em seguida reescreve para outras, depois ele percebe que muito cédigo pode ter
sido repetido, causando desperdicio de tempo e energia. Esse processo é uma das principais
razdes pelas quais o framework foi criado. Para isso, o Django usa uma metodologia de uso
muito pratica e objetiva, chamada Don't Repeat Yourself (DRY). A idéia basica € de que o
programador faca algo apenas uma vez, de forma bem feita e sem ter que repetir. O cddigo
deve ser o mais reutilizavel possivel.

Anos depois de sua criagio, Django. esta bem estabelecido como software de codigo
aberto, com milhares de usudrios espalhados pelo mundo. Dois dos desenvolvedores, Adrian e
Jacob, ainda fornecem orientagio para o crescimento do framework, contudo, a maior parte

do esforgo € advinda da equipe colaborativa.
5.2 VISAO GERAL DO FUNCIONAMENTO

1. E necessdrio o uso de um navegador, como o Mozilla Firefox, que funciona mos
sistemas Windows, Linux e Mac.

2. Inicia-se o navegador e digita-se o enderego do site criado.

3. Osite é feito em Django, usando a linguagem de programagio Python.

4. Através do Django, o site acessa ao banco de dados e em arquivos locais, retornando

para o navegador uma pagina com varias funcionalidades.

Figura 8: Visfo geral do funcionamento Django
Fonte: Aprendendo Django no Planeta Terra.2010.
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5.3 OS OBJETOS: HttpRequest ¢ HttpResponse

O protocolo de hipertexto — HTTP — é a linguagem fundamental para que haja a
comunicacgdo através da Intemet. Ele é falado por servidores e navegadores, juntamente com
uma variedade de ferramentas especializadas para lidar com a Web.

Esse protocolo € essencial para o funcionamento de uma requisi¢io (request) e uma
resposta (response). O usudrio emite uma requisigéo para o servidor, que retoma uma resposta
com as informagdes solicitadas ou um erro indicando porque o pedido ndo pode ser cumprido.
Enquanto-as requisi¢des e as respostas-seguem uma detalhada especificagio, Django fomece
um par de objetos em Python que sdo projetados para tomar o protocolo mais simples de lidar

em seu proprio cédigo. A maioria dos detalhes é tratada “nos bastidores” pelo framework.

5.3.1 HttpRequest

Como ja foi mencionado, toda view recebe como seu primeiro argumento um objeto
representando a requisigdo HTTP. Esse objeto é uma instincia de uma classe, que encapsula
uma série de detalhes a respeito da requisicio, assim como alguns métodos uteis para a

realizagio de algumas fungdes.
5.3.1.1 Entendendo como Django lida com a requisigéo

Ha varias informagdes em uma requisi¢io (HtppRequest). Uma-das informagdes ¢é a
URL, composta pelo protocolo, dominio, porta, caminho e parimetros {nem sempre

presentes).

Hittp://localhost:8000/admin/?nome=Carl&idade=12

Protocolo: http

Dominio: localhost
Porta; 8000
Caminho: fadmin/

Parimetros: nome = Carl e idade = 1:2
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Caso a porta nfo seja citada, deve-se entender que se trata da porta 80, padrdo do

protocolo Hittp.

1° passo: A URL é solicitada
O usudrio solicita uma pégina através da URL utilizando o navegador. O servidor web

recebe a solicitagdo e a passa para o Python e o Django.

2° passo: O middleware ¢ chamado

Os middlewares sdo pequenos trechos de cddigo que analisam a requisi¢do na entrada
e a resposta na saida. Um dos middlewares faz toda a seéurang:a ¢ autenticagdo do usuério.
Outro adiciona a fun¢fio de sessfio, que ¢ uma forma de memorizar 0 que 0 usuario esta
fazendo, a fim de ajudé-lo. H4 outro middeware que memoriza as respostas no cache, pois
caso a proxima requisigdo tenha o mesmo caminho e parimetros, ele retorna a resposta que

foi memorizada, evitando que seja processada novamente pela view.

3° passo: A URL é avaliada
Depois de passar pelos middlewares, a requisicdo € analisada por um importante
componente do Django, o URL Dispather. Ele faz a verificagio do enderego ¢ também do

arquivo urls.py do projeto para apontar qual view serd chamada para dar a resposta.

4° passo: O middleware é chamado novamente
Se houverem fungtes dos middlewares para serem executadas depois da avaliagio da

URL e antes da chamada da view, entfo elas deverfo ser chamadas neste momento.

5° passo: A view é chamada

A view € uma fungio escrita em codigo Python. Ela recebe uma requisigfio
{(HttpRequest) e devolve uma resposta (HttpResponse). Nesse momento € realizado o trabalho
do programador, que ¢ analisar uma requisi¢fo, utilizar-se do banco de dados e entdo retornar
uma pigina. O Django possui algumas views, prontas chamadas generic views. Ha generic
views uteis para blogs, cadastros em geral, para lembrar senhas, autenticar ¢ sair do sistema,
redirecionar, entre outras. As views escritas pelo programador devem estar num arquivo

views.py.

6° passo: O template € carregado
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O template object ¢ chamado e recebe o arquivo de template apropriado do sistema de

arquivos, no local especificado pela view.

7° passo: O template ¢ renderizado
O texto dentro do template é renderizado. Os delimitadores sio substituidos pelos

respectivos dados. Nesse passo, o template ¢ uma string Python.

8° passo: O middleware é chamado novanrente
Se houverem fun¢Ges dos middlewares para serem executadas depois da geragio da
resposta, mas antes dela ser enviada ao usuario, entdio elas deverio ser chamadas neste

momento.

9° passo: A resposta € enviada ao navegador
O template renderizado € empacotado com o formato necessario para que seja
interpretado pelo navegador. A pagina de resposta enviada ao usuario pode estar no formato

HTML ou outros como XML, JavaScript, CSV e PDF.

5.3.2 HttpResponse

Apds uma requisigdo ser recebida e processada, cada view & responsavel por retornar a
instancia de uma resposta. O objeto mapeia um real HttpResponse, incluindo cabegalhos, essa
¢ a unica maneira’ de controlar o que € enviado de volta para o navegador. Vdrios atalhos,
chamados de shorfcuts, estdo disponiveis para criar respostas mais facilmente. Ao contrario
do que ocorre com as requisigdes, o programador ao criar suas views, tem o controle total
sobre a forma como as respostas serdo criadas. A classe padrio que € instanciada, aceita trés
argumentos para -personalizar seu comportamento, contudo, nenhum deles € necessario.

Digitando-se as linhas abaixo no prompt de comando, tem-se a seguinte saida:

>>>From django.http import HttpResponse
>>>Print HttpResponse()
Content-Type: text/html; charset=utf-8
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Figura 9: HTTP request e HTTP response
Fonte: Aprendendo Django no Planeta Terra.2010.

5.4 O PADRAO MVC

O Django faz com que o desenvolvedor se preocupe menos com coisas redundantes,
porque proporciona o desenvolvimento rapido de aplicagdes. Ele automatiza coisas
repetitivas, como formulérios, enquetes e qualquer outro tipo de aplicagio que tenha que ser
feita, podendo ser aproveitada em outros projetos, pois Django tem em sua filosofia que toda
aplicagdo pode e deve ser plugavel.

No trabalho com esse framework, € utilizada a construgo em camadas, 0 que
facilita o c{esenvolvimento ¢ a manutengfo dos sistemas. O Django utiliza o padrdo MVC,
onde o codigo que define e acessa os dados (models) fica separado da logica (controller),
que por sua vez estd separado da interface do usuédrio (views), mas os seus idealizadores
determinaram os nomes das camadas utilizadas como MTV: Models, Templates ¢ Views.
A principal vantagem dessa abordagem ¢é que esses componentes sfo de baixo
acoplamento, pois cada pe¢a da aplicagfio tem uma finalidade essencial e pode ser alterada
de forma independente, sem afetar as demais. Por exemplo, o desenvolvedor pode alterar
uma URL de uma parte da aplicagio sem afetar a implementagdo, assim como um
designer pode alterar o codigo HTML de uma pdgina sem precisar mexer no co6digo

Python que a renderiza. Da mesma maneira um administrador de banco de dados pode
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renomear uma tabela do banco e especificar a altera¢do em um unico local, ao invés de

procurar inimeros arquivos e fazer as substitui¢des.
5.4.1 Models

Sdo os modelos ou layout dos dados. Com eles é feito o Mapeamento Objeto
Relacional do banco de dados. Todas as classes criadas sdo transformadas em tabelas no
banco, e durante o desenvolvimento ndo £ preciso digitar praticamente nenhuma string
Structure Query Language (SQL). Um model em Django é a descrigdo dos dados do banco
de dados, representados em cddigo Python. Django usa o model com a funcdo de executar
SQL de forma interna, para retornar estruturas de dados em Python representando as linhas
das tabelas do banco. Os models existem de forma independente do resto do sistema e
podem ser usados por qualquer aplicagdo que tenha acesso a eles. Esses dados podem até
mesmo serem manipulados via interpretador sem precisar carregar um servidor web. Tendo
os models armazenados como cddigo ¢ ndo no banco de dados, faz com que seja facil
manté-los sob controle. Dessa forma, é mais simples acompanhar as mudangas de layout
dos dados.

A desvantagem dessa abordagem, no entanto, é que 0 c6digo em Python pode estar
fora de sincronia com o que esté realmente no banco de dados. Se forem feitas alteragdes em
um model do Django, é necessario-que o programador faga as mesmas alteragdes na base de
dados -para manté-lo consistente com 0 model. Django inclui um utilitario que pode gerar
modelos a partir de um banco de dados ja existente. .

Cada Model ¢ uma classe escrita em codigo Python que herda ou extende do

modulo django.db.models. Model. Um exemplo de c6digo de um model:

class Book (models.Model):
name = models.CharField(max_length = 40)
pub_date = models.DateField()

5.4.2 URLs e Views
54.2.1 URLs

Django nfo oferece todos os recursos automaticamente para que sejam geradas as

URLs de qualquer site. Para cada site, deve ser declarado explicitamente o esquema de



47

enderegamento mais apropriado, utilizando as configuragdes de URL. Esta pode ser vista
como uma limitagBio do framework, no entanto essa é uma caracteristica, pois permite ao
programador definir os enderegos do seu site da forma como gostaria. Todas as configuragdes
relativas 4s URLs ficam ammazenadas num arquivo wurls.py. E essas configuracies sio
compostas de uma lista de padrSes que mapeia para cada URL uma view especifica. Esses

padrdes possuem alguns componentes, ¢ todos sfo especificados em conjunto, como

argumentos para uma fungo.

From django.conf.urls.defaults import *

Urlpatterns = patterns(‘ ',

(r'A$’, ‘post_list’),

(r’A(?P<id>\d+)/$’, ‘post_detail’),
(r’A(?P<id>\d+)/comment/$’, ‘post_comment’),

)

Esses argumentos podem ser colocados em dois grupos:

e Um prefixo tnico de caminho de importaciio para cada view, que € especificada como

uma string.

¢ Um numero qualquer de padrdes de URL.

A tupla de padres definida nas configuracdes de URL, contém todas as informacgdes
necessarias para mapear uma solicitagdo de entrada para uma view. Os caminhos definidos
pelas URLs serfo checados com uma das expressdes regulares, que foram previamente
definidas. Se alguma for encontrada, a solicitacBo ¢ passada para a view especifica. Dessa
forma, no exemplo, a linha do codigo (r’$’, ‘post_list’), utiliza uma expressio regular que
serve para fazer correspondéncia a uma determinada URL, se for encontrada uma combinagio

correta, a view em questio ¢ carregada.

Simbolo Corresponde a:
. (ponto) Qualquer caractere.
\d Qualquer digito.
[A-Z] Qualquer caractere entre as letras A e Z maiusculas.
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[a-z] Qualquer caractere entre as letras A e Z mintisculas.

[A-Za-z] Qualquer caractere entre as letras a e z.

+ “Um ou mais™ da expressdo anterior. Por exemplo, \d+ significa
um ou mais digitos.

[+ Um ou mais caracteres antes da barra.

? “Nenhum ou um” da expresséo anterior. Por exemplo, \d?
significa nenhum ou um digito.

* “Nenhum ou mais” da expressao anterior. Por exemplo, \d*
significa nenhum, um eu mais.digitos.

{1,3} “Entre um e trés” da expressdd anterior. Por exemplo, \d{1,3}
significa um, dois ou trés digitos.

Tabela 3: Simbolos mais comuns das expressdes regulares

5422 Views

Elas funcionam como o "controller" da aplicagfo. Nessa parte € definida o que ser4
passado para os templates apresentarem em suas paginas. Basicamente, views sdo definidas
como fungSes escritas em cddigo Python, que sio chamadas quando o usuério aciona uma
URL especifica. Elas recebem de entrada um objeto HTTP request e retornam um objeto
HTTP response. Independente de outros argumentos que possam ser passados, uma view
sempre recebe como primeiro argumento um objeto, ou seja, uma view deve aceitar no
minimo esse objeto de argumento.

Uma view deve ser capaz de aceitar quaisquer argumentos que sfo passados, incluindo
aqueles que sfo capturados a partir da URL, e se comportar de acordo com a ldgica de
interagfio das aplicagdes, retomando ao usuério uma tela adequada, para que seja possivel
acessar os dados representados pelos modelos. Em outras palavras, a view precisa saber como
lidar com os argumentos passados, tratando-os dentro do seu cdédigo para que entdio possa
dizer ao sistema de templates, qual deles devera ser carregado. Elas podem acessar os dados
definidos pelos models, recuperar e atualizar informagdes necessarias para realizar uma dada
tarefa solicitada pelo usuério.

Um tema comum no desenvolvimento em Django € sobre reutilizacfio de cddigo, para
que sejam evitadas repeticdes desnecessarias. Em relagfo as views, parece pouco provavel
que possam se adequar a esse conceito. Entretanto, as generic views que o Django possui,

servem a esse propdsito e podem ser utilizadas em diversos tipos de aplicagdes, e para isso é
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preciso somente de algumas poucas configuragdes. Um simples exemplo de codigo em uma

view:

from django.http import HttpResponse
def hello(request):
return Httpresponse(“Hello world!”)

5.4.3 Templates

O template é um arquivo de texto que se destina a separar a apresentagio de um
documento dos seus dados, nele sdo definidos espagos reservados chamados placeholders e as
templates tags que estruturam como o documento devera ser mostrado. (HOLOVATY, 2009)

No Django, templates sfo arquivos auxiliares utilizados pelas views. S3o basicamente
arquivos de texto com delimitadores (placeholders) e uma 16gica simples dentro deles. Esses
delimitadores sdo avaliados quando os templates sio renderizados ¢ o Django os substitui por
determinados valores. Enquanto as views sdo responsaveis por apresentar os dados, os
templates tém a fungdo de definir a forma como esses dados serdo mostrados na tela para o
usuario, controlando todos os detalhes referentes a apresentagiio da pagina. Normalmente sfo
produzidos documentos em HTML, mas os templates podem ter qualquer outro tipo de
formato baseado em texto.

Os templates formam uma parte importante do desenvolvimento em Django, tanto que
se trata de uma camada inteiramente separada das demais. Algumas plataformas de
desenvolvimento nfio possuem essa separagdio entre 0s cOdigos da logica e da apresentagio, ¢
isso dificulta a sua reusabilidade e manutengfo, j4 que o desenvolvedor geralmente precisa
fazer atualizagOes. Por outro lado, a plataforma Django garante que os designers ndo precisam
entender sobre codigo Python para trabalhar com os templates, pois o cédigo relativo a parte
légica fica separado daquele relativo a interface. Entretanto, esse mecanismo dos templates é
s6 uma das ferramentas que as views podem utilizar para gerar alguma interface como saida
para o usuério. Trabalhar com esse sistema de templates ¢ uma maneira claramente methor de
desenvolver aplicagdes.

Quando os templates s3o carregados e renderizados, os marcadores presentes no seu
cddigo sdo substituidos pelos valores adequados, logo, os tragos da linguagem de marcagio do

template sdo removidos ¢ 0 navegador apresenta uma pégina resultante. As views sio o
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e O texto delimitado por um par de chaves e de sinais de percentagem, {% if
ordered warranty %} ¢ chamado de template tags. Uma tag mostra ao sistema como
realizar alguma fungdo. A tag {% if ordered warranty %)} funciona através de uma
condigdo, similar & fungfio l6gica que possui no cédigo Python. Da mesma forma, a tag
~  {% for item in item_list %} funciona permitindo que seja feito um Joop para cada item na
sequéncia.
¢ O texto {{ship date|date: "F j, Y"}} ¢ um exemplo de filtro, que é o modo mais
conveniente de alterar o formato de uma varidvel. Nesse caso, uma varidvel ship date é
passada para o filtro date, para o qual sdo passados os argumentos: “F j, Y. O filtro
altera o formato da data de acordo com o especificado pelos argumentos. Os filtros s#o

utilizados através da colocag#o de barra | apds a varidvel.
5.5 O SITE DE ADMINISTRACAQ DO DJIANGO

As interfaces de administragio s3o comuns, repetitivas e cansativas de serem
construidas, possuem sempre as mesmas funcionalidades de autenticagio de usudrio, exibir e
manipular formuldrios ¢ validar dados de entrada. Por isso, Django ja oferece como um
recurso uma interface de administracBo prépria, contribuindo com o trabalho do
desenvolvedor, facilitando e melhorando sua produtividade.

Para ativar o site da administragdo do Django, ¢ necessario fazer poucas modificagdes
nos arquivos de uris.py e settings.py. Essa administragiio j& faz parte de uma larga suite de
funcionalidades do Django, chamada django.contrib. Esses recursos ja estdo embutidos no
proprio cédigo do framework e auxilia para que o usudrio nfio precise reinventar o que j4 esta
pronto.

O site da administra¢Bio é projetado para usudrios néo técnico-s, logo, ¢ bastante auto-

explicativo.
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Figura 10: Administrac8o do Django -- login
Fonte: <http://127.0.0.1:8000/admin/>.

Para logar, é necessario que o usudrio tenha criado anteriormente uma conta de
superusudrio. Caso néo tenha sido feito, basta digitar no console do sistema o seguinte cédigo:
Dpython manage.py create superuser.

Apés logar, a pagina exibida ¢ a pagina principal (home page) da administraggio. Essa
pagina lista todos os objetos disponiveis que podem ser editados pelo site. Outros tipos de
objetos podem ser adicionados pelo usudrio através de sua criagiio nos models, no entanto,
inicialmente o site disponibiliza somente Grupos e Usudrios. Cada um possui uma lista de
mudangas (change list) ¢ um formulario de edigdo (edit form). As listas de mudangas exibem
todos os objetos disponiveis no banco de dados e os formularios permitem ao usudrio

adicionar, alterar ou apagar registros do banco.
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Figura 11: Administragio do Django — pagina principal
Fonte: <hitp://127.0.0.1-8000/admin/>.

Ao clicar sobre a linha onde est4 o termo Users, uma pagina é carregada com uma lista

dos usudrios existentes e que estdo armazenados na base de dados.

Select user to chan 2
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Aszar l [, ml Go; g? . i %
El userpame = E- it address Farst nama  Last nama  Staff status HZ‘ E
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By superuser
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1 3 u 5 N
LEFRE ‘:‘g ”\‘ i
e H
wE :
By active B
Vs
f3a I

B gura 12 Adm1mstrac;c’10 do Djano - hstade mudang;
Fonte: <http:/7127.0.0.1:8000/admin/>,

Clicando sobre um usuario, ¢ exibido um formulario de edicdo que permite ao

administrador, editar os atributos referentes ao usuario em questdio. E possivel tanto alterar
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como adicionar ou apagar usuarios ¢ essas agdes ficam registradas num histérico de links, que
fica localizado no canto superior direito da janela. Toda mudanca feita através da interface de

administragéio fica registrada, para possiveis consultas futuras.
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Flgura 13 Adm1mstra§.o do Django formulano de edlgo
Fonte: <hitp://127.0.0.1:8000/admin/>.
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6 IMPLEMENTACAO

A pesquisa estd voltada para a area de desenvolvimento web, destacando a utilizagio
de uma ferramenta criada recentemente e especifica para esse tipo de desenvolvimento, o
framework Django. A grande maioria das publicagdes relacionadas & ferramenta estd em
livros escritos na lingua inglesa e em grupos de estudo espalhados pela internet, denominados
de comunidades web, dentre elas, a Django Brasil, que € um website da comunidade brasileira
voltada para o uso desse framework. A escolha desse framework ¢ bastante viavel por todas
as caracteristicas citadas anteriormente no capitulo sobre Django. Como Django é um
framework web Python, faz-se necessério a instalagio de uma versdo Python que pode ser a
partir da 2.3 até a 2.6. Estando instalada alguma versdo Python a partir da 2.5 ou posterior, &
opcional configurar um servider.de banco de dades, .pois.o framework ja inclui uma base de
dados leve denominada SQLite. Django foi criado come um projeto de -c6digo aberto,
publicado sob a licenga de cddigo aberto Berkeley Software Distribution (BSD) em 2005.
‘ Toda a pesquisa foi feita em um periodo de seis meses, utilizando exclusivamente
como fonte, sites e livros sobre assunto encontrados na internet. O objetivo geral desse
trabalho é elaborar uma pesquisa tebrica e pratica a cerca da criagfio de um site dinimico,
utilizando para tal, o framework para desenvolvimento web, Django.

O projeto consistiu em duas etapas, a primeira foi realizada por meio de pesquisas
bibliogréficas feitas em sites da internet e através de analises em livros de Programagiio Web,
Django, Python e HTML. A segunda etapa foi concluida a partir da utilizagdo do framework

Django, versdo 1.1.1.
6.1 REQUISITOS

O levantamento dos requisitos foi feito a partir da obtengfio de informagdes por meio

de entrevistas informais e da observagio direta.

Requisitos Funcionais:
¢ O sistema deve possibilitar o cadastro de alunos e professores, dos operadores e dos
Tecursos;
o O sistema deve possibilitar o registro de reservas obedecendo a restrigdes;

e O sistema nfio deve permitir registros de reserva idénticos;
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o O sistema deve possibilitar a visualiza¢io e controle dos registros dos recursos e das

reservas;

e Os usuarios devem poder obter informagdes sobre os recursos disponiveis e sobre os

registros das reservas;

Requisitos No-Funcionais:

¢ Somente um grupo de funcionarios que trabalhe na instituigéo tera acesso ao sistema

por meio de login e senha;

o Somente alunos e professores da IES poderio fazer reserva dos recursos;

e O software pode ser operacienalizade em qualquer sistema, independente da

arquitetura;

6.2 METODOLOGIA

6.2.1 Criando um projeto

Para criar um projeto em Django, primeiramente é criada uma pasta que val armazenar

todos seus projetos criados. Iniciando o console do sistema, conforme ja referenciado no

capitulo sobre Python, é necessério utilizar-se de alguns comandos do Disk Operating System

(DOS), um sistema operacional antigo cuja utilizagdo é baseada em linhas de comandos

digitados pelo usudrio, para achar o caminho correto do diretério onde a pasta do projeto se

encontra. Nesse caso, a pasta criada se chama “Projetos” e se encontra no caminho:

C:\Projetos. A tabela abaixo apresenta alguns dos comandos basicos do MS-DOS (versido do

DOS da Microsoft):
Comando Utiliza¢io
DATE Comando que atualiza a data do sistema operacional.
TIME Semelhante ao comando date, s6 que time modifica a
hora do sistema operacional em vez da data.
DIR Comando que mostra a lista de arquivos de um

diretério. Essa instrugio pode conter alguns
pardmetros, entre eles:

/P - lista o diretério com pausas para quando a
quantidade de arquivos € grande o suficiente para que
n#o possa ser exibida de uma s6 vez na tela;

/W - lista o diretério organizando a visualizagdo na
horizontal;
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/S - exibe ndo s6 o contetdo do diretério atual como
também o conteido das pastas deste;

/7 - use essa instrugdo para conhecer todos o
pardmetros do comando dir.

CLS Comando que "limpa" a tela, isto é, elimina as
informagdes exibidas até entfo e deixa o cursor no
canto superior esquerdo.

MKDIR ou MD Comando que cria um diretdério a partir da pasta
corrente com 0 nome especiticado.

CHDIR ou CD Comando que muda o diretério_corrente para outro a
partit da’pasta ‘atual.

RMDIR ou RD ‘Comando que remove um diretdrio a partir da unidade
corrente. O diretério someénte serd eliminado se ndo
houver nenhum arquivo ou pasta em seu interior.

CHKDSK Comando que checa a integridade e as especificagbes
do disco mostrando informacdes sobre este na tela.

MEM Exibe informagdes atuais sobre a meméria do
computador.

RENAME ou REN Comando que permite ao usudrio alterar o nome de
um arquivo.

MOVE Comando que tem duas fungdes: renomear diretdrios

ou mover arquivos de uma pasta para outra.

Tabela 4: Comandos do DOS

Apos localizar a pasta, digita-se 0 comando abaixo {onde o termo sgrr € 0 nome

do projeto):

python c:\Python26\Scripts\django-admin.py startproject sgrr

Microsoft Uindows [versa
Copyright <{c> 2886 Micros
B
HG:Users~Alescandrareds

HC:\>ed Projetes

6.
fe

Gorporation. Todes

{C:\?rojetos}pychoh cinPython26\Seriptssdjango—adnin . py startprojett sgre

io:\Projetos?

gur 4: romp e coman

Fonte: Primdria.
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Na pasta do projeto serfio criados automaticamente quatro arquivos que sdo:

e _ imit_ .py: Um arquivo vazio que diz ao Python que esse diretério deve ser
considerado como um pacote Python. (pacote € um conjunto de médulos em Python).

e manage.py: Um utilitdrio de linha de comando que permite a vocé interagir com esse
projeto Django de vérias maneiras. E criado no diretério por pura conveniéncia.

o settings.py: Configuracbes para este projeto Django. Django settings Ird revelar para
vocé tudo sobre como o settings funciona.

* urls.py: As declaragbes de URLs para este projeto Django; um "indice" de seu site

movido a Django. Vocé pode ler mais sobte.URLs.em URL dispatcher.

| Lirs Faverites

Marcas Tamanho  : Classificagdo

E D 105 kS w"’;‘ manage. gy

Pvﬂxwﬂ Fite

T Python File
ER oyt yrheo
B Imagens ,éma 0 bytes £y g 557 byles
B tadsicas G seftings.py
. 1 egplly Python File
Mais » : t‘fa 2BKE
Pastas v .‘
ﬁ Projetos - §
# cadis i
;ﬁ locadora Egig
& LOCADORA }
35 media }
1% e 3

Fxgura 15D1ret0r10 pro_] eto
Fonte: Primdria.

O Django vem com um pequeno servidor web embutido para auxiliar no
desenvolvimento. O c6digo a seguir tem a fung#o de iniciar o servidor. Ainda dentro da pasta,
serd criado um novo arquivo utilizando o bloco de notas, nomeado como “executar.bat” e

onde sera escrito o codigo abaixo:

| python manage.py runserver
| pause

Apbs ser salvo, clica-se neste arquivo para executa-lo. A partir deste momento utiliza-

se um navegador web. Esse arquivo pode ser utilizado sempre que necessdrio para iniciar o
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servidor, no entanto sua criagdo ¢ opcional, pois o mesmo cddigo pode ser escrito e executado
no console. Depois de o browser ter sido aberto e o enderego citado abaixo ser localizado, é

exibida uma pagina de boas vindas do django.

http://localhost:8000/

TEditar Eﬁﬁ} Histdr X f T
et £ _@3".,;__, hﬁp‘Jﬂncnlhnmmf’ ,

it worked!
Congratulations on your first Biango-powered page.

Of course, you haven't actually done any work yet Hera's;what to do next:

4
2

= If you plan to use a database. edi the mr.raaasz = seftings [n sg=r/anvting=.py.
= Start your first app.by running python 5grz.fmsnaqe Py scarcapp [Appname].

You're seeing this message because you have bESGE = True'lh your Biango settlngs e ard you haven't
:onﬂgured any URLs. Get to wofk!,

+

” T Al iy
Rut=onieuic o,

Flgural6 Tela de boas vmd s do Django o
Fonte: Primdria.

O contetdo da pagina indica que a criagio do projeto foi bem sucedida e explica que
ainda ndo h4 nenhum trabalho realmente feito, para isso ainda é preciso configurar uma base

de dados e iniciar uma aplicagdo.

6.2.2 Preparando uma base de dados

O banco de dados PostgreSQL foi escolhido para dar suporte ao projeto, pois esse
software tem a vantagem de ser de codigo aberto, nfo é necessario pagar licenga por ele,
possui boa performance, é escaldvel e multi-plataforma.

Depois de o banco ter sido devidamente instalado e apds ser iniciado, € preciso
primeiramente criar uma nova role, preferencialmente com o mesmo nome do projeto € em
seguida criar uma nova base de dados, onde o campo “owner” ou dono deve ser a role que foi

criada e o campo referente 4 senha também tem o mesmo nome do projeto.
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Servidores {1) Propnedade f_—EQ o ‘i [ o

i [ PostmsL 8.4 fochost:S432) Role de Gpo ;.x,.Df’m c‘m“m
@.@mdenadosgs)

{

';4'*}_‘7;;;]_ i
= y

 Redipersrido detaihes de Roles do Gripo.,.Conchitho : 0,605

Figura 17: Interface do banco de dados
Fonte: Primdria.

Depois de criar a base de dados, o proximo passo ¢ editar o arquivo settings.py que se
encontra na pasta do projeto. Inicialmente, os campos relativos a configuragéo do banco de

dados se encontram vazios. E necessario que sejam configurados com as informagées sobre o
banco de dados escolhido.

"~ Mocro &mmxmf_xgmuwm _____
=2 08R 3 L0k sa&racrn‘h,a-% *aah'i@@;gﬁmgmm ;
-Emi”l . P e . N

~ § Djemgo sertings fov =qrr projecc

[ Hequive- il Locakrar il Fouty |

* DEBUG = True
“TEMPLATE_DYSCG = DEZUG

kb

AIMINS = {
§F {*Your Szz=*, ‘wx::_mil?dm:r._.ce_v:*).

s

, ~MARRGERS w ADMINS

DATABASE,_EMGINE = ‘popigzesql psyoupcl’ § 'postgresql_pevespol', 'Boatgresql’, ‘mysql’, "sgiited' o ‘'praclet.
DATABASE NAME = ‘=gm:t i Or peth .o daratase fils if usiry mqiice3.

DATASASE USIR = *sgzr* # Rot zsed wizh sqliced.
DATASASE PASSWORD = ’syrc” § 3HoT used wirh sqidtas.
DATREASE HOST = 'lecalbost’ 4 E=r o &.’pty sering -:- iocaihoat. .:a: vaed with s,i*.:es
MTQQ_ASZ__PO&T - & 3et o Wy-uv:mq tp: dEpanlt. Rgt uaed \d‘i:!;w gqligﬁi‘s
% locak ctime rooe for ohis installacicn. Choicep cao be found Beve: -
i 2 i it ey ¥
Pythonfle 11 char’ 2002 bytes B lines ani_H Col: 41 Seb:0 0 bytesdin ranges Dns\\\"ndow{m s

Figura 18: Visualizacfio do arquivo settings py no Notepad ++ - -~ =~
Fonte: Primadria.
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E importante criar na pasta do projeto outras duas pastas. Uma para armazenar os
templates da aplicagdio que serfo criados e ouira para armazenar as imagens. Essas pastas

podem ser nomeadas preferencialmente como templates e media respectivamente.

6.2.3 Criando a aplicagdo

Para criar a aplicag&o € preciso usar o console. Apos localizar o diretdrio do projeto, o

comando abaixo deve ser digitado (onde o termo reserva é 0 nome da aplicagio):

python manage.py startapp reserva

. Todos os dai

G\ >ed Projetos

jC:\Projetns}cd TR

C:\Prdjetosisgrripythen nanage.py startapp reserva

1C:\Projotos\syrr>

" Figura 19: Prompt de comando
Fonte: Primdria.

A pasta da aplicacfio fica no diretério do projeto principal, com os demais arquivos
criados anteriormente. Os arquivos que foram criados s#o: __init__.py, models.py, tests.py e
views.py. A partir desse momento, € possive] comecara a desenvolver a aplicagio, mas antes, .
¢ importante criar juntamente com a pasta da aplicagdo outras duas: uma para armazenar 0s

arquivos de imagens (opcional) € outra para armazenar os templates.

6.2.4 Iniciando a aplicagdo

Dentro do diretério da aplicagfo reserva, o primeiro passo € editar o arquivo
models.py. Para isso, basta abri-lo com o bloco de notas do sistema ou instalar outro software

que tenha recursos de highlightining, como o Notepad ++, que € usado nessa implementagdo.
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Nesse arquivo, sao definidas todas as classes relativas as tabelas do banco de dados, é dessa

forma que ¢ feita a ligagfio da aplicagdo com a base de dados.
6.2.5 Utilizando a interface de administrag¢do do Django

Algumas dessas classes serdo registradas diretamente na interface de administragio do
Django, para isso € necessario criar um arquivo admin.py dentro da pasta da aplicagfo. As
classes que serfio registradas serdo: curso, recurso, tipo_recurso € pessoa.

Apos criar e salvar os c6digos nos arquivos models.py e admin.py, outro arquivo
devera ser criado, ainda na mesma pasta da aplicagBo: forms.py. Nesse arquivo ficam os
formulérios da aplicagdo. Nesse projeto foi necessario criar o formulario de reserva.

Apés trabalhar nesses trés arquivos, € 'preciso lalterar o arquivo referente as
configuragdes em settings.py, para que seja possivel usar a administra¢iio do Django.

Até entfio, somente foi preparada a base para que a aplicagio seja desenvolvida. O
préximo passo € editar o arquivo views.py, urls.py e criar os templates que exibirfo as
paginas criadas no navegador. As views recebem 0s cddigos escritos em linguagem Python, o
arquivo das views ¢ definido pelas fun¢Ses, que concentram a maior parte do trabalho. No
arquivo urls.py so ‘definidas uma url para cada view. E necessario crid-las porque é a partir
de uma url que uma view é chamada. J4 os templates tém como fungio mostrar os resultados
do processamento dos codigos das views. Cada view tem uma fungfo especifica ¢ um

template associado.

6.3 O SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE RESERVA DE RECURSOS

Na tela inicial do sistema, existem trés links que direcionam o usudrio para outras
paginas. O link “docente/discente” (voltado para alunos e professores da IES) e a imagem

abaixo levam para uma pigina de login, enquanto o link “sobre” exibe somente uma pagina

com informagdes bésicas sobre o sistema.
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z . .aé'_%
i -g!mv Yoho! Search 2
- P

Flgura 20 Tela uucmldaapllcac;ao
Fonte: Primdria.

Assim como foi documentado no diagrama de caso de uso (vide anexos), o usuério
deve fornecer dados de login validos para ter acesso as opgdes dadas pelo sistema. Ao clicar

sobre o link “docente/discente” aparecera a seguinte tela de login:

SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE RESERVA DE RECURSOS

Incirn sen mimero de matriculs & nma senha vilics:

Flgura 21 Tela delogln para usuano
Fonte: Primaria.
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Caso ainda nfo tenha uma senha, o aluno tem a opgo de clicar no link “aqui” e fazer
um rapido cadastro da sua senha. Apds ser fornecido um namero de matricula e senha validos,

o usuario vé na tela uma pagina com as opgbes do que pode fazer.

{

_" ls‘fEA DE GERENCIAMENTO DE RESERVA DE RECURSOS

Figu 22: Tela de opgﬁes do usuarlo
Fonte: Primdria.

Clicando no link “recursos”, a pagina exibida sera:

FROAS

Pohool Seorch

i| ‘Q’one _;;

mm;

Fgura 23: Tela exibe uma lista dos recursos
Fonte: Primdria.
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Essa pagina meramente apresenta os recursos da IES e a quantidade de cada um.

Voltando para a pagina de opg¢Ses e clicando no link “reservas™, a pagina exibida sera:

‘!STEMA DE GERENCIAMENTO DE RESERVA DE RECURSOS

Ezcolba o tipo de vecarso:

= Anditddo

n Data Show

n Laboratério de Infornmdtica
= Retroprojstor

= Sala de video

igura 24: Tela exibe uma lista com os tipos de recursos
Fonte: Primdria.

Primeiramente, sfo exibidos os tipos de recursos existentes. O usuario deve escolher
qual o tipo do qual deseja obter a lista de reservas feitas. Por exemplo, escolhendo o tipo “data

show”, leva a pagina seguinte:

Recursos excontrades: E

= Dotn Show 1
w Data Show 2

Flgura 25: Tela exibe os recursos relativos ao tlpO escolhldo
Fonte. Primdria.
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Como existem dois objetos desse tipo de recurso, o usuario deve escolher nesse

momento de qual recurso ele deseja checar se ha ou nfio reservas feitas e se houverem,

observar os horarios e datas.

ﬂA’\ng Dl-l e W'IOQ' SBARCH sm

Reservas encontradas para Data Show:

‘P;assga“—“’{ Ewa.gclu‘xxoM‘: lﬂg?m resc‘n‘;do i D‘afa =

Cosrzdo Mechada![Data Show 2{08:00:00 as 10.0000,;2010 09-28
| Deio Calgadn atn Show 2 3 05:00:00 as 10:00:00/2010-69-10

it

Yoltar Menu

ot

) e N e ﬁ""‘ﬁ : Gl
fon o, 5 o i g e e B g, aoi PO T S e

Figura 26: Tela exibe uma lista das reservas féitas para o recurso escolhido
Fonte: Primdria.

Apos checar as reservas existentes, o usuario podera fazer a sua propria reserva. Essa
etapa fica a cargo do operador do sistema, que € o Unico autorizado a fazer reservas. Dessa

forma, volta-se & pagina inicial para observar como esse processo é dado.

Al_gm-m Editars’ )

[y gy g
‘Conduldg ,,:_,_m__ i1 g

i AT e oot

Flgura 27: Tela inicial da aplicagio
Fonte: Primdria.
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Clicando sobre o icone da imagem, ¢é exibida uma pagina onde o operador do sistema
(ja devidamente cadastrado), ird fornecer seu login e senha. Esse operador representa um
funcionario ou um grupo de funcionarios que estio autorizados a fazer as reservas dos

recursos para os alunos/professores.

E!'b" * .,ey:oﬁtd{ £

Flgura 28: Tela de logm do operador
Fonte: Primadria.

A partir dessa etapa, o operador se identifica e € direcionado para uma péagina que

exibe suas possiveis agOes:

; Py
x 1, http/ 71270 018000 spticns/
s s Tl m—:ocv SEARGH

fliConcliida o

Tela de opr,:ﬁes do operador
Fonte: Primdria.
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O operador pode listar todos os recursos da IES clicando em “recursos”. Essa pagina é
a mesma citada anteriormente.

A partir do clique no link “fazer reserva™, o operador abre uma pagina onde é feita
uma pesquisa pelo nimero de matricula da pessoa que solicita a reserva. Essa parte do

processo pode ser descrita pelos diagramas de sequéncia e de estados encontrados em anexo.

e
: i
,:h%%% ¥

7 gu 30: plsa T
Fonte: Primdria.

O nimero de matricula € inserido ¢ como retorno, tem-se uma pagina com um

formulario pronto para efetuar a reserva:

Em%

_2‘ r:mmzm.n.tm pennmnmw

Musricalx; 1020248
Alnnos Aléssandre Bradas da Metveles B
Dsta Aréat: 2010-09-37 1

| Figura 31: Tela exibe um formulario para registro de reservas
Fonte: Primdria.
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O operador preenche todos os campos do formuldrio de acordo com as informagdes
fornecidas pela pessoa, caso aja alguma restrigio, como uma reserva idéntica, o proprio
formulério exibe os erros na pagina e nfio permite que o registro da reserva seja salvo na base
de dados. Caso contrario, a reserva é devidamente efetuada e seu registro pode ser conferido
na lista de reservas, a partir do link “reservas” encontrado no menu.

Ao clicar sobre o link de “reservas” o operador ¢ direcionando para uma pagina com
uma lista das reservas feitas, organizadas por ordem decrescente de data. A reservas sdo
exibidas numa tabela, cada uma em uma linha, ¢ para cada uma delas existe a opgéo de
visualizar e deletar. A primeira de “visualizar” mostra as informagdes pertinentes & pessoa

que fez a reserva ¢ a segunda de “deletar” apaga o registro da reserva da base de dados.

m’" bistdico. Fak-mitns mee-t- ﬂ B
‘ _C.' 5( t’b,s;»umr:pammnmmm_mm

| Pesos Rearsy 5, [Horae ressrrade [
Wiessania Broira & Mckoies| Dats Show 1 | 080050 3 100600 10 3
{Daco Calgada " Damshow2 | 08000023 100000 20100510 b :
[Pario Caada Sthdevideol | 080830 as 120000 2010-09-1 Hveriear il ‘;:
[Alessandra Bram de Meireles ] Auditécin | | 20:00:00 a3 220000 [2010-09-19verifcar R i
Da:mCd;ad: [Laboratério de Informinics 1) 14:00:00 25 16:00:00 12010-09-20 Jvezificar iR .
& oarado Marada Daa Show2 ] 0RO000 2< 10:00:0012010.08 23 vertficarfE] :
-

Mo é

Flgura 32: Tela ex1be uma hsta ddas as rcservas feltas
Fonte: Primdria.

Assim como descrito no diagrama de caso de uso, o administrador do sistema ¢
responsavel por todas as fungdes. Ele utiliza os recursos da administragdo do Django. Na
pédgina da administrag@o existem as tabelas relativas a aplicagéo, que foram criadas no arquivo
models.py e registradas no admin.py. Cada linha da tabela que tem o nome da aplicagéo se

refere a uma model. E para cada uma ha dois links associados: adicionar e modificar.
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Figura 33 Tela da admunstrag;ao doDJango para'a aphcag:ao
Fonte: <http://127.0.0.1:8000/admin/>.
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Por exemplo, clicando sobre “adicionar” é exibida uma pdgina com um formulario,

Para cada objeto sdo as mesmas opgdes, ou seja, funciona da mesma maneira.

M\TG rier] wmmwr ssa.ncn :
i memm[smm

¢ ar F 24 e
Latrosf Portigués

&=

E Letras/ Inglés

¥ Histérea

¥ Diralto

Fl Pedagogis

£ slologis

%} Aoronamis

13 Odor;wiegia

E’_‘}- Enferinagom i
jfj clncla da Computagh«

10 cursos

gura 34 Telaex1behsta demudam;as para ob_letos da aphcag:ﬁo
Fonte: <http://127.0.0.1:8000/admin/>.

com o0s campos que ja tinham sido definidos nas models, para a criagio de um novo curso.



71

Ao clicar sobre o link “modificar”, surge uma pégina com a lista dos objetos criados.
E possivel marcar os objetos e selecionar a agio de remover ou clicar sobre um deles, nesse

caso aparecera uma pagina para edigdo do objeto.

‘i - Reperva Corsas C=ancw d2 Camogagin

Modificar curso

cod: “3re ;
— 3 . ;
Home: Citncie de Computscsa i
[} Atrver ‘

5

lApaqar ga!v-r - -didanlr autro i 5nlv-{ - mnﬂnunr adithnd L
s S S EE o e mwes e R Eitha e T T R Tt B

U § I e R T T

Figura 35: Tela exibe formularlo de ech(;ao para ob] eto da aphcagao
Fonte: <http://127.0.0.1:8000/admin/>.



72

7 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente a maioria das plataformas de desenvolvimento web proporciona ao
programador solugles eficazes relativas & seguranga, design, interacfio ¢ funcionalidades
lteis. As ferramentas disponiveis nessas plataformas possibilitam uma manutencgio facil e a
construgdo de codigos mais compreensiveis. Aos poucos, elas vém eliminando o trabalhoso
acesso ao banco de dados, dispensando o uso da SQL para manipulé-los.

Django € um proeminente membro de uma nova geragiio de frameworks web. Desde a
sua criagdo, o framework vem se consolidando ¢ ganhando cada vez mais adeptos, sendo
adotado por vérias empresas na.criagdo de seus web sites. Essa tecnologia transforma o
desenvolvimento de aplicagdes web em uma atividade menos repetitiva, economizando tempo
¢ focando na construgfio de suas partes mais importantes.

Considerando que o processo de reserva de recursos utilizado dentro do Campus Prof.
Alexandre Alves de Oliveira (UESPI-Parnafba) € pouco eficiente, a implantagdo de um
sistema web para o gerenciamento das reservas possibilitaria um maior controle dos
empréstimos dos recursos aos alunos e professores da instituicfio, e ainda concentraria essa
tarefa de reserva a um grupo especifico de funciondrios autorizados. Os alunos e professores
também se beneficiariam, podendo fazer consultas por conta propria sobre os recursos
disponiveis pela IES.

No entanto, para que seja possivel a implantagdo do sistema, a UESPI necessitaria
modificar alguns elementos de sua regulamentago referente a locagfio dos recursos, pois estes
ainda sfio um pouco confusos ¢ sem padronizagfo, para que possam atender adequadamente
aos quesitos de organizagéo, seguranca, agilidade ¢ eficacia. Essas modificagdes aumentariam
a viabilidade da utiliza¢do do software.

Reconhecendo as caracteristicas ¢ vantagens apresentadas a respeito do framework
Django, a sua adogio para desenvolver o sistema web de gerenciamento de reservas se mostra
perfeitamente cabivel. Como sugestdo de trabalhos futuros o software trataria excegdes que

ndo puderam ser consideradas durante o desenvolvimento, devido aos préprios regulamentos

do processo de reserva da instituicio.
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APENDICE A: DIAGRAMA DE CLASSES

+€ reservado

+possUi

Tipo_Recurso

+id
4nome

+quantidade

+generaiiza

“Hpertence a

Grupo_Pessoa

+generalizal .y

Pessoa
+id
+matricuz
+um_rg
Hiome

+reserva
+grupo

' +one

: Hcelular

1 +emal

! +senha

! +senha; conf

' +ativo

Reserva

+d
+pessoa Curso
+hora_inido 1?;_‘20
+hora_fim +assodado 1ativo
+data
+dia_seqnana

dvalor

+Hiome
+ative

75



76

APENDICE B: DIAGRAMA DE CASOS DE USO
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DIAGRAMA DE SEQUENCIA
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APENDICE C
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APENDICE D: DIAGRAMA DE TRANSICAO DE ESTADO
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