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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo que auxilia o gerente de redes no
monitoramento de sistemas Linux através de dispositivo mével utilizando a plataforma Android.
Para o funcionamento do projeto proposto, foram desenvolvidas duas aplicacdes: gerente e
agente. A aplicacdo gerente € instalada e executada em um dispositivo mével com sistema
operacional Android 4.1 e a aplicag@o agente € instalado em uma méquina servidor conectada
a uma rede local ou/a Internet e responde as requisicdes efetuadas pela aplicacdo gerente. As
aplicacdes foram testadas e os resultados experimentais indicaram eficiéncia, sendo capazes de
auxiliar o gerente de redes a partir da identificacdo dos resultados efetuando a melhor decisao

sobre o funcionamento da maquina servidor.

Palavras-chave: Comunicagdo, Android, Monitoramento, Servidor Linux.



ABSTRACT

This paper presents the development of an application that assists the network manager in the
monitoring of Linux systems via mobile using the Android platform. For the functioning of
the proposed project, two applications were developed: manager and. The manager application
is installed and run on a mobile device with operating system Android 4.1 and application
agent is installed on a server machine connected to a local or network / Internet and answers
the requests made by the application manager. The applications were tested and experimental
results indicated efficiency, being able to assist the network manager from the identification of

outcomes making the best decision on the functioning of the server machine.

Keywords: Communications, Android, Monitoring, Linux Server.
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1 Introducao

Com a popularizacdo da Internet, surgiu nas empresas, geralmente de grande ou mé-
dio porte, a necessidade de uma rede interna de computadores (rede de computadores) com
o propoésito de executarem os seus proprios servigos de e-mail, distribuicdo de sinal de Infer-
net, armazenamento de arquivos, entre outros. Para realizacdo desses servi¢os e necessdrio a
utilizacdo de maquinas (servidores) que disponham de uma potente configuracdo de hardware
visando obter um maior desempenho na realizacdo dessas tarefas. Para que a execucdo desses
servicos ocorra de forma adequada € preciso que um administrador de redes monitore o fun-
cionamento deste servidor periodicamente, para que, caso algum problema esteja ocorrendo,
este possa ser detectado o quanto antes e resolvido sem causar grandes transtornos aos usuarios
desses servigos, garantindo assim a qualidade do servigo que estd sendo disponibilizado.

O monitoramento de servidores € geralmente realizado em rede local, onde sdo utili-
zados softwares especificos como DSTAT! , CACTI? e NAGIOS?, utilizados para captar infor-
macdes acerca dos servicos disponibilizados, que sdo mostradas na tela com intuito de auxiliar
o administrador da rede a identificar e prevenir possiveis falhas. Este monitoramento também
pode ser realizado de maneira remota, onde, em qualquer lugar que haja uma conex@o com a
Internet € possivel acessar o servidor a ser monitorado, inclusive através de dispositivos mé-
veis, como celular conectado a Internet WiFi e 3G. O uso de celular para realizar tarefas, que
até entdo s6 eram desempenhadas por computadores se torna cada vez mais comum na medida
em que as tecnologias aplicadas a estes aparelhos crescem, seus hardwares evoluem, softwares
mais complexos e flexiveis sdo desenvolvidos e esses utilizam um Sistema Operacional (SO),
de forma similar aos computadores.

A Google desenvolveu um SO, chamada Android que vem destacando-se devido a sua
eficiéncia e simples usabilidade, além de possuir uma grande quantidade de aplicativos dispo-
niveis.

“Android € a plataforma e\ou Sistema Operacional para Dispositivos Méveis da em-
presa Google. A base do Sistema Operacional conta um Kernel Linux na versdo 2.6,
¢é neste lugar onde esta presente os servicos de seguranca, gerenciamento de memo-
ria, e outros processos sistémicos, de uma forma clara, esse Kernel é que realiza a
comunicagdo entre o hardware e o software Android SDK (SOARES, 2011)”.

Este trabalho de conclusdo de curso propde o desenvolvimento de um sistema composto

por um aplicativo na plataforma Android, com intuito de auxiliar o gerente de redes no gerenci-

amento de recursos de servidores Linux. O mesmo terd acesso remoto ao servidor que se deseja

I DSTAT est4 acessivel a partir de: http://dag.wieers.com/home-made/dstat/
2 CACTI est4 acessivel a partir de: http://www.cacti.net/
3 NAGIOS esta acessivel a partir de: http://www.nagios.org/
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monitorar através de um dispositivo mével, onde serd possivel obter as informagdes necessarias

para a tomada de decisoes.
1.1 Motivacao

A motivacdo para o desenvolvimento desse trabalho surgiu da andlise das atividades de-
sempenhadas pelo gerente da rede (gerenciamento de memoria, processamento e disco), onde
percebe-se que para ter acesso a essas informacgdes € necessdrio estar na frente de um computa-
dor conectado a Internet. Diante dessa anélise o desenvolvimento desse trabalho tem como in-
tuito proporcionar ao gerente de redes a mobilidade e acessibilidade as informagdes necessarias
para o gerenciamento de seu servidor tornando possivel a andlise de possiveis problemas que
venham a ocorrer e consequentemente facilitar a tomada de decisdes, sendo possivel acessa-la
de qualquer local e a qualquer hora, sendo preciso apenas ter um dispositivo mével com sistema

Android e acesso a Internet.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivos Gerais

O objetivo desse trabalho é desenvolver um aplicativo que auxiliard o gerente de redes
no gerenciamento e monitoramento de sistemas Linux através de celular utilizando a plataforma
Android.

1.2.2 Objetivos Especificos

Como resultado proveniente do desenvolvimento dessa aplicacdo, pretende-se alcancar

os seguintes objetivos especificos:

e Monitorar o uso da CPU para determinar as taxas de uso;
e Monitorar o HD (HardDisc) para leitura e escrita do disco;

e Monitorar a quantidade de memoria fisica e virtual(swap) do sistema.

1.3 Estrutura da Monografia

Capitulo 2 - E apresentado o referencial tedrico, contendo os conceitos no qual o pre-

sente trabalho esta fundamentado. Onde se descreve sobre Gerenciamento de Redes, a impor-
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tancia das redes e trabalhos correlacionados.

Capitulo 3 - E apresentado a modelagem do sistema onde se descreve os requisitos
funcionais e especificos da plataforma para o monitoramento da rede através de diagramas de:
classe, caso-de-uso e de sequéncia, apresenta ainda o projeto e sua fase de desenvolvimento.

Capitulo 4 - E descrito o ambiente ao qual foi utilizado para a realizagio dos testes e a
forma como foram realizados, em seguida apresenta-se os resultados obtidos.

Capitulo 5 - Por fim, o capitulo de consideracdes finais mostra os objetivos que foram

alcangados apds o desenvolvimento do trabalho, com sugestdes para trabalhos futuros.
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2 Referencial Teorico

Este capitulo destina-se ao estudo das tecnologias envolvidas no desenvolvimento deste
trabalho, contendo conceitos no qual o presente trabalho estd fundamentado, onde se descreve
sobre o Gerenciamento de Redes, Protocolos de Gerenciamento e a Plataforma Android. As

subsecdes a seguir mostram detalhes de cada tépico citado.
2.1 Monitoramento de Rede

As redes de computadores tem se tornado cada vez mais importantes para as empresas e
institui¢des, sendo indispensdveis para gerir o funcionamento da empresas, encurtando assim a
distancia e diminuindo o tempo de resposta entre as transagdes de informagdes das organizacdes
de todo o mundo. Ao longo do tempo e com a diminui¢do dos precos dos equipamentos, as
redes tornaram-se parte do cotidiano dos usudrios, o que ocasionou o seu rapido crescimento.
Tais redes tém se tornado cada vez maior englobando diferentes tipos de dispositivos, além dos
computadores de mesa podem fazer parte da rede notebooks, impressoras, celulares, roteadores,
entre outros.

Por trds de todo o funcionamento das redes de computadores estdo os servidores, que
sd0 maquinas mais potentes com fun¢do de fornecer servigos a rede de computador, seja ele
servico de e-mail ou mesmo de distribuicao de sinal de Internet. Para o bom funcionamento
de uma rede, ndo € preciso que estes servidores estejam apenas funcionando, eles também
devem estar executando suas tarefas de forma perfeita, sendo assim € necessario ter alguém
com conhecimento para monitorar e dar suporte a essa rede (SZTAINBERG, 1996).

Esse monitoramento € feito pelo gerente de rede que tem como funcao projetar e manter
uma rede de computadores funcionando corretamente. Quando o responsdvel por esta tarefa
estd presente na empresa os dados desejados sdo acessados de maneira local geralmente através
de softwares como: DSTAT, CACTI e NAGIOS, porém nem sempre o gerente de rede pode estar
presente no local de trabalho e entdo para executar esta fungdo ele pode fazer um monitoramento
a distancia através da Internet onde acessa de maneira remota a sua central de trabalho obtendo

as informacdes que ele precisa para manter a rede funcionando.
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2.2 Gerenciamento de Redes

O gerenciamento de uma rede permite a detec¢do e correcdo de problemas que tornam
a comunicacao ineficiente ou impossivel. Com o crescimento do nimero e da heterogeneidade
dos equipamentos envolvidos nas redes, o nimero de problemas potenciais e a complexidade
envolvida nestes problemas tornam-se criticos, e exigem que os gerentes de rede possuam uma
vasta quantidade de informagdo sobre as redes administradas e seus problemas. Assim, o geren-
ciamento de redes destina-se a auxiliar os gerentes a trabalhar com a complexidade dos dados
envolvidos, de modo a garantir a méxima eficiéncia e transparéncia da rede para os seus usuarios

(MELCHIORS; CRISTINA, 2010).

Gerenciamento de redes € o controle de qualquer objeto passivel de ser monitorado
numa estrutura de recursos de redes fisicos ou 16gicos distribuidos em diversos am-
bientes. O gerenciamento de uma rede de computadores torna-se uma atividade es-
sencial para garantir o seu funcionamento continuo assim como para assegurar um
elevado grau de qualidade dos servigos oferecido (TANENBAUM, 2003).

O gerenciamento de uma rede inclui a coordenacdo de elementos de hardware, esse
controle € obtido através de software e humanos, com intuito de monitorar, testar, consultar,
analisar, avaliar os recursos de hardware da maquina servidora da rede, obtendo as informacdes
necessdrias para a tomada de decisdes (KUROSE, 2010).

Para uma melhor compreensdo sobre o conceito de gerenciamento de redes, vejamos
a especificacdo de alguns termos, sdo eles: Mecanismo Gerenciado, Ambiente Gerenciado,

Sistema de Gerenciamento, Gerente, Agente e Protocolos de Gerenciamento.
2.2.1 Mecanismo Gerenciado

Mecanismo gerenciado pode ser entendido como um elemento que faz parte da rede
e que tenha necessidade de geréncia ou monitoramento. Segundo Werner (2010) mecanismo
compreende tanto hardware como software que apresente necessidade e condigdes de ser ge-
renciado. Como exemplo de hardware pode-se citar: interfaces de rede, discos e impressoras.
O software compreende aspectos relacionados a implementacdo da pilha TCP/IP, como por

exemplo, estatisticas sobre o processamento de datagramas IP.
2.2.2 Ambiente Gerenciado

Com o contiinuo crescimento em nimero e diversidade dos componentes das redes de
computadores tornou a atividade de seu gerenciamento muito mais complexa. Em vista disto,

impde-se a necessidade de um ambiente que contenha mecanismos que apoiem este processo
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de diagnéstico de falhas, erros e etc. O ambiente deverad ser constituido de dispositivo (rotea-
dores, servidores de acesso, impressoras, computadores, servidores de rede) com aspectos de

comunicagao através de protocolos.

“Compreende mecanismos com suporte a funcionalidades de gerenciamento, junta-
mente com os aspectos de comunica¢do que permitem suas interconexdes. Desta
forma, o ambiente gerenciado pode ser constituido de um ou mais mecanismos. Como
exemplos, pode-se citar: roteador, dispositivos gerencidveis de uma mesma sub-rede,
dispositivos gerencidveis de um conjunto de LANs interligadas (WERNER, 2010)”.

Entretanto é o ambiente que serd gerenciado, pois este pode ser de qualquer dimensao e

conter diversos objetos, no entanto nem todos precisam ser necessariamente gerenciados.
2.2.3 Sistema de Gerenciamento

O sistema de gerenciamento é um conjunto composto por (seres humanos, objeto ge-

renciado, gerente e agente) que sdo utilizados no monitoramento e controle da rede.

“Um sistema de geréncia de rede pode ser definido como um conjunto de ferramentas
integradas para o monitoramento e controle, que oferece uma interface tnica e que traz
informagdes sobre o status da rede podendo oferecer ainda um conjunto de comandos
que visam executar praticamente todas as atividades de gerenciamento sobre o sistema
em questdao (PINHEIRO, 2006)”.

Segundo Werner (2010) o sistema de gerenciamento de rede € formado por uma cole¢ao
de ferramentas utilizadas no monitoramento e controle da rede organizada em camadas, podera

ser usada para representar as categorias de software presentes em um sistema de gerenciamento.

2.2.4 Gerente

O gerente € um software que permite receber ou enviar informagdes de gerenciamento

as mdquinas gerenciadas mediante comunica¢do com um ou mais agentes.

“Um processo gerente € parte de uma aplicacao distribuida que tem a responsabilidade
de uma ou mais atividades de gerenciamento, ou seja, ele transmite operacdes de
gerenciamento (actions) aos agentes e recebe notificagdes (events) destes (PINHEIRO,
2002)”.

De forma resumida, o software gerente € o responsdvel pela comunicacio direta com o

servidor e a comunicac@o com o(s) agente(s).
2.2.5 Agentes

Ainda de acordo com Werner (2010), agente € um tipo de software presente nos dis-
positivos gerenciados com fungdes de atender a requisicoes enviadas pelo software gerente,
retornando automaticamente informacdes de gerenciamento ao gerente, quando previamente

programado.
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“Um processo ¢ dito agente quando parte de uma aplicagdo distribuida ird executar as
diretivas enviadas pelo processo gerente. Assim, ele passard para o Gerente uma visdo
dos objetos sendo gerenciados e refletird o comportamento desses objetos, emitindo
notifica¢des sobre os mesmos (PINHEIRO, 2002)”.

O software agente é o responsdvel por captar informagdes do ambiente gerenciado,
através da comunica¢do com o software gerente, essas informacdes sdo utilizadas pelo Gerente

de rede para monitorar o funcionamento do seu servidor.

2.2.6 Protocolos de Gerenciamento

O protocolo de gerenciamento compreende o conjunto de regras e formatos de mensa-
gens. Os mecanismos de comunicacdo entre gerentes e agentes sdo implementados com base

nas especificacdes de um determinado protocolo de gerenciamento.

“Os protocolos de monitoramento de redes descrevem um formato para o envio de
informagdes entre os ativos de redes monitorados e as maquinas responsaveis pelo
armazenamento de tais informagdes (DIAS, 2008)”.

No entanto a fun¢@o do protocolo € garantir a comunicacdo entre os recursos de redes

homogéneas ou ndo.

Protocolo SNMP

Lancado em 1988, o protocolo SNMP atende a necessidade cada vez maior de um pa-
drao para gerenciar dispositivos de IP (Internet Protocol), ou seja, trata-se de um protocolo
definido como padrio da Internet para gerenciar tais dispositivos em redes IP (MAURA; SCH-
MIDT, 2001).

“O SNMP ¢ um protocolo de geréncia definido a nivel de aplicagdo, e é utilizado para
obter informagdes de servidores SNMP - agentes espalhados numa rede baseada na
pilha de protocolos TCP/IP. As informacdes sdo obtidas através de requisicdes de um
gerente para um ou vdrios agentes que utilizam os servigos do protocolo de transporte
UDP para o envio e recep¢do da mensagens (DIAS, 2008)”.

Segundo Case et al. (1990), foi desenvolvido para facilitar a troca de informacdes de
monitoramento entre ativos de redes, o protocolo SNMP pertence a camada de aplicacdo e esta
especificado na Request for Comments (RFC 11571).

O SNMP funciona baseado no conceito de agente e gerente. O agente é um programa
executado na maquina monitorada e tem a funcdo de coletar informacdes da respectiva ma-
quina. O agente deve responder as requisi¢des do gerente enviando, quando programado, as
informacdes coletadas de forma automatica. Um dos motivos pela escolha de um protocolo que
nao oferece garantia na comunicacao € o fato do UDP ter menor sobrecarga na rede, reduzindo
assim o impacto do sistema de geréncia na performance da rede.

Na Figura 1, é apresentado o funcionamento do protocolo SNMP, onde o gerente é

um programa que € executado em um servidor e, mediante a comunicagdo com um ou mais
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agentes, com intuito de obter informacdes de monitoramento referentes a cada um dos ativos que
hospedam o agente. Para obter essas informacdes € utilizada uma técnica chamada pooling, que
¢ uma interacao do tipo pergunta-resposta entre gerente e agente na qual apenas um dispositivo

pode transmitir informagao por vez.

" GERENTE
( )

/ Pooling \

\
} \
v v

~ AGENTE =

" AGENTE

i ~" AGENTE

mIB wiB B

Figura 1 — Funcionamento do protocolo SNMP

[DIAS, 2008]

Protocolo TCP/IP

O modelo de referéncia TCP/IP foi definido pela primeira vez por Vinton Gray Cerf
e Robert Kahn. Esse protocolo € utilizado entre computadores em rede e para validar essa
comunicacao, € preciso que os computadores utilizem o mesmo protocolo. Existem diversos
tipos de protocolos. As aplicagdes de Sockets sdo feitas baseadas no protocolo TCP/IP.

Devido a popularizacio da Internet, atualmente este € o protocolo mais utilizado pois
uma das grandes vantagens do TCP/IP em relacdo aos outros protocolos existentes, € que ele
¢ rotedvel, isto é, foi criado pensando em redes de longa distancia, onde pode haver varios
caminhos para o dado atingir seu destino.

Segundo Scrimger et al. (2002) o protocolo TCP/IP ndo € apenas um tnico protocolo
e sim um conjunto de protocolos, sendo baseado no modelo de quatro camada. Os aplicativos
baseados em sockets utilizam o TCP/IP sendo necessario trés elementos: o endereco de IP, uma
porta e um tipo de servigo para a comunicacdo, € orientado a conex@o e garante a entrega dos
pacotes. Um problema do protocolo TCP/IP € o grande fluxo na rede causando sobre-carga, ja

ao contrario do protocolo TCP/IP € o protocolo UDP que néo € orientado a conexao.

Protocolo UDP

O User Datagram Protocol (UDP) é um padrao TCP/IP e estd definido pela RFC 768
(POSTEL, 1980) . O UDP ¢ usado por alguns programas para o transporte rapido de dados

entre host TCP/IP. Esse protocolo ndo fornece garantia de entrega e nem verificagao de dados.
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De uma maneira simples, dizemos que o protocolo UDP manda os dados para o destino, porém
ndo garantindo que os dados vao chegar de forma integra ou ndo. Contudo, em determinadas
situacoes, o fato de o UDP € muito mais rdpido (por nao fazer verificagdes e por nao estabelecer

sessoes), o uso do UDP é recomendado.

“UDP ¢ definido para disponibilizar um modo datagrama de comutacéo de pacotes
de comunicacdo de computador no ambiente de um conjunto interligado de redes de
computadores. Este protocolo prevé um procedimento de programas aplicativos para
enviar mensagens para outros programas com um minimo de mecanismo de protocolo
(POSTEL, 1980)".

Uma 4rea na qual o protocolo UDP € especialmente ttil, € a de situagdes cliente/servidor.
Com frequéncia, o cliente envia uma pequena solicitagdo ao servidor e espera uma pequena
resposta de volta. Se a solicitagdo ou a resposta se perderem, o cliente simplesmente chegard a

um tempo limite de espera (timeout) e tentard novamente (TANENBAUM, 2003).

2.3  Sockets

A ideia de um socket faz parte do TCP/IP, o conjunto de protocolos usado pela Internet.
Um socket essencialmente € uma conexdo de dados transparente entre dois computadores numa
rede. Ele € identificado pelo endereco de rede dos computadores e por seus pontos finais € uma
porta de comunicacdo. Por existir 65.536 portas TCP numeradas de 1 a 65.536. Cada porta
pode ser usada por um programa ou servigco diferente, mas as portas de 0 a 1023 sdo “portas
reconhecidas” ou “reservadas” para os processos do sistema ou aos programas executados por
utilizadores privilegiados.

De acordo com Santiago (2009) socket € uma porta de comunicagdo que permite a
um processo executando em um computador enviar/receber mensagens para/de outro processo
que pode estar sendo executado no mesmo computador ou num computador remoto. O socket
permite que uma aplicacdo cliente se conecte e se comunique com outras aplicagdes que estao
plugados na mesma rede.

Os sockets t€ém dois modos principais de opera¢do: o modo baseado em conexdes € 0
modo sem conexao. O modo a ser utilizado é determinado pelas necessidades de um aplicativo.
Se a conformidade € importante, entdo a operacdo baseada em conexdes € a melhor op¢do. Os
servidores de arquivos precisam fazer todos os seus dados chegarem corretamente.

Segundo Tanenbaum (2003) operacdes baseada em conexdao usam o TCP (Transport
Control Protocol). Um socket nesse modo de operacdo precisa se conectar ao destino antes de
transmitir os dados. Uma vez conectados, 0s sockets sdo acessados pelo uso de uma interface de
fluxos: abertura-leitura-escrita-fechamento. Tudo que € enviado por um socket € recebido pela

outra extremidade da conexao, exatamente na mesma ordem em que foi transmitido. A operagdo
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baseada em conexdes € menos eficiente do que a operacdo sem conexdo, mas € garantida.

Ainda de acordo com Tanenbaum (2003) opera¢des sem conexao utiliza o UDP (User
Datagrama Protocol). Um datagrama ¢ uma unidade autbnoma que tem todas as informacgdes
necessdrias para tentar fazer sua entrega. Similar a um envelope, o datagrama tem um endereco
do destinatério e do remetente e contém em seu interior os dados a serem enviados. Um socket
nesse modo de operacdo ndo precisa se conectar a um socket de destino, ele simplesmente envia
o datagrama. O protocolo UDP s6 promete fazer o melhor esfor¢o possivel para tentar entregar
o datagrama. A operacdo sem conexao ¢é rapida e eficiente, mas ndo € garantida.

Quando se deseja rapidez e eficiéncia a operacdo sem conexao € mais adequada, mas
ndo garantida. Datagramas t€ém menos overhead do que sockets TCP, pois nenhum controle de
fluxo € necessario quando se envia ou recebe um datagrama UDP. Os datagramas UDP também
podem ser usados num servidor Java que envia atualizacOes periddicas para um conjunto de
clientes. O servidor teria de fazer menos trabalho e consequentemente seria mais rapido, se
ele pudesse simplesmente enviar datagramas. No presente projeto foi utilizada a operacdo sem

conexao por desejar uma rapidez e eficiéncia entre as aplicagdes.
2.4 Linguagem Java

As redes de computadores estdo cada vez mais abrangentes, se tornando mais hete-
rogé€neas, sendo compostas por diferentes hardwares e softwares. Contudo, uma solucio de
monitoramento de redes necessita de uma linguagem que possa ser compreendida em qualquer
tipo de plataforma, atendendo as necessidades. A linguagem Java, atende a estes requisitos.

Segundo Deitel e Deitel (2006) a linguagem Java foi anunciada pela Sun, em conferén-
cia que aconteceu em maio de 1995, chamando a aten¢do da comunidade de negdcios por conta
do enorme interesse na World Wide Web. Nao € uma linguagem muito antiga, mas ja conhecida
no mundo todo.

Java é a base para praticamente todos os tipos de aplicagdes em rede e € o padrao global
para o desenvolvimento de aplicacdes moveis, jogos, contetido baseado na web. Com mais de
9 milhdes de desenvolvedores espalhados pelo mundo, Java permite desenvolver e implemen-
tar de forma eficiente aplicativos interessantes. Com ferramentas abrangentes, um ecossistema
maduro e desempenho robusto, Java oferece portabilidade as aplicacdes em ambiente de com-
putacdo (ORACLE, 2013).

De acordo com PAMPLONA e Fernando (2009), Java € uma linguagem multiplata-
forma na qual quando um programa é compilado um cédigo intermedidrio é gerado, chamado
de bytecode. Este bytecode é interpretado pelas maquinas virtuais Java (JVMs) para a maioria

dos sistemas operacionais. A maquina virtual é responsdvel por criar um ambiente multipla-
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taforma, ou seja, se alguém construir um sistema operacional novo, basta criar uma maquina
virtual que traduza os bytecodes para codigo nativo e pronto. Todas as aplicagdes Java estarao
rodando sem problemas.

Para o desenvolvimento de aplicacdes na linguagem Java, € necessario apenas o kit de
desenvolvimento JDK(Java development) e uma plataforma IDE de desenvolvimento. Sendo
que para as aplicacdes desenvolvidas na linguagem Java serem executadas € necessdrio a insta-

lag@o do JDK no computador.
2.5 Plataforma Eclipse

Eclipse € uma comunidade de c6digo aberto cujos projetos sdo concentrados na criagdo
de uma plataforma de desenvolvimento aberta composta de estruturas e ferramentas. Foi criada
pela IBM em novembro de 2001, e suportada por um consércio de fornecedores de software em
2004 (ANISZCYK; GALLARDO, 2012).

Segundo Aniszcyk e Gallardo (2012), o Eclipse é uma plataforma extensivel de desen-
volvimento baseado em Java com estrutura e conjunto para a construcdo de ambiente de desen-
volvimento, possui um conjunto padrao de plug-ins incluindo Java Development Tools(JDT) e
0 Plug-in Development Environment (PDE), que € utilizado pelos desenvolvedores que desejam
estender o Eclipse.

Ainda de acordo com Aniszcyk e Gallardo (2012), embora o Eclipse seja escrito em
Java o seu uso ndo se limita a linguagem Java, existem plug-ins disponiveis ou planejados que
incluem suporte para linguagens de programacgdo como C / C++ e COBOL. A estrutura do
Eclipse também pode ser usada como base para outros tipos de aplicagdes nao relacionadas
com o desenvolvimento de software, por exemplo, adiciona suporte para JSPs, serviets, EJBs,
XML, Web services e banco de dados de acesso.

O Eclipse tétm um poderoso conjunto de servigos que suportam plug-ins como JDT,
PDE e o ADT Plug-in que € utilizado neste projeto. Apresenta como area de trabalho o plug-in
responsdavel pela gestio dos recursos do usudrio. O Eclipse possui uma plataforma de execugao
que € o Kernel que € responsdvel por descobrir na inicializagdo que plug-ins estdo instalados
criando informagdes sobre os mesmos. E uma plataforma que funciona tanto em sistemas ope-
racionais Windows como Linux, facilitando assim para os desenvolvedores, que podem optar

em qual sistema operacional serd desenvolvido suas aplicagdes.
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2.6 Plataforma Android

De acordo Martins (2009) os dispositivos moveis estdo surgindo com vérias flexibilidade
e funcionalidade como: tocadores de dudio, cdmeras fotograficas e placas de comunicagdo sem
fio multiprotocolos. Os smartphones s@ao um desses dispositivos que se caracteriza por possuir
funcionalidades avangadas, estas que podem ser estendidas por meio de programas executados
por seu proprio sistema operacional. As empresas, entre elas a Google, atentas ao crescimento
do mercado, se juntaram para formar em novembro de 2007 a (OHA) Open Handset Alliance
para langar a plataforma nomeada Android.

A plataforma Android é formada de um pacote de software para dispositivos mdveis
que inclui um sistema operacional, um middleware (que intermedeia a comunicac¢do entre dife-
rentes aplicativos e distintos protocolos) e aplicativos de caracteristicas movel completa, livre e
aberta apresentando caracteristicas incorporadas de outros sistemas, até de inimeros conceitos
inovadores para o segmento movel. Essa plataforma caracteriza-se por usar como base o Kernel
do Linux 2.6, o qual sofreu varias alteracdes para que ficassem adaptados para dispositivos por-
tateis, sendo este o responsavel por varias tarefas do sistema, como gerenciamento de memdria,
seguranca e varios outros (SANTOS et al., 2002).

Criado pela Open Handset Alliance, resultado da unido de 47 empresas de tecnolo-
gia e mobilidade sobre a lideranca da Google Inc., 0 Android tem como principais objetivos
(LECHETA, 2010):

e A oportunidade de personalizacdo das aplicagdes e componentes presentes em um Sis-

tema, por ser de codigo aberto e gratuito;

e A possibilidade de desenvolvimento rdpido e moderno de aplicagdes corporativas, uma

vez em que sua plataforma é moderna e flexivel.

De acordo com IDGNews (2013) o0 10OS pode ser o sistema mobile de crescimento mais
rdpido, mas o Android ainda domina o mercado, com uma participagdo de 57%. A Global
Weblndex estima que os usudrios da plataforma do Google devem alcancar 708 milhdes neste
ano. A empresa de pesquisas apontam que o sistema operacional Android serd o nimero do
mundo.

O Google disponibiliza um SDK (kit de desenvolvimento de software) gratuitamente
para quem deseja desenvolver aplicativos para a plataforma Android, as aplicagdes desenvolvi-

das utilizam a linguagem Java.
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2.6.1 Arquitetura do Android

Basicamente, a arquitetura do sistema operacional Android € dividido em quatro cama-
das, como demonstrados na Figura 2, sdo elas: Aplicacdes, Framework, Bibliotecas, Android
Runtime e Kernel Linux . Sendo cada uma dessas camadas composta por médulos internos

especializados na resolucdo de alguma tarefa especifica.

APPLICATIONS
Phone

APPLICATION FRAMEWORK

Window C

Activity Manager Mgy

Package Manager

LIBRARIES

Surface Manager

OpenGL | ES

Figura 2 — Arquitetura do Android

Fonte: <http://developer.android.com/>

Conforme Santos et al. (2002) existe um conjunto de definigdes que sdo uteis para o
entendimento das camadas da plataforma Android, as quais sdo demonstradas na Figura 2 e

descritas a seguir:

e Aplicacdes: é a camada que estd no topo da camada do sistema operacional Android
composta por um conjunto de aplicativos desenvolvidos na linguagem de programacao
Java, sio executados em uma maquina virtual (VM). E importante relatar que a VM néo
¢ uma JVM (Java Virtual Machine), como vocé pode esperar, mas € uma Dalvik Virtual
Machine, uma tecnologia de software livre. Cada aplicativo Android € executado em uma
instancia da Dalvik VM, que por sua vez, reside em um processo gerenciado por Kernel

Linux.

e Framework: esta camada disponibiliza aos desenvolvedores as Interface de Programacgao
de Aplicativos (APIs) utilizadas para a criacdo de aplicagdes originais do sistema opera-
cional Android. Este framework permite que o programador tenha 0 mesmo acesso ao
sistema que os aplicativos da camada de aplicativos possuem. Este framework foi criado
para abstrair a complexidade, simplifica e a reutilizacdo de procedimentos. Essa camada
funciona como um /ink com a camada de bibliotecas do sistema operacional que serdo

acessadas através de APIs contidas no framework.
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e Bibliotecas: Essas bibliotecas sdo responsdveis por fornecer funcionalidades para mani-
pular diversos componentes do sistema Android (dudio, video, grificos, banco de dados
e browser). Algumas bibliotecas sdo: OpenGL/ES (para trabalhar com interface grafica),
SQLite (para trabalhar com banco de dados), etc. Aqui também estao os servi¢os usados

em camadas superiores, como maquina virtual Java Dalvik.

e Android Runtime: a camada de execu¢do onde cada aplicagdo Android roda em seu pro-
prio processo, com sua propria instancia da maquina virtual Dalvik. Essa maquina virtual
foi otimizada especialmente para dispositivos méveis e foi escrita de forma que um dispo-
sitivo pode executar varios VMS (Virtual Memory System) de forma eficiente. A maquina
virtual Dalvik executa os arquivos com extensdo formato (.DEX) executavel. Essa ma-
quina virtual foi construida pelos engenheiros da Google, para obter um consumo minimo
de memoria e isolamento de processos, onde ela invoca o Kernel do Linux para a funcio-
nalidade subjacente como encadeamento e de baixo nivel de gerenciamento de memoria

permitindo que as aplicacOes escritas em Java sejam executadas normalmente.

e Kernel Linux: A camada do Kernel é baseada em um sistema do sistema operacional
Linux versdo 2.6. Esta camada atua também como responsdvel pela abstracdo entre o
hardware e os aplicativos e é responsavel pelos servicos principais do sistema operacional
Android.

2.7 'Trabalhos Relacionados

Dentre os trabalhos encontrados, foi selecionado dois, O primeiro relata sobre a “A Im-
portancia do Monitoramento de Ativos de Redes: Um Estudo de Caso com o Sistema CACIC”
de autoria de Dias (2008). Neste trabalho, Dias descreve sobre os recursos de redes numa or-
ganizagdo e o quando € importante a utilizacdo de ferramentas de monitoramento para o geren-
ciamento destes recursos. O trabalho do referente autor foi utilizado para o bom entendimento
sobre o gerenciamento dos dispositivos de redes.

O segundo trabalho selecionado diz respeita a utilizacdo dos dispositivos mdveis no
gerenciamento de redes de computadores. Intitulado “Geréncia e Monitoramento de Redes
Através de Dispositivos Moveis”, € de autoria de Balsemao (2008). Neste trabalho Balsemao
apresenta o avango nas tecnologias dos dispositivos méveis e funcionalidades que poderao ser
agregadas a estes dispositivos através do desenvolvimento de softwares.

Este capitulo apresentou o referencial tedrico no qual fornece embasamento para este
trabalho. Comecgando pelo monitoramento que € o foco deste trabalho e em seguida alguns ter-

mos principais de geréncia de redes na qual faz parte da tarefa de monitoramento de servidores.
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Outro ponto importante para o esclarecimento deste trabalho € o significado de protocolo
na qual € apresentado sua defini¢do, exemplo e fungdes que um protocolo exerce, assim como
a linguagem de progracgdo utilizada.

E para finalizar este capitulo, o Android é posto em evidéncia sendo listadas algumas

de suas principais caracteristicas e arquitetura.
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3 Modelagem do Sistema

Este capitulo apresenta as andlises dos requisitos funcionais e especificos da plataforma
para o monitoramento de rede através de diagramas de: classe, caso-de-uso e sequéncia e a

comfigucdo do ambiente de desenvolvimento da aplicacdo gerente.

3.1 Analises: Requisitos Funcionais

Para o desenvolvimento das tarefas propostas nesse trabalho foram detectados os requi-

sitos a seguir:

1. O agente depende da plataforma Linux para ser executado.

2. As duas aplicacOes (agente/gerente) devem estar conectadas a uma rede local ou a Inter-

net;

3. Deve existir uma comunicacdo entre as duas aplicacdes (agente e gerente) para que pos-

sam se comunicar.

4. A aplicacdo agente retorna informagdes sobre espaco utilizado e livre do tamanho da me-
moria, disco rigido e informagdes da CPU a aplicacao gerente de acordo com a requisi¢ao

efetuada.

3.2 Analises: Especificacao dos Requisitos

Neste trabalho, foram desenvolvidas duas aplica¢des na qual uma serve como agente que
executa suas funcdes sobre um servidor, coletando os dados definidos como parametro (disco,
CPU e memoria), e a outra aplicagdo serve para acessar remotamente os dados coletados pela
primeira aplicacao, possibilitando assim um monitoramento remoto através de um dispositivo

movel com a plataforma Android.
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Figura 3 — Arquitetura do Projeto

A Figura 3 ilustra de forma resumida os principais componentes deste ambiente de
monitoramento. O ambiente é composto por um dispositivo mével com o sistema operacional
Android e o software gerente instalado e uma maquina servidor que possui o software agente

instalado ambos se comunicam através de uma rede local ou a Internet.
3.2.1 Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de caso de uso descreve um cendrio que ilustra as funcionalidades do sis-
tema do ponto de vista do usudrio. Segundo Guedes (2011), diagrama de caso de uso apresenta
uma linguagem simples e de facil compreensdo para que o usudrio possa ter uma ideia geral de

como o sistema ird se comportar.

Falhar a
COnexan

<‘-‘~E}dEJ;edPF‘

Realizar
Conexdo

adend=z
Gerente{Cliente) “@

Manter
Requisgao

— Ayente(Servidor)

Requisitar
informagbes

Figura 4 — Descricdo textual do caso de uso
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A Figura 4 descreve o caso de uso utilizado para representar o processo de comunicac¢ao
entre as duas aplicagdes (agente/gerente). O Gerente de redes utiliza um dispositivo méovel
com sistema operacional Android, e através da aplicacdo instalada no seu dispositivo mével faz
requisicoes sobre o funcionamento do servidor, sendo que as duas aplicagdes estdo conectadas
numa rede local ou a Internet e utilizam socket como meio de comunicacao.

O processo de utilizacdo do gerente € realizada através do uso da aplicagdao no dispo-
sitivo mdvel para obter as informacdes necessdrias sobre o funcionamento do servidor, que de
acordo com as informagdes recebidas poderd tomar possiveis decisdes sobre o seu funciona-

mento, como apresentado na descricdo a seguir:

1. O Gerente de Redes conecta seu dispositivo na Internet e executa o aplicativo em seu

dispositivo mével,;

2. Na tela inicial do aplicativo é requisitado o endereco IP da maquina Servidor (agente)

utilizado para comunicag¢do;
3. Conexao entre os dois aplicativos € estabelecida;

4. H4 mudangas de tela no aparelho, onde tem botdes que acionados enviardo requisi¢oes

para outra aplicagao.

Além da sequéncia mencionada anteriormente, podem ocorrer eventos alternativos,

tais como:
5. Caso ndo estabeleca a conexao, por exemplo: Um dos aplicativos ndo estd conectado a In-
ternet ou alguma rede que possibilite a comunicacgdo entre as duas aplicacdes, o endereco

IP de comunicacao foi informado incorretamente.

6. A mudanca de tela ndo acontece caso a conexao venha a falhar.

3.2.2 Diagrama de Classes

O diagrama de classe serve de apoio para os demais diagramas, demonstrando a estru-
tura estatica das classes de um sistema e seus relacionamentos. De acordo com Guedes (2011)
o diagrama de classe € onde determina os atributos e métodos que cada classe tem, além de

estabelecer como as classe se relacionam e trocam informacgdes entre si.
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Figura 5 — Diagrama de classe software agente.

A Figura 5 apresenta o diagrama de classe do software agente contendo as classes Co-

nexaoServidor, ExecutaShell e MainServerDroid que € a classe principal do software agente.
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* alertafsting : Sting) : oid + memHandleriew Viw):oi
+discHandleiew  View) : voir
+onCreateOptionsMenu(ment : Men)  hoolean

Figura 6 — Diagrama de classe software gerente

Na Figura 6, € apresentado diagrama de classes do software gerente. No diagrama é
apresentado o relacionamento estrutural que descreve o conjunto de ligacdes que sdo conexdes

entre os objetos, bem como as classes responsdveis pelo funcionamento da aplicacdo.
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3.2.3 Diagrama de Sequéncia

O diagrama de sequéncia apresenta uma interagdes de objetos ordenados numa sequén-
cia de tempo. Segundo Guedes (2011) um diagrama de sequéncia costuma identificar o evento
gerador do processo modelado, bem como o ator responsdvel por esse evento, e determina como
o processo deve se desenrolar e ser concluido por meio da chamada de métodos disparados por

mensagens enviadas entre os objetos.

% | WlenuMemaria | | Menubisco | | MenuCPLl

Obiecil Gar‘emte Clients Obiect It idor)
|

\ 1. Realizar conexao()

; 2:Falha na conexan()

2.1 realizar conexao()

e g |
2.3, Requisitar informacao do dlswo' J_ |
231 discof) 'y
A il
'
g—————————————— T
2.4 Requisitar informacao da CPUQ o |
241 CPUD iy
P — g
k] .

Figura 7 — Diagrama de Sequéncia

Na Figura 7 € ilustrado de forma especifica a troca de mensagens entre as duas aplica-

cOes(agente/ gerente).

1. Naetapa 1:realiza conexao() o gerente envia uma mensagem contendo enderego e a porta
de conexao buscando assim efetuar uma conexdo com o agente, caso ocorra uma falha de

comunicacao,

2. Na etapa 2:falha na conexdo() pelo o servidor(agente) ou dispositivo mdvel(gerente) nao
estd conectado a uma rede local oua Internet é estourado o tempo de conexao, o gerente

receberd uma mensagem de erro na tela.

3. Naetapa 2.1: realiza a conexao() e assim efetuar as requisi¢cdes sendo que a cada requisi-

¢ao efetuada € criada uma nova conexao.

4. Na etapa 2.2: requisitar informa¢do da memoria() e o agente efetua o processo de requisi-
¢do retornando informagdes sobre o tamanho, espaco usado e livre da memoria principal

e swap do servidor.
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5. Na etapa 2.3: requisitar informacgdo do disco() ao agente, este retorna informagdes sobre

o tamanho, parti¢des, espago usado e livre do disco.

6. Na etapa 2.4: requisitar informacdo da CPU() onde o agente retorna a mensagem com
informacdes sobre a CPU. Apds todo o processo o gerente deve sair ou repetir o processo

de requisicdo novamente caso deseje.

3.3 Projeto

As aplicacdes foram desenvolvidas na Linguagem Java, utilizando como plataforma
Eclipse 3.6.2, juntamente com a JDK 6, SDK 4.1 e ADT plug-in instalado no Eclipse para o

desenvolvimento de aplica¢des do sistema operacional Android.

3.3.1 Ambiente de Desenvolvimento

As aplicacdes para dispositivos méveis com sistema operacional Android é importante
apresentar a preparagdo do ambiente de desenvolvimento, levando em consideracio alguns re-
quisitos como sistemas suportados pela plataforma que de acordo com Lecheta (2010) sao:
Windows XP(32-bits), Vista (32 ou 64-bits) ou Windows 7(32 ou 64-bits), Mac OS X 10.5.8 ou

superior (somente x86) e Linux, assim como o Eclipse 3.6.2(Hellios) ou superior.
3.3.2 Preparando o Ambiente

De inicio € efetuado o download dos pacotes SDK(kit de desenvolvimento) que estdo
disponivel no site “http://developer.android.com/sdk/index.html”. O Android SDK proporciona

ferramentas chamadas via API na linguagem Java para o desenvolvimento de aplicagdes.

Windows 32-bt  adt-pacote-windows-x86- 503599460 0d490a531ec2466735416473e999p988
20131030 zip bytes

Windows de 64 adi-pacofe-windows-x86_64- 503735416 ddddbb1b9028015779d68dde01196b14

bits 20131030 zip bytes

Mac OS X 64-bit  adt-bundle-mac-186_64- 470386961 3eB0e7a92b549029d91bdcf2ae82657f
20131030.zip bytes

Linuxde 32 bits  adt-bundie-linux-x86- 496876498 1389139ad9f59a43bdd34c94bc850509
20131030.zp bytes

Linuxde 64 bits  adi-bundle-linux-186_64- 497171697 99b51a4i0526434b083701a896550072
20131030.zp bytes

Figura 8 — Arquivos para downloads

A Figura 8, mostra as plataformas e suas versoes que suportam o SDK. Ao carregar a pa-

gina € apresentada uma tabela de op¢des de download do arquivo SDK(kit de desenvolvimento)
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que serd escolhido de acordo com o sistema operacional da mdquina que vai ser utilizada para

o desenvolvimento da aplicagcdo. Apds o término do download o arquivo devera ser executado.

Android SDK Manager

Packages Tools

SDK Path:
Packages
' Name APl | Rev. Status
¥ O[O Tools
~" Android SDK Tools % 22.0.5 8 Update available: rev.
+" Android SDK Platform-tools 18.0.1 i\ Update available: rev. 1
Android SDK Build-tools 19.0.1\[] Not installed
Android 5DK Build-tools 19 [[] Neot installed
Android SDK Build-tools 18.1.1\] Not installed
Android 5DK Build-tools 18.1 || Not installed
Android SDK Build-tools 18.0.1 %7 Installed
Android SDK Build-tools 17 iF7 Installed
* /[2 Android 4.4.2 (API 19)

show: [ Updates/New [ Installed [] Obsolete Select New or Updates

sortby: @ API level *) Repository Deselect All

Fetching URL: https://dl-ssl.google.com/android/repository/addon.xml

Figura 9 — API‘s do Android SDK

Ap6s a execucdo do SDK serd exibida uma tela para instalacdo das versdes disponiveis
das API‘s do Android e extensdes, como mostra na Figura9 Sendo que no projeto foi utili-
zado a API Android 4.1, € importante a instalacdo dos pacotes extras para minimizar possiveis
problemas de execucao.

Terminando a parte de instalacdo do SDK(kit de desenvolvimento), inicia-se a prepara-
¢ao do Eclipse que de acordo com Lecheta (2010) € uma das ferramentas mais indicadas para o
desenvolvimento de aplicagdes para a plataforma Android, pois, o Eclipse inclui um ambiente

de desenvolvimento integrado e € extensivel a plug-ins de sistema.

Eclipse'Downloads

Packages Developer Builds
Eclipse Kepler {4.3.1) SR1 Packages for

Eclipse Standard 4.3.1, 197 118 Linux 32 Bit
Downloaded 3,149,723 Times Other Downloads Linux 64 Bit

" The Edlipse Platform, and all the tools needed to develop and debug it:Java and Plug-
in Development Tooling, Git and CVS.

Package Solutions Filter Packages v

Eclipse IDE for Java EE Developers, 245 v8 Linux 32 Bit
G, Downloaded 1567 42 Times. Linux 64 Bit
@ Tools for Jav: ing Java EE and Web applications, including a Java IDE,

a developers creating
tools for Java EE, JPA, JSF, Mylyn...

Eclipse IDE for Java Developers, 15018 Linux 32 Bit
Downloaded 738,730 Times. Linux 64 Bit
%7 The essential tools for anyJava developer, including a Java IDE, a CVS clien, Gi client,
XML Editor, Mylyn, Maven integration.
Xored Q7 UI Testing Tools for RCP Promated Download
Q7 Download
GU test automation in the same order of magnitude as manual testing.

Figura 10 — Arquivos para downloads da IDE Eclipse

Fonte: <http://www.eclipse.org/downloads/>

A Figura 10 apresenta o Eclipse e suas versdes disponiveis para cada sistema operacio-
nal. Apds a instalag@o do Eclipse € importante verificar se a maquina utilizada para o desenvol-

vimento da aplicacdo dispdem do JDK(Java Development kit), kit de desenvolvimento em Java,
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lembrando que o Android € compativel com o JDK 6. No JDK ja contém a JRE(Java Runtime

Environment) que possui o necessario para executar aplicativos Java no sistema, sendo que se

tratando do Android é necessario a configuragao da variavel de ambiente PATH e JAVA_HOME

do sistema operacional. Depois de todo o procedimento de instalacdo do Eclipse serd iniciado

o processo de instalacdo do ADT-Plug-in do Android.

-
D Install

Available Software

Select a site or enter the location of a site.

Work with:;  type or select a site

- Eind mm
4 &= Add Reposito: L
type filter text L5t
=
IName MName: Local...
[ Thereis
1® Location: https://dl-ssl. google.com/android/eclipse/] Nchrvt
selectal | [
@ ox Cancel
Details -
\

|| Show onby the lstect versions of available coftware

Hude iteme that are already inctalled

Add...

& Sites” preferences,

Figura 11 — Processo de instalacdo do ADT-Plug-in

Na Figura 11, € apresentado o processo de instalagdo do ADT-Plug-in dentro do Eclipse,

selecione Help>Install New Software. . .

, clique em Add no canto superior direito e adicione a

URL(https://dl-ssl.google.com/android/eclipse), para que o Eclipse faca a busca do ADT-Plug-

in. Ao término da instalacio do Eclipse reiniciard automaticamente concluindo o processo

de instalacdo, depois de reiniciar estard pronto para o desenvolvimento de aplicagdes para a

plataforma Android.

4 PackageExpl ®H| = B

@ Chatplay
EINMLD

* 8 TCC Varton_01
B Teste

Palette
3 Palette

Form Widgets
e Large s

Spinner

J Text Flelds
Layouts
Composite
Images & Media
Time & Date

=) Transitions
Advanced

Custom & Library Views

Q o | g Bojc

1 activity_principal.xml 2 = a

d v [@Nexusone ~

™) Graphical Layout (5 activity_principal.xml

Structure
[l Outline

U B pelatvetayouc

¥ [ linearLayout1

8 extView3

B bxNomeServer (Text\Vie
5 textview?

G Npruer (Textiew

Figura 12 — Ambiente de desenvolvimento

A Figura 12 ilustra o ambiente de desenvolvimento com o ADT_Plug-in instalado e

pronto para a criacdo de aplicacdes para os dispositivos moveis com o sistema operacional

Android.



3.3.3 Desenvolvimento

Ap6s o levantamento dos requisitos e a definicdo da linguagem de programacio fo-
ram desenvolvidas as duas aplicagOes (agente/gerente), onde € exibida as principais fases do

desenvolvimento.

Software Agente

Como relatado nos requisitos funcionais o software agente serd executado na plataforma
Linux, possibilitando a comunicacao entre as duas aplicacdes e respondendo de forma imedi-
ata as requisicOes feitas pelo software gerente. O software agente ndo necessita de interface
gréfica, pois, ao inicia a maquina servidor a aplicacdo é executada automaticamente onde fica

aguardando as requisi¢des, até que a maquina seja finalizada ou desligada.

==lava Class==
ConexaoServidor

- receiveData : byte]

- sendData : byte[

- receivePacket : DatagramPacket
- sendFacket : DatagramPacket

- serversocket : DatagramSocket
- address : InetAddress

- part:int

+ ConexaoServidord)
+inicializad : void

+ Received() : String

+ Send{string : String) ; void

Figura 13 — Classe ConexaoServidor

A classe ConexaoServidor apresentada no diagrama de classe do software agente € a
classe responsdvel pela comunicacdo entre as duas aplicagdes (agente/gerente), ela possui os
métodos inicializa(), Received() e Send(String) que s@o métodos responsaveis pelo funciona-
mento e troca de mensagem entre as aplicagdes. No método inicializa() foi criado o socket de
comunicacao que tem como padrio a porta “5000”. Apds a defini¢do da porta de comunicagdo,
foi definido os vetores de bytes sendData e receiveData que definem o tamanho das mensagens
em 1024 bytes, é criado um pacote de dados a ser recebido que tem como parametro o vetor
receiveData que recebe a mensagem e o receiveData.lengt que obtém o tamanho da mensagem.
O Received() é o método que fica aguardando a mensagem enviada pela aplicacdo gerente, ja o

método Send (String) € o responsavel pelo retorno da mensagem.



=2 lava Class==
ExecutaShell

- comando; String

+ runfy : void

+ spridemoriaimem : List) ; String

+ separaParticaoipart : List) ; String

+ MeuComandaistring : String) ; List=5tring=

Figura 14 — Classe ExecutaShell

Na Figura 14 a classe ExecutaShell possui 0 método MeuComando(String). Este mé-
todo tem como fung¢do fazer a consulta do comando que foi solicitado pela aplicacdo gerente.

A execucdo desse método € apresentado na Figura 15.

Bl oty

i Systen.out println( "Executando 0 conando:” + conanda)

& Process proc = Runtine. getRuntinel ) .exec (conanda);

% Buf feredInputStrean buffer = nay Buf feredInputStrean|proc. get InoutSt rean(|)
i Euf faredReader comand = new BufferecReader(naw InputSt eamHea rouffer));
% while ((5aida = command. readLine])!= null}{

i resul . a0d(alda)

noo}

Figura 15 — Codigo de execucdo da requisicdo

A Figura 15, encontra-se o c6digo de execucgao da requisicdo efetuada. Observa-se que
na linha 65, enquanto ocorre a execugdo do programa a varidvel “proc” que é um processo vai
receber instrugdes de codigo em Linux. Na linha 66, € criado um buffer de entrada de fluxo,
e a seguir na linha 67, é declarada a varidvel command que ird armazenar toda informacao
do processo requisitado, em seguida € criado um laco de repeticdo para que toda informacgdo
armazenada se transforme numa string. Na linha 69 € adicionada em uma lista. A execugdo da

aplicagdo € efetuada na classe MainServerDroid.



== lava Class==
MainServerDroid

+ MainsemnerDroidi)

+ BExShell{c : Char) :waid

+ Camunical) waid

+ AguardaDatagramas( ; waid
+ mainiargs | String[]) ; woid

Figura 16 — Classe MainServerDroid

A classe MainServerDroid € a classe de execucdo da aplicacdo agente (Servidor), apre-
senta o método ExShell(char) que recebe por pardmetro um caractere que foi definido como
protocolo padrdo entre as duas aplicagdes (agente/gerente). Este método € responsavel por tra-
tar qual a requisi¢do € realizada. A tabela 1 a seguir mostra as requisicdes com seus respectivos

comandos e execugdes.

Requisicdo Recebida | Comando | Execugado
‘r free -m —t | A execucdo deste comando busca informacao da uti-
lizacdo da memoria em megabytes.
A dt -Th | A execucdo deste comando busca informagéo da uti-
lizag@o do(s) disco(s) rigido(s).
‘3 top -b -n 1| A execucdo deste comando retorna informacdo da
Unidade Central de Processamento (CPU).

Tabela 1 — tabela das requisicoes, comandos e execucdo

Na tabela de requisicdes a primeira linha se refere ao comando que o software agente ira
executar quando o gerente solicitar as informa¢des da memoria, a segunda linha serd executado
as informagdes do disco se a requisi¢do for referente ao caractere ‘2’ e a terceira linha o caractere
"3’ refere-se a execugdo o comando top -b -n 1 que busca informacdes da CPU. A seguir é
apresentado as classes e suas principais fungdes ilustadas anteriormente no diagrama de classe

do software gerente.

Software Gerente

No software gerente € apresentado as classes e suas refentes telas de interagdo com o

usuario.



==lass Java==
Conexao

- IPAddress : InetAddress
- clientSocket : DatagramSocket
- port o int

+ Conexao) ;void

+ Conectiondp : String) - wvoid
+ Send{string : String) : void
+ Receiver() : 5tring

Figura 17 — Classe Conexao

A classe Conexao € a classe que apresenta os principais métodos da aplicagcdo gerente,
entre eles estdo Conection(String) recebe por parametro o endereco da méaquina Servidor sendo
este método responsdvel pela comunicagdo das aplicagdes (gerente/agente), e o Send(String) e

Receiver() que sdo utilizados para troca de informacdes entre as duas aplicagdes.

<<(lags Java»» ® TCC_Varton_01

PrincipalActivty mrece 6o Seme
-
+onCreate(bundle : Bundlet) ; void —
+onCreateOptionsMenu(menu : Menu) : boolean &
+ alerta(string : String) : void - 2

Figura 18 — Classe PrincipalActivity e sua interface grdfica(layout)

A Figura 18 ilustra a classe Principal Activity estende Activity que possui o setContent-
View(Ver) que é chamado como recurso de definicdo do layout com o usudrio. As subclasses
da Activity apresentam métodos que sao implementados, entre eles o onCreate (Bundle) que
€ responsdvel por iniciar as atividades da aplicacdo, o findViewByld(int) usado para recuperar
os widgets(EditText,Button) e outros que voc€ necessita para interagir com a programagao. A

classe Principal Activity utiliza o0 método Conection(String) da classe Conexao.



2<(lass Javas»
MDCActivity

® TCC_Varton_01

+ onCreate(bundle : Bundlef) : void MEMORIA
+ memHandleriiew : View) ; void
+ dfiscHandle(view : View) : void DISCO

+ onCreateOptionskenuimeny : Menu) : boolean e

Figura 19 — Classe MDCActivity e sua interface grdfica(layout)

A classe MDCActivity mostra o menu de opg¢des para a troca de informacdes, nessa
classe foi definido um protocolo padrio entre as duas aplicagdes (agente/gerente). O protocolo
apresenta um caractere do tipo “char” que € enviado a aplicagc@o agente, onde esta aplicagcdo vai
tratar a informacao referente a requisicao solicitada. As requisicdes sdo apresentadas na tabela
2.

Requisi¢do enviada | Informagdes

‘r Informacdes sobre tamanho, espaco usado e dispo-
nivel da memoria
‘2 Informacdes das particdes do disco do Servidor

como: tamanho, espaco usado e disponivel

‘3 Informagdes de funcionamento da CPU.

Tabela 2 — tabela das requisicoes enviadas

=<(lass Javas»
MenuMemaoria

-niome : List=String=
-tam : ListString=
- sada: List=Blring=
-[ivre : List«Sting=

E+ naricao(string : String) - String]
+ttal] void

+ onListtemClick{tern : Listiew, view : View int: int, lon: Long)  void
+onCreata(oundle : Bundlef) - void

Figura 20 — Classe MenuMemoria

A Classe MenuMemoria, Figura 20, possui o método parti¢ao(String), método este que
recebe uma string que foi enviada pela aplicacao agente como resposta da requisi¢do efetuada
ao clicar no botao memoria da classe MDCActivity. A interface grafica dessa classe sobrepde a

interface grafica da classe MDCActivity se tornando assim uma tnica interface.



==Class Java==
MenuDisco

- partican : List=String=
- nome : List=String=

- tam: : List=5tring=

- ugel: List=String=

- dis: : List=5tring=

+ paticao{string : String : Stringl

+ spacolint D int, string : String) ©int

+ proximafint : int, string : String) : int

+ operation3{ : void

+ onListiternClickiitern : Listview, wiew :View, int int, lon : Long) : void
+ onCreatefbundle : Bundlet) : woid

Figura 21 — Classe MenuDisco

A Figura 21 apresenta a classe MenuDisco que possui 0 método onListIltemClick(ListView,
View,in,long) que apresenta uma lista de particdes existentes na aplicacdo agente (servidor) que
quando clicar em uma das opg¢des da lista é exibido o tamanho, espago usado e disponivel. A
lista € resultado da requisicao enviada pela aplicacdo gerente a aplicagdo agente. A interface
grafica dessa classe sobrepde a interface grafica da classe MDCActivity se tornando assim uma

Unica interface.



4 Interface de Uso e Testes Funcionais

Este capitulo apresenta o ambiente grafico da aplicacdo gerente e suas funcionalidades
bem como os testes realizados e seus resultados.

Os testes foram realizados utilizando um celular com sistema operacional android 4.1,
um servidor com a aplicagdo agente instalada. O servidor foi instalado numa méquina virtual
executada no notebook com as seguintes configuracdes: 320GB de disco, 4GB de memoria
RAM.

igdo

Figura 22 — InfraEstrutura do Projeto

A Figura 22 apresenta a aplicacdo em execucao no dispositivo movel:

1. O dispositivo mével deve estar conectado na rede local/Internet;

2. O gerente de redes deve clicar no botdo Conectar para realizar a comunicagao;
3. Ao ocorrer falha na comunicacgdo € apresentada uma mensagem de erro;

4. O gerente de redes deve realizar a comunicagdo novamente;

5. Nao ocorrendo falha de comunicagdo € exibida a tela de requisicoes;

6. Na tela de requisi¢des o gerente de redes deve clicar no botdo que deseja obter as infor-

macoes;

7. Ao clicar no botdo € enviada a requisi¢ao e o servidor ao tratar a informagao, retorna as

informacdo que € a presentada na tela de resultados;



8. Apresentada a tela de resultados no caso da memora e disco o gerente de redes deve clicar

na opc¢ao para vizualizar o resultado final;

9. Ap6s a visualizacao do resultado o gerente de redes deve clicar no botdo voltar do préprio

dispositivo mével para retornar a tela de requici¢ao;

& TCC_Varton_01

nd eresa da Seren

CONECTAR

5AlR

Figura 23 — Tela inicial da aplica¢do gerente

A Figura 23 mostra a tela inicial da aplicacdo gerente, onde no campo de texto € infor-
mado o endere¢o IP da maquina servidora onde foi instalada a aplicacao agente. A tela inicial
apresenta dois botdes que sdo: botdo Conectar e o botao Sair. O botdo Conectar € responsavel
por enviar a mensagem contendo o enderego e a porta de conex@o do servidor e o botdo Sair é

utilizado para finalizar a aplicacgdo.

® TCC_Varton_01

MEMORIA

DSC0

CPU

&

Figura 24 — Tela de requisicoes botoes de memoria, disco e CPU

A Figura 24 apresenta a tela contendo os botdes de requisicdo onde o Gerente de redes
vai clicar para obter a informacao de acordo com o botdo clicado seja informacdes da memoria,

disco ou CPU (central tnica de processamento).

4.1 Testes Funcionais

O primeiro teste foi realizado na rede local da UFPI. Para realizacio dos testes a apli-

cacdo gerente foi instalada e executada no celular com sistema operacional Android 2.3. como



mostra a Figura 25.
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Figura 25 — Tela inicial com enderego da rede local

Na tela inicial foi inserido o endereco IP do servidor. Ao clicar no botilo CONECTAR
foi enviada uma mensagem contendo o endereco e a porta de comunicacdo do servidor, ao

conectar € exibida a tela de requisi¢cdes contendo os botdes de memoria, disco e CPU.

Al 1T

l MEMORIA ]

ii——

——

Figura 26 — Tela de Requisicoes

Na Tela de requisi¢does da Figura 26 foi solicitado as informacdes da memoria onde

obteve o menu de memorias existentes no sistema como ilustra a Figura 27.

= Al -

MDCActivity

Mem:
Swap:

Total:

Figura 27 — Tela de resultado da memora

Ao clicar na op¢ao do menu € apresentado os resultados em que apresenta: memora,

espaco usado e livre, em Megabytes.



= il O 2000

NOME : Mem: NOME : Swap: NOME : Total:
TAMANHO : 4027 TAMANHO : 0 TAMANHO : 4027
USADO: 1128 USADO:0 USADO:1128
LIVRE :2898, LIVRE : 0, LIVRE : 2898

Figura 28 — Tela de resultados da memoria

Ao retornar a tela de requisi¢des utilizando o botao de retorno do préprio celular foi feita

a requisi¢cdo do disco, na primeira requisicdo obteve a informacdo do disco em que o sistema
esta instalado Figura 29.

[/dev/sda5

TIPO : extd
TAMANHO :47G

USADO : 226G
LIVRE : 23G

Figura 29 — Tela de resultado do disco rigido

A efetuar uma nova requisi¢ao do disco € visualizada a presenca de outros discos, ao
andlisar a extensdo percebe que se trata de uma unidade secunddria e outra 16gica descrita na

tabela 3. O Linux possui um arquivo no diretdrio /dev que identifica o disco através de letras
como apresenta a Figura 30.

Z nll & 20n02
MDCActivity
/dev/sda5
/dev/sdb1

/dev/sdab

Figura 30 — Tela de resultado do disco



Tipo de disco | Configuracdes de disco | Numero de parti¢des
a: Master Primdria | 5: Primeira Particao
sd:HD SCSI | b: Escrava Priméria | 1: Segunda Parti¢do
6: Particdo l6gica

Tabela 3 — Tabela tipo de disco, configuracoes do disco e niimero de particoes

A tabela 3 descreve os discos existentes na maquina servidor na Figura 29 apresenta a
particdo em que o sistema operacional Linux estd instalado. A Figura 30 mostra a unidade pri-
madria, secunddria e l6gica, pois na instalacdo do sistema nao foi feita a montagem das parti¢oes.
Ao montar a parti¢io e adicionar um pendrive no servidor. Ao efetuar uma nova requisicdo do
disco o software agente retornou a particao do sistema e as demais adicionadas.

A fazer um novo teste na rede foi apresentado uma mensagem de erro, detectando que
o endereco IP foi digitado errado pelo usudrio. Essa mensagem foi um tratamento de excessao
criado, ja que o protocolo UDP ndo garante a entrega € necessario que trate a possivel falha de

comunicacao.

= ull W 1T5hS52

Erro

Endereco Invalido :

10.180.16.690

Figura 31 — Falha na Comunicagdo

O segundo teste foi realizado fora de uma rede local, onde a comunicacao se deu através
da Internet, ou seja, tanto o servidor como a aplicacdo do celular estavam conectados direta-
mente a Internet. Ao efetuar a comunicacao entre as aplicagdes foi utilizado um endereco de IP

valido.
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" | 187.41.128.52 ]
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Figura 32 — Tela Comunicagdo usando a Internet



ERRO

Falha na Conexao

Figura 33 — Falha na comunicagdo

A Figura 32 apresenta a tela da comunicagdo no celular entre as duas aplicacdes uti-
lizando um endereco IP vélido. Durante a realizacao dos testes, foi encontrado um problema
mostrado na Figura 33, pelo fato do IP ser dinamico e sofrer constantes mudancgas, entdo ao
efetuar uma nova comunicacdo seria necessario saber o novo endereco IP.

A solug@o encontrada para este problema foi a utilizacdo de um servigo DNS Dinamico
(Domain Name System) onde vocé atribui o seu endereco IP a um nome fixo como o endereco
“serverdroid.no-ip.org” para a conexao entre as aplicacdes. Em seguida foi feita um redireci-
onamento de porta nas configura¢des do roteador para que a conexao fosse redirecionada para

a maquina servidor dentro da rede local, obtendos os resultados desejados.
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Figura 34 — Tela de comunicagdo com dominio

A Figura 34 refere a comunicacao da aplicag¢do gerente usando um dominio criado para
a comunicacdo entre as aplicagdes, ao clicar no botdo Conectar foi realizada a comunicacao e

os resultados foram adquirido.



S Consideracoes Finais

Este trabalho objetivou o desenvolvimento de duas aplicacdes (gerente/agente) que au-
xiliasse o gerente de redes na tomada de decisdes no funcionamento da méaquina servidor vi-
abilizando maior eficiéncia, levando em consideracao que na auséncia do gerente de redes em
seu ambiente de trabalho sua eficiéncia € notdvel, pois o permitird obter as informacdes ne-
cessdrias para posteriormente resolver os problemas referentes ao funcionamento da maquina
servidora. A metodologia utilizada foi experimerimental e dividida em trés fases: defini¢do do
ambiente de desenvolvimento, defini¢do da linguagem de programacdo e utilizacdo do meio de
comunicacao.

O principal motivo de ndo utilizar o protocolo TCP foi por este ser orientado a cone-
xd0 e dependendo da carga de trabalho de sua utilizacdo poderia ocorrer uma sobrecarga na
rede. Desta forma foi escolhido o protocolo UDP, que ndo é orientado a conexao, ndo sendo
necessario manter uma conexao entre a aplicacdo agente e a gerente. Cada vez que o gerente de
rede solicitar uma informacdo do servidor a mesma serd enviada e retornada de maneira rapida,

pratica e eficiente, sem a necessidade de manter a conex@o apds a solicitagao.

Os resultados obtidos nos experimentos foram satisfatdrios, comprovando que o tempo
de obten¢do das informacdes foi mantido dentro dos niveis esperados na fase de projeto das
aplicacdes, considerando a qualidade e carga de utilizacdo da rede no momento da transmissao

dos dados.

Para trabalhos futuros propde-se o aperfeicoamento das aplicagdes para que assim seja
possivel efetuar o gerenciamento da maquina servidor, executando a¢des através de comandos
enviados diretamente da aplicacdo gerente, havendo ainda a possibilidade de encerrar processos

e até mesmo verificar o trafego da rede.
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