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Arquitetura de S/W

Motivacgao

= Tomamos muitas decisoes durante o
desenvolvimento de um sistema. Parte delas
trata da arguitetura do sistema sendo
desenvolvido.

Decisoes que dizem respeito ao ambiente onde o
software ira operar;

Decisoes que dizem respeito a quais serao o0s
componentes do software, como eles se
comunicarao e quais serao suas funcionalidades e
restricoes de uso.



Arquitetura de S/W

Motivacgao

= Por que a nossa preocupacao com a
arquitetura?

Porgue arquiteturas diferentes envolvem custos
diferentes:

= Arquiteturas diferentes impoem qualificagoes diferentes
da equipe de desenvolvimento;

= Arquiteturas diferentes impoem custos diferentes,
inclusive de implantacao e de infra-estrutura.
Porque arquiteturas diferentes envolvem projetos
diferentes.



Arquitetura de S/W

Motivacgao

= A opcao por uma arquitetura tem de ser
feita, portanto, logo no inicio do projeto
para que:
Os custos globais sejam suficientemente
bem definidos;

Os prazos sejam suficientemente bem
definidos;

Ambos possam servir de parametros para a
geréncia do projeto.
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Motivacao

" ?E Arquitetura de S/W

= Arquitetura de software ganhou forca
com a OO e componentes;

= Ja é tratada como uma area de
especializacao;

= Principal referéncia: Mary Shaw & David
Garland, " Software Architecture —

Perspectives on an Emerging
Discipline”, 1996.



Arquitetura de S/W

O que é?

= Descricao, de alto nivel, da estrutura do
sistema como um todo. Envolve:

Organizacao dos componentes do sistema;
Estruturas globais de controle;
Protocolos;
Funcionalidades dos componentes;
Distribuicao fisica dos componentes;
Capacidade de evolucao ...
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Arquitetura de S/W

Como descrever?

= Descrever a arquitetura de um sistema €
descrever

Os componentes
Os conectores
As restricoes

= Normalmente utiliza-se diagramas, onde os
componentes sao representados por blocos e
as /nteracoes por linhas:

diagramas de classes,
de componentes,
de instalacao.




Arquitetura de S/W

Componentes e conectores

Componentes:

= Matéria prima para descricao da
arquitetura de um sistema. Exemplos:
Clientes

Servidores

Filtros

Bancos de Dados

Camadas de Software (Layers)
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| ?E Arquitetura de S/W

Componentes e conectores

Conectores:

= Provéem a interacao entre os componentes,
para que o sistema funcione. Exemplos:
= Chamadas de rotinas
= Variaveis compartilhadas
= Protocolos Cliente-Servidor
= Broadcasting
= Eventos
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Arquitetura de S/W

Componentes e conectores — exemplo (quadro negro)

Monitor do
Quadro Negro

t

[
4

BD de Controle

Fila de
Escalonamento

]
l
4

Escalonador
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?E Arquitetura de S/W

Estilos

= Existem diferentes estilos para a organizacao
do software =»Estilos de Arquitetura;

= Cada estilo compreende um conjunto de
componentes, conectores e forma de como
combina-los (as regras);

= A cada estilo estao associadas caracteristicas
(vantagens e desvantagens) e aplicabilidade.
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Arquitetura de S/W

Estilos

= Principais Estilos:
= Sistemas em Camadas
« Pipes and Filters
= Invocacao Implicita
= Repositorios
= Sistemas Distribuidos
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Estilos: Sistemas em camadas

?E Arquitetura de S/W

= Componentes
« Camadas

s Conectores

= Protocolos que definem as interacoes entre
as camadas
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Arquitetura de S/W

Estilos: Sistemas em camadas

Aplicacao

SO 1

&

BIOS

Hardware
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Arquitetura de S/W

Estilos: Sistemas em camadas

Camada do SO:

Interface Grafica

Interface texto

Processadores de Comandos

Hal
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Arquitetura de S/W

Estilos: Sistemas em camadas

A arquitetura classica de trés camadas

Apresentacao

Negocio

Persisténcia
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% Arquitetura de S/W

Estilos: Sistemas em camadas

3-tier & MVC
-5’y Apresentacdo; Negécio | Persisténcia
L J < ’ ’
)]
| &
E
o
gl

] Modelo
L] Visdo
[ Controle
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?E Arquitetura de S/W

Estilos: Sistemas em camadas

= Vantagens
Suportam diferentes niveis de abstracao;

Permitem, também, a organizacao da
aplicacao em camadas com
funcionalidades/conceitos coesos (e.g.
MVC, 3-tier)

Permitem a evolucao (retira-se uma
camada e coloca-se outra no lugar,
bastando manter a API).
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Arquitetura de S/W

Estilos: Sistemas em camadas

= Desvantagens

A estruturacao em camadas pode ser impossivel
em alguns sistemas (por exemplo, por conta da
degradacao da performance devido a necessidade
de pelo menos uma chamada para atravessar
cada camada de software em sistemas de controle
em tempo real);

Dificuldade em se determinar os niveis corretos de
abstracao durante o projeto.
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Arquitetura de S/W

Estilos: Sistemas distribuidos

= Componentes

= Modulos distintos e especializados que interagem
de forma colaborativa, eventualmente
processados em nos diferentes

s Conectores

= Protocolos de requisicao de servicos e provimento
de respostas

= Aplicacoes
= Sistemas tolerantes a falhas, p. exemplo
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?E Arquitetura de S/W

Estilos: Sistemas distribuidos

= Vantagens

Distribuicao da carga de processamento (cada no
processa um pouquinho)

Reuso
Especializacao
= Desvantagens

Performance/confiabilidade sujeitos aos critérios
da distribuicao (qualidade da infraestrutura de
comunicagao, seguranca fisica também é
distribuida -> custo)
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?E Arquitetura de S/W

Estilos: Sistemas distribuidos

= Variacao importante

Sistemas cliente/servidor

= Servidores especializados em prover servigos
especificos simultaneamente a varios clientes

= Clientes executam processamento local, junto
ao usuario (provendo IU e alguma inteligéncia
local) e se comunicam com 0s servidores
solicitando servicos.

Exemplos: 3-tier, SGBDs Oracle/Clientes
Delphi, Servidores de Paginas/IE.
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?E Patterns e Frameworks

Introducao

= Atual busca por

Economia de recursos (tempo, RH e $$%);
Qualidade.

= Aliada ao fato de que a similaridade de
problemas pressupoe a similaridade de
solucoes;

= R@USO de técnicas, artefatos,

processos, ferramentas, software, ..., que ja
se provaram corretos, eficazes, eficientes,
etc.
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Patterns e Frameworks

Introducao

= Reuso

De uma solucao em varias areas de aplicacao,
para um problema pegueno = pattern. EX:

= Como impedir a criacao de mais de um objeto de uma
mesma classe,

= Como estabelecer o isolamento entre modulos de um
sistema...

De uma solucao em uma mesma area de

aplicacao, para um problema grande =
framework. Ex:

= Gestao de Pessoal,

« Gestao Financeira,

= Gestao de Estoques...
25



Patterns e Frameworks

Padroes de projeto: historico

= Em 1994, 4 autores — Erich Gamma, Richard
Helm, Ralph Johnson e John Vlissides —
publicaram o primeiro catalogo de Design
Patterns (23 patterns) para projeto de
programas OO: Design Patterns — Elements
of Reusable Object-Oriented Software ( The
GOF* book).

(*) GoF = Gang of Four

26



5" PUC-Rio

Patterns e Frameworks

Padroes de projeto: classificacao

= Padroes podem ser classificados quanto ao:
Escopo — especificam se o padrao se aplica, primariamente, a
classes ou a objetos.

= Padroes de classes: lidam com relacionamentos entre classes e suas
sub classes. Sao estabelecidos por heranga. Nao se alteram em tempo
de execucao.

= Padroes de objetos: lidam com relacionamentos entre objetos, que podem
ser alterados em tempo de execucao.

Propdsito — refletem o que o padrao faz.

= Padrdes de criacao: se preocupam cm 0 processo de criacao de
objetos;

= Padrdes estruturais: lidam com a composicao (conjuntos) de classes e
objetos;

= Padrbes comportamentais: caracterizam as formas s_c_agundo as quais
objetos e classes interagem e distribuem responsabilidade.

= A tabela a seguir ilustra como os padroes GoF se
enquadram nessas categorias.
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Patterns e Frameworks

Padroes de projeto: classificacao

Propdésito
Criacao Estrutural Comportamental
Class Factory Method Adapter (classe) |[Interpreter
Template Method
Objeto Abstract Factory Adapter (objeto) |Chain of Responsibility
Builder Bridge Command
Prototype Composite Iterator
Escopo Singleton Decorator Mediator
Facade Memento
Flyweight Obsener
Proxy State
Strategy
Visitor
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Patterns e Frameworks

Padroes de projeto: exemplos

= Singleton (Criacao)

= Objetivos

= Garantir que uma classe tenha somente uma

instancia;

= Fornecer um ponto de acesso global para a mesma.

« Exemplo
==gingleton==
Frota
- uniguelnstance : Frota Embarcagao

+ getlnstanced : Frota 1
+ Frota() : Frota
+ localizaEmbarcagdof)  Emhbarcagao




Patterns e Frameworks

‘w3 Padroes de projeto: exemplos

= Fachada — Facade (Estrutural)

= Objetivos
= Substitui um conjunto de interfaces por uma unica.
= Diminui acoplamento, encapsula...

= Exemplo

______________________________________

Classe A Classe D

Classe C Classe F

Classe B Classe E

- — — -

Subsistema A Subsistema B



Patterns e Frameworks

Padroes de projeto: exemplos

NewClass13 | NewClass14 wClass15
NewClassl17 NewClassl8 wClass19
Camada de Interface \
Lacadeierf, o e o e -

_— —_— _—
NewClass9
NewClass8 1 chbgﬂz
Ne 11

NewClass20 NewClass10

Camada de Negocio i
________ [=5=TozcTa =15 T R

\ Camada de BD

NewClass3 NewClass4

NewClass2 \\/

NewClasss NewClass6

/




Patterns e Frameworks

Padroes de projeto: exemplos

= State (Comportamental)

= Objetivos

= Permite mudar-se o comportamento de um objeto quando o
estado dele muda.

=« Exemplo

Operagao Estadolperacio

+ cancelar) ; woid + cancelar) ; woid

7

Opiniciada

OpEmAprovagao

OpAprovada

OpConcluida

+ cancelar ; void

+ cancelar) ; woid

+ cancelar] ; void

+ cancelar ; void
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Patterns e Frameworks

Frameworks

Ainda, com o proposito de
se promover o reuso de uma
solucao (reuso € uma das
principais metas de um
engenheiro de software)...
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Patterns e Frameworks

Frameworks

= Visando a diminuicao do tempo para
producao de uma aplicacao e

» Estendendo a reutilizacao também para
o projeto (além do codigo*).

= Frameworks (Arcaboucos)

(*) O inicio, com as Folhas de Pagamento
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Patterns e Frameworks

Frameworks

= Um framework é

= Um arcabouco de aplicacao desenvolvido
para emprego em um dominio com o
objetivo de reutiliza-lo em mais de uma
aplicacao nesse dominio.
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Patterns e Frameworks

Frameworks

Desenvolvimento de software baseado em
frameworks € uma técnica de reuso que compreende
as etapas de projeto e implementacao;

Um framework é representado em termos de classes
abstratas e concretas;

O framework captura os conceitos mais gerais de um
dominio, ou seja, os conceitos comuns a uma familia
de aplicacoes dentro de um mesmo dominio;

Uma aplicacao gerada a partir de framework
especializa ou estende os conceitos embutidos no
framework, podendo ainda adicionar novos
conceitos.
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Patterns e Frameworks

Frameworks

= As partes do framework que sao abertas a
adaptacao (customizacao e extensao) sao
chamadas de 10t spots (pontos de
flexibilizacao);

= As outras partes (as partes “imexiveis” ©)

sao chamadas de frozen spots
(kernel/nucleo).

37
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?E Patterns e Frameworks

Frameworks

s Frameworks nao sao executaveis (sao
arcaboucos). Uma aplicacao completa,
executavel, é obtida por /nstanciacéo do
framework, implementando codigo especifico
da aplicacao para cada Aot spot.

= Os frozen spots sao partes de codigo ja
implementadas no framework que chamam
um ou mais Aot spots definidos em cada
instancia (“old code calls new code"’ —
ilustracao a seguir)
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Patterns e Frameworks

Frameworks

Specific %
Application Code
#1

Implementation
of Hot-Spot #1

Hot-Spot #1 Hot-Spot #2 Hot-Spot #3

_____________________________________________________



Patterns e Frameworks

Frameworks

(Anélise da Aplicagao H Frojeto H Geragdo da Aplicagdo )

Desenvolvimento OO tradicional

( Analise do Dominio H Projeto do Frarmework H Geragdo da Aplicagdo 1 )

Geragao da Aplicagao 3

Desenvolvimento baseado em frameworks

\( Geragdo da Aplicagao 2 )
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Patterns e Frameworks

y Frameworks

Processo de I
desenvolvimento e o
baseado na B

aquisicao de S

experiéncia.
: —E

do Framewark

(ReiDesenvolvimento
de Aplicagdo usando o
Framewark

%

Mais experiéncias coletadas) [sendo]

<
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Patterns e Frameworks

Frameworks

Processo de t

desenvolvimento (gf;i:j;ﬁnﬁgﬂ )

baseado na ]

analise do (Gormmee Ye—

dominio. I

”)

%

[BlzE] [Mais experigncia)
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Patterns e Frameworks

Frameworks

= Principais beneficios
« Modularidade
= Reutilizacao
= > Qualidade
= < Preco
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Patterns e Frameworks

Patterns e Frameworks. resumo

= Resumindo:

Patterm: € o registro de uma solucao para
um problema menor, especifico, mas nao
necessariamente em um dominio especifico

Framework: ¢ o registro (descricao) de
uma solucao para uma aplicacao em um
dominio especifico

44
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?E Model-Driven Architecture

Conceitos

= MDA é uma abordagem para projeto de software
proposta e patrocinada pelo OMG;

= E uma arquitetura que prové uma metodologia para
se estruturar especificacoes de sistemas expressas
como modelos;

s E model-driven (direcionada a modelos) porque
prové formas de se usar modelos para direcionar o
curso no entendimento, projeto, construcao,
implantacao, operacao e manutencao (enfim, todo o
ciclo de vida) de um sistema;

= MDA agrega importancia a modelagem.
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Model-Driven Architecture

Conceitos

= Metodologia MDA:

As funcionalidades do sistema devem ser, primeiramente,
especificadas como um modelo independente de plataforma
(PIM), também chamado de modelo de negdcio ou de
dominio;

Dado um modelo de definicao de plataforma (PDM) - .NET,
Web, ... - 0 PIM deve ser traduzido para um ou mais
modelos especificos da plataforma escolhida (PSM) para que
o codigo seja gerado na linguagem escolhida.

= A derivacao PIM—PSM e feita, normalmente, de
forma automatizada, através de ferramentas de
transformacao de modelos.
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Model-Driven Architecture

Principais objetivos

= Separar-se projeto, arquitetura e
tecnologia no desenvolvimento de um
sistema.

= Permitir a alteracao da tecnologia e da
arquitetura com um menor (se possivel
nenhum) impacto sobre as questoes de
negocio.
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Obrigado
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