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UNIDADE 3 — DEFININDO A ARQUITETURA DE SOFTWARE
MODULO 1 — PROCESSO PARA A DEFINICAO DA ARQUITETURA

1 - ELEMENTOS DO PROCESSO

O papel de um arquiteto é muito mais do que simplesmente a realizacdo de uma atividade de projeto de
software. O arquiteto deve normalmente:

e Trabalhar com a equipe requisitos

A equipe de requisitos é responsavel por elicitar e documentar os requisitos funcionais da aplicacdo
junto aos interessados. O arquiteto desempenha um papel importante reconhecendo dentre estes
requisitos as necessidades globais dos sistemas e assegurando que os atributos de qualidade
adequados sdo explicitados e compreendidos.

e Trabalhar com varias partes interessadas da aplicacao

Arquitetos desempenham um papel de ligagdo fundamental, garantindo que todas as necessidades
dos interessados sdo compreendidas e incorporadas ao projeto. Por exemplo, além dos requisitos de
negocio dos usuarios, os administradores do sistema necessitam que o aplicativo possa ser facilmente
instalado, monitorado, gerenciado e atualizado.

e Liderar a equipe de projeto técnico

Definir a arquitetura do aplicativo é uma atividade de design. O arquiteto lidera uma equipe de
projeto, compreendendo projetistas de sistemas e lideres técnicos, a fim de produzir o projeto de
arquitetura.

e Trabalhar com a gestao do projeto

O arquiteto trabalha em estreita colaboragdo com o gerente de projeto, contribuindo com o
planejamento, estimativa e alocagao de tarefas.

Como vimos, sdo varias as atribuicGes e responsabilidades de um arquiteto de software. A fim de
orientar o trabalho deste profissional foi estabelecido um processo bdsico para a definicdo da
arquitetura do aplicativo.
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A figura a seguir mostra um processo de trés passos simples que norteiam a definicao da arquitetura
durante o design da aplicacdo.

Determinar 08 f s | Projeto de | sl F
Requisitos de ArqUitetura | s | Validagdo

Arquitetura — |
J

&

Um processo de projeto de arquitetura de trés passos

Este processo iterativo é inerente da arquitetura. Uma vez que um projeto é proposto, valida-lo pode
mostrar que o projeto precisa de modificagdo, ou que certos requisitos precisam ser mais bem definidos
e compreendidos. Estes levam a melhorias para o projeto, validacao subsequente, e assim por diante,
até que a equipe de design considere que as exigéncias foram atendidas.

E importante observar a flexibilidade deste processo. A defini¢do da arquitetura é taxada como onerosa
pela comunidade de métodos ageis, mas na realidade ele ndo precisa ser. Se vocé estiver trabalhando
em um projeto usando métodos ageis, vocé pode querer ter algumas iteracGes iniciais (sprints, por
exemplo) que incidem sobre o estabelecimento de sua arquitetura geral. O resultado dessas iteracdes
serd uma linha de base arquitetural que encarna e valida as decisdes importantes de design do sistema.
IteracOes subsequentes detalham e complementam esta arquitetura base para atender as novas
funcionalidades. Com a arquitetura definida no inicio do projeto, a refatoracdo se torna mais simples,
proporcionando uma base sélida para a aplicacao.

Determinar os requisitos de arquitetura

Isso envolve a criagdo de uma declaragdo ou modelo dos requisitos que irdo conduzir o projeto de

arquitetura.

Projeto de arquitetura

Trata-se de definir a estrutura e as responsabilidades dos componentes que irdo compor a
arquitetura.

Validagao

Trata-se de "testar" a arquitetura, tipicamente, caminhando através do design, em relagao as
necessidades existentes e qualquer conhecido ou possiveis necessidades futuras.
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1.1- Determinar requisitos arquitetonicos

Antes de uma solucdo arquitetdnica ser concebida, é necessario ter uma boa ideia dos requisitos para a
arquitetura do aplicativo.

Requisitos de arquitetura, também chamados de requisitos arquiteturalmente significativos, sao,
essencialmente, a qualidade e os requisitos nao funcionais definidos para a aplicacao.

1.2- Identificando os Requisitos de Arquitetura

Como a figura abaixo apresenta, as principais fontes de requisitos de arquitetura sdo o documento de
requisitos funcionais, e outros documentos que capturam as diferentes necessidades dos stakeholders.
O resultado dessa etapa é um documento que estabelece os requisitos de arquitetura para o aplicativo.

Um risco que deve ser observado é que parte da informacdo relevante para a definicdo da arquitetura
ndo estad documentada. Para obter estas informacdes é conveniente conversar com os varios
stakeholders. Esta pode ser uma tarefa lenta e cuidadosa, especialmente se o arquiteto ndo é um
especialista no dominio do negécio da aplicagao.

Documento de Requisitos dos
Requisitos Funcionais \ / Stakebolders
(

Arquitetura

\
£
£ |

[ Requisitos de
Arquitetura
Documentado

Determinar os
Requisitos de

Entradas e saidas para determinar os requisitos de arquitetura
Vejamos alguns exemplos de requisitos:
e Desempenho
e Seguranga
e Gestdo de Recursos de hardware
e Usabilidade

e Disponibilidade
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e Resiliéncia

e Escalabilidade.

Desempenho

O desempenho do aplicativo deve fornecer resposta abaixo de 4 segundos para 90% das requisi¢oes.

Seguranga

Toda comunicagdo deve ser autenticada e criptografada utilizando certificados.

Gestao de Recursos de hardware

O componente do servidor deve ser executado em um servidor com memoria de 4GB.

Usabilidade

O componente de interface de usuario deve ser executado em um navegador da Internet para
oferecer suporte a usudrios remotos.

Disponibilidade

O sistema deve executar 24 x 7 x 365, com disponibilidade global de 0,99.

Resiliéncia

N3o é permitida a perda de mensagens, e todas as saidas resultantes da entrega de mensagens deve
ser de 30s.

Escalabilidade

A aplicagdo deve ser capaz de lidar com uma carga de pico de 500 usudrios simultaneos durante o
periodo de inscrigao.
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1.3 Priorizagdo dos Requisitos de Arquitetura

E uma coisa rara quando todos os requisitos da arquitetura de um aplicativo s3o iguais. Muitas vezes, a
lista de requisitos de arquitetura contém itens que sdo de baixa prioridade, ou "isso seria bom ter, mas
nao é necessario". Por este motivo, é importante identificar e classificar os requisitos da arquitetura
usando prioridades. Inicialmente, em geral é suficiente classificar cada requisito em trés categorias:

2. Média: 3. Baixa:

* a aplicacdo tem de * este requisito tera de * isso faz parte da lista
suportar esta ser suportado em de requisitos
exigéncia. Estes algum momento, desejados. As
requisitos devem mas nao solucdes que podem
conduzir o projeto de necessariamente na acomodar estes
arquitetura. primeira versao. requisitos sao

desejados, mas eles
ndo sdo condutores
do projeto.

Priorizagao fica mais complicada em face das exigéncias conflitantes e restricdes que muitas vezes nao
tém como serem atendidas. Diante deste cendrio, ndo ha solucdo simples. Faz parte do trabalho do
arquiteto discutir com os stakeholders, e chegar a possiveis solucdes. E responsabilidade do arquiteto
considerar possiveis trocas e tentar encontrar solugdes que satisfacam de forma adequada requisitos
sem grandes consequéncias indesejaveis sobre o requisito. Lembre-se: bons arquitetos sabem como
dizer "ndo".

B Em um projeto com muitos stakeholders, uma boa ideia é separar os
v \M Fique stakeholders em conjuntos para assinar esta priorizagao. Isto é

A.'.eni.o! especialmente verdade em face das exigéncias conflitantes. Assim que
a priorizagao for aprovada, o projeto de arquitetura pode ter inicio.

2- PROJETO DE ARQUITETURA DE DESIGN

Todas as tarefas executadas por um arquiteto sdo importantes. Entretanto, é a qualidade do projeto de
arquitetura que realmente importa. Produzir documentos maravilhosos e um excelente relacionamento
com os stakeholders nao significam nada se uma ma concepgao for produzida.
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Nao é surpreendente que o design seja, tipicamente, a tarefa mais dificil que um arquiteto realiza. Bons
arquitetos tém varios anos de experiéncia em design e engenharia de software. Ndao ha outro substituto
para a experiéncia.

Como mostra a figura a seguir, as entradas para a etapa de design sdo os requisitos de arquitetura. O
préprio estagio de projeto tem duas etapas, que sdo iterativos por natureza. O primeiro envolve a
escolha de uma estratégia global para a arquitetura, fundada em torno de padrdes de arquitetura
comprovados. O segundo envolve especificar os componentes individuais que compdem o aplicativo,
mostrando como eles se encaixam no quadro geral e aloca-los responsabilidades.

Requisitos de
Arquitetura
Documentado

¥

Selecionar o
Framework de

Arquitetura

Componentes
Alocados

Decumento de
Requisitos Funcionaig

£

Visoes
Arquiteturais

Entradas e saidas de projeto de arquitetura

Observe que a saida é um conjunto de pontos de vista de arquitetura que capturam o projeto de
arquitetura, e um documento de design que explica o projeto, as principais razdes para algumas das
principais decisdes de projeto e identifica os riscos envolvidos em levar o projeto adiante.

2.1 Selecionando o Framework de Arquitetura

A maioria das aplicagGes de sucesso baseia-se em relagdo a um pequeno numero de arquiteturas. Ha
uma boa razdo para isso — elas funcionam. Aproveitando solu¢des conhecidas minimiza os riscos que
uma aplicagdo ira falhar devido a uma arquitetura inadequada.

Assim, a etapa inicial do projeto envolve a selegao de uma estrutura de arquitetura que possa satisfazer
0s requisitos essenciais. Para pequenas aplicagdes, um Unico padrdo de arquitetura pode ser suficiente.
Para aplicagbes mais complexas, o projeto pode incorporar um ou mais padrdes conhecidos, com o
arquiteto especificando como esses padrdes se integrardo e formarao a arquitetura geral.
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s F. Ndo ha qualquer férmula magica para projetar a estrutura da arquitetura.
L Ique Um pré-requisito, no entanto, é entender como cada um dos principais
AfenfO! padrdes arquiteturais enderegam os requisitos de qualidade.

Alguns dos principais padrées utilizados e como eles abordam os requisitos comuns de qualidade estdo
listados abaixo e serdo descritos a seguir. Sao eles:

e Arquitetura em Camadas cliente-servidor
e Mensageria

e Publicador-Assinante

e Broker

e Coordenador de Processo

a) Arquitetura em Camadas cliente-servidor
As propriedades principais deste modelo s3do:

e A separacdo de interesses

Apresentagao, negdcios e manipulagao de dados sdo claramente divididos em diferentes camadas.

e Comunicagdes sincronas

Comunicagdo entre os blocos é sincrona. Os pedidos emanam em uma Unica diregao a partir da
camada do cliente, através da web e da camada de negdcio para a camada de gerenciamento de
dados. Cada camada aguarda uma resposta da outra camada antes de prosseguir.

o Implementacgao flexivel

Nao ha restricdes sobre como uma aplicagdo em camadas é implantada. Todos os niveis poderiam ser
executados na mesma mdaquina. Em outro extremo, cada camada pode ser implantada em uma
magquina separada. Em aplicagdes web, a camada de cliente é geralmente um navegador rodando em
uma area de trabalho do usuario, comunicando remotamente através da Internet com componentes
da camada web.
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A figura a seguir apresenta um exemplo de uma aplicacdo web de acordo com o padrdao em camadas

Camada Camada de Camada de Camada de
Cliente Servidor Web Negacio Persisténcia

________________________________________________________________

Exemplo de arquitetura em camada cliente-servidor

Os atributos de qualidade para o padrao Cliente-Servidor sdo apresentados a seguir:

Disponibilidade

e Tratamento de Erro
e Modificabilidade

e Desempenho

e Escalabilidade

Como cada atributo de qualidade serdo considerados e utilizados na solugdo depende da tecnologia
usada para implementar a aplicacdo. JAVA, .NET e outros servidores de aplicagdo proprietarios tém
diferente caracteristicas que influenciam em como estes atributos de qualidade podem ser utilizados. As
caracteristicas de cada servidor de aplicagdo precisam ser compreendidas durante o projeto da
arquitetura de modo que ndo haja surpresas desagraddveis mais tarde no projeto.

O padrao cliente-servidor é comumente usado. As tecnologias de servidores de aplicagdao tornam
relativamente facil de implementar aplicativos usando o padrdo. Este padrdo arquitetural é
apropriado quando o aplicativo necessita suportar um grande nimero de clientes e solicitacdes
simultaneas, e cada pedido leva um intervalo relativamente curto para processo.

Disponibilidade

Servidores em cada camada podem ser replicados de modo que, se um falhar, os outros permanecem
disponiveis.
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Tratamento de Erro

Se um cliente estd se comunicando com um servidor que falhar, a maioria dos servidores web e de
aplicagdes implementam failover transparente. Isto significa que um pedido do cliente é
redirecionado para um servidor de réplica capaz de atender a requisicao.

Modificabilidade

A separacdo em camadas permite que uma camada seja totalmente alterada sem que as alteraces
afetem outra camada.

Desempenho

Esta arquitetura ja provou ser de alto desempenho. Questdes-chave a serem consideradas sao: a
guantidade de threads simultaneas suportadas em cada camada, a velocidade de conexdes entre as
camadas e a quantidade de dados que sdo transferidos. Faz sentido também minimizar as chamadas
entre camadas.

Escalabilidade

Como os servidores em cada camada podem ser replicados, a arquitetura pode ser escalada com
relativa facilidade.

b) Mensageria
As propriedades principais do modelo de mensageria sdo:
e Comunicagdo assincrona
Clientes enviam as solicitagcdes para uma fila, onde a mensagem é armazenada até que o aplicativo a

remova. Apos o cliente colocar a mensagem na fila, ele continua a sua execugdo sem esperar que esta
mensagem seja retirada da fila.

e QoS Configuravel
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A fila pode ser configurada para a alta velocidade ou mais lenta para atender as necessidades da
qualidade do servico. Operacgdes de fila podem ser coordenadas com as operacdes de banco de
dados.

e Fraco Acoplamento
N3o ha ligacdo direta entre clientes e servidores. O cliente é alheio a qual servidor atendera a

mensagem, assim como o servidor é alheio a de qual cliente a mensagem veio.

A figura abaixo apresenta um exemplo de uma aplicagdo com o padrado de mensageria.

CLENTE |mspp| Fia @)@) = | SERVIDOR

Anatomia do padrao de mensageria

Os atributos de qualidade para o padrao de mensageria sdo apresentados a seguir:
e Disponibilidade
e Tratamento de Falha
e Modificabilidade
e Desempenho
e Escalabilidade

Mensageria é especialmente recomendada quando o cliente ndo precisa de uma resposta imediata
diretamente apods o envio de um pedido.

Por exemplo, uma cliente pode formatar um e-mail, e coloca-lo em uma fila de mensageria para
processamento. O servidor ird, em algum momento no futuro, remover a mensagem da fila e enviar o e-
mail usando um servidor de correio. O cliente realmente nao precisa saber quando o servidor ira
processar a mensagem.

Mensageria também fornece uma solucgdo flexivel para aplicacdes em que a conectividade a um
aplicativo de servidor é transitdria, devido a rede ou a falta de confiabilidade do servidor. Em tais casos,
as mensagens sao mantidas na fila até que o servidor se conecta e remove mensagens.
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Disponibilidade

As filas podem ser replicadas em diferentes instancias de servidor de mensagens, bastando para isso
gue o mesmo nome ldgico seja atribuido para as diferentes filas. Assim, quando um falhar, os clientes
podem enviar mensagens para uma outra fila ativa de forma transparente.

Tratamento de Falha

Se um cliente estd se comunicando com uma fila que falhar, ele pode encontrar uma outra fila e
postar sua mensagem.

Modificabilidade

O padrao de mensageria é por definicdo fracamente acoplado, e isso permite alta capacidade de
modificacdo do cliente e servidor. Isso também ocorre porque o cliente e o servidor ndo estdo
diretamente ligados através de uma interface. Entretanto, as altera¢des no formato das mensagens
enviadas pelos clientes podem causar alteragdes nas implementacgdes do servidor.

Desempenho

A tecnologia de mensageria pode entregar milhares de mensagens por segundo. Contudo, é
importante atentar que a diferen¢a de desempenho ird depender da qualidade da tecnologia de
mensagens utilizada.

Escalabilidade

Filas podem ser hospedadas em um terminal de comunicag¢do, ou podem ser replicadas em clusters
de servidores de mensagens. Isso faz com que a mensageria seja uma solugdo altamente escalavel.

c) Publicador-Assinante

As propriedades principais do modelo Publicador-Assinante sdo:
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e Mensagens “Muitos-para-Muitos”
As mensagens publicadas sdo enviadas para todos os assinantes que sao registrados no tdpico.
Muitos editores podem publicar sobre o mesmo tema, e muitos assinantes podem receber
mensagens de um mesmo tema.

e QoS configurdveis
Além de mensagens confiaveis e ndo confidveis, o mecanismo de comunicagdo subjacente pode ser
ponto-a-ponto ou broadcast/multicast.

e Acoplamento fraco
Tal como acontece com mensageria, ndao ha ligagdo direta entre editores e assinantes. Os

publicadores nao sabem quem recebe suas mensagens e os assinantes ndao sabem qual editora enviou
a mensagem.

A figura a seguir apresenta um exemplo de uma aplicacdo com o padrdo Publicador-Assinante.

Y

Publicador 1-’[1-épi°°,‘-'w Assinantes

Anatomia do padrio de Publicador-Assinante

Os atributos de qualidade para o padrao Publicador-Assinante sdo apresentados a seguir:
e Disponibilidade
e Tratamento de Falha
e Modificabilidade
e Performance
e Escalabilidade

Arquiteturas baseadas na publicagdo-assinatura sdao altamente flexiveis e adequados para aplicagdes
gue requerem comunicagao assincrona de um-para-muitos, muitos-para-um ou de mensagens entre
componentes de muitos-para-muitos.
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Disponibilidade

Tdpicos com o mesmo nome légico podem ser replicados em diferentes instancias de servidor que
podem ser gerenciados como um cluster. Quando um falhar, o publicador pode enviar mensagens
para as filas de réplicas.

Tratamento de Falha

Se um publicador esta se comunicando com um host de topico que falhar, ele pode encontrar uma
fila de réplica e postar a mensagem Ia.

Modificabilidade

O padrao publicador-assinante é, de forma inerente, fracamente acoplado, e isso promove alta
modificabilidade. Novos publicadores e assinantes podem ser adicionados ao sistema sem que seja
necessaria uma alteragao na configuragao da arquitetura.

Performance

O padrao publicador-assinante pode entregar milhares de mensagens por segundo.

Escalabilidade

Os toépicos podem ser replicados através de clusters de servidores. Um cluster de servidores pode
escalar para proporcionar um maior volume de mensagens sendo enviadas.

d) Broker

As propriedades principais do modelo Broker s3o:
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e Arquitetura hub-and-spoke

O Broker atua como um hub de mensagens, no qual emissores e destinatarios conectam-se entre si.
As conexoes para o Broker sdo realizadas através de portas que estdo associadas com um formato de
mensagem especifica.

e Roteamento de mensagens

O broker incorpora a ldgica de processamento para entregar uma mensagem recebida em uma porta
de entrada para uma porta de saida. O caminho de entrega pode ser codificado ou depender de
valores na mensagem de entrada.

e Transformacdo de mensagens

A légica do Broker transforma o tipo de mensagem recebida na porta de entrada para o tipo de
mensagem exigido no destino da porta de saida.

A figura abaixo apresenta um exemplo de uma aplicagdo com o padrdo Broker.

Porta de Entrada Porta de Saida

Remetente 1 estinatarios
L o= =g Destinatario iy
BROKER ‘

Rfenisll) > = [ Deian g

Os atributos de qualidade para o padrao Broker sdo apresentados a seguir:
e Disponibilidade
e Tratamento de Falha
e Modificabilidade
e Performance

e Escalabilidade

Brokers sdo adequados para aplicagGes, nas quais componentes trocam mensagens que exigem
grande transformacdo entre fonte e formatos de destino. O broker separa o emissor e o receptor,
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permitindo-lhes produzir ou consumir o seu formato de mensagem nativa, e centraliza a definicdo da
I6gica de transformacdo no broker para facilitar a compreensado e a modificagao.

Disponibilidade

Para construir uma arquitetura de alta disponibilidade para este padrao, os brokers devem ser
replicados. Isto é suportado por um mecanismo similar ao da mensageria ou de publicador-assinante.

Tratamento de Falha

Como os brokers possuem tipos de porta de entrada eles validam e descartam quaisquer mensagens
qgue sejam enviadas em um formato errado.

Modificabilidade

Brokers separam a transformacao da légica de roteamento das mensagens. A mudanca destas duas
caracteristicas pode ser realizada sem afetar tanto o remetente como o destinatdrio das mensagens.

Performance

O pode ser tornar um gargalo, principalmente se eles tiverem que tratar um grande nimero de
mensagens.

Escalabilidade

E possivel clusterizar o broker para que possa ser atendido um grande nimero de requisi¢des.

e) Coordenador de Processo
As propriedades principais do modelo Coordenador de Processo sao:

e Encapsulamento de Processo
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O coordenador de processo encapsula a sequéncia de passos necessarios para cumprir o processo de
negdcio. A sequéncia pode ser arbitrariamente complexa. O coordenador é um Unico ponto de defini¢ao
para o processo de negdcio, tornando-o mais facil de compreender e de modificar. Ao receber uma
requisicdo de iniciacdo de um processo, ele chama os servidores definidos no processo e emite o
resultado.

e Acoplamento fraco

Os componentes do servidor ndo estao cientes do seu papel no processo global de negécios, e da ordem
das etapas do processo. Os servidores simplesmente definem um conjunto de servicos que podem ser
executados, e o coordenador chama-os quando necessario, como parte do processo de negdcio.

e Comunicagoes flexiveis

As comunicac¢des entre o coordenador e os servidores podem ser sincronas ou assincronas. Para
comunicacdes sincronas, o coordenador aguarda até que o servidor responda. Para a comunicacao
assincrona, o coordenador fornece um callback ou uma fila de resposta e espera até que o servidor
responda usando o mecanismo definido.

A figura abaixo apresenta um exemplo de uma aplicagdo com o padrdo Coordenador de Processo.

Inicio da Requisigao Resultado
do Processo do Processo

5 COORDENADOR %
DE PROCESSO

gl . Ve
L Servidor 1 j E Servidoru L Servidoru

Exemplo de arquitetura com o padrao Coordenador de Processo

Os atributos de qualidade para o padrao Coordenador de Processo sao apresentados a seguir:
e Disponibilidade
O coordenador é um ponto Unico de falha. Por isso, precisa ser replicado para criar uma solugdo de
alta disponibilidade.
e Tratamento de Falha

O tratamento de falhas é complexo, pois pode ocorrer em qualquer fase na coordenacdo de
processos de negdcios. A falha de um passo do processo podera exigir que etapas anteriores sejam
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desfeitas. Manipulagao de falhas precisa de um projeto cuidadoso para garantir que os dados
mantidos pelos servidores permanecam consistentes.

¢ Modificabilidade
Processo modificabilidade é reforcada porque a definicdo do processo é centralizada no coordenador

de processo. Os servidores podem mudar sua implementagao sem afetar o coordenador ou outros
servidores desde que a sua definicdo de servigo externo ndo muda.

e Performance
Para alcancar um alto desempenho, o coordenador deve ser capaz de lidar com varias solicitagées

simultaneas e gerir o estado de cada requisicdo a medida que avanca no processo. Além disso, a
realizacdo de qualquer processo serd limitada pelo passo mais lento, isto €, o servidor mais lento.

e Escalabilidade

O coordenador pode ser replicado para permitir a escalabilidade da solucao.

2.2- Alocar os Componentes

Uma vez que um quadro global arquitetural foi selecionado, com base em um ou mais padrdes de
arquitetura, a proxima tarefa é definir os componentes que irdo compor o projeto.

O framework define os padroes globais de comunicag¢do para os componentes que devem levar em
consideracgao as seguintes orientagdes:

e Identificar os principais componentes de aplicagdo, e como eles serdo conectados ao
framework.

e Identificar a interface ou servicos que cada componente suporta.
e Identificar as responsabilidades dos componentes.
e Identificar as dependéncias entre os componentes.

e Identificar as particGes na arquitetura que sdo candidatas a distribuicdo sobre os servidores
da rede.
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Os componentes da arquitetura s3o as principais abstragdes que existirdo na aplicacdo. E muito comum
utilizar técnicas de design orientadas a objetos para representar os componentes. De fato, diagramas de
classe e pacotes sdo muitas vezes utilizados para descrever componentes em uma arquitetura.

3 - VALIDACAO

Durante a definicdo da arquitetura de um projeto de software, o objetivo da fase de validacdo é
aumentar a confianca da equipe de design que a arquitetura atende as necessidades.

Validar um projeto de arquitetura traz alguns desafios. Se a arquitetura é para uma nova aplicacdo, ou
uma evolucdo de um sistema existente, o projeto proposto é apenas um design. Ela ndo pode ser
executada ou testada para ver se ela preenche os seus requisitos. Ele também ira, provavelmente,
considerar os novos componentes que tém de ser construidos. Todas estas pecas tém que ser
integradas e obrigadas a trabalhar juntas.

Existem duas principais técnicas que se revelaram uteis.
A primeira envolve essencialmente o teste manual da arquitetura usando cenarios de teste.

O segundo envolve a construgao de um prototipo que cria um simples arquétipo do aplicativo
desejado, de modo que a sua capacidade de satisfazer os requisitos possa ser avaliada de forma mais
detalhada através de testes do protétipo.

O objetivo de ambos é identificar possiveis falhas e pontos fracos no projeto, de modo que eles possam
ser melhorados antes da implementacdao comecar. Essas abordagens devem ser usadas para identificar
explicitamente areas de risco potenciais para rastreamento e monitoramento durante as atividades de
construcao.

RESUMO
Neste médulo, vimos os elementos do processo para a definicdo da Arquitetura de um Software.
Este processo é composto por 3 passos:

e Determinar os requisitos de arquitetura

e Projeto de arquitetura e
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e Validagao.

Requisitos de arquitetura, também chamados de requisitos arquiteturalmente significativos, sdo,
essencialmente, a qualidade e os requisitos nao funcionais definidos para a aplicacdo e, para determina-
los, eles devem ser identificados.

O projeto de arquitetura é tipicamente a tarefa mais dificil que um arquiteto realiza. E neste momento
gue o arquiteto deve selecionar o framework mais adequado para atender os requisitos identificados no
momento anterior.

Vimos alguns frameworks de arquitetura e suas caracteristicas, como:
e Arquitetura em camadas cliente-servidor
e Mensageria
e Publicador- assinante
e Broker
e Coordenador de processo.

Por fim, vimos que sdo basicamente duas as técnicas para a validagao da arquitetura. A primeira sdo os
cenarios de teste e a segunda sdo os prototipos.

UNIDADE 3 — DEFININDO A ARQUITETURA DE SOFTWARE
MODULO 2 — ATRIBUTOS DE QUALIDADE DE SOFTWARE

CH

1- QUALIDADE NO CONTEXTO DA ARQUITETURA DE SOFTWARE

Vimos anteriormente, de forma superficial, os atributos de qualidade de software. No inicio desta
unidade, exploramos os passos do processo para a definigdo da arquitetura de um projeto de software.
Estes passos sdo definidos como:

1-D i
S nlEIfEs 2 — Projeto de 3 - Validagso da

Arquitetura Arquitetura

Requisitos de
software

Assim, tudo inicia com a determinagao dos requisitos de software. Para isso, o conceito de qualidade é
fundamental. Desta forma, vamos explorar nesta unidade a qualidade com um pouco mais de detalhe.
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Grande parte da vida de um arquiteto de software é gasto projetando sistemas de software para
atender a um conjunto de requisitos de atributos de qualidade. Em geral os atributos de qualidade de
software incluem:

e escalabilidade
e seguranga,
e desempenho e

e confiabilidade.

Requisitos de qualidade fazem parte de requisitos ndo funcionais de um aplicativo, que captura as
muitas facetas de como os requisitos funcionais de uma aplicacdo devem ser alcancados. Mesmo as
aplicagGes mais triviais terdo requisitos ndo funcionais que podem ser expressos em termos de atributos
de qualidade.

Para serem significativos, os requisitos de atributos de qualidade devem ser especificos sobre como um
aplicativo deve atingir uma determinada necessidade. Um problema comum encontrado regularmente
em documentos de arquitetura sdo requisitos muito genéricos, tais como "A requisicao deve ser
escaldvel".

Este tipo de requisito é demasiadamente impreciso e realmente ndo é (til a ninguém. Os requisitos de
escalabilidade sdo muitos e variados, e referem-se a diferentes caracteristicas da aplicagdo. Definir quais
medidas de escalabilidade devem ser suportadas pelo sistema é crucial do ponto de vista arquitetonico.
E, portanto, vital definir os requisitos de atributos de qualidade de forma mais concreta possivel.

Um exemplo de uma correta especificagdao de um requisito de qualidade seria:

e Deve ser possivel escalar a implantagdo de um montante inicial de 100 desktops de usudrios
geograficamente dispersos para 10.000 sem um aumento do esforco/custo para instalacdo e
configuragdo.

Este requisito é preciso e significativo. Com este tipo de requisito, um arquiteto pode apontar um
conjunto de solugdes e tecnologias concretas que facilitem a instalagdo e minimize o esforco de
implantacao.
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Note, no entanto, que muitos atributos de qualidade sao realmente um pouco dificeis de serem
validados e testados. No nosso exemplo, seria improvavel que nos testes da versao inicial existisse um
caso de teste para instalar e configurar o aplicativo em 10.000 desktops.

> . Este é o lugar onde bom senso e experiéncia entram. A solu¢do adotada
ofA\- quUe deve, obviamente, funcionar para a implantacgdo inicial de 100 usuarios.
Afenfo! Caso nao haja falhas criticas, é provavelmente seguro assumir que a
solugdo ird escalar.

A seguir vamos fazer uma descri¢do de alguns dos atributos mais relevantes de qualidade para
aplicacoes de Tl, e alguma discussao sobre mecanismos de arquitetura que sdo amplamente utilizados
para fornecer solugdes para os atributos de qualidade exigidos. Estes irdo dar-lhe um bom lugar para
comecar quando se pensa sobre as qualidades de um aplicativo que vocé estd trabalhando deve possuir.

2 - DESEMPENHO

Embora para muitas aplicacdes de Tl, o desempenho ndo seja um problema muito grande, este quesito
se tornou o centro das atengdes da comunidade no que se refere a qualidade de software. Isto se deve
ao fato de ser uma das qualidades do aplicativo que podem ser facilmente quantificadas e validadas.
Além de afetar diretamente o usuario final.

A exigéncia de desempenho define uma métrica que indica a quantidade de trabalho que um
aplicativo deve executar em um determinado tempo e o prazo que deve ser cumprido para que a
operacao seja concluida.

Poucas aplica¢des de Tl tém restrigdes criticas de tempo real, como as encontradas em sistemas de
controle de aeronaves, nas quais se alguma saida for produzida alguns milésimos de segundo mais
tarde, coisas indesejaveis podem acontecer.

Por outro lado, existem os aplicativos que precisam processar centenas, as vezes milhares e dezenas de
milhares de transag¢des a cada segundo que sdo encontrados em grandes organizagdes, especialmente
nos mundos no mercado financeiro, telecomunica¢des e governo.

Desempenho geralmente se manifesta nas seguintes medidas:
e Throughput;
e Tempo de Resposta;

e Prazos.
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Essas medidas serdo apresentadas a seguir.

2.1- Throughput

Throughput é a medida da quantidade de trabalho que uma aplicacdo necessita executar em uma
unidade de tempo.

O trabalho é normalmente medido em transagdes por segundo (TPS), ou mensagens processadas por
segundo (mps). Por exemplo, um aplicativo para um banco on-line pode ter que garantir executar 1000
tps dos clientes. Um sistema de gerenciamento de inventdrio para um grande supermercado pode
precisar processar 50 mensagens por segundo de parceiros comerciais solicitando ordens de servico.

b . E importante compreender exatamente o que se entende por
oA\ quue Throughput. Ou seja, o que se deseja é a vazdo média ao longo de
Afenfo! um determinado periodo de tempo (por exemplo, um dia atil), ou
taxa de transferéncia de pico? Esta é uma distin¢ao crucial.

Para exemplificar a importancia deste conceito, vamos imaginar um sistema de apostas em corridas de
cavalos. Para a maioria das vezes, esta aplicacdo faz muito pouco trabalho. Portanto, tem um requisito
de rendimento médio baixo e facilmente realizavel.

No entanto, cada vez que ha um evento de corrida importante, talvez duas vezes ao ano, em que
minutos antes de cada corrida milhares de apostas estdo sendo registradas a cada segundo. Se o
aplicativo nao for capaz de processar essas apostas a medida que elas sdo realizadas podera gerar um
grande prejuizo tanto para a empresa de apostas como para os apostadores. Para este cendrio, o
software deve ser projetado para atender o pico e ndo a média. Na verdade, projetar a solugcdo para
suportar somente a média provavelmente seria fatal para o software (e, consequentemente, para o
arquiteto).

2.2- Tempo de Resposta

Esta é uma medida da laténcia em que a aplicagdo processa uma transa¢dao comercial. O tempo de
resposta é frequentemente (mas ndo exclusivamente) associado com o tempo necessario para uma
aplicagdo responder a alguma entrada.

Um tempo de resposta rapido permite aos usudrios trabalharem de forma mais eficaz. Um excelente
exemplo é um aplicativo de ponto de venda de uma grande loja de departamento. Quando um cédigo
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de barra de um item é “lido” pelo leitor de cddigo de barra, uma resposta rapida com o preco do item
exibido pelo sistema favorece que o cliente possa ser atendido rapidamente melhorando a experiéncia
do usuario e, consequentemente, as vendas da loja.

Muitas vezes é importante fazer a distingdo entre os tempos de resposta garantido e médio. Alguns
aplicativos podem precisar que todas as solicita¢des sejam atendidas dentro de um limite de tempo
especificado; este é um tempo de resposta garantida. Outros podem especificar um tempo médio de
resposta, permitindo maior laténcia quando o aplicativo é submetido a condi¢cdes mais extremas. Por
exemplo, 95% de todas as requisicées devem ser processadas em menos de 4s, e nenhuma solicitacao
deve levar mais de 15s.

2.3- Prazos

Vocé imagina um sistema de previsdao do tempo que precisa de 36 horas para produzir a previsao para o
dia seguinte? Este é um excelente exemplo da obrigacdo de cumprir um prazo.

Prazos, no mundo da Tl, sdo comumente associadas a sistemas de lotes.

Um sistema de pagamento de seguranca social deve completar a tempo de depositar os pagamentos
nas contas dos segurados em um determinado dia. Se isso terminar a tempo, os segurados ndo sdo
pagos quando eles esperam, e isso pode causar inconvenientes extremos, € ndo apenas para 0s
segurados. Em geral, qualquer aplicacdo que tenha uma janela de tempo limitado para concluir tera um
prazo de exigéncia de desempenho.

Estes trés atributos de desempenho podem ser claramente especificados e validados. Ainda assim, ha
uma armadilha comum para evitar. Encontra-se na definicdo do que é uma transagao. Essencialmente,
esta é a definicdo de uma carga de trabalho do aplicativo.

S Assim, ndo ha nenhuma medida de carga de trabalho genérico, ou seja,
ofh\- Fique que sirva para todo e qualquer sistema. Isso depende inteiramente do
A’tenfo! trabalho que o aplicativo deve executar. Desta forma, uma determinada
medida de desempenho é uma medida especifica do aplicativo.

3 - ESCALABILIDADE

Podemos definir escalabilidade como:
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O qudo bem uma solugao para um determinado problema ira trabalhar caso o tamanho do problema

aumente.

Isto é util no contexto de uma arquitetura. Ela nos diz que a escalabilidade trata de como um projeto
pode lidar com alguns aspectos da aplicacdo no que se refere as exigéncias cada vez maiores em termos
de tamanho. Para se tornar um requisito concreto de qualidade, nds precisamos entender exatamente o

que é esperado para a escalabilidade.

A seguir veremos alguns exemplos.

3.1- Pedido de carregamento

Com base nas requisi¢ées definidas para uma plataforma de hardware, a arquitetura pode ser
concebida para suportar 100 TPS na carga de pico, com uma média de 1s de tempo de resposta. Se
um pedido para crescer em dez vezes esta carga, a arquitetura pode apoiar este aumento da carga?

No mundo perfeito e sem capacidade de hardware adicional, como a carga aumenta, o rendimento do
aplicativo deve permanecer constante (ou seja, 100 TPS), e o tempo de resposta por solicitacdo deve
crescer apenas de forma linear (ou seja, 10 s). Uma solugdo escaldvel, entdo, é permitir que a
capacidade de processamento adicional a ser implantado para aumentar o rendimento e diminuir o

tempo de resposta.

Esta capacidade adicional pode ser implementada de duas maneiras diferentes:
1- adicionando mais CPUs (e provavelmente memdria) para a maquina,

2- distribuir a aplicagdo em varias maquinas (scale-out).

Isto é ilustrado na figura abaixo:
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Scale-out: D
Application replicated
on different e Scale-up:

g machines Application Single application
ks instance is executed

on a multiprocessor
// machine

Application

g ==d

Application Application

Adigcdo de mais CPUs e memoria para a maquina (Scale-up) e distribui¢cdo da aplicagao em varias
maquinas (Scale-out)

Escalar através de adigdo de mais hardware até funciona bem se um aplicativo é multithreaded, ou se
varias instancias podem ser executadas em conjunto em uma mesma mdquina. Sendo que adicionar
mais hardware significa um acréscimo do consumo de memoéria e demais recursos associados
principalmente se os processos forem pesados.

Distribuir o processamento em diferentes servidores funciona bem se o trabalho necessario para
gerenciar a distribuicdo das requisicGes entre as varias maquinas for pequeno. O objetivo é manter cada
magquina igualmente ocupada, como o investimento em mais hardware é desperdicado se uma mdaquina
estiver totalmente ocupada enquanto as demais estdo ociosas. Distribuir a carga uniformemente entre
vdarias maquinas é conhecido como balanceamento de carga.

Fique E importante ressaltar que, para ambas as abordagens, a
escalabilidade deve ser alcangada sem modifica¢des na arquitetura

Atento! |4, aplicagdo.

Na realidade, como a carga aumenta, as aplicagdes irdo apresentar uma diminui¢ao no throughput e um
aumento exponencial no tempo de resposta. Isto acontece por duas razoes.

Em primeiro lugar, com o aumento de carga, Em segundo lugar, cada solicitacdo consome
aumenta a disputa por recursos como CPU e algum recurso adicional (espaco de buffer, locks,
memdria por parte dos processos e threads na e assim por diante) e, eventualmente, estes
arquitetura do servidor. recursos tornam-se esgotados o que limita a

escalabilidade.
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Apenas para ilustrar, a figura abaixo mostra como seis diferentes versdes do mesmo aplicativo
implementado usando diferentes servidores de aplicacdo JEE se comportam com um aumento de carga
de 100 para 1.000 clientes.

£200 B\ == \WAS SB
2000 == JBoss SB
IAS SB
1500 SSSB
e  |y——— =¥ WLS SB
= 1000 [~ —@==BES SB
T e—
__‘—---___‘.
0
500 1000 1500
No. of Clients

Efeitos do aumento da carga de solicita¢ao de cliente em plataformas JEE

3.2- Conexoes simultaneas

Uma arquitetura pode ser projetada para suportar 1.000 usuarios simultaneos. Como é que a
arquitetura responde se esse numero cresce significativamente?

Se um usuario conectado consome alguns recursos, entdo provavelmente haverd um limite para o
numero de conexdes que podem ser efetivamente suportados.

Um exemplo classico desta situagdo ocorreu em um Internet Service Provider (ISP). Cada vez que um
usuario se conectava ao servigo, um aplicativo do provedor gerava um novo processo em seu servidor
responsavel por apresentar andncios para o usudrio. Isso funcionou muito bem, mas cada requisi¢ao
consumia recursos de memdria e processamento considerdveis. Testes na infraestrutura de hardware
revelaram que as maquinas deste ISP sé poderiam suportar cerca de 2.000 conexdes antes de sua
memoaria virtual ficar sobrecarregada. Entretanto, para o modelo de negdcio deste ISP a infraestrutura
disponivel deveria suportar 100.000 usuarios.

Na época em que isso ocorreu, aumentar os recursos de hardware era uma proposta proibitivamente
cara. Apesar dos esfor¢os do redesign frenéticos, esta foi uma das causas deste ISP sair do negécio.

Este exemplo ilustra a importancia da preocupagdo com as conexdes simultaneas para uma solucdo de
software.
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3.3- Tamanho dos Dados e do Banco de Dados

Como é que uma aplica¢do se comporta se os dados que ela processa aumentam de tamanho?

Por exemplo, uma aplicacao de intermedidrio de mensagem, talvez uma sala de bate-papo, pode ser
concebida para processar mensagens com um tamanho médio esperado. Como a arquitetura ird reagir
se o tamanho das mensagens cresce significativamente? De um modo um pouco diferente, uma solucdo
de gestao de informacado pode ser concebida para consultar dados a partir de um repositério de um
tamanho especificado. Como a aplicacdo iria se comportar, se o tamanho do repositério crescesse 100
vezes mais? Este Ultimo estd se tornando um problema tao grande que gerou toda uma area de
pesquisa e desenvolvimento conhecido como data intensive computing.

3.4- Implantagao

Qual é o esforgo envolvido na implantag¢do ou modificagéio de um aplicativo para uma crescente
base de usudrios?

Isto incluiria esforco para distribui¢do, configuracdo e atualizagdo de novas versdes. Uma solugdo ideal
seria fornecer mecanismos automatizados que possam ser implantados de forma dinamica e configurar
um aplicativo para um novo usuario, capturando informag&es de registo no processo. Esta &, de fato,
exatamente como muitos aplicativos sdo distribuidos hoje na Internet.

3.5- Algumas Reflexdes sobre Escalabilidade

Projetar arquiteturas escaldveis ndo é facil. Na maioria das vezes, a necessidade de escalabilidade ndo é
evidente no inicio do projeto e ndo é especificada como parte da qualidade Requisitos de Arquitetura.
Por isso se faz necessaria a participagao de um arquiteto mais experiente e atento para garantir que
abordagens ndo escalonaveis ndo sejam introduzidas como componentes do nucleo da arquitetura da
solugdo.

b Mesmo quando a escalabilidade é um atributo de qualidade
ofh\- Fique exigido, apenas avaliar se ela esta sendo satisfeita, muitas vezes
Afenfo! nao é pratico em termos de cronograma ou custo. E por isso que é
importante para um arquiteto contar com modelos
experimentados e testados e tecnologias.
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4 - MODIFICABILIDADE

Todos os arquitetos de software estado cientes de que modificacdes em um sistema de software durante
a sua vida util sdo simplesmente um fato da vida. E, por este motivo, deve-se considerar a probabilidade
de alteracao no aplicativo uma boa pratica durante definicdo da arquitetura. Quanto mais flexibilidade
puder ser considerada no projeto inicial, menos dolorosas e caras serdo as alteracdes.

A modificabilidade é uma medida de qudo facil pode ser para mudar uma aplicacdo para atender a
novos requisitos funcionais e ndo funcionais.

Observe o uso de "pode" na frase anterior. Prever modificacGes requer uma estimativa de esforco e
custo para fazer uma alteracao e a realidade é que vocé sé saberd ao certo quanto vai custar uma
mudanca depois de ter sido feita.

A medida de modificabilidade s6 é relevante no contexto de uma determinada solug¢do arquitetonica.
Esta solugdo deve ser expressa como um conjunto de componentes, as relagées entre estes
componentes e uma descricdo de como os componentes interagem com o ambiente. Avaliar a
modificabilidade requer que o arquiteto defina provaveis cenarios de mudangas que capturam como
0s requisitos podem evoluir. As vezes estes serdo conhecidos com um grau razoavel de certeza.

Na verdade, as mudangas podem até ser especificadas no plano de projeto para versdes subsequentes.
Na maioria das vezes, porém, as possiveis modificagOes terao de ser elicitadas pelos stakeholders, e
definidas pela experiéncia do arquiteto.

Para cada cendrio da mudanga, o seu previsivel impacto na arquitetura deve ser avaliado. Este impacto
raramente é facil de quantificar. Em muitos casos, o melhor que se pode atingir durante a andlise do
impacto é identificar os componentes da arquitetura que necessitam de modificagdo, ou uma
demonstragdo de como a solugdo pode acomodar a modificacdo sem alteracGes.

Finalmente, com base nas estimativas de custo, tamanho ou do esfor¢o para os componentes afetados,
algumas quantificagdes Uteis do custo de uma mudanca podem ser feitas. AlteragGes isoladas para
componentes individuais ou subsistemas fracamente acoplados sao susceptiveis de serem menos
onerosas do que aqueles que causam efeitos em toda a arquitetura. Se uma mudanga provavel parece
dificil e complexa para ser feita, isso pode destacar uma fraqueza na arquitetura que pode justificar uma
analise mais aprofundada.
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~ . Mesmo sendo uma coisa boa, um projeto com alta modificabilidade
v\ quue precisa ser pensado com cuidado. Uma arquitetura altamente modular
Afenfo! pode tornar-se excessivamente complexa, incorrer em desempenho
adicional e requerer significativamente mais esforco de concepgao e
construgao.

Um risco que deve ser evitado a todo custo é incorporar complexidade desnecessaria na arquitetura.
Isso significa investir mais esforco em um sistema do que é essencialmente necessdrio. Os arquitetos
pensam que sabem as necessidades futuras do seu sistema e decidem que é melhor fazer um projeto
mais flexivel ou sofisticado, para que ele possa acomodar as necessidades futuras. Isso soa razoavel,
mas requer uma bola de cristal confidvel. Se as previsdes estiverem erradas, muito tempo e dinheiro
pode ser desperdicado.

O relato a seguir apresenta um exemplo do que significa incorporar complexidade desnecessaria para o
projeto.

Exemplo

Em um projeto para um grande cliente, o arquiteto passou 5 meses, para estabelecer um projeto de
arquitetura baseado no padrao de injecdo de dependéncia para o tratamento de mensagens. O objetivo
era fazer com que esta arquitetura extremamente robusta e criar um modelo de dados flexivel para o
servico de mensagens e armazenamento de dados.

A teoria era que a arquitetura poderia ser reutilizada novamente em outro projeto com o minimo de
esforco, e seria facil de injetar novos componentes devido a flexibilidade oferecida pela dependéncia
injecao.

No entanto, a palavra teoria na frase anterior foi cuidadosamente escolhida. Os stakeholders do sistema
ficaram impacientes, querendo saber por que tanto esforgo estava sendo gasto em uma solugao tao
sofisticada, e pediu para ver algum progresso demonstravel. O arquiteto resistiu, insistindo que sua
equipe ndo devia ser desviada e continuou a abragar os beneficios em longo prazo da arquitetura.

Os stakeholders do sistema perderam a paciéncia e substituiram o arquiteto por alguém que estava
promovendo uma solucao muito mais simples baseada em servidor.

Este foi um caso cldssico de overengineering. Enquanto a solucdo original era elegante e poderia ter
colhido grandes beneficios em longo prazo, adotar uma abordagem agil e que pudesse ser demonstrada
ao longo do projeto era a chave para o sucesso aqui.
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- O segredo para o sucesso é concentrar-se nos requisitos conhecidos e
- 2 . . s . ~
ofAl- quue evoluir e refatorar a arquitetura através de iteragdes regulares,
A’tenfo' enquanto a producdo de cddigo em execucdo, faz muito sentido em
. . ~ .
quase todas as circunstancias.

Como parte deste processo, vocé pode analisar continuamente seu projeto para ver que melhorias
podem ou ndo ser acomodadas no futuro. Trabalhar em estreita colaboragdo com as partes interessadas
pode ajudar a desencadear necessidades futuras e eliminar aquelas que parecem improvaveis.

5 - SEGURANCA

A seguranca é um assunto técnico complexo que sé pode ser tratada superficialmente um pouco aqui.
Em se tratando de arquitetura de software, a seguranca se resume a entender os requisitos de
seguranca para uma aplicacdo e da elaboracdo de mecanismos para atendé-los. Os requisitos mais
comuns relacionados a seguranca sao:

e Autenticacdo
Os aplicativos podem verificar a identidade de seus usudrios e outras aplicacdes com as quais eles se
comunicam.

e Autorizagao
Autenticando os usuarios e aplicacGes definiriam direitos de acesso aos recursos do sistema. Por
exemplo, alguns usuarios podem ter acesso somente a leitura e aos dados do aplicativo, enquanto
outros tém de leitura e escrita.

e Criptografia

As mensagens enviadas para e a partir da aplicagao sdo criptografadas.

e |ntegridade

Isso garante que os conteldos de uma mensagem ndo sejam alterados em transito.

e O ndo-repudio
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O remetente de uma mensagem tem prova de entrega e o receptor tem a garantia de identidade do
remetente. Isto significa que nem posteriormente pode refutar sua participacdo na troca de
mensagens.

Existem tecnologias bem conhecidas e amplamente utilizadas que suportam estes elementos de
seguranca do aplicativo. O Secure Socket Layer (SSL) e Infraestruturas de chave publica (PKI) sdo
comumente usados em aplicagdes de Internet para fornecer autenticacdo, criptografia e ndo-repudio.

6 - DISPONIBILIDADE

Disponibilidade esta relacionada com a confiabilidade de um aplicativo. Se um aplicativo ndo estd
disponivel para uso quando necessdrio, entdao é improvavel que possa cumprir os seus requisitos
funcionais.

Disponibilidade é relativamente fécil de especificar e medir. Em termos de especificacdes, muitas
aplicacoes de Tl devem estar disponiveis pelo menos durante o hordrio comercial. Como ndo ha horario
comercial on-line, a maioria dos sites da Internet desejam 100% de disponibilidade.

Falhas em aplicagbes podem leva-las a estar indisponiveis. Falhas geram impacto sobre a confiabilidade
de um aplicativo, que geralmente é medida pelo tempo médio entre falhas. O periodo de tempo de
indisponibilidade é determinado pela quantidade de tempo que leva para detectar falhas e reiniciar o
sistema. Consequentemente, as aplicacdes que exigem alta disponibilidade, devem procurar minimizar
ou, de preferéncia, eliminar o Unico ponto de falha. Pode-se procurar mecanismos que detectam
automaticamente a falha e reinicia os componentes com falha.

Replicar componentes é uma estratégia testada e comprovada para alta disponibilidade. Quando um
componente replicado falhar, a aplicagdo pode continuar executando usando réplicas que ainda
funcionam. Isso pode levar a degradag¢do do desempenho, enquanto um componente esta com falha,
mas a disponibilidade é ndo comprometida.

A capacidade de recuperagdo esta intimamente relacionada com a disponibilidade. Um aplicativo é
recuperavel se ele tem a capacidade de restabelecer os niveis de desempenho requeridos e recuperar
dados afetados apds uma falha de aplicativo ou sistema.

Um sistema de banco de dados é o exemplo de um sistema recuperavel. Saiba+

Saiba+

Quando um servidor de banco de dados falhar, ele ndo estard disponivel até que ele se recupere. Isto
significa reiniciar o aplicativo do servidor, e resolver quaisquer transagdes que estavam em execucao
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no momento da falha. Questées interessantes para aplicagdes recuperaveis sdo como as falhas sao
detectadas e a recuperacdo comeca (de preferéncia automaticamente), e quanto tempo leva para se
recuperar antes de o servico ser restabelecido completamente. Durante o processo de recuperacao, a
aplicacao é indisponivel, e, portanto, o tempo médio de recuperagcao é uma métrica importante a
considerar.

7 - INTEGRACAO

Integracdo estd relacionada com a facilidade com que uma aplicagdo pode ser incorporada em um
contexto de outra aplicacao.

O valor de uma aplicacdo ou componente de frequéncia pode ser aumentado se sua funcionalidade ou
dados puderem ser usados de maneiras diferentes das que originalmente foram previstas pelo designer.
As estratégias mais comuns para possibilitar a integracdo sdo através da integragdo de dados ou
fornecendo uma API.

Integracdo de dados envolve armazenar os dados que um aplicativo manipula de forma que outras
aplicacOes possam acessar. Isto pode ser tdo simples quanto utilizar uma base de dados relacional
padrdo para armazenamento de dados, ou, talvez, a implementacdo de mecanismos para extrair os
dados para um formato conhecido, tal como XML ou um arquivo de texto separado por virgulas que
outras aplicacdes podem tratar.

Com a integrac¢do de dados, as formas com que os dados sdo usados por outros aplicativos fica
praticamente fora de controle do proprietario dos dados. Isso ocorre porque as regras de integridade de
dados e de negdcios impostas pela logica do aplicativo sdo contornados.

Appllcatlon -

Intero erability through
a?] AP fatgade e

Third P
m - Ap;)rlica?irglx '

Interoperability achieved
by direct data access

Opgoes de integragao

© 2016 - AIEC - Associacéo Internacional de Educagdo Continuada

32




116 — Anélise e Projetos de Sistemas 3 (Arquitetura) | Unidade 03

A alternativa é a interoperabilidade a ser alcangada através de uma API. Neste caso, os dados brutos
gue a aplicacdo possui estao escondidos atras de um conjunto de funcdes que facilitam o acesso
controlado aos dados. Desta forma, as regras de negécios podem ser garantidas através da
implementacdo da API.

A escolha da estratégia de integracdo ndo é simples. Saiba+

Saiba+

Integracdo de dados é flexivel e simples. Os aplicativos escritos em qualquer linguagem de
programacdo podem processar texto ou acessar bancos de dados relacionais usando SQL. Construir
uma API requer mais esfor¢co, mas fornece um ambiente muito mais controlado, em termos de
exatiddo e seguranca, para a integracdo. Também é muito mais robusto, a partir de uma perspectiva
de integracdo, como os clientes da APl sdo isolados a partir de muitas das mudangas nas estruturas de
dados subjacentes. Eles ndo quebram toda vez que o formato é modificado, como os formatos de
dados ndo sdo diretamente expostas e acessados. Como sempre, a melhor escolha da estratégia
depende do que vocé deseja alcancar, e que limitacdes existem.

8 - OUTROS ATRIBUTOS DE QUALIDADE

Existem numerosos outros atributos de qualidade que sdo importantes em varios contextos de
aplicagdo. Alguns deles sdo:

e Portabilidade

Pode uma aplicagdo ser facilmente executada em uma plataforma de software ou hardware diferente
daquela em que foi desenvolvida? Portabilidade depende das opgdes de tecnologia de software
utilizadas para implementar a aplicagdo e das caracteristicas das plataformas que ela precisa
executar. Cédigos portateis terdao suas dependéncias com a plataforma, isoladas e encapsuladas em
um pequeno conjunto de componentes que podem ser substituidos, sem afetar o resto da aplicagao.

o Testabilidade
Quao facil ou dificil € uma aplicagdo para ser testada? DecisGes iniciais do projeto podem afetar
significativamente a quantidade de casos de teste que sdo requeridos. Como regra geral, quanto mais
complexo for um projeto, mais dificil é testa-lo. Simplicidade tende a promover a facilidade de teste.
Da mesma forma, escrevendo menos de seu préprio cédigo através da incorporagdo de componentes
pré-testados reduz o esforgo de teste.

e Suportabilidade
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Esta é uma medida de qudo facil uma aplicacdo é suportada, uma vez que é implantada. Suporte
tipicamente envolve o diagndstico e correcdo dos problemas que ocorrem durante o uso do
aplicativo. Sistemas suportdveis tendem a fornecer instalagGes explicitas para diagndstico, como a
aplicacdo logs de erro que registra as causas de falhas. Eles também sdo construidos de forma
modular, de modo que correcbes de cddigo podem ser implantadas sem comprometer o uso do
aplicativo.

8.1- Trocas de design

Se a vida de um arquiteto fosse simples, design seria apenas envolver a construcdo de politicas e
mecanismos para uma arquitetura para satisfazer os requisitos de qualidade para uma dada aplicagdo.

Infelizmente, a realidade ndo é bem essa. Atributos de qualidade ndo sdo ortogonais. Eles interagem de
formas sutis, ou seja, um projeto que satisfaz um requisito de qualidade pode ter um efeito prejudicial
sobre outro. Por exemplo, um sistema altamente seguro pode ser dificil ou impossivel integrar em um
ambiente aberto. Um aplicativo altamente disponivel pode ter um desempenho inferior para atender a
maior disponibilidade. Um aplicativo que exige alta performance pode ser amarrado a uma plataforma
especifica, e, portanto, ndo ser facilmente transportavel.

- . Compreender as trocas entre os requisitos de qualidade, e projetar
v\ quue uma solugdo que faz compromissos sensatos é uma das mais dificeis
Afenfo! partes do papel arquiteto. E simplesmente impossivel satisfazer
plenamente todos os requisitos concorrentes.

RESUMO

Os arquitetos devem despender um grande esforgo para compreender os requisitos de qualidade e
compreender o que deve ser feito para resolvé-los. Parte da dificuldade é que os atributos de qualidade
nao sdo sempre explicitamente indicados nos requisitos, ou adequadamente capturados pelos analistas
de requisitos da equipe. E por isso que um arquiteto deve ser envolvido com os requisitos, para que eles
possam fazer as perguntas certas para capturar os requisitos de qualidade que devem ser atendidos. Em
geral os atributos de qualidade de software incluem:

e Desempenho

e Escalabilidade

e Modificabilidade
e Seguranga
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e Disponibilidade
e Integragao

Naturalmente, a compreensado dos requisitos de atributos de qualidade é apenas um pré-requisito
necessario para projetar uma solucdo satisfatoria.

Atributos de qualidade em conflito sdo uma realidade em todas as aplicacdes de complexidade até
mesmo simples. Criando solugdes que satisfacam estes requisitos de forma adequada é extremamente
dificil, tanto técnica como socialmente. Este ultimo envolve comunica¢des com as partes interessadas
para discutir tolerancias do projeto, descobrindo cenarios quando certas exigéncias de qualidade podem
ser seguramente atendidas, e comunicando constantemente estas a¢cdes com as partes interessadas de
modo que estes possam entendé-las e para que ndo ocorra problemas no projeto.

UNIDADE 3 — DEFININDO A ARQUITETURA DE SOFTWARE
MODULO 3 — PRINCIPIOS DO PROJETO DE ARQUITETURA

1 - CONTEXTO DOS PRINCIPIOS DO PROJETO ARQUITETURA DE SOFTWARE

Vimos anteriormente que o Projeto de Arquitetura é o passo fundamental no processo de definicdo da
arquitetura de um software. E neste passo do processo que a estrutura do software é concebida e as
responsabilidades dos componentes sdo definidas.

Agora vamos entender os operadores gerais de um projeto de arquitetura e como eles podem ajudar o
arquiteto a decompor um sistema em componentes e atingir os atributos de qualidade desejado.

Cada operador do projeto modifica efetivamente um conjunto de atributos de qualidade associado a um
determinado projeto que pode afeta-lo positiva ou negativamente. Operadores de design mais comuns
sao:

e decomposicao,

e replicacgdo,

e compressao,

e abstracdoe

e compartilhamento de recursos.

Neste mdédulo vamos explorar o nivel de projeto arquitetural, a elabora¢do da arquitetura com
operadores de projeto e as estratégias funcionais de design.
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2 - NIVEL DE PROJETO ARQUITETURAL

O nivel de projeto arquitetural incide sobre o sistema no nivel de componentes e conectores e seus
arranjos que abordam requisitos de qualidade.

2.1- Aplicando principios de design

Métodos de design por si s6 sao dificeis de aplicar. Por exemplo, quando se aplica o método de variacao
sistematica, como vocé decide qual atributo para se concentrar e como transformar o projeto em
alguma variagao desse projeto? Compreender atributos de qualidade ajuda a raciocinar sobre
caracteristicas especificas do sistema. Principios de design orientam as decisdes que devem ser feitas
durante a aplicagdo de métodos de concepgao.

Variacao sistematica é uma técnica que ajuda o arquiteto descobrir ou criar um campo de solucdo
para um determinado problema. A partir desta solugdo, o arquiteto pode avaliar os candidatos e
escolher o projeto mais adequado ou, pelo menos, reduzir a escolha a um conjunto menor de
candidatos.

Mas como é que o arquiteto cria e avalia cada op¢do de projeto? Vejamos a seguir.

O arquiteto aplica alguma operagdo de criagao ou transformagao para gerar um novo projeto ou para
refinar um projeto existente. Esta transformacdo pode decompor a solugdo em mais componentes,
ou abstrair uma parte do sistema para fazer seu funcionamento interno transparente para outros
componentes. Cada operagao preserva a funcionalidade representada pela arquitetura, mas muda
sua arquitetura estrutural e assim, mudam alguns dos atributos de qualidade do sistema que esta
sendo descrito.

Cada projeto transformado pode sofrer novas transformagdes, produzindo assim um caminho através
de um conjunto de solugdes potenciais. O arquiteto também pode definir varios caminhos que dao
forma a uma arvore de solugao.

A qualquer momento o arquiteto pode aplicar técnicas de avaliacdo de projeto para testar os atributos
de qualidade do projeto. Assim, podemos ver como os métodos e principios da arquitetura do projeto
podem ser aplicados para a resolucao de problemas.

As operacGes ndo sdo necessariamente transitivas; isto é, a ordem na qual elas sdo aplicadas pode ser
importante. Aplicando um padrao de design como MVC seguido por uma abstracao para melhorar a
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modificabilidade pode resultar em um design diferente com atributos de qualidade diferentes do que
aplicar a abstracado primeiro seguido pelo padrdao MVC. Felizmente, muitos designers tém percorrido o
mesmo caminho e documentaram esses padrdes.

2.2- Usando Systems Thinking

Esta secdo sobre o pensamento sistémico nos ajudara a entender o escopo do projeto de arquitetura.
Uma coisa que distingue a arquitetura de software e o design do projeto é o escopo do problema a ser
abordado.

b ) Arquitetura Software requer pensamento sistémico, considerando a
ofh\- quue visdo inteira do problema, ndo apenas subproblemas. Subproblemas nos
A’tenfo! ajudam a resolver problemas complexos, mas o arquiteto deve
continuamente sintetizar as solugdes para os subproblemas, a fim de
avaliar a solugdo global do sistema.

O pensamento sistémico requer um equilibrio entre olhar para a visdo macro e olhar para os detalhes. E
facil ficar sobrecarregado com a visdo macro. O arquiteto de software experiente pode mudar as
perspectivas de nivel de sistema para nivel do componente conforme necessario.

Isto é semelhante ao processo de escrita. O aspecto mais importante do primeiro passo é expor suas
ideias. Uma vez que suas ideias estdo escritas em papel (ou em uma ferramenta de modelagem), vocé
pode comegar a formalizar as ideias. E mais fcil ver a visdo macro desta maneira.

3 - ARQUITETANDO COM OPERADORES DE DESIGN

Operador de design é uma ferramenta de design fundamental para a criagdo de um projeto
arquitetodnico. A aplicagdo de operadores de design inicia com uma representa¢do de um sistema
como um unico componente que tem caracteristicas e fungdes visiveis externamente.

O arquiteto inicialmente decompde o sistema em dois componentes, cada um com um propdsito bem
definido e que interagem através de alguns conectores. Em termos de estrutura modular, o sistema
agora aparece como dois mdédulos que compartilham um conjunto de regras de design global, que
definem os conectores.

Como ja dissemos no inicio do nosso mddulo, os operadores de design de software comuns sdo:
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e Decomposigao;
e Replicagao;

e Compressao;

e Abstracado; e

e Compartilhamento de recursos.

O método de projeto é uma abstragao técnica que permite que vocé se concentre no essencial de um
problema ignorando caracteristicas ndo essenciais na resolucdo do problema.

Abstragdo como um principio de design representa abstracdes na solucdo, a fim de melhorar os
atributos de qualidade, tais como modificabilidade e integrabilidade.

Existem outras categorias de principios de design, tais como:
e design de interface grafica de usuario (GUI),
e design de interagao do usuario,
e design orientado a objeto,
e programacado Java,
e programacado de Thread Java,
e andlise de dominio de aplicativo e
e andlise de requisitos.

Vocé provavelmente ird identificar os seus principios iniciais, que sdo especificos para seu dominio ou
arquitetura do aplicativo. Estas declaragGes de primeiros principios formam as metas ou objetivos do
projeto, aos quais todos os membros da equipe devem obedecer.

3.1- Decomposicao
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A decomposicdo é a operagdo de separar a funcionalidade em componentes distintos que tém
interfaces bem definidas.

Por exemplo, a decomposi¢do de um sistema em um cliente e um servidor usando Open Data Base
Connectivity (ODBC) ou Java Conectividade de Dados Base (JDBC) como interface para o servidor.

A decomposicdo é o principio mais importante e é, muitas vezes, utilizada em qualquer campo de
projeto de engenharia. A partir de uma visado sistémica, a decomposicao separa um sistema em dois ou
mais sistemas (chamados de subsistemas). A decomposi¢do é usada para conseguir uma variedade de
qualidades e atributos incluindo modificabilidade, portabilidade e desempenho.

Os dois tipos de decomposicdo sdo:

rerieod

* A decomposi¢do Parte-todo divide um e Em uma decomposicdo generalizagao-
sistema em um conjunto de especializacao, ha potencial
subcomponentes que ndo se funcionalidade de sobreposicao entre
sobrepdem funcionalmente. Esta os componentes. Cada aplicagao do
decomposi¢do pode ser efetuada de operador de decomposicao divide um
forma recursiva para formar uma componente em dois
hierarquia de componentes subcomponentes. A escolha de onde
funcionais. A decomposigao uniforme tracar a linha entre os componentes é
divide o sistema em um conjunto de impulsionada por atributos de
componentes que sao eles préprios gualidade que vocé esta tentando
estruturalmente semelhantes. Por melhorar.

exemplo, cada componente tem um
componente de apresentagdo, um
componente légico do aplicativo e um
componente de acesso de
armazenamento de dados.

3.1.1- Identificando Componentes Funcionais

A identificagdo dos componentes do sistema é feita com base na especificagao funcional inicial do
sistema que utiliza decomposigao.
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Os componentes do sistema formam o mais alto nivel de decomposi¢ao funcional da arquitetura
estrutural do sistema. Esta abordagem comeca a partir da visao do sistema como um componente Unico
no interior de alguns ambientes.

Os componentes sao identificados de varias maneiras:
e |nterfaces;
e Dominios;
e Camadas de abstragao funcionais.

e Entidades de dominio.

Interfaces.

As interfaces entre o sistema e as entidades externas devem ser associadas a componentes. Vocé
pode associar um componente por interface ou possivelmente associar mais de uma interface para
um determinado componente, mas vocé ndo deve fragmentar uma uUnica interface em vdrios
componentes.

Dominios.

Existem dois tipos de dominios: dominios de aplicacdo e dominios de solucdo. Ambos sdo fontes para
a identificacdo de componentes. UMA aplicagdao de software pode dirigir mais de um dominio de
aplicagdo. Cada um desses dominios pode ser modelado por um componente separado.

Por exemplo, em um sistema de publicacdo vocé pode identificar um componente de criagdo de
conteldo e um componente que publica o conteldo, sendo cada dominio separado, mas
relacionados. No dominio da solugdo, vocé pode identificar os componentes como repositério de
conteudo, Entrega de Contelido e Gerenciamento de Projetos.

Camadas de abstragdo funcionais.

Camadas de abstracdo funcionais decompdem o sistema em uma hierarquia funcional. A partir desta
hierarquia funcional, é possivel identificar as fungdes comuns que podem ser representadas por
componentes compartilhados.

© 2016 - AIEC - Associacgdo Internacional de Educacéo Continuada

40




116 — Anélise e Projetos de Sistemas 3 (Arquitetura) | Unidade 03

Entidades de dominio.

Assim como podemos representar um dominio como um componente, podemos representar
entidades de dominio especificas como componentes. Essas entidades podem ser encontradas na
literatura do dominio da aplicagcdo e no modelo de objeto de aplicagdo (se foi criado) como parte da
atividade de analise de requisitos. No entanto, isso pode nao ser sempre adequado para modelar
essas entidades diretamente como componentes. Os modelos de dominio de aplicativo descrevem o
dominio do aplicativo ou um problema e ndao pode ser apropriado nesta solucdo modelo de dominio.

3.1.2- Composicdo / Agregacio

A composicao é relacionada a decomposicao, mas ndo é exatamente o oposto de decomposicao.

A decomposi¢do envolve subdividir um componente em, possivelmente, dois componentes
funcionais distintos. Composi¢ao envolve a montagem de componentes para formar novos
componentes.

Por vezes, as duas ndo se distinguem uma da outra. Vocé pode perceber que o seu componente pode
ser montado a partir de um banco de dados relacional, servidor Web, e alguns componentes
personalizados (a légica do aplicativo). Neste sentido vocé comp0s o sistema usando trés componentes:
dois com propriedades bem conhecidas e uma terceira que é a funcionalidade restante nao alcancada
com os dois primeiros. Mas esta composi¢ao pode também ser pensada como uma decomposi¢do do
sistema em trés componentes.

3.2.3- Comunica¢dao de Componentes

Quando um componente é dividido em dois componentes, existe um canal de comunicagdo implicita
introduzido entre eles. A comunicag¢do realizada através da interface pode ser sincrona ou assincrona.
Comunicag¢ado assincrona dissocia o processamento de dois componentes, o que os tornam
concorrentes. Isso pode melhorar o desempenho e a confiabilidade. No entanto, isso aumenta a
complexidade do sistema, tornando-o mais dificil de criar e depurar, e requer fungdes de dominio
adicionais.

3.2- Replicagao
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Replicacdo, também conhecida como redundancia, é a operagdo de duplicacdo de um componente a
fim de aumentar a confiabilidade e o desempenho.

A replicagdo pode ser alcangada de duas formas:

Redundancia

eonde existem varias cépias idénticas de um componente que executam simultaneamente.

Programagao N-versoes

eonde existem varias implementacdes diferentes da mesma funcionalidade.

Programacdo N-versGes envolve a execucdo simultanea de componentes redundantes para executar
uma fungdo e usando um algoritmo para determinar qual dos varios resultados esta correto.

Redundancia esta relacionada com o padrao de automonitoramento. O sistema de autocontrole é capaz
de detectar algumas falhas de componentes e pode notificar um operador ou realizar uma alteracdo de
componente de forma automatica. Diferentes estratégias de replicagdo podem ser usadas com
diferentes conjuntos de componentes num sistema.

3.3- Compressao

A compressao é o oposto de decomposi¢do, embora a composi¢cdo ndo seja exatamente o oposto de

decomposicdo.

Compressao envolve agrupar os componentes em um Unico componente ou remogao de camadas ou
interfaces entre os componentes.

Composicdo envolve o acoplamento ou a combinacdo de dois componentes para formar um novo
sistema. No primeiro caso, ndo ha nenhum vestigio de um ou mais componentes originais. Neste Ultimo,
a componentes individuais ainda existem como subcomponentes. Composicdo é uma forma de sintese
utilizada para encontrar novos comportamentos ou fun¢des, combinando diferentes componentes em
uma tentativa de simplificar uma solu¢do ou encontrar novas solugdes através da reutilizagdo de
solucgGes existentes.
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Compressao nao tem de ser aplicada de maneira uniforme. Por exemplo, vocé pode remover alguns
componentes de camada intermedidria, permitindo a camada de apresentacdo acesso direto ao banco
de dados para melhorar o desempenho. Este tipo de compressao nao uniforme pode fazer a solugao
mais complexa porque existem dois modos de interagir com a base de dados. Além disso, faz que o
componente mais dificil seja mantido.

b Uma forma de compressdao chamada camada straddling é
ofA\- Fique frequentemente usado em protocolos de comunicag¢do para
Ai-enfo! reduzir a sobrecarga de desempenho associada protocolos em
camadas. Isto é diferente da utilizacdo do termo de compressao
para melhorar o desempenho de comunicacdo através da redugao
da quantidade de dados transmitidos, o que é chamado de
compressao de dados.

3.4- Abstragao

A abstracdo oculta informacdes através da introducdao de uma camada semanticamente rica de
servicos, ao mesmo tempo que esconde os detalhes de implementacao.

Ela também é referida como a criacdo de uma maquina virtual. Uma maquina virtual ndo é
necessariamente um intérprete complexo da linguagem de programacao. No sentido geral, qualquer
coisa que esconde a implementac¢do de algum sistema é considerada uma mdquina virtual. Este inclui
interfaces, como JDBC ou ODBC.

A maquina virtual Java (JVM) abstrai o sistema operacional e o hardware, fazendo programas em Java
portavel entre ambos. JDBC abstrai a interface para um banco de dados relacional, fazendo um
programa Java portatil em todas as plataformas de banco de dados. O Document Object Model (DOM
XML) abstrai uma implementagdo parser XML.

Como vocé pode ver, a portabilidade se aplica a muitos aspectos de um sistema. Um atributo de
gualidade unica portabilidade é especifico a um componente ou tecnologia.

3.4.1- Maquinas Virtuais e Adaptabilidade

Uma maquina virtual faz um sistema mais adaptavel aos processos de negdcios dos usudrios finais. A
ideia é converter requisitos de qualidade em uma linguagem para descrever a semantica de um
aplicativo ou sistema.
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As maquinas virtuais podem ser implementadas com uma linguagem baseada em texto interpretado ou
compilado (como Java ou Visual Basic), ou um mecanismo de script simples que tem um ambiente de
design GUI. Esta abordagem aumenta a complexidade de um sistema por adicdo de ndo apenas as
fungdes da prépria maquina virtual, mas também funciona para criar ou modificar configurages ou

scripts.

Uma variacao desta técnica é o interpretador de comandos. Um intérprete de comandos permite que
um sistema seja controlado pela execu¢cdo de Comandos. Por exemplo, iniciar, parar, suspender e
reiniciar sdo fungdes tipicas do sistema que ndo tém nada a ver com o dominio da aplica¢cdo, mas sdo
necessdrias a fim de alcangar outros atributos de qualidade.

Estes tipos de comandos ajudam a tornar um sistema mais utilizdvel porque um operador pode reiniciar
depois de fazer algumas mudancas de configuragdo importantes para melhorar o desempenho ou a
segurancga.

3.5- Compartilhamento de recursos

Compartilhamento de recursos é o encapsulamento de dados ou servicos a fim de compartilha-los
entre varios componentes de clientes independentes, melhorando a integracao, portabilidade e
modificabilidade.

O compartilhamento de recursos é util quando o recurso em si pode ser escasso.

Por exemplo, um repositério de informacgdes, tais como seguranga do usudrio, pode ser acessado por
varios aplicativos independentes. Varias aplicativos Web podem compartilhar clusters de servidores
Web para tirar proveito dos recursos computacionais e até mesmo um Unico endereco IP. Isso pode
simplificar a implantagdo de aplicagbes, uma vez que nao é necessdria a instalagdo de um novo servidor
Web, cada vez que um novo aplicativo Web é criado.

Um servidor de banco de dados relacional também é um recurso computacional compartilhado. Saiba+

Compartilhamento de recursos é comumente aplicado com a abstracdo, como vimos em bancos de
dados e com interfaces de programacdo de aplicagdes (APIs) como JDBC e ODBC. Um fornecedor de
aplicativo corporativo também pode expor alguns componentes como recursos compartilhados de
modo que um cliente possa construir os seus proprios aplicativos para alavancar os recursos e dados dos
componentes comerciais.
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Saiba+

Diferentes aplicagdes podem armazenar seus proprios dados em um Unico servidor de banco de
dados. Partilha de recursos pode simplificar alguns aspectos de configuragdo e gerenciamento de
sistemas.

4 - ESTRATEGIAS DE DESIGN FUNCIONAIS

Estratégias de design funcionais sdo mais complexos que os principios de design individuais. Elas
sugerem uma estratégia funcional de decomposi¢ao para atingir atributos de qualidade especificos.
Estas estratégias podem ajudar a orientar o arquiteto em como ele decomp&e um sistema com base nas
necessidades funcionais e ndo funcionais do sistema.

Duas estratégias de design funcionais serdo a seguir apresentadas:
e automonitoragdo e

e recuperagao.

4.1 Automonitoragao

Um sistema que tem automonitoramento é capaz de detectar certos tipos de falhas e reagir a elas de
forma adequada, possivelmente, sem envolver um operador ou notificando um operador sobre uma
condicao especifica.

A funcionalidade adicional para o sistema ndo esta no dominio de aplicagao, e deve ser documentada
como tal. Existem duas abordagens basicas para a automonitorizagao:

e O monitoramento do processo
e O monitoramento de componentes.

Um monitoramento de processo é uma camada "acima" do aplicativo ou sistema que vigia o sistema. Na
monitorizagdo dos componentes, cada monitor é responsavel por monitorar o seu proprio componente
e relatar problemas para o préximo componente monitor de nivel superior. Um exemplo simples é um
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script que reinicia um servidor Web quando um evento detecta que a Web servidor ndo esta em
execugao.

b Automonitoragdo destina-se a melhorar a confiabilidade, mas introduz

ofA\- quue uma sobrecarga computacional adicional que pode afetar o
Ai-enfo! desempenho. A capacidade de manutengdo pode também ser afetada
negativamente pelo aumento de tamanho e complexidade do sistema.

4.2 Recuperagao

As funcGes de recuperacao estdo relacionadas com a capacidade de recuperacao. Recuperabilidade é
geralmente uma qualidade que é introduzida com base em determinadas decisGes de design;
normalmente ndo é um requisito de produto com base no dominio de aplicacao.

A recuperacdo esta relacionada com confiabilidade porque pode afetar o tempo médio de recuperagao
(MTTR), uma medida comum de confiabilidade pode ser necessaria para um sistema restaurar-se a um
estado estdvel antes do problema ocorrer.

RESUMO

Neste médulo exploramos os operadores de design mais comuns, que sdo: decomposicao, replicagdo,
compressdo, abstracdo e compartilhamento de recursos. Os seguintes topicos foram abordados:

Nivel de projeto arquitetural. O nivel de projeto arquitetural é o desenho do sistema em termos de
componentes e conectores e seus arranjos. E neste nivel de design que os operadores de projeto de
arquitetura sdo aplicados.

Elaborando a Arquitetura com operadores de projeto. Os operadores de design sdo transformacdes
explicitas de um projeto. Os operadores de design comuns sao: decomposicao, replicagdo, compressao,
abstracdao e compartilhamento de recursos.

Estratégias funcionais de design. Operadores de projeto nos ajudam a alcancar os primeiros principios
de design (como a modularidade, ocultagdo de informacdes, e gestdo global de complexidade). Designs
arquitetonicos também podem ser transformados mediante a aplicagdo de alto nivel de operacdes
"macro”, tais como padrdes de projeto e outras estratégias de design.
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UNIDADE 3 — DEFININDO A ARQUITETURA DE SOFTWARE
MODULO 4 — SOFTWARE PARTNERS

1- PATTERNS NO CONTEXTO DE ARQUITETURA DE SOFTWARE

Vimos anteriormente os passos do processo para a definicdo da arquitetura de um projeto de software.
Estes passos sdo definidos como:

1 — Determinar os Requisitos de software;
2 — Projeto de Arquitetura; e
3 —Validagao da Arquitetura.

Este processo ndo é cascata, onde cada passo é executado apenas uma Unica vez. Ou seja, a definicdo da
arquitetura é um processo iterativo. Assim, um projeto é elaborado com base nos requisitos
conhecidos, propostos e validados. Entretanto, durante a validacdo, modificacdes podem surgir ou os
requisitos podem necessitar ser mais bem definidos e compreendidos. Assim, estes passos podem ser
repetidos até que a equipe de design considere que as exigéncias do projeto foram atendidas.

Entendido este processo, percebemos que um dos passos mais criticos é o projeto de arquitetura. E
neste passo do processo que a estrutura do software é concebida e as responsabilidades dos
componentes sao definidas.

Para a definicdao do projeto de arquitetura, em linhas gerais, o framework a ser utilizado é
selecionado, os principais componentes sdo definidos e sdo identificadas as responsabilidades, as
dependéncias e as interfaces destes componentes.

Desta forma, no cenario de definicdo de uma arquitetura, é critico o entendimento do que é um
framework.

Um framework pode ser definido como uma arquitetura reutilizdvel que fornece estruturas genéricas
para um projeto de software.

A adaptacdo de um framework pode ser realizada para atender a diferentes necessidades. Ele ndo tem
toda a funcionalidade especifica de uma aplica¢do, por isso ndo pode ser considerada uma aplicagdo
completa. Mas através de mecanismo como o de herangas ou como o de instanciacdes dos seus
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componentes, as aplicagdes podem ser construidas, adicionando-se as funcionalidades necessarias a um
framework.

Um conceito intimamente ligado ao do framework é o de design patterns.

Diferente dos frameworks, os design patterns possibilitam o reuso de microarquiteturas mais
abstratas sem a necessidade de uma implementacgdo. Para ficar mais claro, enquanto os frameworks
sdo implementados em uma linguagem de programacao, os padroes, ou patterns, apenas definem as
formas de utilizar estas linguagens. Em geral, os design patterns podem ser utilizados em um ndmero
maior de aplicagbes que os frameworks justamente por serem menos especializados.

Em resumo, os design patterns ajudam na definicdo e na documentacgdo de um framework que podem
englobar dezenas de design patterns.

2 - O QUE SAO PATTERNS (PADROES)

Um padrao é um elemento de design recorrente, seja em projetos de software ou no mundo real. Um
padrdo de software é uma solucdo para um projeto de software ou um problema de codificacdo que
tem sido util em pelo menos trés oportunidades — uma exigéncia conhecido como Regra de Trés.

E através desta recorréncia que o padrdo mostra que é uma solucdo que funciona em diferentes
cenarios.

Patterns é o resultado de quando diferentes pessoas olham para um cddigo e percebem semelhancas
na forma como este cédigo é estruturado. Entretanto, é necessario que seja elaborada a
documentacdo deste padrdo para que outros que ndo tiveram a oportunidade de olhar para esses
projetos iniciais possam entender e utilizar este padrao.

Vocé comeca a notar semelhangas na maneira como algo é implementado e usado quando vocé
identificar algo acontecer, pelo menos, trés vezes. A mesma estrutura bdsica é vista em todos os casos,
mas podem existir variagdes. Um padrdo pode ser visto e utilizado em centenas de lugares, mas nunca
ser precisamente o mesmo em todos os locais.
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Para melhor entendermos o que sdo os Patterns vamos explorar nas secées a seguir alguns de seus
atributos.

e Modelos reutilizaveis

E 6timo quando é possivel reutilizar um software que vocé escreveu em algum momento no passado,
reutilizar a classe ou fungdo que vocé criou para outro projeto, ou usar algum software de cddigo aberto
gue tem toda uma comunidade por tras dele, corrigir bugs e adicionar novas funcionalidades. Se as
interfaces funcionaram, vocé pode usar o software sem qualquer alteragdao. Mas mesmo se vocé tiver
que realizar algum tipo de adaptacao, ainda assim é facil perceber o beneficio de nao ter que escrever
toda a solugdo a partir do zero.

E desta forma que os padrdes funcionam, porque eles fornecem solucdes reutilizaveis para os
problemas. As vezes vocé pode reutilizar um padrdo como ele é apresentado; em outros momentos é
necessario fazer algumas pequenas alteracdes. Na maioria dos padrdes, a reutilizacdo é em nivel de
design, pois eles ndo contém o cddigo que pode ser copiado e colado. Em vez disso, eles contém
informacdes de projeto que podem ser utilizados no design de um projeto de software. Mesmo
reutilizando apenas o projeto, ainda assim o trabalho é agilizado.

Elementos de design reutilizdveis devem ser:
e modulares,
o flexiveis e
e capazes de serem utilizados mais de uma vez.

Sistemas de cddigo aberto contém software reutilizdvel — um fato de que muitos profissionais se
aproveitam. A maioria das licengas de cédigo aberto permitem que pequenas partes do software
possam ser reutilizadas ao invés do todo, e vocé pode personalizd-lo para atender a sua situacao
especifica.

Outro atributo de um design reutilizavel é que pode ser comunicado, ou melhor, ha necessidade de
comunicac¢do. Quando vocé cria um projeto reutilizavel, vocé deseja que outras pessoas o utilizem
também e uma boa comunicacio é essencial para que isso ocorra. E necessario informar como usa-lo,
como configura-lo, e como ele funciona. Patterns ajudam na descri¢do do projeto. Um padrdo contém
informacdes suficientes para ajuda-lo a recriar o projeto e entender por que a solugdo é a melhor para o
problema que esta sendo solucionado.
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Assim, os Padrdes permitem que duas coisas sejam feitas ao mesmo tempo: descrever algo e descrever
como essa coisa é feita.

b Um padrao de software é a descri¢cdao de uma solu¢do comprovada para
ofA\- Fique um problema de design com informacao suficiente para que, quem
Afenfo! desejar utiliza-lo, possa adapta-lo para atender as suas necessidades de
projeto. Um elemento-chave desta definicao é que o padrao contenha
informacgodes suficientes para que vocé possa ler e entender o problema e
a solucao, e ver quando e como vocé pode adaptd-lo a sua prépria
situagao.

e Solugbes comprovadas

Patterns descrevem solu¢des comprovadas, ou seja, aquelas solu¢des que foram testadas e
comprovadas ao longo do tempo.

Os patterns ajudam vocé a verificar o que funcionou no passado evitando que vocé tenha que
“reinventar a roda”. O objetivo é evitar que vocé perca tempo tendo que definir uma nova solucao
para problemas que ja tém uma solugdo comprovada, concentrando seu tempo e esforgo sobre os
novos problemas que ainda ndo foram resolvidos.

Se vocé reutilizar uma solucdo comprovada, vocé tem uma boa chance de alcancgar o sucesso mais
rapidamente do que se vocé tentar inventar uma solugdo a partir do zero.

Assim como os padrdes ajudam vocé a evitar resolver o mesmo problema varias vezes, eles ajudam a
evitar cometer os mesmos erros de forma recorrente. Um padrdo explica por que é a solugdo correta
evitando que vocé utilize solugées menos eficazes. Um padrado também informa quando a solucdo nao é
apropriada para o seu problema o que ajuda vocé saber quando deve olhar para um padrao diferente.

e Ferramenta Educacional

Cada nova drea de programacgdo em que vocé comecar a trabalhar terd algumas informag&es bdsicas
gue vocé precisa saber a fim de tornar-se eficaz.

Os padrées podem ajudar vocé a explorar um novo dominio de computacdo e diminuir o tempo de
aprendizado. Ler os padrées lhe da a compreensdo das questdes mais interessantes e Uteis. Os
padrées ajudam entender as solugdes mais eficazes e entender o vocabuldrio apropriado para a
tecnologia utilizada.
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Dominios tao diferentes como banco, e-commerce, telecomunicacdes, computacao de alto
desempenho, computacdao empresarial tém o seu préprio conjunto de padrées, mas todos eles usam os
mesmos padrdes arquitetonicos comuns. Alguns dos padrdes sao utilizados em mais de um destes

dominios.
e Guias do Sistema

Patterns fornecem orientacdo no nivel de arquitetura, mostrando-lhe como estruturar seu sistema.

e Vocabularios arquitetdnicos

Uma das grandes vantagens dos PadrGes é que eles definem um vocabuldrio comum. Quando alguém
diz "Singleton" ou "MVC", por exemplo, vocé vai saber o que esses termos significam.

Um vocabuldrio arquitetdnico comum ajuda a todos na equipe de design falar a “mesma lingua”.
Explicar o seu projeto para alguém é mais facil quando vocé utiliza principios e padrées comuns que
VOCé e seu ouvinte sabem. Patterns tornar a explicagdo mais facil.

Padrdes também oferecem um vocabulario mais rico, de modo que vocé ndo tem que fazer o projeto
com base nas construgdes primitivas de uma linguagem ou metodologia, tais como ponteiros ou classes.
Este tipo de linguagem é especialmente util em cddigo (OO) orientado a objetos, em que as relacbes
entre as classes e objetos exigem cuidado design.

CARA, O QUE VOCE ACHA
SOBRE DESIGN PATTERNSZ

VioaDeProcramavor

COM.BR

/™ SUBESTAO ENVIADA POR
DANIEL PEPROSO */

CE2

BACANA, MAS O MELHOR
PATTERN PARA RESOLVER
P RELSE BY
NOSSO PROBLEMA € O "RCP'.. COPY AND PASTE

pooT2!
RCP2
O QUE E RCPZ

Fonte: http://vidadeprogramador.com.br/
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e Base de conhecimento

Padrdes sdao bons como fonte de experiéncias e servem como base de conhecimento, porque eles
descrevem por que algo deve ser feito de determinada maneira.

Especialistas adquiriram seus conhecimentos através de anos de experiéncia, e eles invocam este
conhecimento quando precisam resolver um problema. Quando esse conhecimento é capturado em um
padrdo, permite que vocé veja um problema através dos olhos de um especialista.

Para alcancar os beneficios da especializagdo contidos nos padrées, vocé precisa estar familiarizado com
diferentes padroes — especialmente os que abordam os tipos de problemas que normalmente vocé
enfrenta. H4 muitas maneiras de fazer isso, incluindo a leitura da literatura sobre padrao e fazer o seu
préprio manual ou catalogo observando novos padrées que vocé encontrar.

3- O QUE PADROES NAO sA0

As vezes, saber o que algo ndo é ajuda vocé a vé-lo mais claramente, e isso particularmente é verdade
guando se trata de padrdes. Aqui estdo algumas das coisas que as pessoas frequentemente confundem
com padroes:

e Padrdes ndo sdo frameworks

e PadrGes ndo sdo algoritmos

e Padrdes ndo sao patentes.

e Padrdes ndo sdo exclusivamente para o projeto OO.

e PadrGes ndo sdo solucionadores de problemas universais.

Os padrdées de oferecem solugdes para os problemas recorrentes, mas os problemas que enfrentamos
nos projetos de software nao sdo idénticos para os problemas descritos em cada padrdo. Assim, vocé
tem que saber quando um padrao se aplica a sua situa¢ao e quando devera ser adaptado.

b . “Se a Unica ferramenta em sua caixa de ferramentas é um martelo,
oA\ quue todo mundo parece um prego.” Por esse motivo, os padrées nao
Afenfo! devem ser as Unicas ferramentas em sua caixa de ferramentas. Vocé
também deve saber algoritmos relevantes e ter outros recursos os
quais vocé pode utilizar para resolver seus problemas de software.
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Padrdes nao sao frameworks

Frameworks sao pedacos de cddigo reutilizaveis, e os padrdes sao explicacdes textuais de
frameworks, mostrando como eles foram construidos e como eles podem ser personalizados.

Padrdes nao sao algoritmos

Um algoritmo descreve um processo repetitivo de etapas bem definidas que produzem algum
resultado, mas ndo explicam quando eles devem ser usados ou porque eles sdo a solucao adequada.
Um padrao inclui esse raciocinio.

Padrdes nao sao patentes.

Estes dois termos podem ser confundidos porque eles tém sons semelhantes (quando falados em
inglés: patterns e patents). A concessdo de patentes é o direito exclusivo para produzir um produto
atil, enquanto que um padrao é uma descricdo de como resolver um problema de uma forma que
tem provado ser eficaz.

Padrdes nao sao exclusivamente para o projeto 0O.

Padrdes de software primeiro ganhou destaque através da comunidade OO, mas muitos padrées ndo
OO0 estdo disponiveis.

Padrdes nao sao solucionadores de problemas universais.

Padrées fornecem solugdes para problemas conhecidos. Entretanto, eles ndo vao fazer de vocé um
expert instantaneamente. Vocé ainda precisa aplicar sua prépria criatividade e inteligéncia para
determinar como padrdes se encaixam em seu projeto de software.

4 - ENTENDENDO A ESTRUTURA DOS PATTERNS

Agora que vocé sabe o que os padrdes sdo e o que eles ndo sdao, vamos dar uma olhada na estrutura de
um padrdo. Cada padrdo deve conter as seguintes informacgdes:
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e O titulo do padrao;
e Descricao do problema;
e O contexto em que o problema existe; e

e Asolucdao comprovada.

A seguir vamos detalhar as informagoes necessarias de um Padrao:
e Titulo
A primeira coisa que vocé vé quando olha um padrao é o titulo.

Um bom titulo para um padrdo lhe fornece uma nogao do que o padrao faz e como ele faz isso, e
pode até envolver o vocabulario arquitetonico.

e Declara¢ao do problema

Cada padrao deve conter uma declaragdo clara do problema que vocé esta resolvendo. O problema
deve ser especifico para o contexto, e devera ser sucinto.

Um bom padrdo resolve pequenos problemas em vez de tentar resolver grandes problemas. Estes
padrdes menores podem ser combinados para resolver os grandes problemas. Vocé provavelmente nao
terd todos os ingredientes necessdrios para resolver o grande problema.

A declaragao do problema deve ser:
e relevante para o contexto,
e especificae
e facil de entender.

Ao rever padrdes, vocé deve revisar as declaragcGes de problemas para ver se elas se encaixam ao
problema que vocé estd tentando resolver. DeclaragGes de problemas genéricas como "Faga a coisa
certa" ndo sdao muito Uteis. Se vocé se deparar com padrdes que tém declaragGes muito genéricas, eles
provavelmente ndo serdo suficientes para ajuda-lo a resolver o seu problema. Lembre-se a declaragdo
do problema explica o que é o problema e que precisa ser resolvido.
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e Contexto

O contexto é uma das se¢des mais importantes em um padrdo, porque problemas de design nao
existem isoladamente; eles existem em algum contexto.

Padrées ndo existem isoladamente, eles sao construidos sobre o ambiente do problema e uns sobre
o0s outros. As vezes ni3o vai fazer sentido aplicar a solugdo de um padrdo até que outro padrdo tenha
sido aplicado. O contexto de um padrao descreve qualquer pré-condi¢do existente para a sua
utilizacdo, bem como quaisquer outros requisitos necessarios.

O contexto inclui os seguintes padrdes:
e Ambiente;
e Pré-condigles;
e Premissas;

e Restrigdes.

Ambiente

O contexto explica o ambiente no qual o problema foi encontrado. Se o contexto ndo descrever seu
ambiente, vocé pode ndo ser capaz de usar o padrdao, embora o problema resolvido com o padrao
seja 0 mesmo que o seu.

O contexto é muito importante para a definigdo de onde existe um problema. Para exemplificar a
importancia do contexto, imagine a seguinte solugdo: Garantir a consisténcia dos dados ao atualizar
um banco de dados. Agora imagine a solugdo se o contexto for de uma Unica CPU. Mas e se a solugdo
tiver que atender a um sistema distribuido de baixo acoplamento? A solugao sera bem diferente uma
da outra.

Pré-condigGes

As pré-condigdes sdo muito importantes para a definicdo de um padrdo, pois elas podem limitar a
aplicabilidade do padrdo. Aqui estdo alguns exemplos de condi¢des prévias:

e Ambiente distribuido;
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e Ambiente heterogéneo;
e Linguagem de programacao (ex: Java, C ++, C#, Haskell, Lisp, Ruby,...); e

e Restricdes de memoria.

Premissas

As vezes o mesmo problema tem solu¢des diferentes no mesmo sistema. Os desenvolvedores podem
ter acesso a ferramentas internas de um sistema, enquanto os testadores ou engenheiros de suporte
nao tém esse mesmo acesso. Em outras palavras, os contextos de ferramentas disponiveis sdo
diferentes. Hipdteses a respeito do meio ambiente e do publico-alvo devem aparecer no contexto do
padrdo.

Restri¢coes

As restri¢cdes sobre o sistema que vocé ndo pode mudar ou controle também aparecem no contexto
do padrdo. Um problema pode existir apenas em uma linguagem de programacao particular.

e Solugdo

A secdo “Solucdo” de um padrao explica a forma de resolver o problema que existe no contexto
mencionado.

A secdo comega apresentando as medidas que se deve tomar para resolver o problema. Em seguida, sdo
fornecidas as informagdes necessdrias para que vocé possa construir algo.

A solucgdo explica como resolver o problema no contexto indicado. A declaragao da solugdo deve ser
especifica em como ela resolve o problema. Ela ndo deve ser genérica, oferecendo orientacGes vagas
como "Faca a coisa certa".

e Outras Segdes

Os padrées também podem conter outras se¢des. Diferentes autores de padrdo descobriram que outras
se¢Oes funcionam melhor para seus estilos de escrita. Eles também descobriram que os padrées que
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tém como alvo diferentes publicos podem exigir alguma varia¢do no tipo de informacao que eles
fornecem.

Aqui estdo alguns exemplos de "outras" se¢Ges usadas em padrdes:
e Consequéncias
e Esboco
e Contexto do Resultando
e Justificativa
e Implementacdo
e (Cddigo de exemplo

e Utilizagdes conhecidas

Consequéncias

As consequéncias da aplicacdo da solugdo para o problema podem ser explicitadas na se¢do solucdo,
ou elas podem aparecer em uma secao separada. Cada solucao tem algumas consequéncias. A boa
consequéncia é que o problema ja esta resolvido. A solucao também pode fornecer alguns outros
beneficios para o sistema, por exemplo, tornando-o mais facil para expandir no futuro, ou talvez mais
facil de manter. Mas solugdes podem introduzir exigéncias também.

Esbogo

Muitos padrdes contém um esbogo ou dois. E muito Util se o padrdo contém um esbogo. Ele pode ser
da solucdo, ou ele pode ser um esboco do problema. O esbogo pode ser diagramas UML ou diagramas
de blocos simples da solugdo. A figura abaixo mostra alguns desenhos tipicos.
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Exemplos de esbogo de arquitetura orientada a objeto

A ideia de um esboco é para vocé pensar visualmente sobre como a solucdo pode ser estruturada. O
esbogo também fornece outra visdo da solucdo, o que ajuda a torna-lo mais claro.

<<component=> S|

© 2016 - AIEC - Associacgdo Internacional de Educacéo Continuada

58




116 — Analise e Projetos de Sistemas 3 (Arquitetura) | Unidade 03

Contexto do Resultando

Assim como o problema existia dentro de um contexto, a solucdo cria um novo contexto, o contexto
resultante. O contexto resultante também descreve o que o sistema parece apds o padrao ter sido
aplicado e que o problema foi resolvido. Esta se¢do esta intimamente relacionada com a se¢do
consequéncias e pode ser apresentada em uma Unica secao.

Justificativa

Alguns padrdes incluem uma secao légica que ajuda a explicar em linguagem simples por que a
solucdo do padrao é a melhor solucdo para o problema.

Implementagao

Muitos padrdes incluem uma secado de implementacao, o que lhe dd instrucdes sobre como
implementar o padrdo, as vezes com um passo a passo que vocé pode seguir.

Cadigo de exemplo

Muitos padrdes incluem um cédigo de exemplo. Esta se¢do pode mostrar cddigo relacionado com
qualquer parte do padrao.

Utilizagoes conhecidas:

UtilizagOes conhecidas (pelo menos trés) também podem estar presentes no padrdo. UtilizagGes
conhecidas ajudam a ver que o padrao realmente tem sido usado em uma situagdao como a sua.

RESUMO

Neste médulo vimos um conceito intimamente ligado ao do framework, o de design patterns. Diferente
dos frameworks, os design patterns possibilitam o reuso de uma microarquitetura mais abstrata sem a
necessidade de uma implementacao.

Um padrdo é um elemento de design considerado como uma solugdo para um projeto de software ou
para um problema de codifica¢do. Estes elementos sdo:
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e Modelos reutilizaveis;

e Solugdes comprovadas;

e Ferramentas educacionais;
e Guias do sistema;

e Vocabulario arquitetoénico; e
e Base de conhecimento.

Vimos também que os padrdes ndao podem ser confundidos com frameworks, algoritmos, patentes, que
nao sdo restritos a Orientacdo a objeto e que ndo sdo solucionadores de problemas universais.

Por fim, vimos que os Patterns seguem um padrao de definicdo e que o Titulo, a descricdo do problema,
o contexto em que o problema se apresenta e a solu¢do comprovada sdo os requisitos minimos de
informacgdes para um padrao.

Algumas sec¢des adicionais podem ser utilizadas para atender as necessidades do criador do padrao ou
do publico-alvo a que se destina este padrao. S3o elas: consequéncias, esboco, contexto do resultado,
justificativa, implementacao, cédigo de exemplo e utiliza¢gGes conhecidas.
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