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RESUMO

Ao longo das tltimas décadas o software teve grande evolugdo, tornando-se parte essencial
nos sistemas de computagdo, sendo visto como um elemento chave na concepgdo de sistemas.
Tamanha foi a evolugdo dos sistemas computacionais que as técnicas, métodos, ferramentas e
principios da engenharia que foram adotados pela engenharia de software para tornar os
softwares cada vez mais baratos e corretos, estdo se tornando obsoletos, pois, com a evolugdo
dos softwares vieram também fatores de preocupagdo para os desenvolvedores, como
desempenho, qualidade, confiabilidade, manutengéo e economia.

Tais, fatores estdo associados a organizagdo global dos sistemas de softwares, ou seja,
desenvolvimento de software orientado para arquitetura — Arquitetura de Software.

Segundo Mendes (2002) a Arquitetura de Software procura analisar as propriedades dos
softwares no nivel de subsistema ou modulo, atuando como uma estrutura a fim de atender os
requisitos de sistemas, além de ser utilizada como aspecto técnico para projetos de sistemas,
bem como suporte na estimagdo de custos e na geréncia do processo. Também serve de base
para analise da consisténcia fornecendo suporte ao reuso.

Este trabalho tem como objetivo apresentar estilos de arquiteturas de software desenvolvidos
e utilizados na construcio de diversos tipos de arquiteturas de software, procurando deixar
claro qual o estilo mais adequado & uma arquitetura especifica. Sera apresentado também um
estudo de caso onde ¢é especificado e desenvolvido a arquitetura de um software de comércio
eletronico através de estilos que mais se adequam ao sistema.

Palavras Chaves: Software, Sistema, Engenharia de Software, Arquitetura de Software,
Estilo.
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ABSTRACT

Along the last decades the software had great evolution, becoming leaves essential in the
computation systems, being seen as a key element in the conception of systems. Such it was
the evolution of the systems computacionais that the techniques, methods, tools and
beginnings of the engineering that were adopted more and more by the software
engineering to turn the softwares cheap and correct, they are becoming obsolete, because,
with the evolution of the softwares they also came concern factors for the developers, as
acting, quality, reliability, maintenance and economy.

Such, factors are associated to the global organization of the systems of softwares, in other
words, development of oriented software for architecture.

According to Mendes (2002) the Architecture of Software tries to analyze the properties of
the softwares in the subsystem level or module, acting as a structure in order to assist the
requirements of systems, besides being used as technical aspect for projects of systems, as
well as it supports in the estimate of costs and in the management of the process.

This work has as objective presents styles of software architectures developed and used in
the construction of several types of software architectures, trying to leave clear which the
most appropriate style to a specific architecture. It will also be presented a study of case of
a system where it is specified and developed the architecture through styles that more they
are adapted to the system.

Key words: Software, System, Software engineering, Architecture of Software, Style.




10

Capitulo 1 — INTRODUCAO

1.1 - APRESENTACAO

Ao longo das ultimas décadas o software teve grande evolugdo, tornando-se parte
essencial nos sistemas de computagio, sendo visto como um elemento chave na concepgdo de

sistemas.

Contudo, a0 mesmo tempo em que 0s sistemas computacionais tornam-se onipresentes
em inimeras aplicagdes, o tamanho e a complexidade do software tem crescido tanto que as

técnicas utilizadas ja ndo sdo suficientes para lidar com projetos de software com o nivel de

detalhes inerentes ao sistema. O crescimento em escala dos sistemas de software traz fatores
de preocupagdo para seus desenvolvedores, como desempenho, qualidade, confiabilidade e
manutengdo. A engenharia de software apresenta diversas técnicas para construgdo de

sistemas computacionais de uma forma segura e clara.

De acordo com Mendes (2002) a Engenharia de Software busca usar os principios de

engenharia com o fim de produzir a baixo custo software que funcionem de forma correta e
eficaz. A necessidade de trabalhar com sistemas de software cada vez maiores e mais
complexos trouxe a técnica de abstragdo, que ¢ utilizada com o objetivo de reconhecer
padrdes, analisar e especificar sistemas. Todavia, o crescimento continuo do tamanho dos
sistemas de software juntamente com o aumento da complexidade tem requerido mais
confiabilidade, economia e desempenho. Tais requisitos estdo associados a organizagio global
dos sistemas de software, ou seja, desenvolvimento de software orientado para arquitetura —

Arquitetura de Software.

Segundo Mendes (2002) a Arquitetura de Software procura analisar as propriedades
dos softwares no nivel de subsistema ou modulo, atuando como uma estrutura a fim de
atender os requisitos de sistemas, além de ser utilizada como aspecto técnico para projetos de
sistemas, bem como suporte na estimagao de custos e na geréncia do processo. Também serve

de base para andlise da consisténcia fornecendo suporte ao reuso.

Um dos principais aspectos do projeto arquitetural € o uso dos padrdes de organizag¢do
de sistemas (padrdes de arquitetura de software) ou estilos arquiteturais. Tais padroes buscam
desenvolver projetos seguindo tipos definidos de arquiteturas que mais se adequam as

caracteristicas de um sistema especifico.

B T
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Este trabalho tem como objetivo apresentar estilos de arquiteturas de software
desenvolvidos e utilizados na construgdo de diversos tipos de arquiteturas de software,
procurando deixar claro qual o estilo mais adequado a uma arquitetura especifica. Sera
apresentado também um estudo de caso onde ¢ especificada ¢ desenvolvida a arquitetura de

um software de comércio eletrdnico através de estilos que mais se adequam ao sistema..

12— PROBLEMA DE PESQUISA

Porque utilizar Arquiteturas de Software na criagéo de sistemas computacionais? Qual

importancia da utilizagéo de Estilos Arquiteturais para criagéo de sistemas?

1.3- OBJETIVOS

1.3.1 — Objetivo Geral

Analisar padroes de Arquitetura de Software no desenvolvimento de projetos, mostrando a

importancia, usando como referéncia estudos de casos.

1.3.2 — Objetivos Especificos

Apresentar estilos de arquitetura de software como alternativa na construgdo de

sistemas de softwares como caracteri sticas bem definidas.
Justificar o uso de estilos arquiteturais através de estudos de casos.

Solucionar e aplicar um determinado estilo em um sistema de comércio eletronico via

WEB.

1.4 — JUSTIFICATIVA

Esse trabalho procura mostrar aos profissionais da drea de desenvolvimento de
software a importancia da Arquitetura de Software para o desenvolvimento de sistemas e
projetos, como também deixar claro a importancia de se utilizar os estilos de Arquitetura de
Software. Para isso foi realizado um estudo de caso de um sistema de comércio eletronico,
onde foi feita uma analise da Arquitetura de Software desenvolvida e suas caracteristicas, para

assim se chegar a determinar 0 grupo de Arquitetura de Software, seu estilo geral ou principal
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existente nesse sistema, bem como seus subestilos. A analise foi baseada em sistemas de

computagdo ja existentes e sua aplicabilidade no sistema de comércio eletronico via WEB.

1.5 - METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa Aplicada, pois destina-se a utilizar a analise dos resultados
de um estudo de caso de um sistema de comércio eletronico via WEB , para assim mostrar a
importancia do uso de estilos arquiteturais. E tedrica por buscar através de estudos realizados
em diferentes teorias, informagdes a respeito de arquitetura de software, especificamente

estilos arquiteturais, mostrando porque se utilizar arquitetura de software, estilos arquiteturais

para projetar sistemas computacionais. Trata-se de uma pesquisa bibliografica baseada em

autores como Garlan, Shawn, Mendes, entre outros com 0 intuito de obter a fundamentagdo

febrica necessaria para realizagdo de uma breve andlise de estilos de arquitetura de software

em fase de concepgdo e, estilos ja consolidados. E Exploratéria, pois, restringi-se a definir e

analisar um estudo de caso, buscando a solugdo de problemas, e ndo ha hipdteses para serem

testadas.

1.6 — ORGANIZACAO DO TRABALHO

Neste capitulo foi abordada uma breve apresentacdo sobre Arquitetura de Software,
mais especificamente Estilos Arquiteturais, a colocagdo do problema, os objetivos a serem

alcancados, a justificativa da pesquisa e a metodologia utilizada.

A estrutura dessa monografia sera dividida da seguinte maneira:

e Capitulo 2: Neste capitulo foram abordados conceitos basicos inerentes a Engenharia de
Software e Arquitetura de Software, assim como uma breve introdugdo aos Estilos
Arquiteturais.

e Capitulo 3: Neste capitulo sera abordado detalhadamente um catdlogo contendo tipos de

arquitetura de software, exemplos de estilos de arquitetura de software, bem como suas

caracteristicas, vantagens ¢ desvantagens.




13

o Capitulo 4: Neste capitulo serd apresentado o estudo de caso referente a um sistema de
coméreio eletrdnico via WEB que é modelado a partir dos estilos que foram considerados

mais adequados.

e Capitulo 5: Neste capitulo apresentaremos a analise dos resultados obtidos a partir de
estudos abordados por diferentes autores e através de um estudo de caso, da arquitetura de

um sistema de comércio eletronico.

e Capitulo 6: Neste capitulo apresentaremos a conclusdo obtida a partir da analise do estudo

de caso e dos estilos apresentados.
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Capitulo 2 — FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 - ENGENHARIA DE SOFTWARE

Durante a década de 80, inovagdes e o crescimento acelerado da microeletronica
possibilitou um aumento em grande escala no poder computacional a custos cada vez
menores. Porém, os softwares desenvolvidos ndo atendiam a requisitos, como custos que
excediam o previsto, cronogramas que ndo eram cumpridos, desempenho, qualidade,
confiabilidade e manutencdo. Com o intuito de resolver e atender a esses requisitos criou-se €
introduziu-se uma disciplina de desenvolvimento de software, que propunha utilizar-se de
principios da engenharia para produzir softwares a baixos custos € que funcionassem de forma

correta e eficaz. Tal disciplina ficou conhecida como Engenharia de Sofiware. Carvalho e

Chiossi (2001).
Podemos definir Engenharia de Software como:

Uma disciplina que reiine metodologias, métodos e ferramentas a ser
utilizadas, desde a percep¢do do problema até o momento em que 0
sistema desenvolvido deixa de ser operacional, visando resolver
problemas inerentes ao processo de desenvolvimento e ao produto de
software. Carvalho e Chiossi (2001).

O estabelecimento e uso de sélidos principios de engenharia para que
se possa obter economicamente um software que seja confiavel e que
funcionem eficientemente em mdquinas reais. Bauer apud Pressman
(1995).

A engenharia de software tem por objetivo auxiliar na produgdo de software de
maneira que dé origem a produtos de alta qualidade, em um menor tempo € a um custo cada
vez menor. A engenharia de software trata de vérios problemas, onde muitos atributos devem
ser considerados para que se tenha sucesso no software desenvolvido, como, a complexidade,
a visibilidade, a aceitabilidade, a confiabilidade, a manutenibilidade, a seguranga etc.

(CARVALHO E CHIOSSI, 2001).

A engenharia de software herdou da engenharia o conceito de disciplina de produgdo
de software, através de metodologias, que por sua vez seguem mélodos que se utilizam
ferramentas e principios como, formalidade, abstragdo, decomposigdo, generalizagdo.
flexibilidade entre outros para englobar as principais atividades do processo de produgéo de

software. Alguns métodos focalizam as fungdes do sistema; outros se concentram nos objetos
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que povoam; outros, ainda, baseiam-se nos eventos que ocorrem durante o funcionamento do

sistema (CARVALHO E CHIOSSI, 2001).

Contudo, as técnicas, métodos e ferramentas utilizadas pela Engenharia de Software
para desenvolver projetos de software ja ndo sdo mais suficientes para lidar com softwares

cada vez mais complexos e com niveis de detalhes inerentes ao sistema.

A Arquitetura de Software propde o desenvolvimento de uma estrutura arquitetural
baseada em componentes e conectores que permite a especificagdo de propriedades relevantes
a0 sistema. A seguir serdo apresentadas as principais definicdes de Arquitetura de Software

com mais detalhes.

2.2 - ARQUITETURA DE SOFTWARE

Segundo Mendes (2002) Arquitetura de Sofiware ¢ uma éarea nova dentro da
Engenharia de Software. Arquitetura de software é o estudo da organizacdo global dos
sistemas de software bem como do relacionamento entre subsistemas e componentes. Desde
suas origens, quando descrigdes qualitativas de organizacdo de sistemas eram consideradas
lteis, a arquitetura de software tem amadurecido ao longo da ultima década, buscando
englobar e exportar notagdes, ferramentas e técnicas de andlise. Também se tem observado
sobreposi¢do e interagdo da pesquisa de arquitetura de software com trabalhos sobre reuso
com base em componentes, projeto de software, classes de componentes, analise de
programas e linha de produto. Embora ndo se considere muito produtivo tentar fazer

distingdes entre essas areas, sempre que oportuno as diferengas serao salientadas.

Virias definigdes sdo dadas para arquitetura de software. Por ser uma drea nova
dentro da Engenharia de Software, definigdes sdo propostas e algumas delas sdo

apresentadas a seguir.

Arquitetura de software é a estrutura dos componentes de um
programa/sistema, seus inter-relacionamentos, principios e diretrizes
que guiam um projeto e suas evolugdes ao longo do tempo. Garlan e
Perry apud Bredemeyer (2003).

Arquitetura de software se refere a descri¢do dos elementos com os
quais um sistema é construido, as interagoes enire estes elementos,
0s padroes que guiam a sua composi¢do e as restrigdes nesses
padrées. Garlan e Shaw (1994).

Uma arquitetura é o conjunto de decisoes significativas sobre a
organiza¢do de um sistema de software, a sele¢do dos elementos
estruturais e suas interfaces, junto com o comportamento deles,
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através da interagdo entre esses elementos. A composic¢do destes
elementos estruturais e do comportamento em subsistemas
progressivamente maiores ¢ definido como estilo arquitetural que
orienta a organizagdo de elementos e as interfaces deles, os
relacionamentos entre eles, e a composicdo deles. Booch,
Rumbaugh, e Jacobson apud Bredemeyer (2003).

Arquitetura de software é o estudo da ampla estrutura e desempenho
de sistemas de sofiware. Aspectos importantes da arquiletura de um
sistema incluem a divisdo de fungdes entre modulos de sistemas, os
meios de comunicagdo enire médulos, e a representa¢do de
informagdo compartilhada. Pista apud Bredemeyer (2003).

Arquitetura de software é definida como sendo uma estrutura
organizacional de um sistema de software incluindo componentes e
conexdes. Componentes podem ser pedagos pequenos de codigo,
como moédulos, ou pedagos maiores, tais como programas de
administracdo de banco de dados. Conexdes em uma arquitetura sdo
abstracdes para que componentes interajam em um sistema como,
por exemplo, chamadas de procedimento, pipes, e chamadas de
procedimento remotas. Clements apud Bredemeyer (2003).

Uma arquitetura de software ¢é representada pelos seguintes
conceitos: 1. Componente: Um objeto com existéncia independente,
por exemplo, um médulo, processo, procedimento, ou varidavel. 2.
Interface: ponto logico de interagdo entre um componente e seu
ambiente. 3. Conector: um objeto, que relaciona pontos de interfaces
entre componentes. 4. Configuragdo: é uma colegdo de restri¢des que
englobam objetos dentro de wuma arquitetura especifica. J.
Mapeamento: relagdo entre os vocabuldrios e as formulas de uma
arquitetura abstrata e uma arquitetura concreta. O mapeamento das
formulas é necessdrio porque duas arquiteturas podem estar escritas
em estilos diferentes. A semdntica de componentes ndo é considerada
parte de uma arquitetura, mas a semdntica de conectores é. Moriconi
apud Bredemeyer (2003).

Uma arquitetura de sistema estd tipicamente definida no contexto das
"exigéncias, projeto, implementa¢do" se referindo ao ultimo nivel de
estdagio de projeto "onde os assuntos do projeto envolvem associagdo
geral de capacidades de sistemas com componentes.” Também
designa um nivel mais alto de abstragdo, codificagdo, e
padronizacdo, enquanto leva a melhoria de design de sistema e faz o
sistema ser intelectualmente tratavel. Para se caracterizar uma
arquitetura de sistema temos os seguintes (0picos : as relagdes que
ligam uma arquitetura de sistema ao processo de desenvolvimento
correspondente; as decisdes importantes a serem feitas (ao nivel
correspondente Je abstragdo); as questdes a serem solucionadas, as
propriedades a serem garantidas; as relagdes para o modelo de
informagdo empregado; e as ferramentas usadas.. O conjunto de
conceitos construtivos- elementos arquileturais — assim como
notagdes para eles, que podem ser usados para construir a descrigdo
de sistemas ao nivel apropriado de abstragdo. A parti desta
perspectiva é definido uma arquitetura de softiware como um modelo
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de projeto de sistema que captura comportamento e organizagdo de
sistema em termos de componentes e interagdes esldticas e
configuragdes dindmicas. Lawson apud Bredemeyer (2003).

A Arquitetura de Software ¢ resultado de uma série de influéncias exercidas pelas
diversas pessoas envolvidas na concepgdo e utilizagdo do sistema. Essas diversas visdes, €
muitas vezes divergentes, podem gerar uma série de conceitos ambiguos ou até mesmo
contraditorios. Arquitetos devem identificar e ativamente comprometer os diversos
envolvidos para solicitar suas necessidades e expectativas, além de gerenciar expectativas e

negociar prioridades através de diplomacia, negociag@o e comunicagao.
A criagdo de uma arquitetura envolve diversas atividades:

1. Entender os requisitos do sistema (Uso de técnicas como cenarios, casos de uso,

maquinas de estados finitos, criagdo e prototipos, etc)

2. Criar ou selecionar a arquitetura (Uso de estilos e Linguagens de Descrigéo de

Arquiteturas)
3. Representar e comunicar a arquitetura
4, Analisar e avaliar a arquitetura
5. Implementar baseando-se na arquitetura

6. Manutengio

A utilizagdo de estilos é o objeto de estudo deste trabalho, onde os principais estilos e

suas principais caracterfsticas serdo apresentados no proéximo capitulo.

A TABELA 1 apresenta a notagdo utilizada para criagdo da arquitetura de um software.
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Componentes

Processo

Componente Computacional/Objeto

Componente de Dados Ativo

Componente de Dados Passivo

____________ :
[ ' Método de Objeto :] i
I

e e

____________________ Conexoes
< > Fluxo de Controle uni e bi-direcional
e > Fluxo de dados uni e bi-direcional

Fluxo de dados e controle

- — > Implementagio
s £ Agregacdo
—p Heranga

TABELA 1: Notagio de Componentes e Conectores usada em Arquiteturas de Software
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Capitulo 3 — ESTILOS ARQUITETURAIS

3.1 - INTRODUCAO

Ao caracterizar as arquiteturas de sofiware que sdo utilizadas nos sistemas,

identificamos seus componentes, mecanismos de iteragdo e propriedades, podendo dessa

forma classificd-las. Como resultado, isso nos possibilita o reuso desse conhecimento. No

decorrer da década de 1990, houve uma crescente preocupagdo em compreender a

organizagio dos sistemas de software, culminando com o surgimento da 4rea de arquitetura de

software. Assim, comegou-se a identificar familias de arquiteturas, isto &, classes de

arquiteturas que possuiam aspectos e componentes peculiares a elas bem como formas de

combina-los. Isso caracteriza um estilo arquitetural ( MENDES, 2002).

Assim como a arquitetura de software os estilos de arquiteturais de software

caracterizam uma 4area nova dentro da engenharia de software, por isso ha varias definigdes.

Destacam-se algumas delas:

Segundo Mendes (2002), estilos arquiteturais sdo as formas pelas
quais se caracterizam, uma arquitetura de software que é utilizada
em sistemas e/ou softwares. E a maneira de identificar os
componentes, mecanismos de intera¢do e propriedades, modo de
compreender a organizagdo dos sistemas de software. Sao familias
de arquiteturas, isto ¢, classes de arquiteturas semelhantes que
possuem aspectos e componentes peculiares a elas, bem como formas
de combind-las.

Para Garlan e Shaw apud Bredemeyer(2003), define-se estilos
arquiteturais como sendo uma familia de sistemas em torno de um
padrdo de organizagdo estrutural. Especialmente, um estilo
arquitetural determina o conjunto de componentes e coneclores que
podem ser usados e combinados.

Define-se estilo arquitetural como uma abstragdo de lipos de
elementos e aspectos formais de vdrias arquiteturas especificas,
concentrando talvez em um so aspecto de uma arquitetura. Um estilo
arquitetural encapsula decisdes importantes nos elementos e as
relagdes entre eles. Esta defini¢do permite que estilos so focalizem os
conceitos de wma arquitetura, ou em um aspecto especifico das
interfaces de componentes.
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Estilo arquitetural: Um estilo consiste em um vocabuldrio de
elementos de projeto, um conjunto de restrigdes bem formuladas que
devem ser satisfeitas por qualquer arquitetura existente naquele
estilo e uma interpreta¢do dos componentes, interfaces e coneclores
sdo tratados como objetos de primeira classe, isto é eles tem um
nome e sdo refinados. Objetos arquiteturais abstratos podem ser
decompostos, agregados ou eliminados em uma arquitetura
concreta. A semantica de componentes ndo é considerada parte de
uma arquitetura, mas a semdntica de conectores é. Moriconi apud
Bredemeyer (2003).

Um estilo arquitetural permite que um profissional (engenheiro, projetista ou arquiteto

de software) determine a classe a qual pertence a organizagdo de um sistema. Caracteristicas
dos componentes (subsistemas) e conectores dos sistemas, topologia da arquitetura, restrigdes
semanticas e mecanismos de iteragdo entre os componentes ajudam a identificar o estilo que

retrata a arquitetura de software do sistema (MENDES, 2002).

Qual a utilidade de termos estilos arquiteturais? E facil perceber que possuir estilos
arquiteturais bem definidos com suas caracteristicas especificas nos permite fazer um menor
esfor¢o para entender o projeto de sistemas desenvolvido por outra pessoa e, portanto, reduz a
quantidade de informagdes a serem assimiladas num novo projeto bem como traz beneficios,
como maior confiabilidade. qualidade, manuten¢fo, redu¢do de custos, cronograma e

tornando o sistema ou software eficiente e eficaz.

Para BASS et al. (1998) um estilo arquitetural de software € de alguma forma analogo
a estilos arquitetébnicos em edificios, como gotico ou grego. Ele consiste de algumas
caracteristicas chaves e regras para combinar essas caracteristicas de forma que a integridade

arquitetural seja preservada. Um estilo de software ¢ determinado pelo seguinte:

e Um conjunto de tipos de componentes (por exemplo, repositorio de dados, ou

procedimento) que executam alguma fung¢@o em tempo de execucéo:

e Um layout topologico destes componentes que indicam o relacionamento entre

eles em tempo de execugdo;

e Um conjunto de restrigdes semanticas (por exemplo, em um repositorio de dados

ndo € permitido mudar os dados armazenados nele);

e Um conjunto de conectores (por exemplo, chamada de procedimento remoto) que

mediam a comunicagdo, coordenagdo ou coopera¢do entre componentes.
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Estilos sdo normalmente ambiguos (intencionalmente) sobre o nimero de
componentes envolvidos. Por exemplo, um fluxo de pipe-and-filters pode ter dois filters
conectados por um pipe ou 20 filters conectados por através de 19 pipes. Estilos podem ser
ambiguos sobre o mecanismo pelo qual os componentes interagem, embora alguns estilos
abordam isso explicitamente. Estilos sdo sempre ambiguos sobre a fungdo do sistema: um dos
componentes pode ser um banco de dados, por exemplo, mas o tipo de dados pode variar

(BASS et al. 1998).

Mary Shaw e David Garlan catalogaram um conjunto de estilos arquiteturais que eles
observaram em um conjunto de sistemas complexos existentes. A motivagdo deles era a
observagdio de abstragdes para sistemas complexos existentes, mas ndo haviam sido estudados

ou catalogados, como é comum em outras disciplinas da engenharia (BASS et al. 1998.).

Estilos nio s6 acontecem regularmente em projetos de sistemas, mas eles ocorrem
periodicamente em formas ligeiramente diferentes. Catdlogos de estilos podem ajudar a
reconhecer quando dois estilos sdo semelhantes, como mostra a FIGURA 1. Nesta figura
estilos sdo categorizados em grupos relacionados. Por exemplo, um sistema de evento ¢ um
sub-estilo do estilo de componentes independentes. Sistemas de evento tém dois sub-estilos:
invocagdo implicita e explicita. Catalogos de estilos apresentam as circunstancias nas quais €

apropriado aplicar um estilo (BASS et al, 1998).

A seguir ¢ apresentado em detalhes estilos e sub-estilos que foram catalogados e

classificados a partir das caracteristicas comuns entre eles.




Centrados em Dados

|

|
Repositorio Quadro Negro(Blackboard)

Fluxo de Dados

[
Seqiienciais Pipes-and-filters

Méquina Virtual

[ |
Interpretadores Sistemas baseados
em regras

Chamadas e respostas

[

[ I

Programa Principal Orientados a Objetos Em camadas

e sub-rotina

Componentes Independentes
I

Processos de Sistemas de Eventos
Comunicagdes

l_ |

Invocacao Invocacdo
Implicita Explicita

FIGURA 1: Catélogo de Estilos
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3.2-ARQUITETURAS CENTRADAS EM DADOS

Arquiteturas centradas em dados tém como objetivo obter a integragdo de dados,
onde estes poderdio ser acessados e atualizados por componentes do sistema.Um esqueleto
deste estilo ¢ mostrado na FIGURA 2. Um cliente é executado como uma linha independente
de controle. Os dados compartilhados que todo o cliente acessa (e atualiza), podem ser um
repositorio passivo (como um arquivo) ou um repositério ativo (como um Quadro-
Negro(blackboard)). Embora o estilo centrado em dados mostrado tem um repositdrio passivo
(vocé pode verificar isto porque nenhum controle ¢ encontrado), ele pode se apresentar de
uma forma ligeiramente diferente. O principal ¢ que ndo ha nada além de um repositorio de
dados centralizados que serve de comunicagdo entre vérios clientes. O significado da
comunicagio (as vezes chamado de modelo de coordenagdo) distingue os dois subtipos:
repositorio, que esta sendo apresentado, e quadro-negro(blackboard). Um quadro-negro
envia notificacdo a subscritores quando dados de seus de interesses sdo mudados. Um quadro-
negro difere da figura 2 no sentido que apresentaria setas de controle' que emanam dos dados

compartilhados (BASS et al.1998).

Conforme Bass et al. (1998), estilos centrados em dados estdo se tornando importantes
porque eles oferecem uma solugdo estrutural a integrabilidade. Muitos sistemas,
especialmente aqueles construidos de componentes pré-existentes, estdo obtendo integragdo
de dados através do uso de mecanismos de quadro-negro. Eles tém a vantagem de que os
clientes sdo relativamente independentes com relagdo a um outro e o repositério de dados €
independente dos clientes. Portanto, este estilo € escalavel: novos clientes podem ser
adicionados. Também ¢é modificavel com respeito & mudanga da funcionalidade de qualquer
cliente particular porque este ndo € afetado por outros clientes. Agrupar clientes dessa forma
pode melhorar o desempenho, visto que, por serem independentes, podem ter sua

funcionalidade incrementada sem ser afetada e nem afetar os outros.

Note que quando os clientes sdo construidos como processos independentes, o que
nos temos ¢ um estilo de cliente-servidor que pertence a se¢do de componentes independentes
do catdlogo de estilo apresentado anteriormente. Pode-se observar que os estilos ndo sdo

rigidamente separados uns dos outros.

!'Notago utilizada apresentada na tabela TABELA 1

| ‘f-’
.(z-"---"t
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FIGURA 2: Estilo Centrado em Dados

3.3 - ARQUITETURAS DE FLUXO DE DADOS

Arquiteturas de fluxo de dados tém a o objetivo de alcangar as qualidades de reuso e
modificabilidade. O estilo fluxo de dados € caracterizado por visualizar o sistema como uma
série de transformacdes em pedagos sucessivos de entradas de dados. Dados entram no
sistema e entdo fluem pelos componentes, um de cada vez até que eles sdo direcionados a
algum destino final (saida ou deposito de dados). O estilo tem dois subtipos, segiiencial e
pipe-and-filter. No estilo sequencial, componentes sdo programas independentes, ¢ ¢
assumido que cada componente € executado por completo antes do proximo componente
comegar. Cada grupo de dados ¢ transmitido totalmente entre os componentes. A aplicagdo
tipica para este estilo é o processamento de dados classico (BASS et al. 1998). Este estilo esta

ilustrado na FIGURA 3.

Segundo Bass et al. (1998), o estilo pipe-and-filter enfatiza a transformagdo
incremental de dados através de componentes sucessivos. Este é um estilo tipico da familia de
sistemas operacionais Unix.. /7lfers sdo responsaveis pelas transmissdes de fluxo de dados.
Eles transformam dados, usam pouca informacgdo contextual, € nd3o retem nenhuma
informagdo de estado entre as instancias. Pipes ndo possuem estado, simplesmente existem

para mover dados entre os filters.

Ambos pipes e filters sdo executados até que ndo haja mais computagdo ou
transmissdes possiveis. Restrigdes no estilo pipe-and-filters indicam a maneira em que eles

podem ser agrupados. Um pipe tem uma porta de entrada que s6 pode ser conectado a saida




25

de um filter, ¢ uma porta de saida que s6 pode ser conectada a entrada de um filfer (BASS et

al.1998).

Sistemas pipe-and-filters, como todos os outros estilos, tem varias vantagens e
desvantagens. Suas vantagens provem de sua simplicidade - os modos limitados nos quais
eles podem interagir com o ambiente. Esta simplicidade significa que a fungdo de um sistema
de pipe-and-filter é nem mais e nem menos a composi¢do das fungdes de suas primitivas. Nao
hi nenhuma interagdo de componentes complexos para administrar. O estilo pipe-and-filter
também simplifica a manutengdo do sistema e aumenta o reuso pela mesma razao - filters
podem ser tratados como caixas pretas. Tanto os pipes quanto os filters podem ser
hierarquicamente compostos: qualquer combinagdo de filters, conectados por pipes, podem
ser empacotados e serem vistos pelo ambiente externo como um simples filfer. Finalmente,
um filter pode processar sua entrada de forma isolada do resto do sistema, um sistema de
pipe-and-filters é facilmente colocado em paralelo ou distribuido, permitindo um aumento no

desempenho do sistema sem modifica-lo (BASS et al. 1998).

Sistemas pipe-and-filters também tém algumas desvantagens. Por causa do modo que
um problema ¢ modelado neste estilo, 0 modelo batch esta implicitamente definido. Assim,
aplicacdes interativas sdo dificeis de ser criadas neste estilo. Ordenagdo de filters também
podem ser dificil: ndo hd meios de filters cooperativamente interagirem para solucionarem

problemas (BASS et al. 1998).

s valida ) ~-»(Ordena J--» Awaliza_)---»(_ Registra_J—-»

FIGURA 3: Estilo Sequencial

3.4 — ARQUITETURAS DE MAQUINAS VIRTUAIS

Arquiteturas de mdquina virtuais tém o objetivo de alcangar a qualidade de
portabilidade. Méquinas virtuais sdo estilos de software que simulam alguma funcionalidade
que n3o é nativa ao software e/ou hardware no qual ¢ implementado. Isto pode ser util de
varios modos: pode permitir a simulagdo (e teste) de plataformas que ainda ndo tenham sido

construidas (como um hardware novo), e pode simular modelos de "desastre' (como € comum
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em simuladores de voo e sistemas criticos) que seria muito complexo, caro, ou perigoso para
testar com um sistema real (BASS et al. 1998).

Exemplos comuns de mdquinas virtuais so interpretadores, sistemas baseados em
regras, e processadores de linguagem de comando. Por exemplo, a linguagem de Java ¢
construida para rodar em cima da maquina virtual de Java que permite a linguagem ser
independente de plataforma. Maquinas virtuais tém a estrutura mostrada na FIGURA 4. A
figura mostra trés tipos de dados: o programa sendo interpretado, os dados do programa
(como os valores de varidveis nomeados na execugdo do programa), e o estado interno do
interpretador (como os valores de registros ou a requisito atual sendo executados). O
mecanismo de interpretagdo seleciona uma instru¢do do programa sendo interpretado,
atualiza seu estado interno e, baseado na instrugio, atualiza os dados do programa (BASS et
al.1998).

Permite a execu¢do de um programa através de um interpretador, adiciona
flexibilidade através da habilidade de interromper e examinar o programa, e introduz
modificagdes em tempo de execugdo. Mas ha um custo de desempenho por causa da

computagdo adicional envolvida na execugdo (BASS et al.1998).

Entradas | Dados 1

Programa sendo

SO R—— >i (Estado do Progma) interpretado
___i_ _______ _I‘. ________ \H“u ___________________
i i ) h"nn Dados do 3 Instrugdes de
Dados H ! Dados Atualizados \‘-.EStadO 1 Programa
| i T~o A
¥ ! v
T

; B ey \ Instrucdo selecionada o e Y
Saida { Mecanismosde | o : Estado :
I ~ ] . :
"""""" {  Interagdo | Dados Selecionados 1 Interno i

____________________________________

FIGURA 4: Estilos de Maquinas Virtuais

3.5 - ARQUITETURAS DE CHAMADA-E-RESPOSTA

Arquiteturas de chamada e resposta tém o objetivo de alcangar as qualidades de
modificabilidade e escalabilidade. Arquiteturas de chamadas e resposta tem sido o estilo
arquitetonico dominante em grandes sistemas de software durante os Gltimos 30 anos. Assim

como esse estilo, um nimero de sub-estilos com caracteristicas interessantes tém surgido.
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Arquitetura de Programa principal e sub-rotinas, como mostrado na FIGURA 5
representa o paradigma de programagio classico. O objetivo ¢ decompor um programa em
pedagos menores hierarquicamente. Ha uma tnica linha de controle e cada componente
tipicamente na hierarquia adquire este controle (opcionalmente junto com alguns dados) de

programas que deram origem passando isto para seus filhos (BASS et al. 1998).

Sistemas de chamada de procedimento remotos sdo sistemas de Programa principal e
sub-rotinas que sdo decompostos em partes que se mantém em computadores conectados por
uma rede. O objetivo ¢ aumentar o desempenho distribuindo as computagdes e tirar proveito

de multiplos processadores (BASS et al.1998).

Conforme Bass et al. (1998), Sistemas Orientados a Objetos ou de Tipos de Dados
Abstratos, como mostrado na FIGURA 6 ¢ a versdo moderna de arquiteturas de chamada-e-
resposta. O paradigma orientado a objetos, assim como paradigma de dados abstratos do qual
ele evoluiu, enfatiza o empacotamento de dados e o conhecimento de como manipular e
acessar aquele dado. O principal objetivo ¢ a modificabilidade. Este encapsulamento esconde
seu estado interno do ambiente. O acesso ao objeto s6 é permitido por operagdes especificas,
tipicamente conhecidas como métodos, que sdo chamadas de procedimento restritas. Este
encapsulamento promove reuso e modificabilidade, principalmente porque promove
separagdo de conceitos: o usudrio de um servigo nio sabe, e néio precisa saber, qualquer coisa
sobre como aquele servico é implementado. As principais caracteristicas que distinguem o
paradigma orientado a objetos de tipos de dados abstratos sdo heranga (o compartilhando
hierdrquico de definigdes e cdédigo) e o polimorfismo (a habilidade para determinar a

semantica de uma operagdo em tempo de execugdo).

Quando as abstragdes de objetos vistos como caixas-pretas formam componentes que
provéem servigos, € outros componentes que requerem esses servigos, trata-se do estilo
Cliente-Servidor baseado em Camadas (ao invés de um estilo de Cliente-servidor baseado em

Processos que serd visto na proxima familia) (BASS et al.1998).

Para Bass et al. (1998), Sistemas em camadas, como mostrado em FIGURA 7, sdo
aqueles nos quais os componentes sdo colocados em camadas distintas de acordo com a sua
funcionalidade. Neste estilo cada nivel se comunica com os vizinhos imediatos. A meta ¢
alcancar as qualidades de modificabilidade, usualidade e portabilidade. A camada mais baixa
prové um pouco de funcionalidade a nivel fisico, como hardware, ou um Nucleo de sistema
operacional. Cada camada é construida a partir de sua predescessora, omitindo a camada mais

baixa das superficies e fornecendo alguns servigos que as camadas superiores fazem uso. As
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camadas superiores fornecem uma maquina virtual: conjuntos completos de funcionalidade
coerentes no qual uma aplicagdo, ou uma maquina virtual mais complexa, pode ser
construida. Na pratica, sistemas em camadas ndo sdo freqiientemente "puros"”, fungdes em
uma camada pode se comunicar com fungdes em camadas diferentes de seus vizinhos
imediatos. Isto é chamado camadas com pontes, e esta pratica ¢ usada onde eficiéncia de
tempo de execugdo ¢ preocupante (o overhead de enviar um pedido por muitas camadas de
software ndo pode ser absorvido). Mas camadas com pontes comprometem o modelo. Por
outro lado, se a formagio de camadas ¢ pura, aumentar o sistema envolve reimplantar
somente a camada de portabilidade, e isto pode ser feito uma vez para todos os sistemas que
s30 construidos na maquina virtual em questdo. Por exemplo, um programa escrito em Java
requer nenhum esforgo para ser executado em uma grande variedade de hardware e
plataformas de software, porque Java apresenta uma abstragdo de mdaquina virtual uniforme
em muitas plataformas. Os desenvolvedores da linguagem Java sio quem tem que se

preocupam com essa portabilidade, ndo o usudrio.

Principal

FIGURA 5:Estilo de Programa Principal e Sub-Rotinas




FIGURA 6: Estilo Orientado a Objeto

[ Interface do usuario

¢

( Sistema utilizado

Utilidade Basica

Niicleos

FIGURA 7: Estilo em Camadas




30

3.6 — ARQUITETURAS DE COMPONENTES INDEPENDENTES

Arquiteturas de Componente Independentes consistem em VArios processos ou objetos
independentes que se comunicam por mensagens. Todas estas arquiteturas tém o objetivo de
alcangar modificabilidade através da decomposi¢do da computagdo em varios pedagos. Eles
enviam dados um ao outro, mas tipicamente nfio controlam um ao outro diretamente. As
mensagens podem ser passadas a participantes nomeados ou, usar o paradigma de

publicar/subescrever, entre participantes ndo nomeados (BASS et al.1998).

Sistemas de eventos sio um subestilo no qual controle faz parte do modelo.
Componentes individuais anunciam dados que eles desejam compartilhar (publicar) com o
ambiente - um conjunto de componentes ndo nomeados. Estes outros componentes podem
registrar um interesse nesta classe de dados (subescrever). Se isto ocorre, quando o dados séo

escritos, 0s componentes sdo invocados e recebem estes dados (BASS et al. 1998).

Tipicamente, sistemas baseados em eventos fazem uso de um gerente de mensagens
que administra a comunicag¢@o entre os componentes, invocando-os e controlando-os quando
uma mensagem ¢ recebida. Neste paradigma de publicar/subescrever, um gerente de
mensagens pode ou ndo controlar os componentes para 0S quais remete mensagens.
Componentes informam os tipos de informagédo que eles fornecem e que eles desejam receber.
Eles publicam informagfio enviando isto ao gerente de mensagens que remetc a mensagem,
ou, em alguns casos, uma referéncia de objeto, para todos os participantes interessados (BASS

et al. 1998).

De acordo com Bass et al. (1998), além de sistemas baseados em eventos, o outro
subestilo de componentes independentes ¢ o Estilo de Processos de Comunicagdo, que
representam os sistemas de multiprocessos classicos. Destes, Cliente-servidor é um subtipo
mais conhecido. A meta é alcancar a qualidade de escalabilidade. Um servidor existe para
fornecer dados a um ou mais clientes que estdo tipicamente localizados em uma rede. O
cliente origina uma chamada ao servidor que trabalha, de forma sincrona ou assincrona, para
responder a requisicdo do cliente. Se o servidor trabalhar de forma sincrona, ele retorna o
controle ao cliente a0 mesmo tempo que retorna os dados. Se o servidor trabalha de forma

assincrona ele retorna somente os dados ao cliente, que tem sua propria linha de controle.
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3.7 — ESTILOS HETEROGENEOS

Para Bass et al. (1998), sistemas sdo raramente construidos a partir de um tnico estilo
sendo tais sistemas considerados heterogéneos. Ha trés tipos de heterogeneidade que sdo

mostradas a seguir:

1. Localmente heterogéneo: significa que sua estrutura em tempo de execugdo ird
revelar padrdes de diferentes estilos. Por exemplo, alguns sistemas de programas

principal e subrotinas pode ter um repositorio de dados compartilhados.

2. Hierarquicamente heterogéneo: significa que um componente de um estilo,
quando decomposto, € estruturado de acordo com as regras de um estilo diferente,

como a FIGURA 7 ilustra.

3. Simultaneamente heterogéneo: significa que qualquer um de vérios estilos

pode definir o sistema.

Esta ultima forma de heterogeneidade reconhece que estilos ndo dividem arquitetura
de software em categorias distintas. O estilo Centrado em Dados era composto de clientes
independentes, como se fosse uma arquitetura de componentes independentes. As camadas
em um Sistema em Camadas pode incluir objetos ou componentes independentes ou até
mesmo subrotinas em um sistema de programas principal e subrotinas. Os componentes em
um sistema pipe-and-filters normalmente sdo implementados como processos que operam
independentemente, enquanto esperam a entrada em sua porta; novamente, isto € semelhante a
sistemas de componentes independentes cuja ordem de execugdo € predeterminada (BASS et

al. 1998).
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3.8 - ORGANIZANDO ESTILOS ARQUITETURAIS.

Devido ao fato de que uma arquitetura quase nunca ¢ completamente construida a
partir de um tnico estilo, um arquiteto precisa entender o relacionamento entre estilos (Bass et

al. 1998).

Segundo Bass et al. (1998), em geral, entender que a ramificacdo de uma arquitetura ¢
resultado da combinagdo de estilos requer um processo de andlise arquitetural. Nos podemos
analisar o conjunto de estilos apresentados para ver como eles sdo descritos, o que eles tém
em comum, e como eles poderiam ser estendidos para admitir outras possibilidades de
projeto. Nesta se¢do ¢é organizado e classificado alguns dos estilos que aparecem em

descrigdes de software, muitos dos quais foram introduzidos na se¢fo anterior.
A motivagdo dessa organizacdo/classificacdo ¢ apresentada a seguir:

e Apresentar diferencas significantes que afetam a adequabilidade de um estilo para
propésitos especificos, capacitando o arquiteto a fazer melhores selegdes de
estilos;

e Mostrar quais estilos sdo variagdes de outros, permitindo ao arquiteto fazer
combinagdes apropriadas de estilos;

e Fornecer uma lista de topicos a serem considerados com o objetivo de possibilitar
que o arquiteto se concentre nas questdes importantes do projeto.

As caracteristicas usadas para descrever e discriminar estilos sdo apresentadas a

seguir.
3.9 — TIPOS DE CARACTERISTICAS

Para Bass et al. (1998), a primeira atitude de um projetista, de uma arquitetura, ¢
freqiientemente focalizada no carater das interagdes entre componentes. Assim, 0s principais
critérios de classificacdo s@o o controle e as interagdes de dados entre componentes. Portanto,
discriminagdes melhores sdo feitas dentro destas dimensbes através dos seguintes

questionamentos:

e Como controle ¢ compartilhado, alocado, e transferido entre os componentes?
e (Como os dados sdo comunicados pelo sistema?

e (Como dados e controle interagem?
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e Qual tipo de computagéo que o estilo permite?

e Quais tipos de componentes e conectores que sdo usado no estilo?

3.9.1 - Partes de um estilo: Componentes e Conectores.

Os tipos permitidos de componentes e conectores sio formas importantes de distingéo
entre estilos. Componentes e Conectores sdo os blocos primarios de construgdo de
arquiteturas. Nesta categoria, um componente ¢ uma unidade de software que executa alguma
fungio em tempo de execugdo. Exemplos incluem programas, objetos, processos, e filtros.
Um conector ¢ um mecanismo que media a comunicagdo, coordenagdo, ou cooperagdo entre
componentes. Implementagdes de conectores podem ser feitas em cima de muitos
componentes, freqiientemente eles nfo correspondem a elementos do sistema executando.
Exemplos incluem representagdes compartilhadas, chamadas de procedimento remoto,

protocolos de passagem de mensagens e fluxos de dados (Bass et al.1998).

Selecionar os tipos de partes constituintes ndo identifica exclusivamente o estilo,

existindo outros tipos de caracteristicas a serem consideradas.

3.9.2 - Questdes de Controle.

Conforme Bass et al. (1998), questdes de controle descrevem como o controle passa
entre componentes e como os componentes trabalham temporariamente juntos. Essas questdes

sd0 definidas a seguir.

e Topologia. Qual forma geométrica representa o fluxo de controle do sistema? Um
pipeline tem uma topologia linear, ou pelo menos uma topologia de controle
aciclica; um estilo de programa principal e sub-rotinas se caracterizam por uma
topologia hierarquica (em forma de darvore); alguns sistemas servidores tem
topologia estrela; um estilo composto de processos seqiienciais de comunicacdo
podem ter uma topologia arbitraria. Cada topologia pode ser 1til para estipular a
dire¢do no qual o controle flui. Uma topologia pode ser estética ou dindmica.

e Sincronismo. Quao dependentes sdo as agdes de componentes sobre cada um dos
estados de controle? Em um sistema fechado o estado de qualquer componente
implica o estado de todos os outros; por exemplo, componentes de sistemas

seqiienciais em batch estdo “fechados” uns com os outros porque ndo podem
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comegar a execugdo até que seu predecessor termine a sua eXecugao. Em sistemas
sincronos, componentes sincronizam regularmente € fregiientemente, mas outras
relagdes sdo imprevisiveis. Componentes ~ assincronos — sao amplamente
imprevisiveis na intera¢do ou sincronizagdo, € componentes oportunistas, como
agentes autonomos, trabalham completamente independentes um ao outro € em
paralelo. Sistemas fechados podem ser seqiienciais ou paralelos dependendo de
quantas linhas de controle sdo executados através deles. Outras formas de
sincronismo implicam paralelismo.

e Tempo de conexdo. Quando a identidade de um padrio em uma operagdo de
transferéncia de controle ¢ estabelecida? Algumas transferéncias de controle séo
predeterminadas no momento em que um programa ¢ escrito (i.e codigo fonte),
tempo de compilagdo, ou tempo de invocagdo (i.e quando o sistema operacional

inicializa o processo). Outros sdo dinamicamente incorporados enquanto o sistema

esta executando.

3.9.3 - Questdes de dados.

Descrevem como dados se movem em um sistema; elas definem o seguinte:

e Topologia. Topologia de dados descreve a forma geométrica do gréfico de fluxo
de dados de sistema. As alternativas sdo as mesmas para topologia de controle.

o Continuidade. Quao continuo é o fluxo de dados ao longo do sistema? Um sistema
de fluxo continuo tem dados novos disponiveis a toda hora; um sistema de fluxo
esporddico tem dados novos gerados a tempos discretos. Transferéncia de dados
também pode ser de alto volume.

e  Modo. Modo de dados descreve como dados sdo disponibilizados ao longo do
sistema. No estilo de objeto, eles sdo passados de componente a componente,
enquanto que em sistemas de dados compartilhados eles sdo compartilhados
através de um lugar acessivel a todos os componentes. Alguns dados podem ser
repassados a componentes especificos.

e Tempo de Conexdo. Quando € que a identidade de um padrio em uma operagdo de
transferéncia de controle ¢ estabelecida? I a mesma analogia das questdes de

controle.
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3.9.4 - Questdes de interagdo de Dados/ Controle.

Questdes de interagio descrevem relacionamento entre certas questoes de dados ¢

controle.

e Forma. As topologias de fluxo de dados e fluxo de controle sdo substancialmente
isomorficas.

e Direcdo. Se as formas sdo substancialmente as mesmas, as dire¢oes do fluxo de
controle e de dados sdo as mesmas ou possuem dire¢des opostas? Em um sistema
de fluxo de dados, como pipe-and-filters, controle e dados passam junto de
componente a componente. Porem, em um estilo de cliente-servidor, controle

tende a fluir nos servidores e dados fluem nos clientes.

3.9.5 - Tipos de Computagéo.

Diferentes classes de arquiteturas podem sofrer diferentes tipos de anélise. Um sistema
de componentes operando de forma assincrona e em paralelo podem ter abordagem
computacionais diferentes de um sistema que ¢ executado como uma seqiiéncia fixa de
passos. Muitas técnicas de andlise compdem seus resultados a partir de andlises de
subestruturas, mas isto depende da habilidade para combinar sub-andlise. Assim, estilos

arquiteturais diferentes podem ser analisados por tipos de andlise diferentes.

Um resumo das principais caracteristicas dos estilos apresentados no inicio desse

capitulo € apresentado na tabela.

3.10 — USANDO ESTILOS EM PROJETOS DE SISTEMAS.

De acordo com Bass et al. (1998) Qual estilo vocé deveria escolher para projetar um

sistema? A resposta (¢ claro) depende das caracteristicas do sistema a ser projetado.

Se vocé pedir para um arquiteto que lhe fale sobre a arquitetura de um sistema, a
resposta serd expressa em termos de solugdes arquiteturais. Se o sistema tem que ser super
confiavel, isto poderia ser problemético, onde provavelmente se ouviria falar primeiro dos
aspectos de tolerancia a falhas e redundancia da arquitetura, ou talvez o sistema tenha que ter
alto desempenho, 0 que ocasionaria outras respostas do arquiteto. Se o arquiteto soubesse que

o sistema ia durar por muito tempo, crescendo e sendo modificado, vocé pensaria sobre
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Capitulo 4 - ESTUDO DE CASO

O sistema a ser modelado trata-se de um sistema de comércio eletronico via WEB,
onde foram analisadas caracteristicas especificas do sistema em questdo. O sistema envolve a
parte de vendas de determinados produtos por parte de um cliente, assim como a
administragio destes produtos. Fazendo uma anélise dos componentes que fazem parte do
sistema, identificamos os componentes Clientes, Admin (Administrador do Sistema),
Produtos, Usudrio e Compras. O relacionamento existente ocorre entre Admin e Produto,
Cliente ¢ Compras, Compras € Produtos, e entre Compras e Usudrio. O estilo identificado
para modelar o sistema é heterogéneo, tendo como sub-estilo principal o estilo de arquitetura
Cliente-Servidor. Os sub-estilos Orientado a Objeto ¢ Chamada e Resposta também s&o

usados.

As figuras FIGURA 9, FIGURA 10, e FIGURA 11, apresentam os componentes € 0

relacionamento entre eles.

O estudo de caso tem por finalidade mostrar a importancia da Arquitetura de Software,
em especifico o uso de Estilos de Arquitetura de Software, através das caracteristicas do

sistema e as caracteristicas ja definidas por algumas arquiteturas e estilos.

Na FIGURA 9 o estilo utilizado é o cliente/servidor, onde os componentes ADMIN e
CLIENTE sdo vistos como clientes e o SISTEMA ¢ visto como o servidor de servigos.
Podemos observar que o relacionamento entre ADMIN-SISTEMA envolve fluxo de controle
e fluxo de dados, enquanto o relacionamento entre CLIENTE e SISTEMA so envolve fluxo de
dados. O componente SISTEMA ¢é visto como uma arquitetura criada, ndo ¢ modelada a partir
de nenhum dos estilos apresentados, composta pelos componentes PRODUTOS, USUARIO e
COMPRAS, o relacionamento entre eles é apresentado nas figuras FIGURA 10 e FIGURA
11.

Na FIGURA 10 podemos observar o relacionamento entre o componente ADMIN e
PRODUTOS, que faz parte de SISTEMA. O componente ADMIN representa o administrador
do sistema que tem como principais atividades incluir, exluir e alterar produtos do sistema. O
componente PRODUTO ¢ visto como um objeto que possui os métodos incluir, exluir e

alterar. Orestilo utilizado € o Orientado a Objetos.
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FIGURA 9: Visdo Geral da Arquitetura — Cliente/Servidor

FIGURA 10: Arquitetura de Chamada e Resposta - Orientado a Objetos
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FIGURA 11: Arquitetura de Chamada e Resposta - Orientado a Objetos
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Capitulo 5 — ANALISE DE RESULTADOS

A Arquitetura de Software permite a concep¢do de sistemas a partir de seus
componentes e conexdes, abstragdo essa que permite o projetista dedicar-se a estrutura do
sistema sem se preocupar com detalhes de implementagdo. A idéia de estilos de arquitetura de
software pré-definidos viabiliza e agiliza a concepgdo do sistema como um todo. A escolha
desses estilos é feita de acordo com caracteristicas especificas do sistema que estar sendo
projetado. Varios estilos sdo propostos e a partir deles ¢ possivel escolher qual o mais

adequado em cada sistema em particular.

O estudo de caso de um sistema de comércio eletronico permite a descri¢do de seus
componentes e conectores, onde a identificagdo das caracteristicas dos componentes e
conectores envolvidos no sistema sdo de fundamental importéncia para a defini¢do dos estilos

utilizados.

A distingio clara entre os diversos estilos apresentados e das caracteristicas do sistema
permitem ao arquiteto desenvolver uma arquitetura clara e especifica que servird como
estrutura geral na fase de implementagdo do sistema, evitando dessa forma ambigiiidades ¢

redundéncias de projeto.
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Capitulo 6 —- CONCLUSAO

A aplicagdo e uso de estilos arquiteturais geram confusdo e dividas por parte dos
projetistas de software visto que a utilizagdo dessas técnicas ¢ pouco definida. A apresentagao
de um estudo de caso de um comércio eletrénico, bem como a apresentagdo de alguns estilos
ja definidos, mostra que as caracteristicas de cada sistema sdo vitais pois, de acordo com estas
caracteristicas pode-se definir o estilo mais adequado.

O uso de estilos arquiteturais de software proporciona para 0s projetistas de software
maior seguranga, reusabilidade, manutengdo, confiabilidade e redugdio nos custos de projetos
de software. Permite também uma maior interagdo entre as varias pessoas envolvidas no
projeto do sistema tais como, cliente, projetista, usuario, etc, onde eles podem possuir
diferentes conceitos sobre o sistema. A arquitetura de software fornece um mecanismo de
comunica¢do comum entre essas pessoas.

Os estilos arquiteturais de software permitem ao projetista uma melhor visdo de como
0s componentes e conectores poderdo se comportar no sistema e essa visdo pode evitar

inimeros problemas no desenvolvimento e implementagao do sistema.
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