Arquitetura de Software

Arquitetura de Software
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« Corresponde a estrutura de um sistema de
software, que engloba
« componentes de software;
e suas propriedades visiveis externamente;

e e o0srelacionamentos e interagfes entre 0s
componentes (ou seja, 0s conectores)

« Estarelacionada as primeiras decisdes tomadas
no projeto de um sistema

e As mais importantes!
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Exemplo: Uma Arquitetura

Exemplo: Uma Arquitetura em

em Camadas Camadas
=N
B
) Rede v Internet i
Servidor WEB Local e N Servidor WEB
* *
Clientes web R \ ‘ 4 o Clientes web
’ . -
Chrome, Moxzilla, IE, etc.) .0‘ < a Banco de Dados (Mozilla, IE, etc.) s Banco de Dados
Relacional Relacional
Componente Componente Componente
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Exemplo: Uma Arquitetura em

Camadas Projeto Arquitetural
B + E o processo de projeto que estabelece
N « Os subsistemas (componentes) que constituem um
sistema
Internet ) Rede . )
5 Servidor WEB Local o N ¢ A maneira como esses componentes Interagem
i ‘0 X . P yo
C"e_lf;tes web %, \ ‘ 4 « ’."‘ * Inclui algumas decisdes tecnoldgicas
(Mozilla, IE, etc.) ‘% 3 Banco de Dados
Relacional  Ex. Plataforma dos componentes, SGBD
» A saida desse processo de projeto € uma
Conector Conecto descricdo da arquitetura de software.
Ponte . . .
(EH;’ (SQL) * A arquitetura de software lida com os requisitos
nao-funcionais do sistema
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Projeto Arquitetural

Vantagens de uma Arquitetura
Explicita

+ E o primeiro estagio do projeto do sistema

* Representa a ligacao entre os processos de
especificacdo e de projeto

« E frequentemente conduzido em paralelo com
algumas atividades de especificacao
« As vezes junto com a elicitagéo de requisitos

¢ Envolve a identificacdo dos componentes
principais do sistema e sua interagdo

« Componentes => unidades de modularidade
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» Comunicacdo com os stakeholders

« A arquitetura pode ser usada como um foco de
discussao pelos stakeholders do sistema.

» Andlise de sistema
« Se ha possibilidade de o sistema atender a seus
requisitos de qualidade (n&o-funcionais)
* Reuso em larga escala

* A arquitetura pode ser reusavel em uma variedade de
sistemas
* Suas partes também!
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Decisbes de projeto

Caracteristicas de um Sistema que
decorrem de sua Arquitetura

» Projeto de arquitetura € um processo criativo
» Cada sistema envolve diferentes
decisdes/requisitos/conflitos/restricbes
» Envolve solucionar os problemas representados pelos
requisitos
¢ Decisdes de projeto:
» Escolhas feitas durante o projeto de um sistema
« Afetam a capacidade do sistema de fornecer seu
servico
« Normalmente resultam em compromissos
« E importante avaliar as opgdes existentes

* N&o estdo restritas ao projeto arqwtetural! Slide 9172

« Desempenho
* Localizar operacdes criticas e minimizar comunicagoes.
* Protecao (security)

+ Usar uma arquitetura em camadas com itens criticos nas
camadas mais internas.

« Seguranga (safety)

« Localizar caracteristicas criticas de seguranga em um pequeno
nimero de subsistemas.

» Disponibilidade

« Incluir componentes redundantes e mecanismos para tolerancia
a falhas.

« Facilidade de manutengao
* Usar componentes faciimente trocaveis.
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Conflitos de arquitetura
(exemplos)

Representacao de Arquiteturas

« Aintroducédo de dados redundantes aprimora a
disponibilidade, mas torna a protecado mais dificil
« E cria dificuldades para tornar o sistema confiavel em
outras partes
* Localizar as funcionalidades criticas de
seguranca em poucos locais pode criar gargalos
de desempenho
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¢ Arquiteturas sdo um ativo importante no

desenvolvimento
« Podem ser a diferenca entre o sucesso e o fracasso

* Representa-las é importante

« Torna possivel “falar” sobre ela

« O projeto de arquitetura € normalmente expresso
como um diagrama de blocos

* Modelos mais especificos também podem ser

desenvolvidos.
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Exemplo de Arquitetura: Sistema de
controle robotizado de empacotamento

VisOes Arquiteturais

Figura 11.1 Sistema
Diagrama de blocos de um sistema de de visio
controle robolizado de empacotamento.

Sistema de Controlador

Controlador |

identificagan  F—3= de braco de garra
de objetos
Sistema de
selecao de
embalagem

Sistema de »| Controlador
empacotamento de esteira
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* A arquitetura de um sistema de software normalmente é
representada através de varias visdes

« VisBes sdo maneiras diversas de se enxergar uma
mesma arquitetura
« Enfocando diferentes aspectos de interesse
« Ex.: as vérias plantas de uma casa

» Arquiteturas de software sdo especificadas através de
uma ou mais visdes. Exemplos:
« Logica (ex: classes, pacotes)
« De casos de uso
« De interagéo (diagramas de sequéncia)
« Operacional, Fisica ou de Alocacéo (diagramas de componentes)
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Correio Eletrénico — Visao 1

Correio Eletrénico — Visao 2

Trés principais elementos: m

O agentes de usuario (UA). j:';‘;'f:;o
€| usuario

0 servidores de correio. [
i i . ooooo | SMTP A
0 simple mail transfer protocol: servidor | aralh

1) Alice usa o UA para compor 4) O cliente SMTP envia a
uma mensagem para mensagem de Alice através da
bob@oneschool . edu conexdo TCP

2) O UA de Alice envia a 5) O servidor de correio de Bob

men%age dm para o seu coloca a mensagem na caixa de
servidor de correio; a entrada de Bop.

SMTP. SMTP de correio ng;nfe m:r&séag]zmsi ;gi]o;ada na 6) E]"gnggagg o seu UA para ler a
00000 3) O lado cliente do SMTP abre gem.
ﬂ SMTP /'\ uma conexdo TCP com o
H_d / servidor de correio de Bob.
[ fila de j:’;‘;'r:;o POP3/IMAP
mensagens
de saida [ / \ ©)
u) caixa de ooooo [k —
correio do usudrio 3 agente agente ’r.
usudrio u: u? dgefif @
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UML.: Visao de Modulos
v~
Documentando Visdes em ; — —
U M L e B «wbsycsmm»
Class Package Subsystem
A <<inlerfaces»
._ﬁ c
Class
Key: E Class E’ Package —@ Interface ----[> Realizes
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UML: Visao de Modulos

UML: Visao de Modulos

| | » ] —
A
<<layers> A
[*] ° |
i <<allowed to use*>
—
Key: UML Module that Key: UML [ Module
contains modules » <clayer>» B
&— Composition
D Module
Key: UML
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UML.: Visao de Interacao UML: Visdo de Alocacao
. p— — F— o + Diagramas de Implantacdo mostram a alocacéo
Wiebhop Filtr Server Webhor dos componentes de software do sistema aos
BT elementos de hardware
juecwc = * Incluem os protocolos de interagéo entre as
e partes do sistema
] ey « Podem também indicar informacdes adicionais,
inwoking CM .
como:
Add SAML taken to
O * Ambientes de execugao (como maquinas virtuais e
pper servidores de aplicagao)
ot - Sistemas operacionais
it « Tecnologias especificas
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Diagramas de Implantacgéo:
Exemplo 1

Diagramas de Implantacao:
Exemplo 2

<<RMI>> <<JDBC>>

Student )
Administration

<<ISPs>

<<message bus>> Mainframe

{0S=MVS}

Copyright 2005 Scott W. Amblor

Slide 23/72

Server: Host Machine
<<dalabase>>
-0 meetings DB
e scneauier |- :
@]

<<direct channel>>

Client: PC Machine

Planner
(|

Key: UML
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Contexto

Criacdo do Modelo de Analise no
OpenUP — Andlise de Casos de
Uso
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« Com base nos casos de uso, queremos agora
gerar um primeiro modelo de arquitetura do
sistema.

» Este modelo é chamado de modelo de andlise.
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Contexto

A Atividade de Analise

-
2O
-

Requisitos Projeto
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 Vai proporcionar um método que permita que
criemos um modelo de classes do sistema a
partir dos casos de uso

» Trara a resposta para a pergunta:

* Quais classes preciso para implementar estes casos
de uso?
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Andlise no OpenUP

Casos de Uso X Analise

* A maneira como vamos realizar a etapa de
andlise se baseia no processo usado no
OpenUP

* A analise sera orientada a casos de uso, ou
seja, 0s casos de uso servirdo de guia para a
etapa de andlise
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casos de uso analise
Descritos na linguagem Descrito na linguagem
do cliente dos desenvolvedores
Visdo externa do Visdo interna do sistema
sistema
Captura as Mostra, de modo
funcionalidades do abstrato, como a
sistema funcionalidade pode ser

realizada
Estruturado por casos Estruturado por classes
de uso e pacotes

Slide 30/72




Passos da Atividade de Analise

Identificando as classes

« Identificar as classes
* Identificar persisténcia
« ldentificar responsabilidades das classes
« Identificar relacionamentos
« Identificar atributos
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» No primeiro passo de analise, identificaremos
trés tipos de classes:
* Fronteira
» Entidade
* Controle

» Tais classes sé&o identificadas separadamente

para cada de uso
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Classes de Fronteira

Classes de Entidade

« Utilizada para modelar a interagdo entre um ator
e o sistema

» Para cada interacédo entre um ator e caso de
uso, é criada uma classe de fronteira

» Possuem o esteredtipo <<boundary>>
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« Utilizadas para modelar a informacao
manipulada pelo sistema

» Podem ser persistentes ou ndo

» Conceito anédlogo as entidades dos diagramas

ER

e S&o identificadas a partir do fluxo de eventos
caso de uso

» Possuem o esteredtipo <<entity>>

do
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Classes de Controle

Exemplo

» Classes responsaveis por controlar o fluxo de
execuc¢do do caso de uso

* Normalmente é criada uma classe de controle
para cada caso de uso

» Possuem o estere6tipo <<control>>
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o - O

registrar stmulas

adicionar turma / das aulas

remover turma C )
Prmessov

Seue(ana registrar faltas

Alun u
editar tuma
consultar vreque cia

editar alunos e over alunos

adicionar anos  Senidor de e-mail
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Exemplo

Exemplo

Efetuar Login

Fluxo de eventos:

1. Usuério informa login e senha

2. Sistema checa se o login e senha conferem

3. Sistema registra a sesséo do aluno e a tela
principal do sistema é exibida
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¢ Que classes preciso criar?
* uma classe de fronteira para lidar com a interagéo dos
atores com o sistema
* uma classe de entidade para representar as
informagdes relevantes do aluno
« uma classe de controle para gerenciar o fluxo de
execugao do caso de uso
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Exemplo

Persisténcia

O O O

TelaLogin  ControladorLogin  Usuario

Ha diferentes opg¢des de visualizacdo dos estereétipos. A opcéo padréstréada

acima - os estere6tipos séo visualizados através da mudanca desdaersasses. Ha
também a opgdo de se visualizar os estereétipos do modo convencignal
(<<esteredtipo>>).

* Mas caso alguma classe de entidade precise ser
persistente?

* Que classe seréa responséavel por realizar as
tarefas de persisténcia?

» Para cada classe de entidade que precise ser
persistente, é criada uma nova classe com o
estere6tipo <<entity collection>>

<<boundary>> <<control>> <<entity>>
TelaLogin ControladorLogin Usuario
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Exemplo Diagramas de interacao
» Apos aidentificacdo das classes, é necessario
o descobrir quais séo as responsabilidades de
b d <<control>> .
<<Tg;fiozm>> ControladorLogin cada classe, o que cada uma precisa fazer.
» Os diagramas de interagao (sequéncia e
colaboracéo) sdo muito Uteis nesta tarefa
<<entity collection>> <<entity>>

CadastroUsuarios Usuario
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Exemplo Alocando responsabilidades

?Q\ @ @ » Apos identificarmos as responsabilidades

(métodos) pelos diagramas de interagao,
devemos acrescentar os métodos nas classes
previamente identificadas (1° passo)

usuario : TelaLogin - Co ogin

checar(login, senha)

registrarSessao()

- |
|

efetuarLogin(login, senha)

efetuarLogin(login, senha)

Classes com métodos Identificando relacionamentos
¢ As classes identificadas nédo funcionam
«$§|ﬂ2riyn» Co;?r‘;‘ljgéz)orliggin isoladamente, elas se relacionam com as

demais classes
» Os diagramas de interacao sdo muito Uteis nesta

[®efetuarLogin(login, senha)| | [®efetuarLogin(login, senha)
regi 0()

tarefa
Ty GRS e + Para cada ligagéo presente nos diagramas de
CadastroUsuarios S interacéo, € necessario um relacionamento no
crecar(ogin, senfe) — diagrama de classes
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Classes com relacionamentos Identificando Atributos
« Também é necessario identificar quais os
po— atributos das classes
<<boundary>> ControladorLogin H s
TelaLogin * Um bom conhecimento do dominio do problema
ESetetuar.ogin(ogin, senha) 1 et caindodin, senha) € bastante importante para esta tarefa,
F— principalmente na identificagdo de atributos das
classes de entidade
<<eniy collction>> [ —<entiy>> » Nesta etapa ainda néo precisamos indicar quais
CadastroUsuarios Usuario . .
0s tipos dos atributos
[Bchecar(login, senha)
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Diagrama final

Exemplo — adicionar aluno

<<control>>
ControladorLogin

1|®efetuarLogin(login, senha)|
®registrarSessao()

<<boundary>>
TelaLogin
®efetuarLogin(login, senha)

<<entity collection>> | 1 <<entity>>
CadastroUsuarios Usuario

Schecar(login, senha)

A A

adicionar alunos

Secretaria Senidor de e-mail

Fluxo de eventos:

1. Secretéria informa dados do aluno

2. Secretéria seleciona a opgao “confirmar cadastro”

3. Sistema checa se os dados s&o validos

4. Sistema adiciona o aluno a base de dados

5. Sistema envia um e-mail para o aluno, informando-o seu
login e senha

6. Sistema exibe uma mensagem de confirmacéo de cadastro
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Exemplo — Andlise adicionar aluno
s Modelo de Projeto — um
o> e Refinamento do Modelo de
=l Cme Analise
1
<<boundary>> <<control>> <<entity collection>>
[of ControladorAdicionarAluno| Cadas roAlunos
BenviarEmail () : * | Badicionarauno) 1 1 |WiadicionarAuno()
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Contexto

Contexto

» Apos a etapa de analise temos um primeiro
modelo do sistema

* Queremos agora melhorar esse modelo, a ponto
de gerarmos facilmente a implementacao do
sistema

» Este modelo é chamado de Modelo de Projeto
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Requisitos Andlise

)
_—
T~

@

Slide 54/72




Andlise X Projeto

Atividades — Projeto

Abstrato X Concreto

Independente X dependente da tecnologia de
implementacéo

Simples X detalhado

Modelos por caso de uso X unificagdo em um
Unico modelo

¢ Refinar o modelo de classes

» Projetar arquitetura
* Camadas
» Separagdo em pacotes
« Projetar Banco de Dados
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Refinar o modelo de classes Exemplo — Analise login
Juntar todas as classes em um sé diagrama
. . L, . . I
Analisar se é necessario criar novas classes ou S Contrludiort ogin
emover classes existentes —
r L. L. . .efetuarLogm(Iogm, senha) 1|I¥efetuarLogin(login, senha)
Eliminar os estere6tipos de andlise _ WregistrarSessao)
Adicionar modificadores de visibilidade aos !
métodos e atributos
.. . . <<entity collection>> << >>
Definir os tipos dos atributos CadastroUsuarios | - R
[®checar(login, senha)
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Exemplo — Andlise adicionar aluno Exemplo — diagrama unico
<<entity>>
BT <<boundary>> Tt [ ]|
Email TelaAdicionarAluno [ oo | [
I®Email() N .adlclcr\a:il:linu() .
AN 1 | (o) [l
|— ) IJ!ammunmA\uM;U | \ﬂtwwﬂ |
<<boundary>> <<contm}>> <<entity collection>>
[of ControladorAdicionarAluno| Cadas roAlunos
‘.enviarEmaAI() : : ‘.adiciunawunoo 1 1 ‘.adlciunarﬁluno() @
| Michecar)
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Refinar o modelo de classes

Exemplo — diagrama melhorado

» Detalhar assinatura dos métodos

« definir todos os parametros dos métodos, seu tipos e
o tipo de retorno dos métodos

» Mapear associagbes em atributos
« Analisar a possibilidade de utilizar heranca

[ |

[SadicionarAluno)
[ISTelaAdicionarAlunog

TelaLogin

[Seetuar ogn)
[®TeiaLogin

Usuario Alro
Biogn - String Gnome : Stig
Bisenha : String Bemail: Sting

|musuarion [®aunog

1
ComunicacaoSenidorEmail [ ] 1 ControladorLogin
| |
SenvarEmai Sadicionarlunog | etetuarLoging
[comunicacaosenidarEmailg Isc
[ — [SicontoladorLoging|
T
1 1
e | e |
\:adlclonamluno() | \:Cneca-o
st | Scadastrousuarios |
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Exemplo de Padréao —
Refinar o modelo de classes Fachada (Fagade)
« Identificar padrdes de projeto a serem aplicados
« Abstracdes de uma solucéo de projeto recorrente
« Envolvem dependéncias, estruturas, interacdes e I:I
convencdes relativos a classes e objetos
« Ex: Singleton, Fachada
i Facad
* Revisar as classes
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Modelo Melhorado com Padrdes
de Projeto

Usuario Aluno i nndi H
oo siv o 57 o | « Dividir o sistema em camadas.
[ senna - siring (&email: sting aiconan 59:::.?“()
[ B [Sreiordconanined e
1 1 L.

<<singlon>> Interface com o usuério

— Fachada
[BSeniarEmaiy — F_aChada Comunicag&o entre
[EComunicacaoSenidorEmailg | [Seetiatogno Si ngI eton apresentacado e negdcio e

! com outros sistemas

Ea . ' '
| Rl [ | R Negécio Regras de negécio inerentes
Rpcestnaro: Stngi< | Scetuatogin a aplicagéo
[— |Iiconwoladoroginy)

Dados

CadastroAlunos
 —

[BSedicioneraluno)
|ISiCadastroalunos)

CadastroUsuarios
—]

Wchecar()
[Scadastrousuaios)
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Cédigo relacionado ao mecanismo
de persisténcia utilizado
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Projetar arquitetura

Camadas

¢ Por que dividir em camadas?
» Aumentar modularidade
* Diminuir dependéncias
« Facilitar possivel troca de camadas

Apresentacdo

[ Telatogn | [ eladcionaraim |
I | I

BSetewaroging [BSadicionaralunog
[ESTelatoging, [Telaadcionaralunog)

Negécio

[Bassunto - Siing
|@remetente : String
[Bidestinatario : Sting
|@&coro : Sting

N\ 7

N

<<singleton>>

Aluno

[Binome - St
Bemail- Strng|

[
|I®efetuarLogin

a0

= L]

Comunicagdo N
= | A ! [ Conuoidoriogn mg:m
rE mail B dicionarAluno [MettuarLogin e
Eenma 0 [6 } lfi ! \!Vews"a;ge‘sgaﬂ(] P
————
| JadicionarAluno() ‘ | checar() ‘ Dados
- ) e e
Divisdo do sistema em pacotes Pacotes
‘ 1:3:‘?? 1ems\;f:.f;mum
« Agrupar classes em pacotes ‘=e.e.um%.n0 ] ;
=y A
» Possiveis critérios:
« Camadas o
7 n N
* Logica do sistema Inicagio do pacote <<geto>> o
« Critérios escolhidos devem minimizar a = Eem
dependéncia entre os pacotes I
« Criar um diagrama de pacotes indicando as | | e =T
dependéncias entre os pacotes —_— s | [Boona g
\!ematmanl() Iadncmnamlunoo \:mmm,mmo
l T = \L " 8Usuario)
[l I
Ew-mnmmmo \Echaca’() .
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Pacotes Referéncias
« The Unified Software Development Process -
i Jacobson, Rumbaugh, Booch
* The UML Reference Manual - Rumbaugh,
Jacobson, Booch
v
comunicacao negocio dados
— >
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