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1. Introdução
A arquitetura é a base de todo o desenvolvimento e das soluções, envolvidas na implementação, de sistema.
Neste documento iremos detalhar as principais partes da arquitetura proposta para o desenvolvimento de sistemas SETA (Sistema Educacional de Treinamento e Avaliação). A arquitetura é formada por diversos padrões de projeto, principalmente, padrões Orientados a Objetos com destaque no mercado.  Iremos destacar em cada parte da arquitetura o motivo da sua criação e o qual a sua influência para a criação de sistemas de alta coesão, mas com baixo acoplamento.

2. Objetivos

O Documento de Arquitetura do Software provê uma visão geral da arquitetura, usando um conjunto de visões arquiteturais para tratar aspectos diferentes do software.

Este documento serve como um meio de comunicação entre o Arquiteto de Software e outros membros da equipe de projeto sobre as decisões significativas que forem tomadas durante o projeto.

3. Considerações Gerais

As definições arquiteturais de um projeto de desenvolvimento de software em geral seguem as definições necessárias aos vários projetos de uma organização ou instituição e que atenda a todas as necessidades do projeto, desde a segurança, regras de negócio, até a persistência dos dados. Essas definições do projeto em geral estão em um documento à parte, elaborado durante um trabalho de consultoria arquitetural, no caso, será produzido um documento de elaboração de uma Arquitetura proposta para o SETA.

As definições do projeto já documentadas até o presente momento devem guiar as primeiras versões do Documento de Arquitetura do Software, que é desenvolvido durante a fase de Elaboração, uma vez que o propósito dessa fase é estabelecer os fundamentos arquiteturais para o projeto do software.

4. Responsabilidades

O Arquiteto de Software é o responsável por elaborar este documento e por manter a integridade do mesmo durante o processo de desenvolvimento do software. Ele deve:

· Aprovar todas as mudanças arquiteturais significativas e documentá-las.

· Fazer parte do comitê que decide sobre os problemas que tenham algum impacto arquitetural. 
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6. Arquitetura

O que é? E como é composta?

A arquitetura foi desenvolvida para ser totalmente de alta coesão e baixo acoplamento, e que ao mesmo tempo fosse independente de tecnologia de solução existentes no mercado. Portanto para que a arquitetura conseguisse esse seu objetivo foi desenvolvido o que chamamos de “última milha”.

6.1. “Última Milha”

A “última milha”, nome mais conhecido no mercado, é um conjunto de classes que são implementadas com o objetivo de ocultar as complexidades existentes nas tecnologias adotadas no desenvolvimento, gerando muito mais conforto e facilidades para os programadores.  Com isso, o programador não precisa ter o conhecimento das tecnologias utilizadas, mas sim, ter o conhecimento apenas da “última milha” desenvolvida. Por exemplo, se adotássemos o framework “STRUTS” para fazer o papel de “controller” em um sistema web, o mesmo não precisaria ser conhecido por todos os programados, mas sim, por aqueles que irão criar a “última milha”. Com isso conseguimos fazer um uso muito forte do encapsulamento , ou seja, conseguimos criar uma camada, a qual nosso sistema foi construído, independente de tecnologia. Por exemplo, poderíamos então no futuro trocar o framework “STRUTS”, pela tecnologia “JSF”, e o mesmo seria transparente para os programadores e para o sistema. Conseguimos, assim, criar uma equipe sólida em seus conhecimentos e ao mesmo tempo produtiva.

Além das classes que são peça-chave dentro da arquitetura, foi adicionada também à “última milha”, classes de apoio ao desenvolvimento, ou melhor, classes que fazem o papel de ferramentas, onde possuem métodos que serão utilizados da mesma forma em todos os sistemas. Por exemplo, classes responsáveis por fazer a leitura das propriedades do sistema, classes que representam as constantes do sistema, classes que facilitaram a validação e a formatação dos dados de entrada no sistema, entre outros.
6.2. Elementos que compõe a Arquitetura
Quais são os principais elementos da arquitetura?

A arquitetura é composta por alguns elementos, entenda-se classes, que em conjunto produzem o efeito desejado pela arquitetura como um produto final para o desenvolvimento. Para uma descrição detalhada de como cada classe trabalha, faz parte de toda a metodologia de desenvolvimento da “última milha” a criação do Javadoc, detalhando cada método e atributo existente, para que a curva de aprendizado na utilização da “última milha” seja a menor possível.


Elementos pertencentes à arquitetura:

· Banco de dados

· Cadastro

· Controlador

· Exceção

· Fachada

· WEB

· JSP
· TagLibs

Nos próximos capítulos iremos discutir cada componente listado anteriormente e qual o seu papel dentro da arquitetura como um todo, além de discutir de forma sucinta a tecnologia e/ou o padrão adotado para a implementação do mesmo.

6.3. Banco de Dados

O que é essa camada? E pra que serve?

No desenvolvimento de sistemas precisamos em muitas vezes fazer acesso a uma determinada base de dados. Em algumas linguagens de programação, principalmente as estruturadas, a separação real de funcionalidades na programação é muito complexa de forma que acessos a dados, consultas, entre outros elementos do sistema, acabam se misturando, o que ocasiona um alto acoplamento para termos alta coesão. Com a programação orientada a objetos isso já não ocorre em modelagens mais elaboradas. No caso da arquitetura desenvolvida temos uma camada apenas de banco de dados ou camada de persistência. 


Nessa camada estão classes abstratas que implementam as principais funcionalidades de conexão e outros controles que são iguais a todos os tipos de acessos a bancos de dados, exigindo que essas classes sejam herdadas por classes mais específicas para cada banco de dados. O acesso ao banco é feito através de repositórios.
Com esse tipo de solução conseguimos realmente separar das regras de negócio a implementação de funcionalidades básicas de acesso à base de dados, controles transacionais e gerenciadores de conexão.

6.4. Cadastro

Qual a sua principal finalidade?

Quando estamos elaborando uma arquitetura para o desenvolvimento de sistemas, principalmente orientado a objetos, temos que nos preocupar com a separação real das camadas pertencentes à arquitetura. É nesse contexto que começamos a discutir os principais elementos da arquitetura, sendo que agora iremos começar detalhar o “Cadastro” e seu contexto dentro da arquitetura.


O cadastro é uma classe pertencente à camada de negócio, responsável por tratar as regras referentes à manipulação de dados com algum mecanismo de persistência, manipulação essa feita através do uso de interface entre a camada de negócios e a camada de persistência, acessando o banco como desejado. Dessa forma, as principais funcionalidades que um cadastro deve controlar são: inserção, exclusão, alteração e consulta.


Com a criação do cadastro, separamos da regra de negócio o controle de acesso a elementos de persistência, assim como o controle e a manipulação dos dados que são retornados de um banco de dados. Por exemplo, o cadastro pode implementar regras para o controle de última alteração ou data de inclusão.

O cadastro acessa a camada de persistência utilizando-se de uma interface, conhecida como interface negócio-dados. Essa interface proporciona uma separação total entre as camadas de negócio e dados. 

6.5. Controlador

Onde é implementada a regra de negócio?

Todo sistema é formado por um conjunto de regras de negócio, ou seja, um fluxo lógico que deve ser processado para que tenhamos o resultado desejado. Uma regra de negócio é representada na UML (linguagem de modelagem de sistemas orientada a objetos) através de um caso de uso (modelagem da regra de negócio). Com a análise orientada a objetos a preocupação com a separação real da regra de negócio das demais funcionalidades do sistema é constante e essencial para termos um sistema de baixo acoplamento e de fácil manutenção e extensão. 

Por esse motivo foi criado o elemento chamado Controlador dentro da arquitetura. Um controlador é responsável pela execução de um ou mais fluxos de execução que são modeladas em um caso de uso, ou seja, podemos dizer que o controlador é em si a implementação da regra de negócio. O mesmo pode ser modularizado, quando existem algumas particularidades dentro da implementação das regras, em classes que chamamos de RN (regras de negócio). O controlador faz uso do cadastro para obter as informações necessárias para o seu processamento. 

Com isso temos para cada caso de uso existente no sistema um controlador responsável por implementá-lo, assim temos um controle transacional muito mais robusto (por caso de uso ou pela interação entre eles), por exemplo, cada método dentro do controlador estará sempre sobre o mesmo contexto transacional.
6.6. Exceções

Para que servem?

Em JAVA temos um recurso que  é muito utilizado e importante no desenvolvimento de sistemas, que é o recurso de Exceptions, ou melhor, exceções. JAVA nos provê vários tipos de exceções já existentes, sendo essas exceções verificadas, exceções de tempo de execução e exceções fatais do sistema. Além das exceções, existe todo um mecanismo para que possamos tratá-las e dar continuidade no fluxo de execução conforme desejamos.

Com isso houve a necessidade de criarmos algumas exceções com mais recursos dentro da nossa arquitetura. Algumas exceções criadas são apenas o encapsulamento de exceções já existentes, só que, com mais recursos que facilitarão o desenvolvimento dos sistemas dentro da arquitetura e outras exceções são novas, e foram criadas para estarem dentro do contexto da arquitetura.

6.7. Fachada

A porta de entrada para as regras de negócio.

Até agora só falamos dos principais elementos que compõem a camada de regras de negócio, ou seja, não falamos nada de interface gráfica ou até mesmo de interações externas com as mesmas. É ai que entra o papel fundamental da fachada.  

A fachada é a divisão entre as camadas superiores às regras de negócio (Controlador) e as regras propriamente ditas. Ela é a entrada única, tanto das interfaces gráficas do usuário como de outros sistemas, para o acesso as regras de negócio. Com a fachada, conseguimos então ter uma independência de interface gráfica, como também podemos proteger e controlar o acesso às regras de negócio. Assim, por exemplo, podemos ter um sistema totalmente desenvolvido utilizando a tecnologia Swing (recurso usado para a elaboração de interfaces gráficas clientes em JAVA) e um sistema totalmente desenvolvido para WEB (usando JSP – Java Server Page) utilizando as mesmas regras de negócio. Conseguimos também facilitar e controlar o acesso às regras de negócio por outros sistemas através da fachada.

De uma forma sucinta podemos descrever a fachada como sendo a porta de entrada para um conjunto de casos de usos, que possuem afinidades, que serão acessadas por elementos externos como interfaces gráficas e/ou sistemas. Podemos ter, por exemplo, mais de uma fachada por sistema.
6.8. WEB

Como é dividida? Quais seus principais elementos?

Nós já detalhamos bem a camada de regra de negócio e  persistência de dados, agora iremos detalhar a camada de interface com o usuário. Nesse primeiro momento iremos falar sobre interfaces web, como ela foi dividida e o que foi envolvido na criação da mesma.
O Tomcat é um servidor de aplicações Java para web. É software livre e de código aberto desenvolvido dentro do conceituado projeto Apache Jakarta e oficialmente endossado pela Sun como a Implementação de Referência (RI) para as tecnologias Java Servlet e JavaServer Pages (JSP). O Tomcat é robusto e eficiente o suficiente para ser utilizado mesmo em um ambiente de produção.

Tecnicamente, o Tomcat é um Container Web, parte da plataforma corporativa Java Enterprise Edition (J2EE ou Java EE) que abrange as tecnologias Servlet e JSP, incluindo tecnologias de apoio relacionadas como Realms e segurança, JNDI Resources e JDBC DataSources. O Tomcat tem a capacidade de atuar também como servidor web/HTTP, ou pode funcionar integrado a um servidor web dedicado como o Apache httpd ou o Microsoft IIS.

A interface web foi desenvolvida utilizando-se JSP e as taglibs.

As taglibs são tags criadas para facilitar a criação das interfaces gráficas web. Com isso conseguimos criar tags com lógicas que facilitam a programação e a manutenção das JSP’s (Java Server Pages, as páginas dinâmicas do J2EE). 

6.9. Desenho GERAL da Arquitetura


7. Padrões de Projeto

Os padrões de projeto possibilitam a reutilização de técnicas comprovadas com o objetivo de atender requisitos técnicos relacionados ao projeto de um sistema. Para o SSAA, foram analisados alguns padrões de projeto e selecionados aqueles que poderiam ser satisfatoriamente aplicados.

7.1. Facade

O padrão de projeto Facade oferece um ponto centralizado e unificado para um conjunto de interfaces em um subsistema ou do sistema como um todo, que representa o conjunto de serviços oferecidos. O SETA implementa a Fachada como um ponto de acesso único para as funcionalidades, isolando os diversos componentes do sistema.
7.2. PDC

O PDC – Persistent Data Collection – é um padrão de projeto que destrincha cada coleção persistente de dados em duas classes e uma interface: uma classe Cadastro da coleção propriamente dita (e diretamente ligada à classe Cadastro da análise) e uma classe Repositório que implementa uma forma de persistência física específica, em conjunto com uma interface para isolá-la do Cadastro.
7.3. Singleton

Assegura que a classe terá uma única instância e provê um ponto único de acesso a ela. O padrão Singleton é usado, portanto, dentro da classe Fachada, para limitar a sua instância, acessível a partir de um único ponto específico. Isto é importante por que é a Fachada que serve de ponto de acesso a todos os serviços oferecidos pelo SETA, e que dispõe do conjunto de dados que será compartilhado entre os usuários.

8. Objetivos e Restrições Arquiteturais

Esta seção descreve os requisitos e objetivos do software que têm algum impacto na arquitetura, tais como: segurança, proteção de dados, privacidade, portabilidade, distribuição, reuso. Também são descritos nesta seção restrições arquiteturais que se aplicam ao projeto, tais como: estratégias de modelagem e implementação, ferramentas de desenvolvimento, sistemas legados. 

8.1. Requisitos básicos
· A arquitetura deve seguir o padrão J2EE/J2SE.
· Windows XP como sistema operacional do ambiente de produção.
· Utilização de componentes opensource.

· TomCat como servidor WEB (contêiner WEB)

· O modelo de interface deverá ser WEB de forma a suportar o browser Internet Explorer.
8.2. Estratégias de implementação
1. Persistência de tipagem (ex: formato de CPF, Data) devem ser feitos no cliente via JavaScript.

2. Persistência de obrigatoriedade, como verificar se todos os campos obrigatórios de um formulário foram preenchidos pode ser feito no cliente via JavaScript.
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