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ANTES DE COMECARMOS

e Nao acredite em nada do que eu te disser;

e Nao se limite;
e Extrapole os conceitos;
e Nao seja “radical’;

e Use aimaginacao.



DESAFIOS DO

DESENVOLVIMENTO WEB

e A propria Web;

e Sensibilidade a mudancas;
e Mudancas nos requisitos e regras de negacio;

e Manutenibilidade x escalabilidade x flexibilidade.



CONSIDERAGOES
SOBRE ARQUITETURA



O PROBLEMA DA

SUPERVALORIZAGAO

Arquitetura € uma palavra que usamos quando queremos falar sobre o

desenho de um projeto mas queremos “infla-lo” para fazer parecer

iImportante.

(FOWLER, 2003, traducao nossa)



CERTO X ERRADO

Nao existe arquitetura certa ou errada, existem arquiteturas

adequadas ou nao, quando analisados o contexto e os requisitos.

e Nao use*
e N3ao faca *;

e *esta morto.



E EVOLUTIVA

Nenhuma arquitetura e fixa ou imutavel.

Na maioria das vezes uma arquitetura é composta por outras

Menores.



DESIGN PATTERNS E

ORIENTACAO A OBJETOS

Design patterns nada mais sdo que a aplicacao dos conceitos da

orientacao a objetos de maneira inteligente. Nao sao divindades :)

Quanto maior sua capacidade de abstracao melhor sera a aplicacao

da 00 e o uso de design patterns.



CONCEITOS



APLICAGOES

MODULARES X PLUGAVEIS

Aplicacoes modulares e aplicagoes plugaveis nao sao as mesmas

coisas, embora muito similares.

Por definicao toda aplicacao plugavel € modular mas nao o contrario.



MODULO

Médulo é como uma unidade de software implantavel, gerenciavel,

nativamente reusavel, combinavel e sem estado que prové uma
interface concisa aos consumidores.

(KNOERNSCHILD, 2012, tradugao nossa)



MODULO PLUGAVEL

E um médulo que pode ser instalado e desinstalado sem a

necessidade de recompilar a aplicacao, isto &, sdo “plug-and-play”,
uma vez instalados podem ser utilizados de maneira transparente em

conjunto com a aplicacao.



MODULARIZACAO

Modularizar uma aplicacao significa quebra-la em partes menores no

sentido de melhor gerenciar suas complexidades e atribuicoes.

A auseéncia de um determinado modulo nao deve comprometer em

quaisquer aspectos o funcionamento da aplicacao como um todo.



FROZEN SPOTS E HOT SPOTS

Sao dois conceitos originalmente utilizados na concepcao de

frameworks.



FROZEN SPOT

Parte de um arcabouco de software que ndo pode ser alterada. Ela

contém as funcionalidades basicas e protocolos de comunicacao de

uma aplicacao, é fixa. Pode ser visto como o nucleo da aplicacéo.



HOT SPOT

Partes de um arcabouco de software que podem ser estendidos e

alterados.

Na pratica “hot spots” se ligam a um “frozen spot” provendo pontos de

extensao.



ESTRATEGIAS

e CQOrientacao a objetos;
e Arquitetura orientada a servicos;
e Microservigos;

e Arquitetura orientada a eventos.



ORIENTACAO A OBJETOS

O bom uso dos conceitos da orientacao a objetos pode reduzir 0s

problemas de uma arquitetura monolitica, permitir uma melhor

modularizacao, elevar a coesao e diminuir o acoplamento.



ORIENTACAO A OBJETOS

No desenho de aplicacoes modulares “plugaveis” os conceitos de

abstracao, encapsulamento e polimorfismo sao amplamente
empregados através da utilizacao de interfaces, talvez os

componentes mais importantes da modularizacao de sistemas.



ORIENTACAO A OBJETOS
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Figura 1: Uso de interfaces para modularizagéo
Fonte: Elaborado pelo autor



ARQUITETURA ORIENTADA A

SERVICOS (SOA)

E uma disciplina e paradigma de design de sistemas que ajuda a Tl a

melhor atender demandas de negocios.

Focada em como diferentes fungdes (demandas) de negdcios em um

sistema interagem entre si.



ARQUITETURA ORIENTADA A

SERVICOS (SOA)

e Demandas sao criadas, disponibilizadas e consumidas como

Servigos;
e Abrange como publicar, descobrir e consumir servicos;
e Utiliza mais comumente o protocolo SOAP;

e Foco na descentralizacdo de funcgoes.



MICROSERVIGOS

Newman define microservicos como servigos pequenos e autbnomos

que trabalham juntos. (NEWMAN, 2015, traducdo nossa)



MICROSERVIGOS

e Seguem o “Single Responsability Principle” (S de SOLID);

e Focados em realizar fungdes pequenas, mas muito bem definidas

e implementadas;

e Independentes entre si tanto do ponto de vista funcional quanto

tecnico.



ARQUITETURA
ORIENTADA A SERVICOS

E um arcabouco de software que permite a producéo, deteccéo e

reacao a eventos.



EVENTO

Mudanca significativa de estado de um componente de software ou

entidade da aplicacao.

Uma sinalizacao de determinado estado ou acao em um componente

de software ou entidade da aplicacao.



OBSERVER

Tem por objetivo estabelecer uma ligacao de um para muitos entre

objetos de forma que ao mudar de estado um objeto notifica e

atualiza todos os outros objetos dependentes automaticamente.

E um dos padrdes mais utilizados com diferentes implementacdes.



SINGLE OBJECT

e Qualquer objeto pode disparar e escutar eventos especializando

uma classe base ou implementando de uma interface adequada;
e Eventos identificados por strings;
e C(Certeza: eventos escutados serao disparados no target;

e Pode usar eventos arbitrarios.



SINGLE OBJECT

sobject-raddEventListener ('event.name shandler) ;
sobject-*dispatchEvent('event.name Sparaml, S$param2);

sobject-removeEventListener ('eve shandler) ;

Figura 2: Uso da implementagéo single object
Fonte: Elaborado pelo autor




PUB/SUB

e Faz uso de um objeto centralizado para fazer o disparo e escuta de

eventos;
e Qualquer objeto pode publicar e assinar para qualquer tipo de
evento;

e Nao existem relacionamentos entre a mensagem e o objeto target.



PUB/SUB

Sshandler) ;
Sparaml, S$Sparam2);

shandler) ;

Figura 3: Uso da implementagéo pub/sub
Fonte: Elaborado pelo autor




SIGNALING

e (ada tipo de evento tem seu proprio controlador;

e Cadatipo de evento faz o disparo e a escuta de si;
e Nao sao identificados por seus nomes;
e Nao podem publicar e assinar para eventos arbitrarios, ja que detém

comportamentos especificos.



SIGNALING

eventName - ~add ($handler);

eventName-~dispatch($Sparaml, Sparam2);

eventName ~remove(Shandler) ;

Figura 4: Uso da implementagédo signaling
Fonte: Elaborado pelo autor




PROTOTIPO FUNCIONAL

Simples implementacao realizada para prova de conceito.



EM LINHAS GERAIS

Foi experimentado como eventos poderiam ser explorados e

expandidos para uso na modularizagao e “plugabilidade”.

Basicamente usar eventos de uma forma nao trivial, como estados de

leitura e estados de renderizacgao.



CARACTERISTICAS

e Um nucleo: Base da arquitetura;

e Funcionalidades base: Controle de Contatos (frozen spot);

e Dois mddulos plugaveis: Controle de Vendas e Produtos;



X

PubSub

PluginManager

- $instance : PubSub
- $subscriptions : array

- $instance : PluginManager

- _ construct() : void

+ instance() : PubSub

+ publish($event : string) : mixed

+ publishToFirst($event : string) : mixed

+ publishToRender($event : string) : string

+ subscribe($event : string, $handler : callable) : void

+ unsubscribe($event : string, $handler : callable) : void
- _ clone() : void

__construct() : void

available() : array

initialize() : void

initializePlugin($key : string) : void
install($key : string) : boolean
installedKeys() : array

instance($key : string) : PluginManager

++ ++ + +

+ uninstall($key : string) : boolean
# className($key : string) : string
- _clone() : void

Figura 5: Principais pecgas do design - PubSub e PluginManager

Fonte: Elaborado pelo autor




APP DESIGN

App

Setup <<listener>=> Contacts
Contacts

# $mapper : DataMapper 4

# $model : Contact

+ initialize() : void
+ install() : void
+ uninstall() : void

CreateContact

+ _ construct() : void

+ subscribe() : void

+ requestContact() : Model
+ requestContacts() : array

<<model>> EditContact
Contact

ShowContact

DeleteContact

StoreContact

Plugins InstallPlugin UninstallPlugin UpdateContact

Figura 6: App namespace
Fonte: Elaborado pelo autor




SALES MODULE DESIGN

Sales

Setup

+ initialize() : void
+ install() : void
+ uninstall() : void

<<listener==>
Ul

# $mapper : DataMapper
# $model : Contact

+ _ construct() : void
+ subscribe() : void
+ addMainMenuLink() : string

+ addSalesToContactltem($contact : Model) : string
+ addSalesToContactShow($contact : Model) : string

CreateSale

!

<<model>>
Sale

‘

StoreSale

e

ShowSale

E

DeleteSale

Figura 7: Sales namespace

Fonte: Elaborado pelo autor




PRODUCTS MODULE DESIGN

Products

Setup <<listener>=
ul

# $mapper : DataMapper
# $model : Contact

+ initialize() : void
+ install() : void
+ uninstall() : void

+ __construct() : void CreateProduct
+ subscribe() : void

+ addltemsToSaleShow($model : Model) : string
+ addMainMenuLink() : string

+ addProductsToSaleCreate() : string

+ fetchltemProduct($model : Model) : void

+ insertSaleltems($model : Model) : void

/ \ Products
<<model>> <<model>> /q_l
\‘l‘

Saleltem Product DeleteProduct

StoreProduct

Figura 8: Sales namespace
Fonte: Elaborado pelo autor
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