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1 INTRODUCAO

Este documento tem por objetivo padronizar e definir a arquitetura dos sistemas

desenvolvidos pela empresa.

2 APLICACAO

A arquitetura devera ser utilizada nos sistemas web, baseados na plataforma Java(JEE),

podendo ser adaptada para atender sistemas que ndo serdo executados na plataforma web.

3 ARQUITETURA DE DESENVOLVIMENTO

A arquitetura definida estd baseada no padraio MVC (Model, View, Controller) e na

Orientacdo a Servicos (SOA). A figura a seguir mostra a estruturacdo da arquitetura:
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3.1 Camada de Controle

Representa a camada responsdvel pela forma como a aplicacdo reage aos estimulos do
usudrio, determina o fluxo de apresentacdo servindo de camada intermedidria entre as

camadas de visualizacdo e modelo.

Para auxiliar nesta camada € utilizado o framework struts. A camada de controle se comunica
com a camada de modelo através de classes do tipo FACADE. Esta camada também ¢

responsavel pela comunicacdo com o Sistema de Seguranca.

3.2 Camada de Modelo

Representa a camada que contém os processos de negdcio da aplicacdo, encapsulando dados

e comportamento independente da apresentacao.

Nesta camada a arquitetura utiliza a “Facade”, que deve conter métodos que encapsulem o

acesso aos dados e que representem 0s servicos necessarios aos casos de uso.

Para a persisténcia a arquitetura utiliza classes “DAQOs” com o framework “Hibernate”. Para

acesso aos dados do mainframe a arquitetura utiliza a biblioteca “NATAPI” acionada através

de classes “DAQOs”.

E utilizado uma variacdo da Facade, ao invés da Facade chamar método de negdcios que
chamariam DAOs, ela mesma trata de chamar os DAOs e executar a légica de negdcio,

eliminando assim mais um nivel de abstracao.

3.2.1 Conceitos de Padroes de Projeto (Design Patterns)

- Facade — objetiva minimizar as dependéncias entre camadas, fornecendo uma interface de
alto nivel para executar a regra de negdocios de uma aplicagao.
+ As Facades, quando utilizadas juntamente com o framework Struts, sio chamadas pelas

classes do tipo Action, e assim, integram a camada de controle com a camada de modelo.
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7

As Facades comunicam-se com a camada de persisténcia, através das classes DAO, para
executar as regras de negécio da aplicagdo.
O(s) servigo(s) genérico(s) devem ser encapsulado(s) em uma super-classe abstrata do tipo

Fagade (SuperFacade). Todas as outras Fagades devem herdar (extends) desta super-classe.

DAO - Objetiva encapsular a l6gica de acesso a dados, isolando esta camada da camada de
negocios. Assim, sendo necessdria a alteracdo na forma de acesso a dados, ndo seréd preciso
modificar todo sistema mas somente as classes do tipo DAO. As classes DAO realizam
consultas, exclusdes, insercdes e acessos aos métodos do Hibernate ou a Natapi, para
comunicacdo com o mainframe. A proposta € que os DAOs ndo possuam nenhuma légica
de negdcio, somente encapsulem o acesso aos dados. Na maioria dos casos cada classe

POJO deve possuir uma DAO para persisti-la.

POJO - Plain Old Java Object — Objetos que encapsulam os dados da aplicacao.

DTO - Data Transfer Object — Objetos utilizados para guardar dados de diferentes pontos

da aplicagdo, e trafega-los entre as camadas da arquitetura de desenvolvimento.

Devem ser utilizados quando houver necessidade de reunir num unico objeto, atributos que
estio espalhados em diversos objetos. Util para substituir a passagem de muitos parimetros
e no retorno de métodos facades, porém quando todos os atributos necessérios estiverem
num tnico objeto, ndo precisa criar um DTO, neste caso € mais coerente utilizar o proprio

objeto POJO.

3.3 Camada de Visualizacao

Representa basicamente a interface com o usudrio. E utilizada para receber a entrada dos

dados e apresentar o resultado.

Nesta camada deve-se utilizar paginas construidas com a tecnologia“JSP”’(Java Server Pages)

fortemente implementadas com “Tagl.ibs”, do pacote “JSTL” ou do préprio “Struts”.

Para gerenciar o “lay-out” das paginas, deve-se utilizar o framework “Struts Tiles”, e para

validacdo no “Struts Validator*.
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3.3.1 Padroes de Interface

Um grupo de “Web Design* definiu o padrao de interface que deve ser seguido pelas
aplicagdes e que permita abordagens estéticas diferentes, mas que cuide da usabilidade e
performance além de padronizar as aplicagdes. Se algo diferente for levantado, o grupo deve

analisar e incorporar ao padrao se necessario.

3.3.2 Apresentacao de Mensagens

Deve-se utilizar “Taglibs” para mostrar as mensagens que devem estar armazenadas no
arquivo “‘applicationResources.properties”, juntamente com os textos fixos da aplicacdo(no

caso de internacionaliza¢do).

3.4 Servidor de Aplicacoes

O servidor de aplicagdo utilizado € Jboss, devido ao seu completo suporte a plataforma JEE e

sua robustez.

3.5 Sistema de Seguranca

O sistema de seguranca utilizado pelas aplicacdes € o sistema Sentinela, o qual ¢é

desenvolvido e mantido pela GIC.

3.6 Internacionalizacao

Caso um sistema necessite de internacionalizacdo, todos os textos fixos (palavras ou frases
que nao mudam dinamicamente, tais como titulos, mensagens, etc) devem estar no arquivo
“applicationResources.properties” e obtidos através deste, para que as traducdes sejam

facilitadas.
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4 FERRAMENTAS

Ferramentas
RSM - Rational

Descricao

Ferramenta de modelagem

Fase

Disponibilidade

Andlise/Proje 12 cépias compartilhadas

Software Modeler to
Eclipse IDE Construcdo  livre
plugin MyEclipse Ferramenta incorporada ao Eclipse com Construgdo  US$ 35,00 por ano, por
funcionalidades que melhoram a desenvolvedor
produtividade do desenvolvedor. Tem
suporte para Struts, Hibernate, EJB,
WYSIWYG editor, etc.
Junit Ferramenta de testes unitérios Construgdo  livre
Jmeter Ferramenta de testes de stress Construgdo  livre
Ant Ferramenta de build Construgdo  livre
CVS Ferramenta de geréncia de configuragdo Todas livre
DBDesigner Ferramenta de Modelagem de Banco de  Anilise e livre
Dados construcao
iReport Ferramenta de Relatérios Construcdo  livre
Squirrel SQL Ferramenta de acesso a Banco de Dados Construcdo, livre
(Genérica — JDBC) Analise e
Projeto
PostgreSQL SGDB(Sistema Gerenciador de Banco  Andlise, livre
de Dados) Projeto e
Construgdo
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S AMBIENTE

5.1 Maquinas dos Desenvolvedores

5.1.1 Hardware Minimo

processador de 1.8 ghz
512mb de memoéria RAM
20GB de Discos

Monitor de 177

5.1.2 Sistema Operacional

GNU/Linux Debian
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6 PROCESSOS DE AMBIENTE

questiondrio e solicitagfo de servigo

chave e senha
|

questiondrio e solicitaciio de servigo

endereco do repositoriode CVS e

compartilhamento do projeto

versio do sistema e solicitaciio de servico

confirmacio
x5} ¢

Analista

script de criagdo e solicitagio de servigo

- Log de execugiio e chave/senha

script de criacfio/atualizaciio e sol.de servico

Log de execucio

Criagd@io de chave no desenvolvimento

Criacio de projeto no desenvolvimento

Solicitacdo de transferéncia de programas
para producio
DIOPE

\/

Criaciio de banco de dados
de desenvolvimento

Criagofatualizacdo de banco de dados

de produgio




Maéquina do desenvolvedor

documentacao dos
casos de uso

\/

-
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Eclipse/MyEclipse

codificagdo dos progremas

Diretério local =

\/
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de trabalho '«w‘/—\
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do projeto
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