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Tre±¢ dzisiejszego wykªadu

style architektury oprogramowania

wzorce architektoniczne
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Architektura oprogramowania

Architektura oprogramowania skªada si¦ ze struktury systemu, w poª¡czeniu z

parametrami architektury, które system musi wspiera¢ decyzjami architektonicznymi i

zasadami projektowania

M. Richards, N.Ford

Struktura systemu

Struktura systemu to rodzaj (styl) architektury, w której system jest realizowany.
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Parametry architektury

Parametry architektury okre±laj¡ kryteria sukcesu systemu, które s¡ ortogonalne do

funkcjonalno±ci systemu.

Decyzje architektoniczne

Decyzje architektoniczne de�niuj¡ reguªy okre±laj¡ce sposób, w jaki system powinien

by¢ konstruowany.

Zasady projektowania

Zasada projektowania jest wytyczn¡ mówi¡c¡ o preferowanych rozwi¡zaniach

stosowanych w danym systemie.
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Wybrane style architektury oprogramowania

�bryªa bªota�

styl architektury warstwowej

styl architektury mikroj¡dra

styl architektury bazuj¡cej na usªugach

styl architektury sterowanej zdarzeniami
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bryªa bªota

Brak jakiejkolwiek zauwa»alnej struktury architektonicznej okre±la si¦ mianem

bryªy bªotnej.

Systemy wykazuj¡ oznaki nieuregulowanego wzrostu i powtarzaj¡cych si¦

dora¹nych napraw.

Informacje przekazywane s¡ bezªadnie pomi¦dzy odlegªymi elementami systemu.

Cz¦sto wszystkie wa»ne informacje staj¡ si¦ globalne lub s¡ duplikowane.

Praktycznie ka»da zmiana w klasach systemu powoduje trudne do przewidzenia

skutki uboczne dla systemu.

�spagetti code�.
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architektura warstwowa

Skªadniki zorganizowane s¡ w logiczne poziome warstwy, przy czym ka»da warstwa

peªni okre±lon¡ rol¦ w aplikacji.

Skªadniki w obr¦bie konkretnej warstwy maj¡ ograniczony zakres, zajmuj¡ si¦

logik¡, która odnosi si¦ do konkretnej warstwy.

Podstawowe warstwy to:

prezentacji

biznesowej

trwaªo±ci

bazodanowa

Architektura warstwowa jest architektur¡ podzielon¡ technicznie (w odró»nieniu od

architektury podzielonej dziedzinowo).
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architektura warstwowa

Warstwy izolacji mog¡ by¢:

zamkni¦te lub

otwarta.

Warstwa zamkni¦ta oznacza, »e gdy »¡danie przechodzi z góry na dóª, z warstwy na

warstw¦ nie mo»e ono pomin¡¢ »adnej z nich.

lej architektoniczny

W przypadku gdy proste »¡dania przechodz¡ przez kilka warstw bez dodatkowej logiki

(np. z warstwy prezentacji do warstwy bazodanowej) mo»e to powodowa¢

nieuzasadniony wzrost obci¡»enia poprzez tworzenie nowych instancji i przetwarzanie.
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architektura warstwowa

Jest dobrym rozwi¡zaniem dla maªych prostych aplikacji lub witryn internetowych.

Dobry punkt wyj±cia gdy jeszcze nie jest wiadomym jaka architektura zostanie

ostatecznie wybrana.

Ze wzgl¦du na prostot¦ i znajomo±¢ w±ród programistów jest jedn¡ z najta«szych

architektur.

Wraz ze wzrostem systemu pogarszaj¡ si¦ takie parametry jak utrzymywalno±¢,

zwinno±¢, testowalno±¢ i wdra»alno±¢.

Niska wdra»alno±¢
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architektura mikroj¡dra

Architektura zªo»ona z dwóch skªadników: podstawowego systemu i doª¡czanych

wtyczek.

Logika podzielona jest na niezale»ne doª¡czane skªadniki i podstawowy system.

System podstawowy mo»e mie¢ struktur¦ warstwow¡ (podzielony technicznie) lub

struktur¦ moduªow¡ (podzielony dziedzinowo).

Doª¡czane skªadniki to samodzielne niezale»ne wtyczki zawieraj¡ce

wyspecjalizowane mechanizmy przetwarzania , dodatkowe funkcje lub

niestandardowy kod.
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architektura warstwowa

Prosta architektura o niskim koszcie wytworzenia i utrzymania.

Niska skalowalno±¢ , odporno±¢ na bª¦dy i elastyczno±¢.

Dobrze pasuje do problemów, której wymagaj¡ ró»nych kon�guracji.

Funkcjonalno±¢ mo»e by¢ odizolowana od niezale»nych doª¡czanych skªadników.
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architektura bazuj¡ca na usªugach

Uwa»ana za jeden z najbardziej pragmatycznych stylów architektonicznych.

Architektura rozproszona o relatywnie niskim poziomie zªo»ono±ci i kosztach

wytworzenia.

Opiera si¦ na rozproszonej makrowarstwowej strukturze skªadaj¡cej si¦ z osobno
wdra»anego:

interfejsu u»ytkownika

usªug o wi¦kszych stopniu ogólno±ci

monolitycznej bazy danych

Usªugi s¡ niezale»nymi i wdra»anymi osobno cz¦±ciami aplikacji.
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architektura bazuj¡ca na usªugach

Struktura jest wyznaczona przez dziedziny (podziaª dziedzinowy) anie wzgl¦dy

techniczne (jak np. logika prezentacji czy biznesowa).

Zmiany dokonywane w jednej z dziedzin maj¡ wpªyw tylko na jedn¡ konkretn¡

usªug¦.

Wszystkie usªugi mog¡ wspóªdzieli¢ ten sam interfejs u»ytkownika i t¦ sam¡ baz¦

danych.

Wysoka odporno±¢ na bª¦dy.

Zapewnia dostatecznie dobry poziom moduªowo±ci bez konieczno±ci wnikania w

zªo»ono±¢ i puªapki zwi¡zane z rozdrobnieniem usªug.
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architektura sterowana zdarzeniami

Wysoka wydajno±¢ uzyskiwana dzi¦ki asynchronicznej komunikacji i wysokiemu

stopniowi przetwarzania równolegªego.

Wysoka skalowalno±¢ uzyskiwana poprzez programowe równowa»enie obci¡»enia

procesorów zdarze«.

Odporno±¢ na bª¦dy osi¡gana dzi¦ki wysoce rozpr¦»onym i asynchronicznym

procesorom zdarze«.

Dodawanie nowych funkcji jest stosunkowo proste.

Niska prostota i testowalno±¢ ze wzgl¦du na niedeterministyczny i dynamiczny

przepªyw zdarze«.
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wzorzec architektoniczny

Uznany i sprawdzony sposób rozwi¡zania danego problemu z zakresu architektury

oprogramowania.

Wzorce architektoniczne, w przeciwie«stwie do wzorców projektowych, dotycz¡ caªego

systemu informatycznego b¡d¹ jego moduªów.

Przykªady wzorców architektonicznych

Architektura trójwarstwowa

Model-Widok-Kontroler

Peer-to-peer

Architektura zorientowana na usªugi
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.
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