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Odat cu craterea complexitii sistemelor soft, accentul se deplagede la algoritmi
si structuri de date (implementate in module - congmte soft) la organizarea, structura
general a sistemelor construite din respectivele companeattfel spus laarhitectura
sistemului. Exist diverse modaliti de exprimare a arhitecturii unui sistem (descrier
textuale, diagrame, limbaje de interconectgaibloane de proiectare etc.).

Existi numeroase defitii ale arhitecturii soft, care se pot consulta pagipa
http://www.sei.cmu.edu/architecture/definitions.html. De altfel, Software Engineering Institute al
Universititii Carnegie Mellon din Pittsburgh, PA are precipserioase in domeniul
arhitecturii sistemelor soft.

Scopurile arhitecturii sunt [Fussell]:

* intelegerea a ce se d¢t® i se construiasc
* 0 imagine general(big, whole picture)
* responsabilittile subsistemelogi dezvoltatorilor
e cum g se gestioneze evala sistemului
e unde pot apare probleme
* pregitirea sistemului pentru modificarea ceelor si a implementrii
» intelegerea limitelor aboadi curente
* a cunoate ce trebuie schimbat/construit pentru a satisfadee modificare a
cerinelor
O arhitectus bura
» permite dezvoltatorilorasintelead ce reprezirit munca lor pentru intregul proiect
* permite gestionarea nevoilor curente ale proiectulu
» este stabdl chiar daa apar cerire noi
* izoleaz partile sistemului care nu se moddide firtile care se modific

* permite beneficii sporite (reutilizare) peasuiz
OO
Abordairi arhitecturale
* la nivelul proiecirii (fizice) < 3
* metodesi clase -
* la nivelul intregului sistem L Cal oD

* subsistem:
» pachet de clase inrudite cu o intgtfaine definit
 reduce complexitatea prin separarea fiomalitaitii interfetei publice de
implementare
» este gestionat de o singuechig
e partitie
» diviziune pe verticdl a aplicaiei, separand zone diferite de feionalitate
* reduce gradul de interd@gne ntre subsisteme
» simplifica interagiunile intre echipe



e partitionarea puternicare interfge formale intre patii
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) ||
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» frameworksi bibliotec (library)
e partitionare puternig a fungionalitatii comune
* permite dezvoltatorilor & se concentreze asupra problemelor specifice ale
aplicgiel
e ciclu de dezvoltare specific
« framework-ul exist Tnainte de Inceperea dezoit aplicatiei (dac este bine
definit si stabil)
» framework-ul rezult in urma dezvaiirii aplicatiei (generalizargi integrare)
* niciodati framework-ulsi aplicaia Tn acelsi timp
* layer (strat)
» stratificarea logig a subsistemelor apligai
» fiecare strat are o abstractizare pentru un sigb@nticular si responsabiliti
specifice
» este yoar intelegereai folosirea fiedrui strat
» este yoar dezvoltarea intr-un strat
* izoleaz straturile superioare de implementarea stratuini@rioare

)

e
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o tier (nivel)
» divide ierarhic o apliage Th mai multe procese
* apare in interiorul unui strat
* aceea direaie cagsi stratificarea
* de obicei nu se adaudungionalitate deasupra punctului de descompunere in
nivele
* mareste complexitatea inteina stratului



N
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* combinarea aboddilor
» pentru simplificarea arhitecturii sistemelor maomplexe

Cuprinsul orientativ al cursului:

1. Introducere. De la limbajele de programare hatectura sistemelor soft
1.1. Defintii

1.2. Istoric. Preocuyi 'clasice’ legate de arhitectura sistemelor soft

1.3. Limbaje de programare de nivel inalt

1.4. Tipuri abstracte de date

1.5. Arhitectura sistemelor soft

2. Stiluri arhitecturale

2.1. Magistralsi filtre

2.2. Structurarea programelor folosind abstractizaatelosi orientarea pe obiecte
2.3. Apelarea implicit, bazai pe evenimente

2.4. Sisteme stratificate

2.5. Depozite de date partajate

2.6. Interpretarea dirijatde tabele

2.7. Alte stiluri ‘familiare' de arhitectur

2.8. Arhitecturi heterogene

3. Studii de caz

3.1. Problema 1: KWIC (Key Word in Context, DavidrRas)

3.2. Problema 2: Soft pentru instrumente dsuni

3.3. Problema 3: Rolganobili

3.4. Problema 4: Controlul vitezei (Cruise control)

3.5. Problema 5: Structura stratifig&u stiluri diferite pentru fiecare nivel
3.6. Problema 6: Interpretor cu diferite stiluriac@nponente

3.7. Problema 7: Arhitectaiblackboard reconsidetaglobal ca interpretor
4. Sisteme soft bazate pe partajarea datelor Gtitizatori

4.1. Partajarea resurselor in sistemele software

4.2. Integrarea bazelor de date

4.3. Integrarea in mediile de programare

4.4. Integrarea n apligde de proiectare a constniitor

4.5. Structuri arhitecturale pentru sistemele imfatice bazate pe partajarea datelor
5. Arhitecturi client-server

5.1. Introducere

5.2. Evoludia arhitecturilor software

5.2.1. Arhitecturi mainframe



5.2.2. Arhitecturi bazate pe partajaregefielor

5.2.3. Arhitecturi client-server

5.3. Exemple de arhitecturi client-server

5.3.1. Arhitecturi pe daunivele

5.3.2. Arhitecturi pe trei (mai multe) nivele

5.3.2.1. Arhitecturi pe trei nivele folosind tehagla monitoarelor pentru prelucrarea
tranzadilor

5.3.2.2. Arhitecturi pe trei nivele cu server desaje
5.3.2.3. Arhitecturi pe trei nivele cu server décapi
5.3.2.4. Arhitecturi de broker de cereri la obig€ject Request Broker, ORB)
5.3.2.5. Arhitectura distribuitcolaborati de intreprindere
6. Modelesi elemente de arhitectur

6.1. Tipuri de elementg modele

6.2. Notaii arhitecturale tradionale

6.3. Limbaje de descriere a arhitecturilor

6.4. Modelul celor 4+1 vederi (Kruchten)

7. Notaii arhitecturale

7.1. Diagrame informale

7.2. Limbaje de interconectare a modulelor

7.3. SGL (Software Glue Language)

7.4. ADL (Architecture Description Language)

7.5. Limbaje de modelare/specificare (UML, Mode@har

Activitati de laborator

Studenii vor lucra in echipe de 3-5 membri pentru rezodeaunei probleme concrete,
folosind diverse stiluri arhitecturale. Fiecare niiemva implementa o sale proprie, cu un
stil arhitectural specific.

Principalele activiti de laborator sunt:

« faza de gestiune a proiectuluigs 1 - 3)

« faza de analiproiectare (&t 4 - 7)

« faza de implementare/testarepis8 - 11)

» demonstrai live si documentae finala (sipt 12)

Materialele de curs si de laborator sunt/vor fipdisibile pe serverul Departamentului de
Informatica, n directorul ..\labor\engleza\an4\@@ire Arch
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