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1. Introducéo

Este documento descreve uma abordagem pragmatica para a implementacdo do
SOA para o projeto Be Happy! garantindo que este consiga atingir os beneficios
apresentados por essa arquitetura.

Por muitas vezes, a implantacdo do SOA nas empresas de tecnologia se resume
ao acoplamento de muitos servigos, garantindo uma pseudo-complexidade ao sistema
trabalhado. Essa abordagem ndo entrega os beneficios fornecidos pelo padrdo de
arquitetura SOA. Para se ter sucesso na implantacdo dessa arquitetura deve-se definir
bem todos os servicos com que se ira trabalhar, bem como esses serdo geridos. A base
para isso € a definicdo de bases e objetivos para cada iniciativa de servico que compde
a SOA do sistema.

Uma tética ainda relevante para a definicdo da estratégia de uso e implantacao
da arquitetura SOA é a de priorizacao dos servicos nela oferecidos.

Por fim, uma vez que os servicos sao priorizados e detalhados, tudo na iniciativa
SOA deve acontecer a partir deles. Isso ndo € um conselho teorico.

2. Construindo bases e definindo objetivos para a implantagcédo do SOA

Para comeco da aplicacdo do SOA no projeto Be Happy!, foi visado os principios
para o emprego dessa estratégia:

1. A aplicacdo do SOA deve ser realizada com mente em processos e servigos de T.1.
relacionados as necessidades da empresa.
2. Deve-se ter autoridade para aplicar esta estratégia.

A melhor maneira de combinar os dois tépicos no projeto em questdo é reunir a
equipe para a definicdo da SOA, com isso:

* Os objetivos da SOA estarao claramente ligados ao negoécio e estratégia de TI
desejados;

» Todos estardo com conhecimentos em relacdo ao que deve ser feito;

» O gerente ter4 a autoridade para aplicar a estratégia e impulsionar a iniciativa SOA.

Visando ainda a atender a uma aplicacdo agradavel e um futuro benéfico em
relacdo aos artefatos da SOA, definiu-se a agenda:

1 . Definicdo do SOA, o que é? e por que nds nos importamos?



2 . O estudo de caso de empresas semelhantes na mesma area ou relacionadas

3 . Definicdo da estratégia SOA (um resumo deste documento)

4. Rever negocios e estratégia de Tl relacionados aos servigos da SOA, assim garantindo
detalhamento e importancia para os maédulos trabalhados.

5 . Definir os objetivos prioritarios para a SOA.

Os dois ultimos pontos sao os principais objetivos na concretizacdo da SOA.

Um método simples para a constituicdo da agenda no projeto € juntar a equipe e
realizar uma espécie de priorizagdo de requisitos, onde cada membro diz os principais
objetivos de cada mddulo e vota em sua importancia.

Depois de ter definido os objetivos através da reunido, ainda se precisa ter certeza
de que a lista final foi acordada por todos, € liberado o documento prévio do que foi
definido e este é concretizado a partir da aprovacgao de todos.

Defini¢Oes, ranking e detalhamento:

Definicdo da SOA

Service-OrientedArchitecture (SOA) pode ser traduzido como arquitetura
orientada a servicos, e € um estilo de arquitetura de software cujo, principio fundamental
prega que as funcionalidades implementadas pelas aplicacbes devem ser
disponibilizadas na forma de servicos.(SOA Working Group of The Open Group.
Definition of SOA) e (Boris Lublinsky. Defining SOA as na architecturalstyle).

A arquitetura SOA é baseada nos principios da computacéo distribuida e utiliza o
paradigma request/reply para estabelecer a comunicagao entre os sistemas clientes e os
sistemas que implementam os servicos (Raghu R. Kodali. Whatisservice-oriented
architecture).

“‘SOA é uma abordagem arquitetural corporativa que permite a criagdo de
servicos de negocios interoperaveis que podem facilmente ser reutilizados e
compartilhados entre aplicagcbes e empresas” (GartnerGroup).

Definicdo de Camadas da arquitetura

A SOA elaborada para o sistema Be Happy! procura atender da camada de
consumo até a camada de recurso em T.l., visando relacionar as interfaces entre elas
para que seja simples e possivel futuras adaptacdes e adi¢cdes ao sistema.

A primeira camada, a camada de consumo, visa 0 uso do aplicativo em seus
dispositivos pelos clientes e stakeholders em geral.

A segunda camada, a camada de interacdo, contém as regras de negdcio, fluxos,
maquinas de estado e padrbes para a interacdo do sistema com seus usuarios.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Arquitetura_de_software
http://pt.wikipedia.org/wiki/Programa_de_computador
http://pt.wikipedia.org/wiki/The_Open_Group
http://opengroup.org/projects/soa/doc.tpl?gdid=10632
http://www.ibm.com/developerworks/library/ar-soastyle/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Computa%C3%A7%C3%A3o_distribu%C3%ADda
http://pt.wikipedia.org/wiki/Gartner_Group

A terceira camada, a camada de processo e informacdo, deve suportar 0s
diferentes servicos que o software vai usar. No Be Happy! podemos observar o Google
Play, Redes Sociais, Google Code, e Metadados de outros sistemas para fornecerem
informac0des a aplicacéo.

A quarta camada, a camada de servigos, tem por finalidade descrever todos os
servicos fornecidos pela aplicacdo. Sdo esses: l6gica de diagnéstico, l6gica dos jogos,
conexdo com e-mail, conexdo com o Browser, conexao com redes sociais e 0 uso de
Stream.

A quinta e ultima camada, a camada de recursos de TI, tem por objetivo mostrar o que a
aplicacado tem como base, principios para sua constituicdo, no caso temos: Banco de
dados, Banco de dados Remoto, Script do banco, java e xml.

A arquitetura orientada a servicos do Be Happy! ainda é sustentada por quatro
pilares que devem ocorrer durante o fluxo de desenvolvimento e existéncia do sistema.
S&o0 esses: monitoracao, seguranca, auditorias e filtro por acesso.

Detalhamento de servicos e ranking (0-10)

Usabilidade: O sistema deve ser facil e interativo para uso. (10)
Regras de negdcio: O sistema deve obedecer as regras estipuladas por esse
documento. (7)
e Fluxo da aplicacdo: O sistema deve seguir o fluxo de telas também indicado nas
regras de negocio. (4)
e Interacdo Homem/magquina: O sistema deve atender a critérios de acessibilidade.
(7)
Google Play: Deve hospedar o aplicativo. (2)
Autismo Realidade: Fornece informacdes e conexao para a aplicacao. (4)
Google Code: Repositorio, Gerenciador de Wiki, projetos, documentos e etc. (10)
Conexao com FaceBook: Estabelecer status de compartilhar ranking (3)
Nuvem: Uso de Metadados e aplicacdes externas (2)
Légica dos diagnésticos: Estabelecer formulario para diagnéstico (9)
Légica para jogos: Disponibilizar l6gica dos modulos Jogos, desafios e
educacional. (9)
Conexao com e-mail: Para envio de formulario de diagnostico. (7)
Conexao com browser: Para metadados, nuvem, e informacdes (5)
Streem: Para desenvolver modulo de noticias (8)
BD : Banco de dados local (9)
BDR: Banco de dados remoto (8)
Script: criacdo do banco (8)
Java: desenvolver a aplicagao (10)
Xml: desenvolver a aplicacao (10)



Definicdo de arquitetura

Ao analisarmos a SOA do sistema Be Happy!, verificamos que se trata de uma
Arquitetura de Composicao de Servicos, pois contém a combinacdo de servigos
independentes para a formac&o de um valor maior. O sistema torna-se uma ferramenta
facil de ser utilizada ao possuir a complexidade de reunir em um Unico lugar servigcos
capazes de ajudar na resolucéo dos problemas levantados para a elaboracao do projeto
Be Happy!, como, propor aprendizado e diversao para as criancas autistas, ajudar no
diagndstico do autismo, e também levar informagédo para todos a sua volta.

3. Definindo a estratégia SOA
Arquitetura

Agora, deve-se definir a estratégia detalhada para implementacdo da SOA, em
cada passo deve-se ter em mente os objetivos do SOA.

A maioria, se nao todas as decisdes devem estar diretamente ligadas em funcéo
dos objetivos dos servicos definidos anteriormente. No entanto, obedecendo ao objetivo
implicito das regras da arquitetura.

Com tudo isso definido deve-se montar a arquitetura, essa etapa geralmente
conhecida como arquitetura de referéncia, deve seguir alguns pontos como padrao:

1. Deve haver conexao entre 0s servicos;
(Definicdo dos servicos, Tipos de servicos)
2. Normas diretrizes e padroes;

(Padrdes de tecnologia, diretrizes de design)
3. Infraestrutura;

(Plataforma de desenvolvimento, maquinas)
4. Operagéo, administragao e gestao;
(Monitoracéo, execucao)

5. Ligagdo com outras iniciativas.

(Nuvem, feed)
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Roteiro

O Roteiro da SOA define os passos que irdo ser tomados para implementagéo da
estratégia de SOA e alcancar os beneficios da mesma.

Sprint 1. (Constituicdo da camada de interacdo, uso dos recursos para
desenvolvimento, Légico do diagnostico (Formulario), Logica dos jogos (Fale comigo));

Sprint 2: (Légica do diagnéstico (Funcionalidade), Logica dos jogos (Jogo da
memoria), Banco de dados (local), Emprego de regras de negécio, seguranca e filtro de
acesso (CRUD, Login), Conexao com o browser)

Sprint 3: (Conexdo com e-mail, streem, Banco de dados (Remoto))

Sprint 4: (Logica dos jogos (Desafio da Forca), Conexdo com o autismo Realidade,



Uso de mais regras de negécio (adaptacao de tela)
Sprint 5: (Conexao com nuvem, conexdo com FaceBook)

Curto Prazo

Serdo priorizados 0s servigos que garantam as principais funcionalidades do
sistema. Visando importancia / complexidade de implantacao.

Servigos como:
Banco de dados; Logica para jogos, Logica para diagndstico, dentre outros, serdo
priorizados.

médio e longo prazo

Os servicos que serdo levados para médio e longo prazo, sdo aqueles que
agregarao valor futuro a aplicacéo, ou simplesmente ndo sdo tdo essenciais a curto
prazo, sdo exemplos desse:

Conexao com nuvem, conexédo com FaceBook.

Estratégia de Governanca para o desenvolvimento da SOA

No processo de desenvolvimento dos servigos € importante se ter controle sobre
algumas perguntas: Quem? O que? Quando?

Com isso tendo-se controle sobre as entregas e processos relacionados as
servicos e importancia de valores agregados.

No Be Happy! para se definir esse controle se usard a ferramenta:
http://scrumy.com/, com ela se tera o controle sobre as definicdes tomadas no processo
de desenvolvimento.

4. Aplicagdo, medicao e interagéo
Aplicar
Uma vez que a estratégia esta totalmente definida, a Unica coisa que resta a fazer

€ implementar.

Ao fazer, ndo se esquecer de comunicar 0s sucessos e as mudancgas na estratégia
para a equipe, nas reunides e ferramentas de comunicacgao.

Medir


http://scrumy.com/

Como provavelmente vai se percebe, a iniciativa SOA soO sera bem sucedida se
ela atender seus objetivos. E a Unica maneira de descobrir se ela esta cumprindo seus
objetivos € medi-la.

Com base nos documentos gerados, deve-se observar os objetivos que cada
servico tém, logo perceber quais beneficios deveriam trazer ao sistema. E importante
monitorar e medir esses beneficios para garantir que se estd no caminho certo.

Interar

A medida que se for executando o roteiro, colocando em pratica a governanca e
aplicando a arquitetura de referéncia, irdo aparecer coisas que podem ser melhoradas
ou refinadas. Cada componente da estratégia, sdo documentos essenciais e flexiveis
para o mantimento do projeto.



