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De que se trata o artigo?
O artigo apresenta um ciclo de vida para a gest•o 
das atividades de arquitetura de software em um 
projeto, de forma a gerar maior valor de neg€cios 
para um projeto, produto ou empresa.

Para que serve?
Conhecer e aplicar as atividades essenciais da arqui-
tetura de software em um projeto, tais como: garan-
tir o alinhamento t!cnico do projeto " organiza#•o, 
atender "s restri#$es de custo, tempo e qualidade 
de um projeto, identi%car e desenvolver requisitos 
arquiteturalmente signi%cativos, antecipar e mitigar 
riscos t!cnicos, realizar a an&lise e desenho arqui-
tetural, construir provas de conceito, gerar c€digo 
execut&vel, orientar e acompanhar o time t!cnico, 
validar a estabilidade da arquitetura execut&vel e 
coletar li#$es aprendidas para o pr€ximo ciclo de 
atividades arquiteturais.

Em que situa!"o o tema # $til?
No desenvolvimento de projetos de software 
n•o triviais, na montagem de novos produtos, na 
evolu#•o de tecnologias de produtos, em manu-
ten#$es evolutivas complexas e, sobretudo, em 
esfor#o de aumento de alinhamento das a#$es de 
TI com as &reas de neg€cio de uma organiza#•o.

Ciclo de Vida da Gest"o em                            
Arquitetura de Software
Maximizando a gera!•o de valor de projetos e produtos com arquiteturas de software

A arquitetura de software é uma 
área recente dentro da enge-
nharia de software, tendo seus 

primórdios na literatura no começo da 
década de 90.  Não obstante, ela tem 
obtido cada vez mais visibilidade nos 
projetos de TI no Brasil. É cada vez mais 
comum que empresas e projetos tenham 
pessoas ou times exercendo o papel do 
arquiteto de software e atividades em 
cronogramas relacionadas ao desenho 
de uma arquitetura de software. Mas o 
que é a arquitetura de software e quais 
são as atividades que devem ser rea-
lizadas pelo arquiteto de software? A 
arquitetura é uma atividade puramente 
técnica? Criar uma arquitetura de sof-
tware é apenas modelar diagramas e 
implementar provas de conceito? A ar-
quitetura de software produz realmente 
valor de negócio para um projeto? E 
como poderíamos organizar as ativi-
dades de arquitetura de software para 
gerar valor concreto para um projeto, 
produto ou organização?

Este artigo endereça estas e outras 
questões sobre as atividades de arqui-
tetura de software e propõe um ciclo de 
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vida para organização e ordenação temporal destas atividades 
em projetos de software de qualquer natureza, com o uso de 
qualquer tipo de processo de software.

À primeira vista, podemos imaginar que arquitetar u m software 
é escolher que tecnologias um projeto irá adotar, como por exemplo, 
Java EE ou .NET. Esta visão míope, difundida por “arquitetos empi-
lhadores de frameworks”, não pode estar mais longe da realidade. 
Em uma segunda análise, podemos imaginar que a arquitetura de 
software consiste de montarmos modelos em linguagens sofisti-
cadas como UML2. Esta visão estrábica difundida por “arquitetos 
de papel” também está bem longe da verdade.

Coloquemos lentes de correção na visão de arquitetura de 
software, que foi inicialmente delineada no excelente livro 
Software Architecture: Perspectives on an Emerging Discipli-
ne, ainda em 1996. A arquitetura de software tem por objetivo 
fazer o melhor uso dos recursos técnicos de um projeto para 
garantir a maior eficiência possível aos objetivos do projeto, 
produto e mesmo à visão e missão de uma empresa.

Podemos identificar, nesta visão, atividades tais como:
• garantir o alinhamento técnico do projeto às diretrizes e 
estratégias tecnológicas de uma área ou organização, bem 
como à sua cultura organizacional;
• atender as restrições gerenciais de um projeto tais como 
custo, prazo e competências técnicas da equipe;
• identificar e detalhar requisitos significativos para a a rqui -
tetura de software;
• antecipar e mitigar os riscos técnicos de um projeto;
• realizar a análise e desenho técnico da arquitetura através 
de técnicas de modelagem arquitetural;
• construir provas de conceito e gerar código executável para 
os principais pontos de risco do projeto;
• orientar e acompanhar o time técnico para garanti r a aderência 
do código construído às diretrizes arquiteturais do pr ojeto;
• validar a estabilidade e objetivos da arquitetura do produto;
• coletar lições aprendidas e promover um novo cicl o de 
melhorias.

Em verdade, o ciclo de vida da arquitetura de software deve 
ser compreendido através de um processo mais amplo que 
aspectos puramente técnicos, que denominamos aqui como a 
gestão da arquitetura de software. 

Arquiteturas de software são sempre desenvolvidas dentro de um 
contexto de negócios como, por exemplo, a criação ou evolução de 
um produto, a automação de processos de negócio ou a integração 
entre sistemas de fornecedores distintos. Assim como a arquitetura 
de software realiza tecnicamente objetivos organizacionais, ela deve 
prover feedback do mundo real conforme mostrado na Figura 1.

Ciclo de Vida da Gest"o da Arquitetura de Software 
O ciclo de vida de um projeto organiza as fases do início ao 

fim das atividades, conforme mostrado na Figura 2. Tipicamen-
te as transições entre fases são caracterizadas por algum tipo 
de entrega e sua respectiva revisão. Para cada fase, o ciclo de 
vida do projeto permite definir trabalho realizado, entrega s, 
envolvidos e critérios de aprovação e controle [1].

Figura 1. �)�N�F�L�U�Ð�N�C�I�A�S���S�O�B�R�E���A���G�E�S�T�Î�O���D�A���A�R�Q�U�I�T�E�T�U�R�A���D�E���S�O�F�T�W�A�R�E

Figura 2. Fases t•picas de um projeto

No caso de projetos de desenvolvimento de software, o ciclo 
de vida do projeto geralmente respeita um processo de desen-
volvimento de software como o IBM Rational Unified Process 
(RUP). Mais adiante, abordaremos a relação dos processos de 
desenvolvimento com a gestão da arquitetura de software.

Apresentaremos o ciclo de vida da gestão da arquitetura de sof-
tware alinhado ao ciclo de vida do projeto. Situaremos as principais 
atividades desempenhadas pelo time de arquitetura durante toda 
a execução do projeto de desenvolvimento de software. Entretanto, 
lembramos que a arquitetura de software pode abranger o escopo de 
um produto, isto é, além do ciclo do projeto confor me mostrado no 
quadro “Ciclo de vida do produto versus ciclo de vi da do projeto”.

Ciclo de vida do produto versus ciclo de vida do projeto

O ciclo de vida do produto " mais abrangente que o do projeto. Um produto pode ser criado e 
evolu#do por v$rios projetos (ver Figura 3).

Figura 3.���2�E�L�A�¥�Î�O���E�N�T�R�E���P�R�O�D�U�T�O���E���C�I�C�L�O���D�E���V�I�D�A���D�E���P�R�O�J�E�T�O�����&�O�N�T�E�����0�-�"�/�+���;���=�	

As atividades da gestão da arquitetura de software são um 
subconjunto das atividades executadas em um projeto de sof-
tware. A Figura 4 define os grupos de atividades do ciclo de 
vida da gestão da arquitetura que evidenciamos como IDEA 
(Iniciação-Definição-Edificação-Avaliação).

Figura 4. �'�R�U�P�O�S���D�E���A�T�I�V�I�D�A�D�E�S���D�E���)�$�%�!�����C�I�C�L�O��
de vida da gest!o da arquitetura de software
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Em um típico projeto de desenvolvimento de software , as ativida-
des do grupo I (Iniciação) coincidem com as fases iniciais do projeto 
e caracterizam o início dos trabalhos arquiteturais. Os grupos D 
(Definição) e E (Edificação) se intercalam nas fases intermediárias, 
sendo que D visa definir e validar arquiteturas candidatas e, em E, 
procura-se garantir que as arquiteturas estão sendo adequadamente 
realizadas. Enfim, as atividades do grupo A (Anális e) ocorrem no fim 
do projeto e tem por objetivo analisar e aprender com os resultados, 
objetivando a melhoria de processos e práticas arquiteturais. 

A Figura 5 representa a projeção do ciclo de vida de um projeto 
típico sobre o ciclo de vida da gestão de arquitetura de software.

Figura 5. Proje"!o do ciclo de vida da gest!o de 
arquitetura de software sobre o ciclo de vida do projeto

De uma forma geral, a literatura especializada trata princi-
palmente das atividades relacionadas à definição da arquite-
tura, em especial, da modelagem e da avaliação arquiteturais. 
Entretanto, na prática, a disciplina de arquitetura de softwa re 
requer uma gestão mais complexa. As atividades do arquiteto 
tendem a envolver questões mais estratégicas que merecem ser 
contextualizadas no ciclo de vida do projeto.

Dentre aqueles que defendem uma participação mais es-
tratégica do arquiteto de software, destacamos os métodos 
arquiteturais VAP [2] de Dana Bredemeyer e o CFCAR [3] de 
Gerrit Muller. A iniciativa de arquitetura de software do SEI , 
denominada SAT, também ressalta o envolvimento do arqui-
teto no alinhamento estratégico do produto e trata o business 
case como um insumo para a arquitetura de software.

O ciclo de vida IDEA serve como uma espécie de moldura 
para instanciar processos de arquitetura de software. Para 
projetos que visam o desenvolvimento de um novo produto, o 
escopo do nosso artigo, sugerimos o processo diagramado na 
Figura 6. Repare que, em termos gerais, o processo arquitetural 
segue o ciclo de PDCA (Plan, Do, Check, Act).

A Tabela 1 enumera as atividades e os produtos de trabalho 
sugeridos pelo IDEA.

Na seção “Atividades da gestão em arquitetura de software”, 
exemplificaremos as atividades e seus produtos de trabalho 
com um nível um pouco maior de detalhes.

IDEA e Processos de Desenvolvimento de Software
O IDEA pode ser aplicado sobre qualquer processo de de-

senvolvimento de software e seu uso tende a ser mais natural 
em processos iterativos. A seguir, apresentamos simulações de 
projetos para diferentes processos considerando o ciclo IDEA.

Projetos conduzidos pelo IBM RUP (Rational Unified Process) são 
marcados pelas fases Iniciação (por vezes, denominada de Concep-
ção), Elaboração, Construção e Transição [2]. A Figura 7 exercita uma 
projeção hipotética do ciclo IDEA sobre o ciclo de vida de um projeto 
dirigido pelo RUP. As atividades da gestão da arqui tetura tendem a 
ser organizadas da seguinte forma nas fases do RUP [3]:
• Iniciação:  objetiva definir o escopo e aferir a viabilidade do 
projeto. Coincide com as atividades iniciais (I) da gestão de 
arquitetura de software e, muitas vezes, um esforço mínimo de 
definição da arquitetura candidata (D). As atividade s de arqui-
tetura devem subsidiar a análise de viabilidade do projeto;

Figura 6. Processo arquitetural para um 
�N�O�V�O���P�R�O�D�U�T�O���D�E���S�O�F�T�W�A�R�E���B�A�S�E�A�D�O���N�O���)�$�%�!

Grupo Atividade Produtos de trabalho

Inicia!•o Definir a vis•o arquitetural Vis•o arquitetural

Formular a estrat"gia arquitetural Diretrizes arquiteturais
An$lise de viabilidade t"cnica
Estrat"gia arquitetura

Defini!•o Planejar a defini!•o arquitetural Plano arquitetural

Desenvolver requisitos arquiteturais Requisitos arquiteturais detalhados

Modelar a arquitetura Modelo da arquitetura

Avaliar a arquitetura Avalia!•o da arquitetura

Edifica!•o Realizar a arquitetura do software Arquitetura execut$vel

An$lise Avaliar e aprender com os resultados Li!%es aprendidas
Sugest%es de melhorias

Tabela 1. Atividades e produtos de trabalho da gest!o da arquitetura de software

Figura 7. �0�R�O�J�E�¥�Î�O���H�I�P�O�T�Ï�T�I�C�A���D�O���C�I�C�L�O���)�$�%�!���S�O�B�R�E���O���C�I�C�L�O���D�E���V�I�D�A���D�E���U�M���P�R�O�J�E�T�O���D�I�R�I�G�I�D�O���P�E�L�O���2�5�0
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• Elaboração: seu principal objetivo é estabilizar a arquitetura do 
sistema, conhecida, nesse ponto, como arquitetura executável. As-
sim, na Elaboração, as atividades de definição da arquitetura (D) 
se intensificam e há uma forte preocupação em edificá-la (E);
• Construção: nesta fase, o projeto está em franco caráter 
construtivo do software. Ocorre o predomínio de atividades 
relacionadas à realização da arquitetura (E). O arquiteto deve 
garantir que a arquitetura é bem compreendida por desenvol-
vedores, engenheiros de testes, integradores, etc.;
• Transição: enfoca a liberação do produto. O arquiteto apóia 
as ações de qualidade e implantação (E). Na transição, ocorrem 
as atividades finais da arquitetura, caracterizadas pela análise 
e aprendizado dos resultados (A).

Atualmente, existe uma aparente tensão entre a comunidade de 
praticantes de métodos ágeis e arquitetos de software ortodoxos [3]. 
Os chamados agilistas entendem que os arquitetos produzem “muito 
papel”, enquanto que mudança nos requisitos (princi palmente arqui-
teturais) provoca incômodo em alguns arquitetos de software em 
qualquer estágio do projeto. Comentaremos rapidamente alguns 
mitos de agilidade versus arquitetura de software n a Tabela 2.

Nossa experiência diz que a disciplina de arquitetura de software 
pode contribuir para a redução de riscos técnicos mesmo em pro-
jetos que empreguem métodos ágeis. Para tal, em primeiro lugar, 
os trabalhos arquiteturais devem respeitar a natureza evolutiva 
de tais projetos. Em segundo, deve se ater a comunicar modelos 
arquiteturais apenas na medida exigida pelo método. Por exemplo, 
se a filosofia de desenvolvimento prega abandonar diagramas após 

a realização no modelo através do código, o arquiteto assim deve 
proceder. Outra situação: caso a equipe não faça uso de ferramentas 
CASE ou de modelagem avançadas, o arquiteto pode considerar a 
modelagem coletiva usando um quadro branco ou flip c hart.

O ciclo de vida de gestão da arquitetura que apresentamos aco-
moda perfeitamente os projetos ágeis. Na Figura 8, apresentamos 
uma projeção hipotética do ciclo IDEA sobre um projeto ágil diri-
gido pelo SCRUM ou XP. Como pode ser percebido, os grupos de 
definição (D) e edificação (E) arquiteturais se revezam constante-
mente durante as iterações intermediárias do projeto. E, mesmo 
nas últimas iterações, a descoberta ou mudança de um requisito 
arquitetural pode implicar em redefinição (D) na ar quitetura. 
As iterações do SCRUM são denominadas sprints. As primeiras 
iterações do XP compõem as fases de Exploração e Planejamento.

O ciclo de vida IDEA e o processo exposto na Figura 6 comportam 
a realização parcial da arquitetura, isto é, prova-se com código 
mesmo que a arquitetura não esteja completamente definida. Esta 
abordagem é totalmente aderente à filosofia dos métodos ágeis.

Por fim, mesmo que todo o senso moderno da engenharia de sof-
tware não recomende processos em cascata, é possível vislumbrar 
uma possível aplicação do ciclo de vida IDEA nessa situação (nossa 
experiência em gestão arquitetural é limitada a projetos baseados 
no Processo Unificado e em métodos ágeis. A aplicação descrita 
para processos em cascata é meramente especulativa. Ainda hoje, 
existem alguns projetos - principalmente aqueles derivados de 
editais públicos – que sustentam este tipo de desenvolvimento.). A 
Figura 9 demonstra esta situação, apesar de um tanto inusitada.

Mito Quem costuma acreditar nisto Realidade

Arquitetura de software produz ªmuito papelº. Alguns adeptos de m"todos $geis. O processo de software adotado determina quais documentos s•o realmente necess$rios. 
Comunica-se somente o estritamente necess$rio.

Arquitetura de software implica em big design up front [4] 
(inten!•o de criar todos os modelos no in#cio do projeto).

Alguns agilistas e arquitetos. A arquitetura deve respeitar a natureza do m"todo. Em projetos $geis, a arquitetura do 
software deve ser evolutiva [5]. 

Requisitos arquiteturais n•o podem mudar a partir 
de um certo momento.

Alguns arquitetos e engenheiros de processos. M"todos $geis aceitam mudan!as a qualquer momento, tendo impacto ou n•o sobre a arquitetura. O 
cliente deve sempre estar ciente das consequ&ncias de uma mudan!a no requisito (arquitetural ou n•o).

Softwares desenvolvidos com m"todos $geis n•o 
t&m arquitetura.

Pessoas envolvidas no desenvolvimento do software. Todo software tem uma arquitetura, independente se algu"m a projetou intencionalmente ou n•o [6].

ªArquiteto de software " somente um novo e pomposo 
t#tulo que programadores pedem para ter em seus 
cart%es.º Projetos $geis n•o precisam do arquiteto.

Alguns adeptos de m"todos $geis. V$rios m"todos $geis prescindem de pap"is. Mesmo que ningu"m na equipe tenha o papel 
ou cargo de arquiteto de software, conv"m planejar a arquitetura.

Toda a arquitetura deve ser modelada no in#cio do 
projeto.

Alguns arquitetos de software. O arquiteto deve respeitar a natureza do projeto. Se o m"todo prescreve ªprove com c'digo 
sempre que poss#velº, " interessante realizar a arquitetura em software execut$vel mesmo 
que n•o esteja completamente modelada.

Tabela 2. Mitos sobre m#todos $geis versus arquitetura de software

Figura 8. �0�R�O�J�E�¥�Î�O���H�I�P�O�T�Ï�T�I�C�A���D�O���C�I�C�L�O���)�$�%�!���S�O�B�R�E���O���C�I�C�L�O���D�E���V�I�D�A���D�E���U�M���P�R�O�J�E�T�O���É�G�I�L

Figura 9. �!�P�L�I�C�A�¥�Î�O���H�I�P�O�T�Ï�T�I�C�A���D�O���)�$�%�!���E�M���P�R�O�C�E�S�S�O���C�A�S�C�A�T�A
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Atividades da Gest"o de Arquitetura de Software
Iremos ilustrar as atividades do ciclo de vida do I DEA através 

de um exemplo fictício no contexto de empréstimos bancários 
na modalidade de crédito consignado, um empréstimo com 
desconto em folha de pagamento do trabalhador e, portanto 
um empréstimo de menor risco.

Definição do Problema – Visão do Produto
É recomendável que o produto a ser modelado tenha uma 

visão definida. Uma visão é um documento que fornece as 
diretrizes e funcionalidades básicas do produto que deve ser 
construído. Fornecemos aqui um extrato da visão do produto 
de empréstimo bancário, resumido na Tabela 3.

O problema de demora e inefici&ncia na an$lise e concess•o de cr"dito consignado.

Afeta trabalhadores aposentados, servidores p*blicos, funcion$rios da iniciativa 
privada, diretoria e acionistas do banco Optimus.

Impacto 
atual !

pequenos volumes de empr"stimos realizados, grande demora para os clientes, custos 
mais altos de financiamento, perda de clientes para outras financeiras e bancos. 

Uma solu#"o 
de TI bem 
sucedida 

seria

a automa!•o do processo de an$lise e concess•o de cr"dito consignado 
atrav"s da cria!•o de uma solu!•o de portal que integre os clientes de 
empr"stimo, as bases de dados com as informa!%es hist'ricas destes 
clientes e informa!%es de clientes dispon#veis em bases de dados de 
terceiros tais como SERASA e Secretaria da Receita Federal

Benef$cios 
esperados

�t���B�V�N�F�O�U�P���E�P���O�Þ�N�F�S�P���E�F���W�F�O�E�B�T��
�t��redu!•o dos custos de suporte com TI.
�t��evolu!•o facilitada.

Tabela 3. �$�E�F�I�N�I�¥�Î�O���D�O���P�R�O�B�L�E�M�A���D�E���C�R�Ï�D�I�T�O���C�O�N�S�I�G�N�A�D�O���D�O���B�A�N�C�O���/�P�T�I�M�U�S

Incluímos na Tabela 4 as principais necessidades de negócio 
do produto a ser modelado, que também fariam parte do do-
cumento de visão do produto.

Necessidades Prioridade Caracter$sticas Planejamento 
para Libera#"o

Portal Web para 
Automa!•o da 
An$lise e Concess•o 
de Empr"stimos de 
Cr"dito Consignado

Alta �t���6�T�B�C�J�M�J�E�B�E�F���G�B�D�J�M�J�U�B�E�B
�t���4�P�M�J�D�J�U�B�Î�Í�P���E�F���&�N�Q�S�Ï�T�U�J�N�P
�t���"�C�F�S�U�V�S�B���E�F���F�N�Q�S�Ï�T�U�J�N�P
�t���"�D�P�N�Q�B�O�I�B�N�F�O�U�P���E�F���F�N�Q�S�Ï�T�U�J�N�P
�t���4�J�N�V�M�B�Î�Ü�F�T���E�F���G�J�O�B�O�D�J�B�N�F�O�U�P
�t���"�O�È�M�J�T�F���E�F���S�J�T�D�P
�t���$�P�O�D�F�T�T�Í�P���E�F���&�N�Q�S�Ï�T�U�J�N�P
�t���"�D�P�N�Q�B�O�I�B�N�F�O�U�P���E�F���1�B�H�B�N�F�O�U�P�T

1.0

Elimina!•o de 
formul$rios manuais

Alta �t���$�B�E�B�T�U�S�P���V�O�J�G�J�D�B�E�P���E�F���D�M�J�F�O�U�F�T
�t���'�P�S�N�V�M�È�S�J�P���V�O�J�G�J�D�B�E�P���Q�B�S�B��
solicita!•o de empr"stimo

1.0

Portal para 
dispositivos m'veis.

Baixa �tAbertura e acompanhamento de 
solicita!%es de empr"stimo

2.0

Interface EDI para 
conveniados

Baixa �t���"�C�F�S�U�V�S�B���F���B�D�P�N�Q�B�O�I�B�N�F�O�U�P��
de solicita!%es de empr"stimo 
por conveniados

2.0

Tabela 4. �$�E�F�I�N�I�¥�Î�O���D�A�S���P�R�I�N�C�I�P�A�I�S���N�E�C�E�S�S�I�D�A�D�E�S���D�E���C�R�Ï�D�I�T�O���C�O�N�S�I�G�N�A�D�O��
do banco Optimus

Inicia#"o
As tarefas iniciais do time de arquitetura devem garantir o alinha-

mento técnico da arquitetura de software com a visão do produto 
e demais premissas organizacionais (restrições orçamentárias e 
temporais, conhecimentos da equipe e cultura organizacional). Para 
isso, devemos desenvolver a visão e estratégia arquiteturais.

Visão Arquitetural
A visão arquitetural nasce a partir da visão do produto e dos 

princípios técnicos do projeto, isto é, os objetivos primários da 
arquitetura de software. Por exemplo, no nosso contexto ban-
cário poderíamos ter o conjunto de princípios da Figura 10.

Figura 10. Princ•pios arquiteturais do sistema de cr#dito consignado

Esses princípios norteiam qualquer atividade técnica do 
projeto. Por exemplo, ao avaliar uma determinada solução, 
framework ou técnica, os confrontamos com os princípios 
arquiteturais. Soluções ou técnicas que promovam mais se-
gurança ou eficiência operacional teriam preferência sobre 
soluções menos seguras ou menos eficientes.

A visão arquitetural exprime o plano arquitetural e apre-
senta uma primeira visualização arquitetural, a visualizaçã o 
de negócio. A visualização de negócio resumida para o nosso 
produto é expressa na Figura 11.

Figura 11. �6�I�S�U�A�L�I�Z�A�¥�Î�O���D�E���N�E�G�Ø�C�I�O���D�O���S�I�S�T�E�M�A���D�E���C�R�Ï�D�I�T�O���C�O�N�S�I�G�N�A�D�O
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Estratégia Arquitetural 
A formulação da estratégia arquitetural é a outra atividade 

do grupo de iniciação do IDEA. Em suma, o arquiteto deve 
realizar uma análise estratégica e desenvolver a estratégia da 
arquitetura de software.

Um dos produtos de trabalho da formulação estratégi ca 
é a identificação das diretrizes arquiteturais. As diretrizes 
arquiteturais são os requisitos em alto nível signi fica-
tivos para o time de arquitetura de software e refl etem 
decisões que são difíceis de serem revertidas. Diretrizes 
arquiteturais devem ser identificadas explicitament e pelo 
time de arquitetura de software com apoio dos anali stas 
de negócio, analistas de requisitos e demais interessados 
técnicos do projeto.

Geralmente não encontramos um número muito grande 
de diretrizes arquiteturais no início de um projeto  de 
software (valores típicos entre 5 a 20). Essas diretrizes 
normalmente refletem o subconjunto de requisitos pr io-
ritários (na ótica dos interessados do produto) e de alta 
complexidade técnica. É interessante notar que as diretri-
zes arquiteturais podem advir de requisitos funcion ais, 
de requisitos não-funcionais (atributos de qualidad e) e de 
restrições tecnológicas.

No nosso exemplo, foram identificadas as seguintes dire-
trizes arquiteturais (As diretrizes foram propositad amente 
simplificadas e contém palavras ambíguas como excelente e 
alta disponibilidade. Em projetos reais, métodos de verificação 
da qualidade de escrita de requisitos como o SMART ou mé-
todos de desenvolvimento formais de requisitos arquitetura is 
como o SEI QAW poderiam ser usados para apoio ao time de 
arquitetura):
• Suporte a 1000 usuários simultâneos em períodos de pico;
• Tempo de resposta inferior a sete segundos;
• Alta disponibilidade em horário comercial;
• Solicitação de empréstimo;
• Simulações de financiamento;
• Análise de risco de empréstimo;
• Portal para a hospedagem de páginas e elementos visuais;
• Portal para dispositivos móveis;
• Operação em plataforma .NET;
• Segurança com autenticação baseada em LDAP/Kerberos e 
transporte seguro para comunicação com clientes;
• Suporte aos navegadores Internet Explorer 6.0/7.0 e Firefox 3.0;
• Interoperabilidade com SGBD Sybase;
• Interoperabilidade com plataforma alta (CICS/COBOL).

O time de arquitetura deve também elencar e analisar os 
principais riscos técnicos do projeto que, na nossa abordagem, 
chamamos de riscos arquiteturais. Exemplos de riscos que 
poderiam compor o problema:
• Conhecimento da equipe na plataforma .NET não é avançado;
• Conhecimento da equipe na plataforma .NET  para am bientes 
móveis é precário;
• Não existe experiência prévia do Banco Optimus em inte -
gração com plataforma alta (CICS/COBOL).

O time de arquitetura também pode endereçar oportun idades 
para a empresa com o desenvolvimento de uma arquitetura de 
software robusta para o produto. Exemplos de oportunidades 
poderiam incluir:

Aumento da segurança da informação com o aprendizado 
do protocolo Kerberos e outros aspectos de segurança da in-
formação, o que pode eliminar riscos de auditoria e elevar o 
valor do banco para diretores e acionistas;

Capacitação do time técnico em tecnologias móveis.

A estratégia arquitetural também endereça aspectos como o 
estilo arquitetural e a metáfora sistêmica. O estilo arquitetural, 
como na arquitetura da construção civil, classifica um produto 
quanto ao seu estilo primário. 

A metáfora sistêmica, idéia originária da metodologia XP, é 
um recurso visual e muitas vezes lúdico para explicar a arquite-
tura a pessoas com poucos conhecimentos técnicos. Um exem-
plo para metáfora sistêmica é representado na Figura 12.

O estilo e a metáfora sistêmica do nosso exemplo estão re-
presentados na Tabela 5.

Estilo 
Arquitetural

O nosso sistema " um sistema de informa!•o com diferentes tipos de 
visualiza!%es (portais Web e m'veis) e interoperabilidade com sistemas 
legados. Portanto, o estilo arquitetural associado ao nosso sistema " um sistema 
n-tier, ancorado no padr•o arquitetural MVC (Model View Controller).

Met%fora 
Sist&mica

O nosso sistema est$ desenhado conforme um bolo em camadas 
(camada visual, camada de neg'cios e camada de interoperabilidade 
com banco de dados e legados).

Tabela 5. Estilo arquitetural e met$fora do sistema de cr#dito consignado

Figura 12. �-�E�T�É�F�O�R�A���3�I�S�T�Ð�M�I�C�A

Defini#"o
A definição é o grupo de atividades do IDEA que lida com 

análise e desenho arquitetural dos requisitos sob análise. 
Grande parte do trabalho que arquitetos usualmente praticam, 
principalmente a modelagem arquitetural, está situada neste 
grupo de atividades. No artigo corrente, abordaremos a defini-
ção arquitetural com um nível muito superficial de detalhes.

A definição no IDEA, entretanto, tende a ser mais ampla e 
lida com:
• O planejamento das atividades de definição da arquitetura 
para a iteração ou fase atual do projeto. Arquiteturas de softwa-
re são naturalmente evolucionárias (o conceito de arquiteturas 
evolucionária é descrito em processos como o OpenUP ou no 
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método de Arquiteturas Ágeis (Agile Architectures) de Scott 
Ambler) e evolutivas e, portanto, o ciclo de definição parte 
para o endereçamento de um determinado subconjunto dos 
requisitos arquiteturais.
• O desenvolvimento dos requisitos a partir das dir etrizes 
arquiteturais. Técnicas como o FURPS+ [9], a ISO SQUARE 
[10] e o modelo SMART [11] podem ser usadas para apoiar 
neste processo de detalhamento de requisitos técnicos. O 
uso de cenários [12] pode ser útil para representar requisitos 
arquiteturais refinados. É comum encontrarmos sistemas com 
várias dezenas de requisitos arquiteturais discretos.
• A modelagem arquitetural através do uso de múltiplas vi -
sualizações. Técnicas como o modelo de visualizações 4+1 [9], 
de Phillipe Kruchten, ou o modelo SEI conhecido por V&B [10] 
poderiam ser usados aqui.
• O detalhamento das táticas arquiteturais. Uma tática arqui -
tetural lida com um determinado aspecto da arquitetura. Por 
exemplo, poderíamos endereçar uma tática para autenticação 
e single sign-on com o LDAP/Kerberos.
• A exploração de alternativas de análise e desenho. A avaliação e 
comparação destas alternativas e a proposta da arquitetura parcial 
para o conjunto de requisitos endereçados até o momento.

Exemplos de visualizações para o modelo do nosso exemplo 
são fornecidos nas Figuras 12, 13, 14 e 15. A Figura 12 apresenta 
o conceito da metáfora arquitetural derivada de escolas ágeis 
como o XP. No nosso exemplo, o padrão referenciado é o pa-
drão camadas (Layers), que denota uma organização em níveis 
de apresentação, domínio e interoperabilidade com sistemas 
legados e bancos de dados.

A Figura 13 apresenta uma visualização lógica, que cap-
tura os grandes agrupamentos do domínio da aplicação. 
Cada grande elemento é capturado como um pacote UML, 
que pode apresentar ou requerer dependências de outros 
pacotes. Esta visão fornece um primeiro “diagrama de 
contexto” para iniciados no projeto e também permit ir 
expressas dependências para a montagem de um crono-
grama de trabalho. 

A Figura 14 apresenta uma visualização de componentes (que 
são elementos físicos como DLLs Windows ou .JARs em Java). 
Esta visão captura a gestão de configuração dos elementos 
centrais a serem produzidos pelo time de projeto e dependên-
cias para a sua operação em produção. Por exemplo, vemos 
nesta figura que o domínio que cuida do processo de negócio 
de consignação de crédito depende do servidor de integração 
(MS BizTalk), que por sua vez depende de um adaptador de 
fila de mensagens para que as mensagens sejam enviadas ao 
sistema do Banco Central do Brasil.

Finalmente, vemos uma visão de provisionamento (máquinas 
e servidores de infra-estrutura) do nosso software na Figura 15. 
Vemos, por exemplo, que teremos um servidor dedicado para 
hospedar o banco de dados e um servidor dedicado para 
hospedar o código.

Estes modelos, em verdade, seriam um pequeno fragmento 
de uma solução completa para este exemplo hipotético. Um 
modelo arquitetural completo não é apresentado aqui, natu-
ralmente, por questões de espaço. 

No mundo real, um dos trabalhos de um arquiteto de sistemas 
é definir que visões são ou não aplicáveis conforme os riscos 
técnicos e requisitos do projeto sendo endereçado.

Figura 13. �6�I�S�U�A�L�I�Z�A�¥�Î�O���L�Ø�G�I�C�A���D�O���S�I�S�T�E�M�A���D�E���C�R�Ï�D�I�T�O���C�O�N�S�I�G�N�A�D�O
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As atividades do grupo de definição arquitetural sã o encade-
adas em um ciclo. Cada execução do ciclo produz uma arqui-
tetura candidata que, potencialmente, pode ser realizada em 
código (atividade do grupo de Edificação). O ciclo se repete até 
que se considere que uma arquitetura estável foi atingida.

Figura 15. �6�I�S�U�A�L�I�Z�A�¥�Î�O���D�E���I�M�P�L�A�N�T�A�¥�Î�O���D�O���S�I�S�T�E�M�A���D�E���C�R�Ï�D�I�T�O���C�O�N�S�I�G�N�A�D�O

Figura 14. �6�I�S�U�A�L�I�Z�A�¥�Î�O���D�E���I�M�P�L�E�M�E�N�T�A�¥�Î�O���D�O���S�I�S�T�E�M�A���D�E���C�R�Ï�D�I�T�O���C�O�N�S�I�G�N�A�D�O

Nota do DevMan

Ciclo PDCA
O ciclo PDCA, tamb"m conhecido por ciclo de Shewhart ou ciclo de Deming, " um 

processo em quatro passos para solu!•o de problemas. O PDCA foi criado por Walter 
Shewhart e popularizado por W. Edwards Deming. Resumidamente, as fases significam:

Plan (planejamento): estabelece objetivos e processos para atingir os resultados;
Do (execu!•o): execu!•o das atividades planejadas;
Check (verifica!•o): monitora!•o ou estudo peri'dico dos resultados, consolidan-

do-os com o planejado;
Act (a!•o): agir conforme o estudo promovido pela verifica!•o com fins de melho-

rar a qualidade, a efici&ncia e a efic$cia.
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Edifica#"o
Até este momento temos normalmente uma arquitetura 

candidata, i.e, uma arquitetura baseada em estudos e experi-
ência do time e também na análise de alternativas. Entretanto, 
devemos provar a arquitetura com código robusto. 

O IDEA propõe, neste particular, um conjunto de atividades 
de edificação. A edificação realiza a arquitetura, isto é, fornece 
evidências concretas através de código executável que a arqui-
tetura acomoda os requisitos do projeto. 

A edificação é realizada através do esforço conjunto do 
time de arquitetura do projeto (arquiteto e desenvolvedores 
especialistas). O resultado da edificação é uma arquitetural 
executável, que poderia ser gerada em pequenos incrementos 
(builds) nas fases iniciais de um projeto. 

No nosso exemplo, poderíamos elencar um plano de builds 
(códigos com maturidade Alfa - um produto alfa é um có-
digo executável, mas que ainda não possui estabilidade de 
produção. Ele pode (e deve) ser usado para validar requisitos 
arquiteturais com usuários chave, estabelecer níveis maio-
res de confiança e reduzir riscos técnicos do projeto) a ser 
construído para provar aspectos da arquitetura com código 
executável. Seis builds são mostrados para exemplificar nosso 
produto bancário:
• Alfa 1 – Prova de Conceito Single Sign On Kerberos;
• Alfa 2 – Prova de conceito com o fluxo de solicit ação, abertura 
e acompanhamento de empréstimos;
• Alfa 3 – Prova de conceito de interoperabilidade e  troca de infor-
mações (EDI) com Microsoft MQSeries para o Banco Central;
• Alfa 4 – Prova de conceito de escalabilidade para 1000 usu-
ários simultâneos;
• Alfa 5 – Implementação do conjunto de casos de uso de 
solicitação e abertura de empréstimo;
• Alfa 6 - Implementação do conjunto de casos de uso de 
simulações de financiamento.

Ao final do ciclo de atividades de edificação, temos uma 
arquitetura provada para os mecanismos centrais elencados 
na fase de definição.

O trabalho de arquitetura não se encerra ao termos uma 
arquitetura executável e estável. É muito fácil quebrar uma 
arquitetura definida e, portanto, o arquiteto deve acompanhar 
o time na resolução contínua de dúvidas e na verificação do 
código sendo construído.

Além do trabalho junto ao time de desenvolvimento, o arquiteto tam-
bém apóia outros profissionais como o engenheiro de testes, o analista 
de integração, gerente de configuração, etc. O objetivo é garantir que 
todos compreendam perfeitamente a arquitetura defin ida.

Avalia#"o
O IDEA está inspirado nas idéias clássicas do PDCA e como tal 

possui um ciclo de atividades para análise de lições aprendidas. A 
avaliação deve ser ampla e envolver o time técnico, time gerencial, 
time de analistas e demais interessados no projeto. As ações de 
arquitetura devem ser avaliadas e os erros e lições aprendidas 
devem ser discutidas e comunicadas para toda a equipe.

D& seu feedback sobre esta edi#"o'

A Engenharia de Software Magazine tem que ser feita ao seu gosto.
Para isso, precisamos saber o que voc&, leitor, acha da revista+
D& seu voto sobre este artigo, atrav"s do link:

www.devmedia.com.br/esmag/feedback
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Refer&ncias

A arquitetura, como peça estratégica em uma empresa, deve 
gerar informações para a gestão do conhecimento corporativo 
e promover cada vez mais alinhamento entre as ações técnicas 
e as necessidades de negócio de uma organização.

Conclus(es
A disciplina de arquitetura de software tende a ser mais 

eficaz se aplicada em um contexto mais amplo e responsável 
– a gestão da arquitetura de software. IDEA, o ciclo de vida 
da gestão da arquitetura de software, encadeia as atividades 
de arquitetura de software de uma forma compreensível e 
organizada.

O artigo corrente concentrou-se no processo de arquitetura 
de software para a criação de um produto, mas, de uma forma 
análoga, os conceitos podem ser aplicados para famílias de 
produtos e arquiteturas de referência.   


