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Profundo

Arquitecturas
especificas de

dominio (DSSA)

Estilos arquitectonicos

Patrones
Arquitectonicos

« Coleccion nombrada (con nombre) de Conocimiento de
decisiones de diseno arquitectonico que: Dominio de la
Aplicacion

» Aplican a un contexto de desarrollo dado

« Restringen las decisiones de disefio que
son especificas a un sistema particular
dentro de ese contexto

* Promueven ciertos atributos de calidad

Estilos arquitectonicos

De disefio

« Gobiernan Superficial | L 1 L
, . Alcance
* COdlgO Programacion Aplicacién Sistema
« Componentes (lenguaie) (componentes &
. R@C]UiSitOS conectores)

» Decisiones



Patrones de
Arquitectura

« Coleccion nombrada de decisiones de
diseno arquitectonico que:

 Aplican a un problema de diseno
recurrente

« Se parametriza segun los contextos de
desarrollo en que aparece el problema

Profundo

Conocimiento de
Dominio de la
Aplicacion

Superficial

)

Arquitecturas
especificas de

dominio (DSSA)

Patrones
Arquitectonicos

Estilos arquitectonicos

De disefio

| |
! Alcance

>
L -

Programacion Sistema

(lenguaije)

Aplicacion
(componentes &
conectores)



Diferencias entre
estilo y patron

« Alcance: Problema de diseno vs
Contexto de desarrollo

 Abstraccion: Fragmentos
arquitectonicos parametrizados vs
Requiere interpretacion humana

« Relacion: Un patron puede aplicarse
a sistemas que siguen varios estilos,
un sistema que sigue un estilo puede
usar varios patrones

Profundo

Conocimiento de
Dominio de la
Aplicacion

Superficial

Arquitecturas
especificas de

dominio (DSSA)

Patrones
Arquitectonicos

Estilos arquitectonicos

De disefio

Alcance
Programacion Aplicacion Sistema
(lenguaije) (componentes &

conectores)



Ventajas de estilos y
patrones

Reuso de disenos probados

 Soluciones bien entendidas aplicadas
a nuevos problemas

Genera soluciones mas maduras,
establecidas

Lenguaje compartido mejora
comunicacion

« Ej: “Cliente-Servidor” ya indica cdmo
es el sistema

DRY, se apoya en convenciones

Profundo

Conocimiento de
Dominio de la
Aplicacion

Superficial

De disefio

Programacion
(lenguaije)

Arquitectonicos

Estilos arquitectonicos

Patrones

Alcance
Aplicacion
(componentes &
conectores)

Arquitecturas
especificas de

dominio (DSSA)

Sistema




Ventajas de estilos y
patrones

* Promueven interoperabilidad

- Debido a la estandarizacion del
estilo y su mayor comprension

- Analisis especifico al estilo

- Permite restringir el espacio de
diseno y justificar decisiones mas
facilmente

« Visualizaciones

- Figuras especificas al estilo calzan
con el modelo mental “ingenieril"

Profundo

Conocimiento de
Dominio de la
Aplicacion

Superficial

A

Arquitecturas
especificas de

dominio (DSSA)

Patrones
Arquitectonicos

Estilos arquitectonicos

De disefio

.
1 r 4

|
| Alcance

Programacion Aplicacion Sistema
(lenguaije) (componentes &
conectores)
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Monolito: una primera
arquitectura

 Sistema contenido en una sola quanta

» Un bloque de software, una base de
datos

« Alta cohesion, acoplamiento estatico,
aunque aprecia modularidad

» Implicancias dependientes del estilo, no
es inherentemente malo (debatible)

A SPACE ODYSSEY and all related characters and elements © & ™ Turner Entertainment Co. WB SHIELD: © & ™ WBEI. (s21) Final figure may vary.



Estilos comunes

1.Influenciados por el lenguaje
1.1 Main y sub-rutinas
1.2 Orientado al objeto
2. En capas
2.1 Maquinas virtuales
2.2 Cliente - Servidor
3 Microkernel
4. Flujo de datos
4.1 Por Lotes, secuencial
4.2 Tuberia y Filtro (Pipe & Filter)

5. Memoria compartida
5.1 Pizarra
5.2 Basado en reglas
6. Intérprete
6.1 Intérprete
6.2 Codigo movil
7. Invocacion implicita
7.1 Basado en eventos
7.2 Publisher — Subscriber
8. P2P (Peer to Peer)
9. Derivados
C2, Corba



Main y subrutinas:
Descripcion

Lunar Lander
Main Program

Arquitectura histéricamente relevante '/T\v

- Subrutinas individuales y encapsuladas froseim ool P figeodue el
Hin: none in:  aftitude, throttle, in:  altitude, fuel,
out: throtte out: abtuds, b, velocty T
« Main“cede” el control a estas Ot Bumiste SHALS DIl s
subrutinas y determina el orden

Alto acoplamiento y blogueante



Main y subrutinas:
Ejemplo Lunar Lander

» Solo se realiza una accion a la
vez

 Otros ejemplos
» Tetris
« Sistemas embebidos
« MS-DOS
* Pac-Man

SCORE
TIME
FLUEL

oooo
oo
Oe92

ALTITUDE

HORILZOMTAL SPEED

VERTICAL SPEED

139

5 &4
==




Main y subrutinas:
Datos y topologia

Lunar Lander
Main Program

» Datos:
» Parametros de llamada '/i\v
de funcion L L \d

Procedure Call Procedure Call Procedure Call
| I} m
, oy e ot i, o ekt S vty
° Topolog Ia : 4! . ' ' Y uOUt. none
° i i Get BurnRate Environment Display values to
Cen_tra_l |zado en rutina from user Simulator user
main. ida y vuelta




Main y subrutinas:
Cualidades

« Modularidad: Si se respeta la
interfaz, puedes modificar la
subrutina

e Nulo costo de comunicacion:
calls casi instantaneas

 Varios desarrolladores pueden
trabajar en diversas partes de
la aplicacion (pero no muchos)

READYF




Main y subrutinas:
Advertencias

« Pobre extensibilidad y
escalabilidad

 Incompatible con estructuras
de datos mas complejas

« Limitaciones de performance

 Posibilidad de blogueo




En capas: Descripcion

Organizacion en capas logicas
horizontales con roles especificos en la
aplicacion
« Estilo muy comun

« Suele salir de una division tecnica

« Capas fuertemente ordenadas y
cerradas

« Cerrado: Solo puedes interactuar
con capas adyacentes

» Abierto: Puedes interactuar entre
capas

« Cada capa encapsula funcionalidad

Presentation Layer

Business Layer

Persistence Layer

Database Layer




| En capas: Ejemplos

END RELAY END
User SYSTEM SYSTEM SYSTEM
Interface
7T === ====- Application-layer profocol = — — — = — — — » 7
' 1
1 H
6: [ ot == - Presentation-layer profocol= — — = — — — — - : o
1 1
Application - !
5: — adte I Session-layer protocol= — = = = = = - - R . : §
: :
' 1
": [ == = - Tramsport-layer protocol — — = = = — — — » 14
1
A
! 1
]
Domain 31 M-~ Nework— — B ececan o |- = Nework— — -l 3
! ' ' '
' i ' H
2} |le= = DataLink- —~ —p» ' ' - Datlik- — 2
.................................................................................................. 1 1
T 1 ] 1
- ' ' 1
l: i~ — ~Physical = —~ < 1 I -~ ~Physical = ~ o : 1
]
L "
nfrastructure z 1 Physical media for OSI ) S ( ' Physical media for 051 ¥

Figure 2.11 The Use of a Relay

Modelo cerrado

Modelo abierto oSl



What people think it looks like

-
E n Ca pa S " EJ el I I pl OS 1. Microservice based 2. Event sourcing (CQRS) 3. Eventual consistency 4. Sharding
| |

5. Heavy use cache 6. ...

https: //stackexchange.com/perfor

Mance
« Rails
« Maquinas virtuales
o Wha it actually is
i SerV|C|OS Web 1. Monolithic 2. Only 6 web servers
 E-commerce | ) _ Elastic Search
. . m -
« Ciertos Kernels de sistema " redis

: . Service
 Linux, Windows ,, — [ o8



https://stackexchange.com/performance
https://stackexchange.com/performance

WP

Nofifv 1
Maotification Hub L\On—page Motifications Motifications Settings €——— Senings API
vy ! - - 'h‘ - o *\.
User In
%
. REST
Settings AP
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Third-party plugin y ///’,,/
K\--.._:L(' N P y - f p
< > (Elﬂgg‘ dﬁgl) Services B WP < > Hooks
Third-party plugin L ) L ) Abstraction J L
X P4 7Y A
*\“Ar Y {// - s ~ \3(
Third-party plugin 1« > PIU[%%";‘PI Data Model Mail
. vy " 'y v \
Y
e Persistence API Persistence }’- F} WPDB
Third ' ‘
ird-
party Persistence Layer
developer

MySQL /
MariaDB

https://github.com/WordPress/wp-feature-notifications/issues/29



1caty ication Application
3 b F 3

Work- Server < )
station i ecurity | N
service service 4 >

Environment subsystems

Integral subsystems

User mode

Executive Services

Virtual
Memory || Process
Manager || Manager

(VMM)

Object Manager

!

Kernel mode drivers Microkernel

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Kernel mode

Windows - NT Kernel



Linux kernel SCI (System Call Interface)

/0 subsystem

Memory
management
subsystem

Virtual
memory

Paging

pPage
replacement

4 Linux kernel )
Virtual File System
Terminals Sockets File systems
Netfilter / Nftables Generic
)
c block layer
g S Network
30 protocols
% Linux kernel
Linux kernel I/O SChE‘dUIE‘r
Packet Scheduler
Character Network Block
device device device
drivers drivers drivers

Page
cache

Process

management
subsystem
a )

Signal
handling

'p rocess/threa d
creation &
termination

Linux kernel

Process
Scheduler




Desired state

The application consists of technically independent, separately and\or jointly deployable\scalable\replaceable\maintainable parts - services.

Fa
i

Integrations

Cloud

Magento



En capas: Datos y
topologia

« Datos: Parametros y paquetes
- Bien especificos, concisos
 Interfaz demanda

estructura especifica

« Topologia

« Lineal: datos se mueven
en direcciones predecibles

Rails architecture

Browser

—_— Web —
P

Pra—

Server

Public

Database



HOST APPLICATION

Al/LLM Logic

JSON-

4 MCP

SERVERS

RPC

MCP Client

JSON-

~

-

EXTERNAL
SERVICES

h[‘ilack MCP SEWE}

Filesystem MCF’]

RPC

JSON
RPC

server

{LUEEI Filesystem}

GitHub MCP
Server

https://themlarchitect.com/blog/the-architectural-elegance-of-model-context-protocol-mcp/

.

=

J/




En capas: Pros

Estilo muy conocido
« Facil de disefar y entender
» Suele reflejar estructuras de
negocio
Aumenta niveles de abstraccion
« Dependencias muy claras

« Permite cambiar cosas en
una capa solo afectando
capas adyacentes

Interfaces precisas

Econdmico y rapido de crear

Client

Messaging

Remote
Service

Middle
Tier 1

Middle
Tier 2




Por capas: Cons

« Pobre desempefo a gran escala

» Bajo paralelismo
comparativamente

« Un exceso de capas reduce
performance

« Algunos disenos pueden
bloguearse con respuestas

* No es universalmente aplicable

- Dificil evolucionar la arquitectura
debido a la rigidez

« Poco tolerante a fallos

« Pueden originarse tiers anémicos




Variante de capas:
Maquina virtual

Capacidad de proveer de recursos a
multiples sistemas/subsistemas completos
en una maquina fisica

« Servicio “hacia arriba”

« Gran sustento de la infraestructura de
muchos de los sistemas de hoy,
incluyendo cloud

» Hoy sustentado por muchos complejos
de hardware




Maquina virtual:
Datos y topologia

« Componentes:

 Programas (subcomponentes) a
ser ejecutados

« Motor de ejecucion
« Estado (datos) de los programas

« Estado (datos) internos del
motor

CONTAINER 1 0
CONTAINER 2 0
CONTAINER 3 G

VM VM

DOCKER *-

\

BINS & LIBS
HOST OS

- Topologia: Capas cerradas o SERVER WITH SERVER WITH
Grafo Aciclico Dirigido VIRTUAL MACHINES DOCKER CONTAINERS

L=
|
r
<

.

HYPERVISOR

« Conectores: Llamada a
procedimientos

HOST OS

Za
-
p
.



Maquina virtual:

Ejemplos

 Hipervisores
« Tipo 1
» Xen
« Hyper-V
« Tipo 2
* Vmware
* VirtualBox

« Containers
« Docker
e Runc

Type 1 Hypervisor
Partition Partition Partition

Virtual Virtual Virtual
Machine Machine Machine

Kernel and Hypervisor

Hardware (CPU, RAM, hard drives, etc.)




 Client

docker run

' Docker Host |

docker build

docker pull

=

» P
Docker
daemon

- P

Containers ]»

LI

Registry }

NGiNX

®

Postgre SCIL

|

Extensions ]7

- @8

& [ &




Type 2 Hypervisor
Hypervisor

- - VM VM
Application Application

VM VM

Kernel

Hardware (CPU, RAM, hard drives, etc.)

Type 1 Hypervisor
Partition Partition Partition

Virtual Virtual Virtual
Machine Machine Machine

Kernel and Hypervisor

Hardware (CPU, RAM, hard drives, etc.)




Maquina virtual:
Balance

* Pros
« Portabilidad
« Seqguridad (+-)

- Maquina general mas
segura

« Maquina virtualizada a
riesgo del uso
» Contras
« Overhead
« Performance
« Redundancia
 Eficiencia
» Costo

Type 1 Hypervisor
Partition Partition Partition

Virtual Virtual Virtual
Machine Machine Machine

Kernel and Hypervisor

Hardware (CPU, RAM, hard drives, etc.)
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Variante capas:
Cliente - Servidor

- Division de capas en dos categorias
« Cliente
« Servidor

e Muy comun en la actualidad

« Conocimiento asimétrico
e Servidores no conocen a clientes

A priori: posteriormente puede
usar identificadores

« Clientes conocen al servidor
« Relacion 1-N

I:I

i /




Cliente — Servidor:
Comunicacion

« REST (lo veremos mas adelante)

« RPC - Remote Procedure Call
(RPI - ...Invocation)

« Cliente invoca a un método
0 procedimiento que se
ejecuta remotamente
simulando ser local

« Espera la respuesta

« Off-loading de
procesamiento

» Posibilidad de thin-client

NES Cl

ent

User Processes

——

e
q{oque st for l-)nﬁ

\‘_“--

¢

NES Client

XDR protocol

Mo e
- Al e 4 .

RPC Layer

i )
ssC3 A

NES Server

( Read for |):|ID
-“-.‘_ _..-P/

A

NFES Server

XDR

protocol

RPC Layer




Cliente — Servidor:
Comunicacion

Cliente debe saber como hacer la
llamada

« Conoce la interfaz

« Sabe cOmo empaquetar y
desempaquetar para enviarlo a
la red

« Marshalling &
Unmarshalling

« Conoce la direccion del
servidor

NES Chent

User Processes

f'.

o —

1

NES Client

XDR protocol

RPC Layer

Marshal

I Iy
“wil S

NES Server

-

Q‘ ad for Data

e

A

NFES Server

XDR

protocol

RPC Layer

v » » 7 92
Pm=2 o ¥ I 3 M1y
marsiaadLlling

.~ A



Cliente servidor:
Ejemplo

Arquitectura web

SMTP

APIs web

Servidores gaming

Video streaming

Authentification
service (API)

©

Database

fi—

[--——|
HTTP HTTP
[e—]
JESEERSIREDES [] [ ] (]
Lobby service ServerManager
m (API) Service (API) Process Start
AT [ —]
Socket
] ]
(TCP)
. L L] Le—] [
Clients

Socket

GameServers
(Unity MIRROR servers TCP + RPC)

Unity



Cliente servidor:

Pros
« Confiable Re uest
« Apto para introducir ;} Q
mecanismos de \
confiabilidad 4— \
Response \
« Sencillo obado .
e Client Server

« Altamente mantenible



Cliente servidor:

Cons
« Ojo con centralizacion Request §
« Unico punto de fallo en S
su forma bésica \
« Muy pesado en términos < \
de red Response N

« Puede crecer en tamafio Client Server
facilmente si no se controla



Microkernel

e Funcionalidad core mantenida al
minimo posible

« Se afaden otros sistemas via plugins
con interfaces estandarizadas para
extender el sistema

« Comunicacion generalmente punto a
punto

« Usualmente asociado con kernels, pero
actualmente se acerca a muchas
arquitecturas

Plug-in |- Plug-in
Component [ Component
Plug-in |- Plug-in
Component [ Core System Component
Plug-in |- Plug-in
Component [ Component

FOSA




MICI‘OkeI‘ne| ] Monolithic Kernel Microkernel
EJem pIOS based Operating System based Operating System
Application

- Kernels... | oveme

 Apreciado por

extensibilidad
Application

e IDEs IPC
« Navegadores

Hardware

Sistemas multi-entorno



VS Code

Debugger Ul

Debug

= Adapter
Protocol

VS Code Extensions

Node.js
Debug
Adapter

Python
Debug
Adapter

C#
Debug
Adapter

—B.

Runtimes

Node.js

Python

C#




Monolithic Kernel Microkernel
based Operating System based Operating System

Applicat
PRIESLEN Svysterm Call

.--"""H

Application

IPC

kernel
mode




Microkernel: Variantes
y topologias

 Los enlaces pueden no solo
ser calls de funciones

« REST
* Queues
« Se pueden agregar
datastores
« Comun
 Por plugin
Al sistema core
* Puede tener un registro de

plugins para buscarlos
facilmente

Data Store

e

Plug-in

i

Data Store

Component

Plug-in
Component

:

1

Core System

d

Plug-in
Component

R

Plug-in ]

(]

Data Store

CumponentJ

(

Data Store

Database

FOSA



host plug-in

plug-in class

WorkbenchPlugin

I Microkernel: Pros

plug-in id: org.eclipse.ui

extension- l editors I views actionSets

points | o0 ... D651 6 S Llil B

extender plug-in

« Facil de evolucionar

« Miles de extensiones en
marketplaces

plug-in class

WorkbenchHelpPlugin

extension: actionSets

« Facil de implementar

action callback: Help->Help Contents menu item

« Simple, econdmico .
class: HelpContentsAction

action callback: Search->Help menu item

 Incorpora particionado de
dominio

class: OpenHelpSearchPageAction

* Puede reflejar mejor
Ci ertos probl emas plug-in id: org.eclipse.help.ui




Microkernel: Cons

Punto Unico de falla

Quanta Unica

Mala escalabilidad
 Limitado por el core

Puede responder mal a la
demanda



Flujo de datos: Por
lotes, secuencial

» Programas separados se ejecutan en
orden

 Aplicaciones: por lotes
» Sistemas de banca
» Sistemas de inventario

 Aplicaciones: Secuencial
« Control y robotica
« Compiladores

Source Frogram
{Character Straam)

Scanner
(Lexical Analyzer)

Token Stream l

Farser
[Syntax Analyzer)

Abstract Syetax Tree l

Semantic Analyzer

Semantic Graph {Abstract Syntar Tree
with additional properties and resolved
refarances)

Intermediate Code
Generatar

Flow: Graph (Tuples grouped
into basic blacks)

Machine Independent
Code Improver

Madifled Flow Gmp}zl

Target Code Generator

Assembly language with virtual
registers {prabably inefficient)

Machine Dependent
Zode Improver

Feal assembly language fwith
goad use of pipelines)

Resalves semantic information
Checks the tree nadss for errars

Dags hath local (within a hasic block) and
glabal (across block) improvements, but
gererally stays within subroutines. Eliminates
redundancies and simplifies computations.

Strings basic blocks together inta
straight line code with fall-throughs

Does register allocation and
instruction scheduling



Un solo programa ejecutandose

Topologia lineal: datos van paso a paso

Pequenos programas dependientes unos de otros

I Por lotes,
secuencial

Sencillo, asociable a otros sistemas

« “For Tomormow's Use

s Process
Accoun it

Updated
Masler

Tape

Summary Printed

of Summanry

Sornes
Transactions



Flujo de datos: Pipe
and Filter

_ Pipe _ Pipe -
. ( Filter H Filter H Filter )
Estilo sumamente poderoso

Pipe

Componentes con interfaces claras

Tipicamente los pipes son
unidireccionales y de punto a punto

Cada componente Filtro cumple una
funcion encapsulada



Pipe and Filter:
Ejemplos

Pipes en Linux

 Pipes de procesamiento de
objetos (e.g. machine learning
en imagen)

* Procesamiento de audio

« ETLs

Text terminal

[ Keyboard

stdout

stdout/stdin

Program 2

stderr stdout/stdin

Program 3




User-Defined
Function

. Contents

@ Input File @ in JSON

ETL
@ Composer DAG 9 Cloud Dataflow s Reference table

Cloud Composer BigQuery

Transform Data

User Inputs

T

User Defined [
Function (.js) Data Sources

User Data
@ Input File {.txt) —

Cloud Storage
JSON Schema
(.json) —




Config

Scheduler "(77
Store Store Worker -
N N \
) \
e Worker -~ '\
\“ |‘I
»
WebApp ~ . ~ Temporal < weerae Lo %, | Temp
—> Server —>| Config API Scheduler > Service —>  Worker 14; S
I’l,
Worker -~/
'l
@ 7

Worker -



Pipe and Filter: Pros

« Modular

« Facil de modificar
modulos y mantener

e Reusable

« Cada componente puede ser
escalable

» Flexible
« Testeabilidad

Extract

Data source 1

Data source 2

Transform

Transformation
engine

Load




Pipe and Filter: Cons

« Requiere un proceso organizado

* No soporta aplicaciones
interactivas

« Complejidad

« A medida que el sistema se
extiende, se acopla mas

« No toda la data es compatible
« Se puede acumular overhead

e Minimo comun denominador en
la transmision de datos

Extract

Data source 2

Transform

Transformation
engine

Load
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