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Um dos principais propósitos da engenharia de software é o de ditar ou mesmo                           
aconselhar as melhores práticas à organizações e indivíduos envolvidos com o                     
desenvolvimento de software [Sommerville 2010]. Por exemplo, a engenharia de                   
software é responsável por recomendar as melhores práticas para organizar produtos de                       
software, assim como as equipes que os criam e os mantêm atualizados. Sendo assim,                           
um dos aspectos de suma importância no desenvolvimento de um sistema é a                         
Arquitetura de Software. A arquitetura de software abrange um conjunto de decisões                       
significativas sobre a organização de um sistema [Booch 2004]. Caso a arquitetura seja                         
mal projetada, pode afetar futuras implementações ou mesmo manutenção do código                     
fonte. Portanto, foram propostas diferentes plataformas e ferramentas, como a                   
abordagem Model Driven Architecture (OMG 2018), a fim de auxiliar no                     
desenvolvimento do projeto de arquitetura de software. Porém, essas abordagens não                     
impedem que ocorram deslizes ou mesmo erros no projeto de arquitetura. Por esse                         
motivo, Colanzi (2014) propôs uma abordagem, chamada MO4PLA, para a otimização                     
multiobjetivo de projetos de arquitetura de software. 

A abordagem MO4PLA gera inúmeros projetos de arquitetura de software a                     
partir do uso de algoritmos genéticos. Entretanto, essa abordagem ainda não se mostrou                         
capaz de identificar e remover ​problemas arquiteturais [Garcia et al. 2009] que afetam                         
os projetos gerados. Os problemas arquiteturais são causados por decisões arquiteturais                     
(podendo ou não ser intencionais) que afetam de forma negativa atributos de qualidade                         
do sistema. Um exemplo de problema arquitetural é o chamado ​Fat Interface ​[Martin                         
2006], que ocorre quando uma interface do sistema está sobrecarregada com múltiplos                       
serviços desconexos. Esse tipo de problema arquitetural afeta atributos de qualidade                     
como manutenibilidade e extensibilidade. Por este motivo, este trabalho se foca em                       
analisar arquiteturas de software projetadas a partir da abordagem MO4PLA, a fim de                         
identificar os problemas arquiteturais gerados. Com base nessa análise, pretende-se                   
propor heurísticas para a resolução de problemas arquiteturais recorrentes. Dessa forma,                     
espera-se contribuir para a geração de projetos arquiteturais com maior qualidade. 

Este trabalho é uma extensão de nosso trabalho anterior [Johansson e Oizumi                       
2016]. Neste trabalho, realizaremos a análise de 7 projetos arquiteturais de Linha de                         
Produto de Software (LPS), sendo 4 da LPS para jogos Arcade Game Media [SEI 2018]                             
e 3 da LPS Mobile Media [Oizumi et al. 2012], que é focada no gerenciamento de                               
mídias em dispositivos móveis. Com essa nova análise, almeja-se não somente                     
identificar novos tipos de problemas arquiteturais em projetos arquiteturais, mas                   
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também propor heurísticas para a identificação desses problemas em projetos                   
arquiteturais otimizados pela abordagem MO4PLA. 
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