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1. Introdução

Este documento descreve a arquitetura do sistema OnTheFly, que tem como objetivo centralizar as informações e automatizar as operações de uma companhia aérea em um aeroporto, por meio do compartilhamento de um repositório central. Devido às diferentes visões do sistema por parte de cada tipo de funcionário, o sistema foi dividido em 4 módulos principais:

Sistema de Administração

Permite ao administrador do sistema criar contas de acesso aos funcionários dos outros sistemas, descritos a seguir. Da mesma maneira, é possível alterar suas propriedades, assim como cancelar contas.

Sistema de Controle da Companhia

Um funcionário cadastrado neste subsistema tem à sua disposição uma interface para manipulação da maior parte dos componentes do sistema:

· Os vôos, com origem, destino, horário previsto de partida;

· Os aeroportos, entre os quais os vôos ocorrem;

· As aeronaves pertencentes à companhia, assim como seus modelos;

· Os pilotos, que comandam cada um dos vôos.

Sistema de Guichê

Esta é uma das aplicações mais próximas do cliente da companhia aérea. Com as informações cadastradas através do módulo anterior, os atendentes dos guichês (encontrados em vários locais dos aeroportos) podem encontrar vôos que satisfaçam as restrições do cliente, e fazer reservas nos vôos escolhidos. Quando o vôo estiver próximo de sua partida, o atendente pode fazer o check-in dos passageiros.

Sistema Web

É a aplicação mais próxima do cliente do sistema, nela o cliente pode buscar por vôos que sejam atrativos , consultar se sua reserva está correta entre outras coisas.

2. Arquitetura do Sistema



O ambiente de viagens aéreas é muito dinâmico. Sendo assim, o sistema foi estruturado utilizando três camadas (figura 1), de modo a prover uma maior flexibilidade ao sistema, dada a generalidade dos serviços fornecidos. Cada camada é representada por um conjunto de classes, implementadas na linguagem Java.
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Figura 1. Camadas do sistema OnTheFly

Camada de Acesso aos Dados

O acesso aos dados é feito através das classes específicas, chamadas Repositórios. As interfaces de repositório fazem a ligação entre a camada de negócios e as classes que implementam o acesso.

A implementação das operações é feita através de consultas SQL sobre o banco de dados da empresa. A interação entre o banco e a linguagem Java é feita utilizado as classes do pacote java.sql, incluso na biblioteca padrão da linguagem.

Camada de Negócios

Esta camada é formada por três tipos de classes:

· Classes básicas: responsáveis por encapsular um tipo de dado normalmente armazenado em uma tabela do banco;

· Cadastros: fazem a validação dos objetos a serem armazenados e obedecem às regras de negócio;

· Fachadas: reúnem todas as operações do subsistema em uma única classe, a ser acessada pela interface com o usuário.

Camada de Interface Gráfica (Apresentação)

A última camada é composta por todas as telas de interface gráfica, criadas utilizando o pacote Swing. Todas as telas utilizam operações da respectiva fachada para operar sobre os dados. Para o módulo Web, será utilizado uma combinação de HTML e JSP.  

3. Pacotes do Sistema


Apresentamos a seguir uma visualização dos pacotes do sistema OnTheFly.
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Figura 2. Diagrama de Pacotes do sistema OnTheFly


Apresentaremos agora uma descrição de cada um dos pacotes mostrados acima:

· Pacote GUI: classes da interface gráfica com o usuário.

· Pacote Fachada: classe fachada e demais classes da fachada.

· Pacote Voo: classes de negócios, repositórios e básicas de um Vôo.

· Pacote Util: classes que podem ser utilizadas por quaisquer outras classes do sistema, como por exemplo exceções.

· Pacote Aeroporto: classes de negócios, repositórios e básicas do Aeroporto.

· ModeloAviao: classes de negócios, repositórios e básicas de um tipo de avião específico

· Pacote Pessoa: classes de negócios, repositórios e básicas de uma pessoa. Conta ainda internamente com os pacotes operador e piloto.

· Pacote Reserva: classes de negócios, repositórios e básicas de uma reserva.

· Pacote Aeronave: classes de negócios, repositórios e básicas de uma aeronave.   

4. Diagrama de Componentes

Apresentamos a seguir o Diagrama de Componentes do sistema OnTheFly.
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5.Diagrama de Implantação
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6.Padrões de Projeto

Observando-se a enorme variedade de padrões de projeto que podem ser utilizados na implementação do sistema OnTheFly, e tendo como referência o livro “Design Patterns” de Erich Gamma, listamos abaixo os padrões que identificamos em nosso sistema.

Padrões Estruturais

Facade

Este padrão que provê interfaces únicas para o conjunto de interfaces de um subsistema, tornando-o mais fácil de usar, isso pode ser explicitado nas classes que contêm os métodos main dos sistemas, como o SistemaAdmin.java, SistemaGuiche.java e SistemaCompanhia.java. Estas classes, chamam interfaces para se comunicarem com o subsistema.

Padrões Criacionais

Singleton

Padrão que garante que dada uma classe, existe apenas uma instância e provê um ponto de acesso global a essa instância. Isso é observado por exemplo no acesso ao banco de dados, na classe onthefly.util.ConexaoJBDC.java, nela, uma vez criada a conexão com o banco, esta mesma instância é usada por todos os subsistemas. 

Padrões Comportamentais

Iterator

O uso desse padrão permite que elementos de um objeto agregado sejam acessados seqüencialmente, sem expor a sua representação interna. Tal padrão pode ser usado em cadastros onde os métodos retornam um conjunto de dados, os quais vão passar a retornar também um iterator para cada conjunto. Vemos isto no projeto em classes como onthefly.aeroporto.IteratorAeroportos.java ou em onthefly.vôo.IteradorVoos.java.
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