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1. [bookmark: _Toc380530703]Introdução

Este tem como objetivo especificar e descrever a arquitetura adotada para o desenvolvimento do sistema QuickList.  Nele estão contidas suas metas e restrições, padrões e visões.
O documento de arquitetura descreve a parte de alto nível do projeto com objetivo de tornar a arquitetura satisfatória a diversos requisitos, como segurança, proteção, disponibilidade, dentre outros.

2. [bookmark: _Toc380530704]Representação da arquitetura

	A fábrica de software 51GoodIdea adota a metodologia OpenUP durante o desenvolvimento de seu projeto. De acordo com a metodologia, deve-se descrever a arquitetura de um projeto através da apresentação das seguintes visões:

· Lógica - requisitos funcionais do sistema, contendo as principais classes do projeto;
· Casos de Uso - descreve de forma simples como o sistema funcionará. Nele serão apresentados cenários de usabilidade que incluem grande parte do funcionamento do sistema;
· Diagrama de Classe - descreve a estrutura e relações das classes a serem desenvolvidas.
· Implantação - Relaciona o sistema com o hardware necessário pra seu funcionamento, descrevendo as suas necessidades.
· Implementação de Visões - Representa as dificuldades encontradas no desenvolvimento, implantação do sistema e a organização para que ocorra tudo como planejado.

3. [bookmark: _Toc380530705]Metas e restrições da arquitetura

[bookmark: _Toc361301473][bookmark: _Toc363509923]A aplicação QuickList será desenvolvida de acordo com as condições propostas no Plano de Projeto e no Documento de Requisitos. Os principais requisitos priorizados de acordo com o critério de importância da funcionalidade para os clientes e usuários da aplicação, são as seguintes:

1.	Entrar no QuickList ;
2.	Criar lista;
3.	Consultar lista;
4.	Atualizar lista;
5.	Deletar lista;
6.	Favoritar lista;
7.	Preencher lista;
8.	Consultar produto;
9.	Atualizar produto;
10.	Deletar produto;
11.	Adicionar amigo;
12.	Consultar amigos;
13. Atualizar dados dos amigos;
14.	Compartilhar lista;
15.	Deletar amigo;
16.	Sair do QuickList.

Além dessas condições, existem os requisitos de qualidades que o sistema QuickList deverá cumprir. São eles:

· Usabilidade - O sistema deverá ser fácil de utilizar, com opções bem dispostas e intuitivas, de forma que o usuário não perca tempo e nem tenha dificuldades para usar as funcionalidades da aplicação;
· Segurança - É essencial que o sistema ofereça a segurança de todos os dados armazenados em seu banco de dados. As informações não podem ser acessadas por pessoas ou órgãos não autorizados;
· Performance - O sistema deve ter uma boa escalabilidade, com tempo de respostas baixo e evitar a necessidade de pedir informações desnecessárias ao usuário, para que os processos se tornem mais rápidos;
· Compatibilidade - O sistema deve ser compatível com os principais meios de navegação da internet e as diversas plataformas mobile, para facilitar o acesso dos usuários;
· Persistência das informações - O sistema deve persistir as informações obtidas em um banco de dados.

4. [bookmark: _Toc380530706]Padrão de arquitetura

O padrão escolhido pela equipe para o desenvolvimento do protótipo foi o Facade com Singleton. O Singleton é um padrão de projeto de software de criação que tem como foco garantir que uma determinada classe tenha uma única instância (único objeto) no sistema. Já o Facede cria uma interface simplificada para a utilização de várias interfaces de um subsistema. O padrão de projeto Facade oculta toda a complexidade de uma ou mais classes através de uma Facade (Fachada). A intenção desse padrão de projeto é simplificar uma interface.
Através do padrão Facade com Singleton pode-se criar um controlador único, o que facilitará a implementação das visões por fornecer uma interface única para as requisições. Como o código do controlador fica centralizado, a manutenção do código é facilitada, assim como futuras implementações de novos requisitos. Segue as vantagens e desvantagens da arquitetura escolhida:

Vantagens

· Não ter variáveis globais sendo acessadas dentro do software;
· Ter sempre um único local responsável por uma informação estática (instância da classe) (static);
· Organizar a modelagem e codificação em classes;
· Simplificar e unificar uma interface grande ou um conjunto complexo de interfaces;
· Desconectar o cliente de um subsistema complexo;

Desvantagens

· Qualidade da implementação depende da linguagem;
· Não é tão simples controlar em ambiente distribuído.
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Diagrama UML 1 – Representação da arquitetura Singleton
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Diagrama UML 2 – Representação da arquitetura Facade 

5. [bookmark: _Toc380530707]Visões de Arquitetura

Os tipos de visões que serão demostrado a seguir têm como objetivo facilitar o entendimento por parte dos stakeholders que estão envolvidos no projeto e da 51GoodIdea.

5.1 [bookmark: _Toc380530708]Visão Lógica

O QuickList foi feito na linguagem de desenvolvimento C#, ASP.NET Web Forms 2.0. Utilizamos camadas na arquitetura do nosso sistema, pois a utilização de camadas permite abstrair toda a lógica de acesso aos dados em um conjunto de classes, e fornece uma interface consistente, além de facilitar a manutenção, portabilidade e escalabilidade da aplicação. 
Dada à complexidade da nossa aplicação foi visto que haveria a necessidade apenas de uma arquitetura em 2 camadas, uma camada de acesso aos dados e a camada de apresentação. Nos sistemas de arquitetura em 2 camadas, a camada de apresentação chama diretamente a camada de acesso aos dados. É importante ressaltar que, em nenhum momento estamos fazendo acesso direto ao banco de dados, pois trabalhamos com uma camada de acesso aos dados, utilizamos uma camada de acesso aos dados que retorna um DataSet ou um DataTable como resultado para a camada de apresentação.
O funcionamento do sistema se dá da seguinte forma, temos uma classe chamada Manager.cs, que é a instância inicial para se utilizar as funcionalidades do sistema, onde instanciamos de maneira única uma fachada, o FacadeQuickList. Utilizamos os padrões de projeto Facade e Singleton, onde a fachada é capaz de acessar o DataQuickList.cs que contém todos os métodos de manipulação de dados com o banco de dados, o DataQuickList.cs irá enviar ao QuickListDB.cs suas transações para serem executadas, a classe QuickListDB faz conexão e executa transações com o banco de dados.
 A solução QuickList está dividida em 4 projeto, que criará cada uma das camadas lógicas, exceto o Projeto da Criação da Base de Dados e Teste:

· 51goodIdea.QuickList.BD – Nesse projeto se encontra toda parte relativa à conexão do banco de dados e a execução das transações, que estão na classe QuickListDB.cs.
· 51goodIdea.QuickList.Runtime – No projeto Runtime estão as classes básicas do sistema, juntamente com o Manager (Manager.cs), que é a classe inicial do sistema, capaz de instanciar a Fachada (FacadeQuickList.cs), para acessar os métodos de manipulação de dados que estão na classe DataQuickList.cs, que é capaz de utilizar uma instância de QuickListDB para executar as transações, ou seja em DataQuickList criamos as consultas, que serão executadas pelo QuickListDB.
· 51goodIdea.QuickList.Site – O projeto Site, é responsável pela Interface do sistema, e todo sua regra de Negócio. É no Site, que estão todas as telas dos sistemas, com sua respectiva regra de negócio para cada funcionalidade daquela tela.
· 51goodIdea.QuickList.Tests - O projeto de testes está no QuickList.Tests onde rodamos todos os testes que foram descritos no Plano de Testes, onde testamos as principais funcionalidades do sistema através da classe QuicklListTests.cs.

	Site (Tela)

	Fachada


Visão Geral

5.2 [bookmark: _Toc380530709]Visão de casos de uso

	O Diagrama de Casos de Uso possibilita identificar as funcionalidades e funcionamento do QuickList. As descrições detalhadas dos casos de uso da aplicação estão na Especificação de Casos de Uso que pode ser acessado através do site da fábrica. A Figura 2 representa o Diagrama de Casos de Uso da aplicação QuickList.

[image: C:\Users\pc\Desktop\diagrama.png]
Figura 2 – Casos de uso

5.3 [bookmark: _Toc380530710]Visão diagrama de classe


[image: ]
5.4 [bookmark: _Toc380530711]Implantação 

Não será necessário instalação por parte do usuário de nenhum programa, referente ao sistema, apenas é necessário que se tenha um navegador web e conexão com internet no dispositivo utilizado.

5.5 [bookmark: _Toc380530712]Implementação de Visões

Não foram identificados problemas de implementação, implantação e organização do sistema.

6. [bookmark: _Toc380530713]Glossário

OpenUp -  é um modelo de processo de desenvolvimento de software que fornece as melhores práticas de uma variedade de opiniões de líderes em desenvolvimento de software e da vasta comunidade de desenvolvimento de software que cobre um conjunto diverso de perspectivas e necessidades de desenvolvimento.

Stakeholders – é qualquer pessoa ou organização que tenha interesse, ou seja, é afetado pelo projeto.

Banco de Dados - conjunto de dados inter-relacionados estruturados que são confiáveis, coerentes e compartilhados por usuários que têm necessidade de informações diferentes.

Padrão de Projeto - descreve uma solução geral reutilizável para um problema recorrente no desenvolvimento de sistemas de software orientados a objetos. Não é um código final, é uma descrição ou modelo de como resolver o problema do qual trata, que pode ser usada em muitas situações diferentes. Os Padrões de Projeto normalmente definem as relações e interações entre as classes ou objetos, sem especificar os detalhes das classes ou objetos envolvidos, ou seja, estão num nível de generalidade mais alto.

C# - é uma linguagem de programação orientada a objetos, fortemente tipada, são aquelas em que a declaração do tipo de variável é obrigatória, desenvolvida pela Microsoft como parte da plataforma .NET.

ASP.NET - é a plataforma da Microsoft para o desenvolvimento de aplicações Web e é o sucessor da tecnologia ASP.
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