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1. Introducción


El desarrollo de la arquitectura de software es uno de los pasos más importantes dentro de la construcción del software. Es un proceso iterativo, transversal, que se da a lo largo de todo el diseño del sistema y en cada una de sus fases, para asegurarse de que los objetivos sigan alineados a lo inicialmente planteado.
Este documento provee al usuario una vista de la arquitectura del sistema MobilMarket. Está basado en las especificaciones de RUP (Rational Unified Process) para el documento de arquitectura de software.

1.1. Propósito


Este documento proporciona una descripción de la arquitectura del sistema MobilMarket. Se realiza con el fin de documentar las decisiones arquitectónicamente significativas que se han tomado durante la planificación del proyecto, de manera que el usuario tenga una idea general de la futura implementación del software.

1.2. Alcance

El alcance de este documento es dar una visión global de la arquitectura en la cual estará basado el sistema MobilMarket definiendo de manera detallada la distribución de los paquetes del sistema en los diversos niveles que éste presenta, junto con una descripción cada uno de estos niveles. Esto con el fin de brindar el soporte necesario a las diversas funcionalidades del sistema definidas en el ERS.

1.3. Definiciones, Acrónimos y Abreviaturas


Se brindan definiciones y acrónimos de términos usados en el presente documento que necesiten de alguna explicación para su correcta interpretación.

1.3.1. Definiciones

	Paquetes
	Agrupaciones de casos de uso y actores, agrupados de acuerdo a la funcionalidad que proveen.

	Actor
	Alguien o algo externo al sistema que interactúa con él.

	Caso de Uso
	Secuencia de acciones que el sistema realiza, proporciona un resultado de valor observable.


1.3.2. Acrónimos

	ERS
	Especificación de Requisitos de Software

	RUP
	Rational Unified Process

	UML
	Unified Modeling Language


1.4. Referencias


Las referencias aplicables son:

· Documento de Visión del Sistema MobilMarket.

· ERS del Sistema MobilMarket.

1.5. Visión General del documento
En este documento se analizará la arquitectura desde el punto de vista de los usuarios y los desarrolladores. Para ello se presenta de manera clara los casos de uso que más representan la arquitectura del sistema, las funcionalidades y conexiones entre los diferentes niveles de la arquitectura, empleando un lenguaje sencillo y directo, así como gráficos y vistas de acuerdo a la metodología RUP.

2. Representación de la arquitectura


La Arquitectura que será utilizada será Cliente - servidor, donde las tareas serán repartidas entre el repartidor de recursos, en este caso será solo un servidor centralizado. Mientras tanto, el cliente, quien se encargará de realizar las peticiones, será la aplicación que será instalada en cada uno de los dispositivos móviles de los usuarios. La aplicación estará integrada, permitiendo el acceso a sus funcionalidades, solo por sus usuarios registrados en el sistema, teniendo cada uno de estos usuarios acceso a áreas específicamente designadas y autorizadas de acuerdo al perfil de usuario que posean.

El modelo propuesto por RUP para representar la arquitectura utiliza el siguiente conjunto de vistas:  

· Vista de Casos de Uso: Lista los casos de uso o escenarios del modelo de casos de uso que representen funcionalidades centrales del sistema final, que requieran una gran cobertura arquitectónica o aquellos que impliquen algún punto especialmente delicado en lo que a arquitectura se refiere.
· Vista Lógica: Describe las partes arquitectónicamente significativas del modelo de diseño, como será la descomposición en capas, subsistemas o paquetes.

· Vista de Despliegue: Describe uno o más escenarios de distribución física del sistema sobre los cuales se ejecutará y hará el despliegue del mismo.
· Vista de Implementación: Describe la estructura general del Modelo de Implementación y el mapeo de los subsistemas, paquetes y clases de la Vista Lógica a subsistemas y componentes de implementación.  
3. Metas y Restricciones de la arquitectura


Se considerarán las siguientes metas y restricciones para el diseño de la arquitectura del sistema.

3.1. Metas

.

· El sistema MobilMarket permitirá a los usuarios acceder desde cualquiera de los dispositivos móviles de la empresa con la configuración necesaria para utilizar el sistema.

· Para acceder al sistema MobilMarket, es necesario contar con un usuario y una contraseña, dependiendo del perfil del usuario, se mostrarán las opciones de manejo del sistema.

· El uso del sistema para los empleados de la empresa no se limitará sólo dentro de la empresa pues la idea es que puedan ser utilizados en ferias que se desarrollen en cualquier parte del Perú.
3.2. Restricciones del Sistema

· El sistema MobilMarket usará el motor de base de datos de SQL Server 2008, se podrá utilizar la versión Express, la cual no tiene costo por licenciamiento.
· Los requerimientos de rendimiento señalados en el documento de visión serán considerados como parte de la arquitectura del sistema a implementar.

· Todos los dispositivos que hagan uso del sistema, al estar este desarrollado en .NET, deberán de tener instalado el .net framework 3.5 o superior de Microsoft, viene ya instalado en dispositivos móviles con Windows Mobile, pero en caso no se cuenta si se debería instalar pues es un prerrequisito.

4. Vista de Casos de Uso

Nos enfocaremos en los casos de uso más relevantes para la arquitectura.

· Mantener usuario

· Mantener perfil

· Registrar de pedidos en línea

· Registrar de pedidos en lote

· Mantener cliente

· Mantener producto

A continuación se muestran los casos de uso arquitectónicamente significativos y los actores relacionados a ellos:
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4.1. Realizaciones de Casos de Uso
A continuación pasamos a detallar los casos de uso más relevantes para la arquitectura:
4.1.1. Mantener Usuario

Este caso de uso tiene por finalidad permitir la creación de un usuario nuevo al sistema, además de la actualización e inactivación de usuario dentro del sistema.

4.1.2. Mantener perfil

Se podrá realizar una gestión de los usuarios, para poder ser administrada ya sea para su inserción, modificación, eliminación y consulta. Se asociarán los permisos deseados al perfil seleccionado.

4.1.3. Registrar pedido en línea


Se permitirá el registro de pedidos, teniendo la posibilidad de enviar una copia del mismo a los clientes.

4.1.4. Registrar pedidos en lote

Se permitirá almacenar pedidos en el mismo dispositivo móvil y luego realizar un registro en lote en la base de datos centralizada.

4.1.5. Mantener cliente

Se permitirá administrar la información de clientes para ello se podrá registrar, modificar, eliminar y consultar los datos de los clientes.

4.1.6. Mantener producto

Se permitirá administrar la información de productos para ello se podrá registrar, modificar, eliminar y consultar los datos de los productos. Se podrá consultar el detalle de los productos como precio, descripción, categoría y así también el stock disponible.
5. Vista Lógica

5.1. Descripción

La vista lógica del sistema representa una subdivisión lógica del sistema que a continuación se detalla, esta división no es la misma que la de capas o servicios.

5.2. Paquetes de diseño significativos

A continuación se muestran los paquetes de diseño más significativos para la arquitectura planteada:
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5.2.1. Interfaz de Usuario

Esta capa contiene todas las clases que representan los formularios que el usuario puede ver. Esta capa depende de los Servicios de Negocio.

5.2.2. Servicios del Negocio

Los servicios del negocio están representados por las clases controladoras que se encargan de manejar los objetos de negocio de nuestra aplicación, depende de la capa de objetos de negocio. 

5.2.3. Objetos del Negocio

La capa de Objetos del Negocio contiene a todas las clases que representan las entidades en el dominio  del sistema.

5.2.4. Capa del sistema

La capa del Sistema contiene todas las librerías que nos trabajan e interactúan con el Sistema Operativo. Para el presente proyecto se trabajará con el Framework de .NET.
6. Vista de Proceso

No aplica

7. Vista de Despliegue

La vista de despliegue muestra la disposición física de los distintos nodos que componen el sistema y se aprecia a continuación:
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7.1. Aplicación cliente

El usuario podrá acceder al sistema desde cualquiera de las aplicaciones instaladas en los dispositivos móviles.
7.2. Dispositivo móvil

Mediante este dispositivo los usuarios del sistema acceden a todas las funcionalidades del sistema según sea el nivel de acceso indicado en su perfil.

7.3. Servidor de base de datos

Contiene la base de datos del sistema, el Dispositivo móvil del usuario se conecta a esta para obtener los datos a utilizar y actualizar la información de los pedidos y productos en el sistema.


8. Vista de Implementación

8.1. Descripción

A continuación se muestran los componentes más significativos para el sistema MobilMarket:
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Figura 3.5. : Vista de Implementación

MobilMarketForms: 

Este componente maneja todas las clases que implementan la interfaz gráfica de usuario GUI.

MobilMarketController:

Este componente representa al controlador en el patrón MVC y contiene a las clases que sirven como nexo entre la capa de presentación y las que contienen la lógica de negocio.

MobilMarketBussinessEntities:

Este componente permite el manejo de las entidades físicas del negocio.

MobilMarketBussinessLogic:

Este componente implementa clases que implementan métodos los cuales realizan tareas propias del negocio (Ej.: registrar nuevo precio de producto, modificar los datos de los productos, etc.). 

MobilMarketSQLData

Representa al componente que permite a al sistema trabajar con el gestor de Base de Datos SQLServer2008.

MobilMarketMessageCenter

Representa al componente que permite al sistema el envío de correos electrónico a través de procedimientos almacenados y funciones nativas del motor de base de datos.

8.2. Niveles o Capas

8.2.1 
Capa de Presentación

Presenta el sistema al usuario, comunica la información al usuario y captura la información proporcionada por el mismo.

8.2.2
Capa de Negocio

Es donde residen los programas que se ejecutan, se reciben las peticiones del usuario y se envían las respuestas tras el procesamiento correspondiente. Se denomina capa de negocio (e incluso de lógica del negocio) pues es aquí donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse.
8.2.3 Capa de Acceso a Datos 

También conocida como DAL es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los datos. Está formada por los gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o recuperación de información desde la capa de negocio.
9. Tamaño y performance

A continuación se listan las características de tamaño y performance que deberá soportar la arquitectura planteada:
· El sistema debe soportar un mínimo de 20 usuarios conectados simultáneamente.

· El tiempo de respuesta de la consulta que hace el dispositivo móvil no debe ser mayor de 30 segundos.

· El servidor de base de datos deberá contar al menos un procesador Intel Dual Core, 2 GB de espacio en disco duro y 2GB de memoria RAM.

· El dispositivo móvil cliente debe contar con al menos 64MB de memoria RAM.

· El dispositivo móvil cliente debe contar con Windows Mobile 5 o superior.
10. Seguridad

El sistema deberá ofrecer protección total a los datos ante accesos no autorizados. Para ello se validará el ingreso de usuarios activos al sistema, los cuales podrán acceder sólo a las funcionalidades asociadas a su perfil de usuario y configuradas por el administrador del sistema a través del módulo de seguridad del sistema, la contraseñas de usuarios se guardarán encriptadas en la base de datos( el algoritmo de encriptación utilizado es el Triple DES) y sólo el administrador de base de datos (DBA) deberá tener acceso directamente a la información almacenada en la base de datos. Se deberán definir políticas de seguridad en el firewall para el acceso al sistema y adicionalmente se deberán registrar la MAC de los equipos que utilizarán el sistema para poder así realizar una verificación de los equipos que intentan conectarse al servidor.
11. Calidad
A continuación se detallan los lineamientos que se deberán seguir en relación a la calidad:

· La interfaz de usuario debe ser compatible con Windows Mobile 5 o superior.

· La interfaz del sistema deberá estar diseñada para facilitar el uso a usuarios que posean conocimientos informáticos básicos y tomando en cuenta las dimensiones de las pantallas en los dispositivos móviles.

· El sistema estará disponible cada vez que un usuario lo requiera. De acuerdo a las políticas de la empresa, podría restringirse el acceso al horario de oficina.

· El sistema tendrá gran capacidad para funcionar correctamente frente a entradas de información erróneas o carga de trabajo elevada.

· El sistema deberá poder seguir siendo utilizado así no se tenga conexión a la base de datos centralizada.
MobilMarket
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