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1 Metodika návrhu a realizace informačního systému (IS) – strukturální a objektová analýza
· Existuje v zásadě několik metodik, které popisují analýzu, návrh a realizaci informačních systémů
· Jedná se o více či méně podrobný popis postupu, který vede návrháře jasně definovanými fázemi krok po kroku při vytváření IS
· Metodiky jsou často obecné a každá firma si je může přizpůsobit pro vlastní potřebu a prostředí

· Mezi nejpoužívanější patří Strukturální analýza (ta je nejstarší), SSADM (vznik 80. léta ve Velké Británii) a Objektová analýza (konec 80. let, 90. léta)
1.1 Strukturální analýza
· Postup se zaměřuje na data a jejich transformaci pomocí procesů systému (hlavními nástroji jsou tedy DFD popisující procesy a toky dat a ERD popisující data a vztahy mezi nimi)

· Nejznámější je Yourdonova strukturální analýza

· Ta se zaměřuje na vytvoření logického modelu nového navrhovaného systému (esenciální model) a následně přizpůsobení implementačním požadavkům

· Nedoporučuje vycházet z fyzického modelu nahrazovaného systému (např. oproti SSADM)
· Proces vytváření modelu současného systému může vyžadovat tolik času a úsilí, že uživatel se stane velmi frustrovaným a netrpělivým, což může vést až ke zrušení projektu.
· Někteří uživatelé, manažeři a programový analytici považují systémovou analýzu za plýtvání času před pravou prací (vytvářením zdrojového kódu).

· Někteří uživatelé pochybují o smyslu analýzy systému, který má být nahrazen novým.

· Někteří analytici se nechají unést modelováním a snaží se vytvořit naprosto detailní model současného systému, což vede k velkému plýtvání časem.

· Esenciální model

· Kompletní logický model (bez implementačních detailů) navrhovaného systému

· Skládá se z:

· Model prostředí (Environmental model)

· Definuje hranice systému a okolí

· Obsahuje kontextový diagram a seznam událostí (event list)

· Model chování

· Definuje vnitřní chování systému, tak aby plnil požadavky okolí

· Používané modely (diagramy) DFD, ERD, DD (datový slovník), SP (specifikace procesů), případně STD

1.2 Objektová analýza

· Zaměřuje se na objekty reálného světa a jejich třídy a komunikaci mezi objekty
· Mezi 1989 a 1994 navrženo cca 40 nových OO metodik (např.: OMT, OOSE, OOD, aj.). Metody měli tolik společného, že se tři klíčoví autoři (Booch, Jacobson a Rumbaugh) rozhodli své návrhy integrovat do jedné metodiky ( RUP (Rational Unified Process)

· Vychází ze specifikace požadavků, snažíme se v průběhu analýzy najít všechny objekty relevantní pro navrhovaný systém a vztahy mezi nimi.

· Ze začátku jde pouze o hrubý nástin objektů (doménový model), v pozdějších fázích se třídy zpřesňují až na úroveň objektů reprezentujících fyzické třídy programovacího jazyka

· Objektových metodik je více, mezi nejznámější patří RUP

· Nástroje OA:

· Často se používá modelovací jazyk UML

· Model případů užití

· Doménový model

· Diagram tříd

· Stavové diagramy, sekvenční diagramy a další

· Existují i další pomocné nástroje:

· CRC karty

· Umožňuje zvládnout návrh i složitých a velkých systémů

· Hierarchie objektů – sdružovány podle logických souvislostí do balíků a podbalíků

· Přirozený přechod od analýzy k návrhu

· Pro vytvoření objektového návrhu je zapotřebí:

· Identifikace objektů a tříd

· Založeno často na analýze textového popisu řešeného problému, podstatná jména jsou kandidáti na objekty, slovesa na metody objektů a interakci objektů

· Příklady objektů – faktura, zaměstnanec, zakázka, atd. 

· Nalezení chování (metod) objektů

· Nalezení vazeb mezi objekty a jejich uspořádání do hierarchií

· Při pohledu na objekty získané shora uvedenými metodami je možno rozpoznat u některých společné rysy, opakující se metody, atd. 
· Tyto charakteristiky se v objektovém modelu převedou do hierarchie vazeb dědičnosti a/nebo celek-část (reprezentace charakteristik objektů), podle pravidel správného objektového návrhu.
· Doménová analýza:

· Hledají se objekty, operace a vazby, které znalci z problémové oblasti (např. uživatelé nebo správci stávajících systémů, příslušní úředníci, ...) pokládají za důležité (často používají jejich názvy apod.). 
· Konstrukce obecného modelu domény (tj. např. systému výplaty mezd) podle konzultací se znalci (bude obsahovat jak používané objekty a jejich vztahy, tak standardní vzory chování). Zkoumání stávajících systémů pro doménu -> inspirace. Identifikace podobností a odlišností mezi nimi podle konzultací.
2 CASE systémy, klasifikace, vlastnosti, použití
· Zkratka z Computer Aided Software (System) Engineering (CASE)
· Modely softwarových systémů jsou často příliš složité
· Nutná podpora různých úrovní abstrakce, různých pohledů
· Nutnost rozdělení mezi jednotlivé vývojáře
CASE systémy:

· Slouží pro standardizaci používaných postupů

· Používá se jako označení pro integrovanou tvorbu programových aplikací pomocí programových prostředků s minimální potřebou manuálního psaní zdrojového kódu programu
· Často obsahují možnost na základě modelů systému předgenerovat kostru zdrojového kódu vyvíjeného systému (u objektových CASE nástrojů např. z diagramu tříd) či na základě datového modelu vytvořit SQL skript pro vytvoření databáze

· Nástroj pro podporu práce analytiků a programátorů při vývoji informačních systémů zejména ve fázi analýzy a návrhu – tvorba různých modelů vyvíjeného systému

· Existující nástroje označované jako CASE se svými možnostmi značně liší a dají se podle nich rozdělit na:

· Nižší CASE – podpora tvorby software

· Návrh obrazovek, formulářů, menu

· Jazyková podpora

· Vyšší CASE – podpora analýzy a návrhu

· Tvorba diagramů modelů

· Kontrola a zajištění konzistence modelu – to např. znamená, že jednotlivé modely popisující vyvíjený systém jsou spolu propojené a změny provedené v jednom se promítnou i do ostatních (nebo je alespoň kontrolováno, zda si modely mezi sebou vzájemně odpovídají)

· Příklad : AxiomSys – strukturovaná analýza

· Integrované CASE – podpora životního cyklu

· Od analýzy až po generování kódu

· Round-trip engineering

· Podpora tvorby dokumentace

· Příklad: Oracle Designer

· Komponentové CASE – otevřené

· Repository s rozhraním (SCM, testování)

· Integrace nástrojů od různých výrobců

· Příklad: Rational Suite Enterprise

· Další dělení je možné:
· Jedna fáze – podpora jedné fáze životního cyklu (analýza, programování)

· Jedna metodika – podpora jedné metodiky vývoje přes životní cyklus

· Více fází, více metodik – Transformace modelů mezi sebou, vlastní metodiky

· Vývoj + management – včetně podpůrných funkcí pro řízení

· Klady CASE systémů

· Zvýšení produktivity

· Automatizace prací, čas na podstatné věci

· Lepší přehled o modelu a implementaci

· Podpora rozdělení práce

· Snazší údržba dokumentace i celého systému

· Zvýšení kvality

· Podpora analýzy – lepší znalost požadavků

· Kontroly konzistence a úplnosti
· Synchronizace reality a dokumentace
· Podpora používání standardů
· Zápory CASE systémů

· Cena

· CASE jsou poměrně drahé (řádově statisíce korun)

· Je vhodné vybírat si s rozvahou (reklamní slogany vs. Skutečné možnosti vs. Skutečné potřeby)

· Doba návratnosti investice

· Ze začátku nutné zaškolení a zaučení pracovníků

· Přínosy obvykle až od druhého až třetího projektu

· Změna stylu práce

· Nástroj bez používání metody k ničemu

· Nutnost podřídit se CASE (techniky, metoda)

· Podpora managementu nutná

· Použití CASE systémů

· Automatizovaná evidence vytvořených objektů a specifikací, dokumentace vývoje systému

· Grafická podpora modelování (notace)

· Kontrola správnosti modelů podle zvolené metodiky, zajištění integrity a konzistence návrhu (předem definovaná integritní omezení a jejich kontrola, automatické uplatnění změn vytvořených v jedné části ve všech souvisejících částech návrhu)

· Podpora týmové práce (identifikace osob a týmů zodpovědných za jednotlivé modely, tvorba více modelů současně, současná práce více osob na jednom modelu)

· Správa verzí

· Automatický převod definovaných modelů do konkrétního logického a fyzického návrhu (generování programu, popisu databáze, příp. prototypu)

· Reverse engineering – zpětné generování konceptuálního modelu z existující aplikace

· Příklady

· Power Designer (Sybase)

· Together (Borland)

· Oracle designer (Oracle)

· SELECT (LBMS)

· Rational Rose (Rational Software Corporation)

3 Architektura klient – server
· Jedna z architektur databázových systémů
Centrální architektura 

· V této architektuře jsou data i SŘBD v centrálním počítači. 
· Tato architektura je typická pro terminálovou síť, kdy se po síti přenáší vstupní údaje z terminálu na centrální počítač do příslušné aplikace, výstupy z této aplikace se přenáší na terminál. 
· Protože aplikační program i vlastní zpracování probíhá na centrálním počítači, který může zpracovávat více úloh, mají odezvy na dotazy určité zpoždění.
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Architektura file-server

· Tato metoda souvisí zejména s rozšířením osobních počítačů a sítí LAN. 
· SŘBD a příslušné databázové aplikace jsou provozovány na jednotlivých počítačích, data jsou umístěna na file-serveru a mohou být sdílena. 
· Aby nedocházelo ke kolizím při přístupu více uživatelů k jedněm datům, musí SŘBD používat vhodný systém zamykání (položek nebo celých tabulek). 

· Komunikace uživatele se systémem probíhá následujícím způsobem:
· Uživatel zadá dotaz
· SŘBD přijme dotaz, zasílá požadavky na data file-serveru
· File-server posílá bloky dat na lokální počítač, kde jsou data zpracovávána podle zadaného dotazu (vyhledávání, setřídění atd.)
· Výsledek dotazu se zobrazí se na obrazovce osobního počítače.
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>>Architektura Klient-Server <<
· V podstatě je založena na lokální síti (LAN), personálních počítačích a databázovém serveru. 
· Na personálních počítačích běží program podporující např. vstup dat, formulaci dotazu atd. 
· Dotaz se dále předává pomocí jazyka SQL (Structured Query Language) na databázový server, který jej vykoná a vrátí výsledky zpět na personální počítač. 
· Databázový server je tedy nejvíce zatíženým prvkem systému a musí být tvořen dostatečně výkonným počítačem. 
· Celá komunikace probíhá tímto způsobem:

· Uživatel zadává dotaz (buď přímo v SQL nebo musí být do tohoto jazyka přeložen) 
· Dotaz je odeslán na databázový server
· Databázový server vykoná dotaz
· Výsledek dotazu je poslán zpět na vysílací počítač, kde je zobrazen. 

· Architektura klient-server redukuje přenos dat po síti, protože dotazy jsou prováděny přímo na databázovém serveru a na personální počítač jsou posílány pouze výsledky.
·  Např. pokud je mezi 10 000 záznamy pouze 100 záznamů, které splňují podmínku dotazu, pak na personální počítač putuje pouze těchto 100 záznamů. V případě architektury file-server je však nutné poslat všech 10 000 záznamů na personální počítač, tam se teprve provede dotaz a zpracuje nalezených 100 záznamů. 
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· Další charakteristiky
· Rozdělení aplikace na klientskou a serverovou část
· GUI – může být rozdílné na různých klientech
· Jednoduchý přenos dat mezi aplikacemi
· Metodika vývoje produktu (často přírůstková) – postup – rozdělení  na části klient a server, implementace části server, implementace části klient, testování a instalace přírůstků
· Architektura

· Prvky architektury - hardwarová platforma, operační systémy, databázový systém, vývojové prostředí, standardy architektury
· Architektura klient-server znamená dekompozici funkcionality a tedy ideální model např. pro online zpracování transakcí (OLTP) v distribuovaném prostředí
· Síla architektury - pružnější rozdělení práce (klientům lze zpřístupnit i více serverů), aplikace běží na levnějších zařízeních, klientem může být oblíbený prezentační software (PowerBuilder, Excel), standardizovaný přístup pomocí SQL, centralizace dat – lepší a účinnější ochrana dat
· Server
· dedikovaný=slouží pouze jistému účelu
· databázový server = středně velký 4 procesory, velký 8 procesorů
· databázově - aplikační server = super server – 16 procesorů
· aplikační server = několik hodně dobrých procesorů
· Mapování tří vrstev

· Tři vrstvy

· Serverová data – DBMS schéma – sdílené entity >serverové funkce (triggery, uložené procedury)
· Uživatelské objekty >přemístitelné funkce
· Okna >klientské funkce > (klientská reprezentace)
· Mapování datového modelu je spojeno se třemi aspekty – rozdělení dat, duplicita dat a realizace integritních omezení
· Distribuce dat mezi několik serverů může být problém, je výhodnější mít duplicitní data, pak je ale třeba zajistit konzistenci duplicitních dat
· Integritní omezení

· Zajištění referenční integrity, kardinality vazeb, doménové a entitní integrity, atd.
· Mohou být mapována na server jako součást jazyka DDL
· Mohou být mapována na server jako součást databázového systému ve formě uložených procedur
· Na klientovi jako součást zpracování (tento způsob implementace je obtížně udržovatelný)
· Čím větší část aplikačního zpracování je obecná a realizovatelná na serveru, tím menší změny je nutno provádět ve zpracování klienta při modifikaci uživatelských úkolů
· Pokud jsou např. integritní omezení realizována programově v klientovy (nejsou na serveru), je teoreticky možné přistoupit k serveru pomocí jiného klienta a data nekontrolovaně měnit – nevhodné 
