
1 Základy

Nesnáš́ım teoretizováńı o programováńı, takže možná proto, ale zdá se mi, že v předmětu vyučoval něco moc

podrobně, takže tady budou jen informace, které se budu učit na zkoušku (nejde si pamatovat všechno, tak

proč bych to sem psal).

Softwarové inženýrstv́ı je oblast poč́ıtačové vědy, která se zabývá vytvářeńım softwarových systémů, které

musej́ı tvořit týmy. Velmi se lǐśı od klasického inženýrstv́ı.

Softwarový systém je systém softwarových komponent (propojená kolekce). Je součást́ı informačńıho systému

(ten obsahuje i paṕırováńı).

Software je modelem reality, vývoj SW systémů je tedy hlavně modelováńı.

Softwarový projekt je plánovaná činnost k dodáńı SW produktu nebo služeb.

2 Životńı cyklus vývoje software

Životńı cyklus vývoje software je model procesu tvorby SW systému, definuje postup ve fáźıch:

1. Phasing-in – postupné zaváděńı produktu (do doby nasazeńı)

2. Phasing-out – postupné vyřazováńı produktu (od doby nasazeńı)

Fáze životńıho cyklu vývoje software:

1. Analýza požadavk̊u

2. Návrh systému

3. Implementace

4. Integrace a nasazeńı

5. Provoz a údržba

X Ověřováńı správnosti a testováńı – je v každé části

Ověřeńı správnosti software:

1. Validace – ověřeńı splněńı funkčńıch požadavk̊u

2. Verifikace – ověřeńı dodržeńı specifikace

3. Testováńı – nalezeńı chyb

4. Laděńı – odstraněńı chyb

Typy testováńı:

1. Shora dol̊u – užit́ı stubs (náhražky podprogramů)

2. Zdola nahoru – užit́ı drivers (práce nav́ıc, nadřazené prvky)

1. Black box – ze specifikace, test funkčnosti

2. White box – z implementace, test kódu

Údržba kódu

1



1. Opravná – odstraněńı chyb

2. Adaptivńı – přizp̊usobeńı změnám prostřed́ı

3. Vylepšovaćı – rozvoj, nové funkce

Model Vodopád:

• Nejstarš́ı, zavedl systematičnost.

• Fáze může zač́ıt až po skončeńı předchoźı.

• Plná dokumentace fáze.

• Zpětnou vazbou lze promı́tnout změny zpět.

Model Vylepšený vodopád:

• Fáze těsněji spojeny (překryty) – flexibilněǰśı.

• Zavedeny prototypy jako ukázky (zahodit, nebo dál rozv́ıjet).

Nevýhody vodopád̊u: nelze paralelizovat, malá zpětná vazba, plánováńı prostředk̊u je na počátku (nepřesné).

Model Iterativńıho cyklu s př́ır̊ustky:

• Rozkládá proces na iterace, každá předkládá prototyp.

• Iterace přidávaj́ı př́ır̊ustek (nové funkce).

• Krátké iterace vedou k lepš́ı kontrole a plánováńı.

• Většinou několik vodopád̊u v iteraćıch.

Spirálový model:

• Iterace dělena na 4 kvadranty.

• Plánováńı, odhad rizik, inženýrstv́ı, hodnoceńı.

• V části inženýrstv́ı je vodopád, jinde je možnost zastavit práci, pokud je špatná/nevýhodná.

MDA (Model Driven Architecture) využ́ıvá specifikaci, kterou pomoćı CASE nástroj̊u převede na implementaci.

Ne vše lze takto provést, zat́ım v počátku, použ́ıvá často UML.

Agilńı programováńı je moderńı př́ıstup k rychlému vývoji, vývoj ve dvojićıch, společný kód, upřednostňuje se

implementace před dokumentaćı apod.

3 Modelováńı struktury v UML 2.0

Diagram tř́ıd vizualizuje tř́ıdy, rozhrańı a vztahy mezi nimi. Asociačńı tř́ıda je pro vztah N:N.
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Diagram objekt̊u ukazuje objekty a jejich vztahy v jistém časovém okamžiku (snapshot). V obrázku je i od-

pov́ıdaj́ıćı diagram tř́ıd.

Diagram baĺıčk̊u modeluje baĺıčky – logické seskupeńı prvk̊u modelu, dobré ke strukturováńı.

Diagram komponent ukazuje závislosti mezi SW komponentami a jejich implementaćı.
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Diagram složené struktury ukazuje propojené prvky systému za běhu, které spolupracuj́ı k dosažeńı ćıle.

Zachycuje statickou strukturu beze zpráv.

Diagram nasazeńı ukazuje nasazeńı komponent na fyzickou architekturu a prostřed́ı (HW a SW).

4 Modelováńı chováńı v UML 2.0

Diagram př́ıpad̊u použit́ı specifikuje funkčnost systému. <<include>> ř́ıká, že funkce je zahrnuta v jiné,

<<extend>> ř́ıká, že může být použita v jiné. Součást́ı diagramu je také textová specifikace př́ıpad̊u.

Diagramy interakce jsou obecný název pro daľśı techniky návrhu chováńı, modeluje interakce tř́ıd.

Diagram sekvence obsahuje účastńıky, jejich čáru života (čas) a dobu, kdy jsou aktivńı. Ukazuje předáváńı ř́ızeńı

zprávami (synchronńı i asynchronńı), alternativńı tok pomoćı bloku alt.
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Diagram komunikace je podobný sekvenčńımu, ale bez druhé dimenze, ukazuje statické vazby, které se využij́ı

při komunikaci.

Přehledový diagram interakce speciálńı forma diagramu aktivity, interakce a jejich výskyt.

Diagram časováńı je v UMLv2, diagram změn v čase.

Diagram stavového automatu obsahuje stavy a přechody, které jsou spojeny s akćı/podmı́nkou.
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Diagram aktivity vycháźı z Petriho śıt́ı, modeluje aktivitu, prostředky i pro paralelńı aktivity. Může obsahovat

odd́ıly (aktivita v Praze, Brně, . . . ), ř́ıd́ıćı uzly (podmı́nka, cyklus, fork, join).

5 Úvod do plánováńı a sledováńı projektu, ř́ızeńı projektu

Projekt je časově ohraničená aktivita k dosažeńı ćıle.

Řı́zeńı projektu zahrnuje strategii a plánováńı, základem plánováńı je trojimperativ kdy, co, za kolik, tedy čas,

kvalita a náklady.

WBS (Work Breakdown Structure) je členěńı práce na části a milńıky.

Milńık je kontrolńı bod, významná událost o nulovém časovém trváńı.

Fáze je ohraničená časová část projektu.

Etapa je skupina fáźı.

Zdroje zahrnuj́ı pracovńıky, vybaveńı a materiál.

1. Pracovńı – znovupoužitelné, maj́ı dostupnost a vyt́ıžeńı (lidé, stroje)

2. Materiálové – spotřebovávaj́ı se

Plánováńı:

• Rozděleńı činnost́ı ideálně po 14ti dnech.

• Ćıl je pohyblivý, podmı́nky se neustále měńı.

• Nejrizikověǰśı jsou lidské zdroje.

• Kritická cesta je sekvence úkol̊u, které při pozdržeńı pozdrž́ı celý projekt.

• Kritický úkol je úkol na kritické cestě, má vyšš́ı prioritu.
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• Mezi úkoly jsou závislosti a hierarchie.

• Gannt̊uv diagram je hlavńım prostředkem vizualizace plánováńı.

Plánováńı ř́ızené úsiĺım přiděluje úkoly zdroj̊um a to tak, aby maximalizoval využit́ı zdroje (jeho úsiĺı). Je-li

využit málo, dostane daľśı úkol, je-li využit moc, přiděĺı se daľśı zdroj.

Plánováńı rozpoču projektu se snaž́ı odhadnout cenu projektu předem. Některé metody jsou přesněǰśı, jiné

levněǰśı, č́ım bĺıže konci, t́ım také přesněǰśı odhad.

• Expertńı odhad – založen na zkušenostech, v́ıce expert̊u zlepšuje, tak kvalitńı jako expert, pro větš́ı

projekty nepoužitelné, jinak poměrně kvalitńı

• Analogie – podle jiného projektu, ale je třeba mı́t podrobná data (problém)

• Řı́zeno plánem – sumarizace cen za jednotlivé úkoly

• Algoritmus – specializované modely pro výpočty cen

FPA (Function Point Analysis) odhaduje rozpočet z funkčńıch bod̊u (vyjadřuj́ı práci za úseky v člověkohodinách)

plus opravné faktory.

COCOMO (Constructive Cost Model) odhaduje rozpočet z počtu řádk̊u kódu, přesnost se hodně lǐśı na době

použit́ı (0.25 → 4 krát), program Costar.

Ostatńı algoritmy:

• Pricing to win – cena je taková, kolik je zákazńık ochoten dát, zbytek ve službách.

• Karnerova metoda – poč́ıtá se z pohledu zákazńıka pomoćı UC diagramu.

Sledováńı pr̊uběhu projektu využ́ıvá prostředky plánováńı, ale pravidelně kontroluje jejich dosažeńı nebo rozd́ıl

skutečnosti a plánu.

Řı́zeńı lidských zdroj̊u se stará o organizaci lid́ı, nábor nových pracovńık̊u, rozvoj týmu a motivaci.

Motivace:

• Motiv – vnitřńı impuls

• Podnět – vněǰśı impuls

• Motivace – snaha ukojit potřebu, ovlivněna motivy a podněty

• Stimulace – snaha upravit śılu motivu

• Maslowova motivačńı teorie – hierarchie potřeb (od j́ıdla po obdiv), nižš́ı se musej́ı uspokojit aby byla

touha po vyšš́ıch.

• Dvoufaktorová teorie – satisfaktory (vněǰśı) a motivátory (vnitřńı), ke spokojenosti stač́ı satisfaktory, ale

k motivaci i motivátory.

• Vroomova expektančńı teorie – člověk muśı věřit, že práce přinese výsledek, který bude odměněn a o tu

odměnu muśı stát.

• Teorie tř́ı faktor̊u – existenčńı, vztahové, r̊ustové.

Komunikace je nejd̊uležitěǰśı v managerské oblasti, několik úrovńı (informačńı, motivačńı, kontrolńı, emotivńı),

komunikace meziúrovňová (šéf a zaměstananec), potřebná při řešeńı konfliktu.
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Řı́zeńı rizik se snaž́ı nalézt, analyzovat a reagovat na rizika. Snaha maximalizovat pozitivńı výsledek situace a

minimalizovat dopad negativńıho. Tvoř́ı se protiriziková opatřeńı a operativně se ř́ıd́ı.

Protiriziková opatřeńı:

• Předcházeńı – eliminace př́ıčin

• Zmı́rňováńı – sńıžeńı dopadu nebo pravděpodobnosti

• Aktivńı přijet́ı – plán ošetřeńı následk̊u

• Pasivńı přijet́ı – smı́̌reńı se s následky

Řı́zeńı kvality muśı být v každé fázi projektu a odděleně (vlastńı plán a rozpočet). Snaha standardizovat.

CMM (Capability Maturity Model) má pět úrovńı vyspělosti tvorby software, posledńı úroveň odpov́ıdá ISO

9001:2000.

Diagram př́ıčin a následk̊u (Ishikawův) studuje př́ıčiny (bočńı čáry) problému (př́ımá hlavńı čára), jde dále

delit.

6 Úvod do metodiky Unified process

Unified Process je generický proces vývoje SW, adaptuje se pro dané účely a organizaci (pro firemńı standardy,

nástroje, šablony, databáze apod.).

Základńı axiomy:

1. Je ř́ızený požadavky a riziky.

2. Stav́ı na robustńı architektuře systému.

3. Je iterativńı a inkrementálńı. Každá iterace zahrnuje všechny fáze běžného vývoje (plánováńı, analýza,

konstrukce, integrace, testováńı).

Baseline je výsledek jedné iterace.

Fáze vývoje obsahuje jednu nebo několik iteraćı (a mezivýsledk̊u – baseline). Má určeny ćıle a zaměřuje se nebo

zd̊urazňuje některé činnosti.

1. Zahájeńı – stanoveńı proveditelnosti, vytvořeńı bussiness př́ıpadu, zachyceńı požadavk̊u, identifikace rizik

2. Rozpracováńı – spustitelná verze architektury, zpřesněńı rizik a požadavk̊u, definice kvality, plán kon-

strukce a prostředk̊u

3. Konstrukce – doladěńı požadavk̊u, implementace

4. Zavedeńı – opravy chyb, př́ıprava pracovǐstě k nasazeńı, přizp̊usobeńı SW a pracovǐstě, manuály, kon-

zultace

Rational Unified Process je komerčńı implementaćı obecného Unified Process. Rational Software byl koupen

IBM. Využ́ıvá CASE.
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7 Podstata a metody určeńı požadavk̊u

Určeńı požadavk̊u je hlavně manažerská činnost pro źıskáńı specifikace požadavk̊u na produkt od zákazńıka. Je

potřeba hluboké pochopeńı požadavk̊u, jinak nastanou nákladné změny v budoucnu.

Funkčńı požadavky – co má systém dělat: vstupy, výstupy, nab́ızené funkce, . . .

Nefunkčńı požadavky – jak to má systém dělat: použitelnost, znovupoužitelnost, spolehlivost, efektivita, bezpečnost,

podporovatelnost, . . .

Źıskáváńı požadavk̊u je proces komunikace mezi analytikem a zákazńıkem, výsledkem je obchodńı model použit́ı

(upravený use-case) a diagram tř́ıd.

Tradičńı metody jsou jednodušš́ı, levněǰśı, efektivńı pro menš́ı projekty

• Rozhovor se zákazńıkem → požadavky na použit́ı

• Rozhovor s odborńıkem v oblasti → znalost problematiky

• Dotazńıky – v́ıce času, méně ostychu, ale klient se nemůže zeptat

• Pozorováńı – sledováńı procesu, aktivńı zapojeńı nebo s doprovodem

• Studium dokument̊u organizace

Moderńı metody jsou složitěǰśı, dražš́ı, vhodné pro velké a rizikové projekty

• Prototypováńı – nejpouž́ıvaněǰśı, zákazńık dostane celý systém, ale bez plné funkčnosti

• Brainstorming – konference s moderátorem, v́ıce nápad̊u, odstraňuje rozpory

• Společný vývoj aplikaćı (JAD) – moderátor, ṕısař, zákazńıci a vývojáři

• Rychlý vývoj aplikaćı (RAD) – upřednostňuje rychlost před kvalitou

Vyjednáváńı a validace požadavk̊u jsou potřeba kv̊uli nejasnosti nebo nereálnosti požadavk̊u (mohou se

překrývat, být v rozporu). Také je potřeba eliminovat nepotřebné požadavky nebo požadavky mimo oblast.

Využ́ıvá se matice požadavk̊u, sestavuje se žebř́ıček priority požadavk̊u.

Správa požadavk̊u se stará o identifikaci, klasifikaci, organizaci a dokumentaci požadavk̊u. Každý požadavek má

jednoznačné ID, vhodné při použit́ı CASE. Požadavky tvoř́ı hierarchii a je potřeba je verzovat.

Obchodńı model požadavk̊u (BOM) je modelováńı proces̊u ve firmě, pro kterou se tvoř́ı produkt. Modeluje

pro zákazńıka, zjednodušuje, zavád́ı obchodńı slovńıček.

Donénový model požadavk̊u (DOM) modeluje oblast (doménu) bussiness procesu, kterého se projekt týká

př́ımo. Použ́ıvá konkrétněǰśı diagramy než BOM a rozšǐruje slovńıček.

Obchodńı slovńıček ustanovuje pojmy pro obě strany, d̊uležitý pro jednoznačnost na obou stranách. Může být

postaven na jiném slovńıčku, ale je nutná revize. Při budováńı se pojmy přidávaj́ı v každé fázi projektu.

Model rozsahu systému je DFD řádu 0, tedy pouze systém a jeho okoĺı (neńı součást́ı UML).

Obchodńı model použit́ı je use-case diagram, ale na vysoké úrovni abstrakce.

Obchodńı diagram tř́ıd je opět v́ıce abstraktńı model diagramu tř́ıd, tř́ıdy zde jsou sṕı̌se vyšš́ı entity, jejichž

atributy nejsou plně d̊uležité.
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Dokument požadavk̊u je hlavńı a zásadńı výstup procesu určeńı požadavk̊u. Obsahuje soupis všech funkčńıch a

nefunkčńıch požadavk̊u, specifikuje ćıle projektu, rozsah apod. Většinou se tvoř́ı na základě standardizované

šablony (IEEE aj.).

8 Závislosti vrstev, baĺıčk̊u a tř́ıd

SW architektura je zp̊usob uspořádáńı SW komponent tak, aby splňovalo r̊uzné požadavky (funkčńı a nefunkčńı).

Vrstvy SW architektury napomáhaj́ı lepš́ı pochopitelnosti systému, přehlednosti a udržovatelnosti. Dovoluj́ı

př́ımou komunikaci pouze v rámci vrstvy, vynucuj́ı viditelné závislosti.

Závislost entity A na entitě B znamená, že změna v B může vynutit změny v A. Ve správné architektuře by

neměly být závislosti mezi vrstvami a cyklické závislosti.

Baĺıček (dle UML) je seskupeńı element̊u modelu pod jedńım jménem. Může obsahovat jiné baĺıčky, členové pod

něj spadaj́ı (odebráńım baĺıčku se odeberou i členové). Může importovat ostatńı entity.

Odstraněńı cyklické zav́ıslosti mezi baĺıčky A a B se provád́ı přidáńım speciálńıho baĺıčku A2, který obsahuje

prvky A takové, že je na nich B závislé. Na novém baĺıčku A2 je pak závislé A i B. Odstranil se tak jeden

směr závislosti, druhý z̊ustává nezměněn.

Závislost vrstev by měla být směrem od vyšš́ı k nižš́ı. Nižš́ı vrstvy by měly být stabilńı (neměnit se př́ılǐs v

čase).

Závislost tř́ıd je hlubš́ıho rázu, tř́ıda většinou záviśı na tř́ıdě v jiném baĺıčku nebo vrstvě a t́ım zesložit’uje

závislosti baĺıčk̊u a vrstev.

Závislost metod vzniká voláńım v kódu.

Odstraněńı cyklických závislost́ı tř́ıd pracuje na principu vytvořeńı nového rozhrańı, na které se závislost

předá (tzv. Presenter). Je také možné vytvořit rozhrańı pro sńıžeńı počtu závislost́ı.

9 Vrstvy a architektonické rámce (MVC, PCMEF)

MVC (Model-View-Controller) je model architektury, která rozděluje systém na tři části (M V a C).

• Model reprezentuje data

• View reprezentuje zp̊usob zobrazeńı dat

• Controller reprezentuje komunikaci v systému

PCMEF (Presentation, Control, Mediator, Entity, Foundation) je model architektury, tvoř́ı hierarchickou struk-

turu a vývojář všechny komponenty muśı přǐradit některé z nich.

• Presentation – UI, interakce s uživatelem

• Control – zpracováńı žádost́ı, vnitřńı komunikace

• Mediator – prostředńık mezi DB a pamět́ı (programem)

• Entity – správa objekt̊u v paměti

• Foundation – základńı komunikace s DB (dotazy apod.)
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Principy PCMEF:

1. Princip závislosti směrem dol̊u

2. Princip sdělováńı směrem nahoru

3. Princip komunikace soused̊u

4. Princip seznamovaćıho baĺıku

5. Princip explicitńıch asociaćı

6. Princip eliminace cykl̊u

7. PRincip pojmenováńı tř́ıd (P,C,M,E,F)

10 Servisně-orientovaná architektura

SoA (Service-oriented Architecture) je jistým stylem vytvářeńı informačńıch systémů, kteý reflektuje bussiness

proces. Model je založen na komunikaci mezi poskytovatelem služeb a spotřebitelem služeb, bývá rozš́ı̌reno o

registr služeb (podle něj si spotřebitel služby vyhledá).

Struktura SoA je mnohovrstevnatá:

Spolupráce mezi službami – služby nekomunikuj́ı pouze se spotřebitelem, ale i mezi sebou:

• Kooperace – služba využ́ıvá prostředky jiné služby

• Agregace – služba tvořená pouze jinými službami (spojeńı), sjednoceńı výsledk̊u

• Choreografie – spolupráce služeb např́ıč organizacemi

Vlastnosti SoA: volné propojeńı, nezávislost služeb, abstrakce, znovupoužitelnost, bezestavovost, nezávislost na

platformě

SoA vs. Klient-Server – nesouvisej́ı, SoA je plně distribuovaná, spotřebitel je také služba (druhé strany), K-S

jsou jednostranné a propojené dvě entity.

SOAD – Servisně orientovaná analýza a návrh je moderńım postupem návrhu systému, kombinuje OO,

rámce pro podnikovou architekturu a bussiness process modelling.

Webové služby jsou reálnou implementaćı SoA, založeny na XML, SOAP, UDDI a WSDL.

WSDL (Web Services Description Language) – W3C standard pro popis webových služeb
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SOAP (Simple Object Access Protocol) – W3C standard pro komunikaci mezi službami a mezi poskytova-

telem a spotřebitelem

UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) – adresářová služba, bez standardu, už nemá

veřejně př́ıstupné rejstř́ıky

11 Úvod do rámc̊u pro webové aplikace

Rámce pro webové aplikace jsou prostředky (knihovny a nástroje) pro vývoj webových aplikaćı a služeb.

Microsoft .NET Framework SDK – integrace do VS, Compact framework pro mobilńı aplikace, podpora Office,

služby implementovány pomoćı ASP.NET

Sun Java EE využ́ıvá HTTP servlety (na straně serveru převezmou požadavky v HTTP) a data předává objekt̊um

implementuj́ıćım službu. Podpora XMP, SOAP, RPC.

JAX-WS (Java API for XML Web Services) poskytuje prostředky pro realizaci XML služeb (přenos XML zpráv

SOAP pomoćı HTTP). Služby poskytovatele jsou zapsány jako Java tř́ıdy, WSDL popis se generuje z rozhrańı.

12 Návrh tř́ıd a interakćı, GRASP

Návrh tř́ıd je proces, který zajǐst’uje, že tř́ıdy poskytuj́ı chováńı žádané v use-case diagramu a odpov́ıdaj́ı

návrhovým rámc̊um. Zahrnuje také návrh rozhrańı a je neoddělitelný od návrhu interakćı.

Návrh interakćı rozšǐruje návrh tř́ıd o detaily jako jsou operace a metody, přidává sekvenčńı a komunikačńı

diagramy.

Instanciace tř́ıd se zabývá otázkou, kdo volá konstruktor. Některé jsou vytvořeny při spuštěńı, nekteré maj́ı

známého p̊uvodce při překladu, ale někdy je tato vazba dynamická. Existuj́ı pak instanciačńı diagramy.

Interakce jsou realizovány jako sekvence zpráv (synchronńıch i asynchronńıch) mezi životńımi čarami (lifelines).

GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns) je princip přǐrazeńı zodpovědnosti tř́ıdám a

objekt̊um podle vzor̊u:

• Information Expert – centrálńı prvek, který má d̊uležité informace a proto i zodpovědnost

• Creator – tř́ıda, která zakládá objekty jiné tř́ıdy; d̊uvod: obsahuje/agreguje/často použ́ıvá danou tř́ıdu
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• Controller – prvek, který ř́ıd́ı systémové události (neńı v UI)

• Low Coupling – přidělovat zodpovědnost tak, aby bylo co nejméně závislost́ı

• High Cohesion – udržovat kohezi (soustředěńı závislost́ı na jednom mı́stě)

• Polymorphism – je-li chováńı závislé na typu, zodpovědnost dát polymorfńım operaćım

• Pure Fabrication – speciálńı tř́ıda, která se použije pro dodržeńı výše uvedených pravidel (pokud nejde

aplikovat na existuj́ıćı tř́ıdy)

• Indirection – tř́ıda, která dělá prostředńıka a zamezuje př́ımému propojeńı

• Protected Variations – zabráneńı š́ı̌reńı změn, např. pomoćı rozhrańı

13 Návrhové vzory

Návrhové vzory jsou osvědčená řešeńı typických OO problémů. Jsou popsány a katalogizovány pro snadné

použit́ı.

Adapter (také Wrapper) obaluje rozhrańı tř́ıdy tak, aby ji bylo možné použ́ıt s jiným rozhrańım.

Abstraktńı továrna je centrálńı objekt pro vytvářeńı nových objekt̊u.

Singleton – tř́ıda může mı́t jedinou instanci. Pak je možné mı́t pevný bod př́ıstupu k objektu.

Pozorovatel (také Publish-Subscribe) objekty se mohou registrovat jako pozorovatelé změny stavu daného ob-

jektu.

Fasáda poskytuje jediné rozhrańı pro celý subsystém (několik tř́ıd s rozhrańımi).

Řetěz zodpovědnosti zahrnuje př́ıkazové objekty a zpracovávaćı objekty, zapojené za sebou (analogie zřetězených

procesor̊u).

14 Refaktorizace

Refaktorizace je změna zdrojových kód̊u tak, že se nezměńı chováńı systému, ale pouze jeho vnitřńı struktura.

Př́ınosy: Vyčǐstěńı kódu od dočasných nebo starých konstrukćı. Zlepšeńı designu nebo postupu, optimalizace.

Přejmenováńı pro vhodněǰśı pochopeńı.

Hlavńı oblasti

• Duplicitńı kód

• Dlouhé metody

• Velké tř́ıdy

• Př́ılǐs mnoho parametr̊u

• Odstraněńı závislost́ı pro změny (shotgun surgery)

• Data, která jsou použ́ıvána na mnoha mı́stech a měla by být objektem

• Feature envy – čteńı dat z mnoha jiných objekt̊u k vlastńımu výpočtu

Metody refaktoringu:
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• Extract class rozděluje velkou tř́ıdu na několik menš́ıch, p̊uvodńı tř́ıda je pak volá.

• Extract interface tvoř́ı v́ıce rozhrańı pro jednu tř́ıdu namı́sto jednoho velkého.

• Subsume method eliminuje metodu jej́ım začleněńım do jiné, vhodné pro duplicitńı výskyty kódu.

15 Zajǐstěńı bezpečnosti dat

Nepovinná autorizace (DAC) spoč́ıvá v přiděleńı privilegíı uživatel̊um, ti tak źıskaj́ı př́ıstup k daným prostředk̊um.

Autorizace pomoćı roĺı (RBAC) je DAC, kde se privilegia přiděluj́ı roĺım a ty pak uživatel̊um, jde pouze o

vrstvu, která usnadňuje správu a zvyšuje přehlednost.

Povinná autorizace (MAC) přiděluje uživatel̊um př́ıstupovou úroveň a objekt̊um bezpečnostńı tř́ıdy. Systém

pak obsahuje pravidla př́ıstupu pro dvojice tř́ıda-úroveň.

Deklarativńı nepovinná autorizace přiděluje privilegia pro jistou akci na daném objektu (SELECT na tabulce

X). Lze použ́ıt i role, d̊uležitá je možnost revokace privilegíı.

Programová nepovinná autorizace je pokročilé nastaveńı privilegíı, lze je omezit na pohled, synonyma, skrýt

logickou strukturu DB (vytvoř́ı se pohled a pouze ten se zpř́ıstupńı; zpř́ıstupńı se jen synonymuma t́ım se

skryje struktura). Je možné použ́ıt databázové procedury, na ně stač́ı privilegium EXECUTE, neńı třeba

př́ıstup k dat̊um.
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