1 Zaklady

Nesndsim teoretizovdni o programovdni, takZe mozZnd proto, ale zdd se mi, Ze v predmétu vyucoval néco moc
podrobné, takie tady budou jen informace, které se budu ucit na zkousku (nejde si pamatovat vsechno, tak

proc bych to sem psal).

Softwarové inzenyrstvi je oblast pocitacové védy, kterda se zabyva vytvarenim softwarovych systému, které

museji tvofit tymy. Velmi se lisi od klasického inzenyrstvi.

Softwarovy systém je systém softwarovych komponent (propojend kolekce). Je sou¢dsti informaéniho systému

(ten obsahuje i papirovéni).
Software je modelem reality, vyvoj SW systému je tedy hlavné modelovani.

Softwarovy projekt je planovand ¢innost k dodani SW produktu nebo sluzeb.

2 Zivotni cyklus vyvoje software

Zivotni cyklus vyvoje software je model procesu tvorby SW systému, definuje postup ve fazich:

1. Phasing-in — postupné zavadéni produktu (do doby nasazeni)

2. Phasing-out — postupné vyfazovani produktu (od doby nasazeni)
Faze zivotniho cyklu vyvoje software:

1. Analgza poZadavku

2. Ndvrh systému

3. Implementace

4. Integrace a nasazeni

5. Provoz a udrzba

X Owvérovdni spravnosti a testovdni — je v kazdé Césti

Ovéreni spravnosti software:

1. Validace — ovéieni splnéni funkénich pozadavku
2. Verifikace — ovéfeni dodrzeni specifikace

3. Testovdani — nalezeni chyb
4

. Ladéni — odstranéni chyb
Typy testovani:

1. Shora dolii — uziti stubs (ndhrazky podprogramu)

2. Zdola nahoru — uziti drivers (prdce navic, nadfazené prvky)

1. Black box — ze specifikace, test funkénosti

2. White bor — z implementace, test kédu

Udrzba kédu



1. Opravnd — odstranéni chyb
2. Adaptivni — prizpusobeni zménam prostiedi
3. VylepSovaci — rozvoj, nové funkce

Model Vodopad:

e Nejstarsi, zavedl systemati¢nost.
e Faze muze zacit az po skonceni predchozi.
e Plna dokumentace faze.

e 7pétnou vazbou lze promitnout zmény zpét.
Model Vylepseny vodopad:

e Féze tésnéji spojeny (prekryty) — flexibilnéjsi.

e Zavedeny prototypy jako ukazky (zahodit, nebo dal rozvijet).
Nevyhody vodopadii: nelze paralelizovat, mald zpétnd vazba, pldnovani prostifedki je na pocatku (nepfesné).
Model Iterativniho cyklu s prirustky:

e Rozklad4 proces na iterace, kazda predkladéd prototyp.
e Iterace priddvaji prirustek (nové funkee).
o Kratké iterace vedou k lepsi kontrole a planovani.
e Vétsinou nékolik vodopadu v iteracich.
Spiralovy model:

e Iterace délena na 4 kvadranty.
e Plianovani, odhad rizik, inzenyrstvi, hodnoceni.

e V ¢asti inzenyrstvi je vodopad, jinde je moznost zastavit praci, pokud je $patnd/nevyhodna.

MDA (Model Driven Architecture) vyuziva specifikaci, kterou pomoci CASE néstroju pievede na implementaci.

Ne vse lze takto provést, zatim v pocatku, pouziva ¢asto UML.

Agilni programovani je moderni pfistup k rychlému vyvoji, vyvoj ve dvojicich, spoletny kéd, uprednostnuje se

implementace pfed dokumentaci apod.

3 Modelovani struktury v UML 2.0

Diagram t¥id vizualizuje tiidy, rozhrani a vztahy mezi nimi. Asocia¢ni tiida je pro vztah N:N.



Diagram objektu ukazuje objekty a jejich vztahy v jistém ¢asovém okamziku (snapshot). V obrézku je i od-

povidajici diagram t¥id.
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Diagram balickt modeluje balicky — logické seskupeni prvku modelu, dobré ke strukturovéni.

Diagram komponent ukazuje zavislosti mezi SW komponentami a jejich implementaci.
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Diagram slozené struktury ukazuje propojené prvky systému za béhu, které spolupracuji k dosazeni cile.

Zachycuje statickou strukturu beze zprav.
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Diagram nasazeni ukazuje nasazeni komponent na fyzickou architekturu a prostiedi (HW a SW).
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4 Modelovani chovani v UML 2.0

Diagram pfipadi pouziti specifikuje funkénost systému. <<include>> iikd, ze funkce je zahrnuta v jiné,

<<extend>> iikd, ze muze byt pouzita v jiné. Soucasti diagramu je také textova specifikace pripadu.
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Diagramy interakce jsou obecny nazev pro dalsi techniky navrhu chovani, modeluje interakce tiid.

Diagram sekvence obsahuje ucastniky, jejich ¢dru zivota (Cas) a dobu, kdy jsou aktivni. Ukazuje preddvéni fizen{

zpravami (synchronni i asynchronni), alternativni tok pomoci bloku alt.
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Diagram komunikace je podobny sekvenénimu, ale bez druhé dimenze, ukazuje statické vazby, které se vyuziji

pfi komunikaci.
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Piehledovy diagram interakce specialni forma diagramu aktivity, interakce a jejich vyskyt.
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Diagram ¢asovani je v UMLv2, diagram zmén v case.
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Diagram stavového automatu obsahuje stavy a prechody, které jsou spojeny s akci/podminkou.
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Diagram aktivity vychazi z Petriho siti{, modeluje aktivitu, prostfedky i pro paralelni aktivity. Mtze obsahovat

oddily (aktivita v Praze, Brné, ...), fidic{ uzly (podminka, cyklus, fork, join).
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5 Uvod do planovani a sledovani projektu, fizeni projektu
Projekt je casové ohranic¢end aktivita k dosazeni cile.

Rizeni projektu zahrnuje strategii a planovani, zékladem plénovani je trojimperativ kdy, co, za kolik, tedy cas,

kvalita a naklady.
WBS (Work Breakdown Structure) je ¢lenéni prace na ¢dsti a milniky.
Milnik je kontrolni bod, vyznamnd udalost o nulovém ¢asovém trvani.
Faze je ohranic¢end Casova ¢ast projektu.
Etapa je skupina fazi.
Zdroje zahrnuji pracovniky, vybaveni a materidl.

1. Pracovni — znovupouzitelné, maji dostupnost a vytizeni (lidé, stroje)

2. Materidlové — spotfebovavaji se
Planovani:

e Rozdéleni ¢innosti idedlné po 14ti dnech.

Cil je pohyblivy, podminky se neustdle méni.

Nejrizikovéjsi jsou lidské zdroje.

Kritickd cesta je sekvence ukolu, které pti pozdrzeni pozdrzi cely projekt.

Kriticky ukol je kol na kritické cesté, ma vyssi prioritu.



e Mezi tikoly jsou zavislosti a hierarchie.
o Ganntuv diagram je hlavnim prostiedkem vizualizace planovéni.

Planovani Fizené usilim pridéluje tkoly zdrojum a to tak, aby maximalizoval vyuziti zdroje (jeho usili). Je-li

vyuzit malo, dostane dalsi tikol, je-li vyuzit moc, ptidéli se dalsi zdroj.

Planovani rozpocu projektu se snazi odhadnout cenu projektu predem. Nékteré metody jsou presnéjsi, jiné

“evs

e Ezxpertni odhad — zalozen na zkuSenostech, vice expertu zlepsuje, tak kvalitni jako expert, pro vétsi

projekty nepouzitelné, jinak pomérné kvalitni
e Analogie — podle jiného projektu, ale je tfeba mit podrobna data (problém)
e Rizeno pldnem — sumarizace cen za jednotlivé tikoly
e Algoritmus — specializované modely pro vypocty cen

FPA (Function Point Analysis) odhaduje rozpocet z funkénich bodu (vyjadiuji préci za iseky v ¢lovékohodindch)

plus opravné faktory.

COCOMO (Counstructive Cost Model) odhaduje rozpocet z poctu fadku kédu, presnost se hodné 1is{ na dobé
pouziti (0.25 — 4 krat), program Costar.

Ostatni algoritmy:

e Pricing to win — cena je takova, kolik je zédkaznik ochoten dat, zbytek ve sluzbéch.
e Karnerova metoda — pocita se z pohledu zdkaznika pomoci UC diagramu.

Sledovani priubéhu projektu vyuziva prostiedky planovani, ale pravidelné kontroluje jejich dosazeni nebo rozdil

skutecnosti a planu.
Rizeni lidskych zdroju se stard o organizaci lidi, ndbor novych pracovniku, rozvoj tymu a motivaci.
Motivace:

e Motiv — vnitini impuls
e Motivace — snaha ukojit potfebu, ovlivnéna motivy a podnéty
e Stimulace — snaha upravit silu motivu

e Maslowova motivacni teorie — hierarchie potieb (od jidla po obdiv), nizsi se museji uspokojit aby byla

touha po vyssich.

e Duvoufaktorovd teorie — satisfaktory (vnéjsi) a motivatory (vnitn{), ke spokojenosti staci satisfaktory, ale

k motivaci i motivatory.

e Vroomova expektancni teorie — ¢lovék musi vérit, ze prace prinese vysledek, ktery bude odménén a o tu

odménu musi stat.
e Teorie 17 faktori — existen¢ni, vztahové, rustové.

komunikace mezidroviova (3éf a zaméstananec), potiebnd pii feseni konfliktu.



Rizeni rizik se snazi nalézt, analyzovat a reagovat na rizika. Snaha maximalizovat pozitivni vysledek situace a

minimalizovat dopad negativniho. Tvoii se protirizikova opatfeni a operativné se ridi.
Protirizikova opatieni:
e Predchdzeni — eliminace pfi¢in
e Zmirnovdni — snizeni dopadu nebo pravdépodobnosti
o Aktivni prijeti — plan oSetfeni nasledku
e Pasivni prijeti — smifeni se s nasledky
Rizeni kvality musi byt v kazdé fazi projektu a oddélené (vlastn{ plan a rozpocet). Snaha standardizovat.

CMM (Capability Maturity Model) ma pét drovni vyspélosti tvorby software, posledni troven odpovida ISO
9001:2000.

Diagram pfic¢in a nasledka (Ishikawtv) studuje pticiny (bocni ¢ary) problému (pfimd hlavn{ ¢dra), jde déle
delit.

6 Uvod do metodiky Unified process

Unified Process je genericky proces vyvoje SW, adaptuje se pro dané ticely a organizaci (pro firemn{ standardy,

ndstroje, Sablony, databdze apod.).
Zakladni axiomy:

1. Je tizeny pozadavky a riziky.

2. Stavi na robustni architektufe systému.

3. Je iterativni a inkrementélni. Kazd4 iterace zahrnuje vsechny fdze bézného vyvoje (pldnovani, analyza,
konstrukce, integrace, testovéni).

Baseline je vysledek jedné iterace.

Faze vyvoje obsahuje jednu nebo nékolik iteraci (a mezivysledku — baseline). M4 urceny cile a zaméfuje se nebo
zduraznuje nékteré ¢innosti.
1. Zahdjeni — stanoveni proveditelnosti, vytvoreni bussiness ptipadu, zachyceni pozadavku, identifikace rizik

2. Rozpracovdni — spustitelnd verze architektury, zpifesnéni rizik a pozadavku, definice kvality, pldn kon-

strukce a prostiedkt
3. Konstrukce — doladéni pozadavku, implementace
4. Zavedeni — opravy chyb, pfiprava pracovi§té k nasazeni, pfizpusobeni SW a pracovisté, manudly, kon-

zultace

Rational Unified Process je komeréni implementaci obecného Unified Process. Rational Software byl koupen
IBM. Vyuzivd CASE.



7 Podstata a metody urceni pozadavki

Urceni pozadavku je hlavné manazerskd ¢innost pro ziskani specifikace pozadavku na produkt od zdkaznika. Je

potieba hluboké pochopeni pozadavki, jinak nastanou nakladné zmény v budoucnu.
Funkéni pozadavky — co mé systém délat: vstupy, vystupy, nabizené funkee, ...

Nefunkéni pozadavky — jak to méa systém délat: pouzitelnost, znovupouzitelnost, spolehlivost, efektivita, bezpecnost,

podporovatelnost, . . .

Ziskavani pozadavki je proces komunikace mezi analytikem a zdkaznikem, vysledkem je obchodni model pouziti

(upraveny use-case) a diagram t¥id.

Tradi¢ni metody jsou jednodussi, levnéjsi, efektivni pro mensi projekty

Rozhovor se zikaznikem — pozadavky na pouziti

Rozhovor s odbornikem v oblasti — znalost problematiky

Dotazniky — vice casu, méné ostychu, ale klient se nemuze zeptat

e Pozorovani — sledovani procesu, aktivni zapojeni nebo s doprovodem

Studium dokumentu organizace

e Prototypovdni — nejpouzivanéjsi, zakaznik dostane cely systém, ale bez plné funkénosti
e Brainstorming — konference s moderdtorem, vice napadu, odstraiiuje rozpory
e Spolecny vjvoj aplikact (JAD) — moderdtor, pisar, zékaznici a vyvojafi
e Rychly vyvoj aplikaci (RAD) — uptednostiiuje rychlost pied kvalitou
Vyjednavani a validace pozadavkl jsou potieba kvuli nejasnosti nebo neredlnosti pozadavkiu (mohou se

prekryvat, byt v rozporu). Také je potieba eliminovat nepotiebné pozadavky nebo pozadavky mimo oblast.

Vyuziva se matice pozadavku, sestavuje se zebricek priority pozadavku.

Sprava pozadavku se stard o identifikaci, klasifikaci, organizaci a dokumentaci pozadavku. Kazdy pozadavek m&

jednozna¢né ID, vhodné pii pouziti CASE. Pozadavky tvoii hierarchii a je potieba je verzovat.

Obchodni model pozadavkt (BOM) je modelovéni procesu ve firmé, pro kterou se tvoif produkt. Modeluje

pro zakaznika, zjednodusuje, zavadi obchodni slovnicek.

Donénovy model pozadavka (DOM) modeluje oblast (doménu) bussiness procesu, kterého se projekt tyka

piimo. Pouziva konkrétnéjsi diagramy nez BOM a rozsifuje slovnicek.

Obchodni slovniéek ustanovuje pojmy pro obé strany, dulezity pro jednoznac¢nost na obou stranach. Muze byt

postaven na jiném slovnicku, ale je nutné revize. Pfi budovéani se pojmy ptridavaji v kazdé fazi projektu.
Model rozsahu systému je DFD fddu 0, tedy pouze systém a jeho okoli (neni souc¢asti UML).
Obchodni model pouziti je use-case diagram, ale na vysoké urovni abstrakce.

Obchodni diagram tiid je opét vice abstraktni model diagramu t¥id, tfidy zde jsou spiSe vyssi entity, jejichz

atributy nejsou plné dulezité.



Dokument pozadavki je hlavni a zdsadni vystup procesu urcéeni pozadavki. Obsahuje soupis vSech funkénich a
nefunkénich pozadavku, specifikuje cile projektu, rozsah apod. Vétsinou se tvoii na zdkladé standardizované
Sablony (IEEE aj.).

8 Zavislosti vrstev, balickt a trid

SW architektura je zpusob usporddédni SW komponent tak, aby spliiovalo ruzné pozadavky (funkénf a nefunkénf).

Vrstvy SW architektury napomdéhaji lepsi pochopitelnosti systému, piehlednosti a udrzovatelnosti. Dovoluji

piimou komunikaci pouze v rdmci vrstvy, vynucuji viditelné zavislosti.

Zavislost entity A na entité B znamend, Ze zména v B muze vynutit zmény v A. Ve spravné architekture by

nemély byt zavislosti mezi vrstvami a cyklické zdvislosti.

Balicek (dle UML) je seskupeni elementu modelu pod jednim jménem. Muze obsahovat jiné balicky, ¢lenové pod

néj spadaji (odebranim balicku se odeberou i ¢lenové). Miize importovat ostatni entity.

Odstranéni cyklické zavislosti mezi balicky A a B se provadi ptidanim specidlniho balicku A2, ktery obsahuje
prvky A takové, Ze je na nich B zdvislé. Na novém balicku A2 je pak zavislé A i B. Odstranil se tak jeden

smeér zavislosti, druhy zustavd nezménén.

Zavislost vrstev by méla byt smérem od vyssi k nizsi. Nizs{ vrstvy by mély byt stabilni (neménit se piilis v

Case).

Zavislost t¥id je hlubsiho rdzu, tiida vétsinou zdvisi na tiidé v jiném balicku nebo vrstvé a tim zeslozifuje

zévislosti balicku a vrstev.
Zavislost metod vznikd volanim v kédu.

Odstranéni cyklickych zavislosti t¥id pracuje na principu vytvofeni nového rozhrani, na které se zavislost

preda (tzv. Presenter). Je také mozné vytvorit rozhrani pro sniZeni poctu zavislosti.

9 Vrstvy a architektonické ramce (MVC, PCMEF)

MVC (Model-View-Controller) je model architektury, ktera rozdéluje systém na tii ¢asti (M V a C).

e Model reprezentuje data
e View reprezentuje zpusob zobrazeni dat

e (Controller reprezentuje komunikaci v systému

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

turu a vyvojar vSéechny komponenty musi ptifadit nékteré z nich.

e Presentation — Ul, interakce s uzivatelem

Control — zpracovani zadosti, vnitini komunikace

Mediator — prostfednik mezi DB a paméti (programem)

Entity — sprava objektu v paméti

Foundation — zdkladni komunikace s DB (dotazy apod.)

10



Principy PCMEF:

[u—y

. Princip zavislosti smérem dolu
Princip sdélovani smérem nahoru
Princip komunikace sousedt
Princip seznamovaciho baliku
Princip explicitnich asociaci

Princip eliminace cykla

NS ok W

PRincip pojmenovani ti{d (P,C,M,E,F)

10 Servisné-orientovana architektura

SoA (Service-oriented Architecture) je jistym stylem vytvafeni informa¢nich systému, ktey reflektuje bussiness
proces. Model je zalozen na komunikaci mezi poskytovatelem sluzeb a spotfebitelem sluzeb, byva rozsiteno o

registr sluzeb (podle néj si spotiebitel sluzby vyhledd).

Struktura SoA je mnohovrstevnata:

Vrstva
byznys proces byznys proces{i

v \ Vrstva sluZeb
O

sluzba

sseubaju)

JUBACIOY UO W }S0U3dZa] ‘SOD

o= 1o

T
komponenta

Vrstva komponent

Spoluprace mezi sluzbami — sluzby nekomunikuji pouze se spotiebitelem, ale i mezi sebou:
e Kooperace — sluzba vyuzivéa prostiedky jiné sluzby
e Agregace — sluzba tvofend pouze jinymi sluzbami (spojeni), sjednoceni vysledku
e Choreografie — spolupréce sluzeb napfi¢ organizacemi

Vlastnosti SoA: volné propojeni, nezavislost sluzeb, abstrakce, znovupouzitelnost, bezestavovost, nezavislost na

platformé

SoA vs. Klient-Server — nesouviseji, SoA je plné distribuovand, spottebitel je také sluzba (druhé strany), K-S

jsou jednostranné a propojené dvé entity.

SOAD - Servisné orientovand analyza a navrh je modernim postupem navrhu systému, kombinuje OO,

ramce pro podnikovou architekturu a bussiness process modelling.
Webové sluzby jsou redlnou implementaci SoA, zalozeny na XML, SOAP, UDDI a WSDL.

WSDL (Web Services Description Language) — W3C standard pro popis webovych sluzeb

11



SOAP (Simple Object Access Protocol) — W3C standard pro komunikaci mezi sluzbami a mezi poskytova-
telem a spotfebitelem

UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) — adresdfové sluzba, bez standardu, uz nemd
vefejné pristupné rejstiiky

11 Uvod do ramci pro webové aplikace

Ramce pro webové aplikace jsou prostiedky (knihovny a ndstroje) pro vyvoj webovych aplikaci a sluzeb.

Microsoft .NET Framework SDK — integrace do VS, Compact framework pro mobiln{ aplikace, podpora Office,
sluzby implementovany pomoci ASP.NET

Sun Java EE vyuzivd HTTP servlety (na strané serveru prevezmou pozadavky v HTTP) a data predévé objektum
implementujicim sluzbu. Podpora XMP, SOAP, RPC.

JAX-WS (Java API for XML Web Services) poskytuje prostredky pro realizaci XML sluzeb (prenos XML zprav

SOAP pomoci HTTP). Sluzby poskytovatele jsou zapsdny jako Java t¥idy, WSDL popis se generuje z rozhrani.

12 Navrh trid a interakci, GRASP

Navrh tiid je proces, ktery zajistuje, ze tiidy poskytuji chovdni zddané v use-case diagramu a odpovidaji

navrhovym ramcim. Zahrnuje také navrh rozhrani a je neoddélitelny od navrhu interakei.

Navrh interakeci rozsifuje navrh tiid o detaily jako jsou operace a metody, pridava sekvenéni a komunikaéni
diagramy.

Instanciace tiid se zabyva otazkou, kdo vola konstruktor. Nékteré jsou vytvoreny pii spuSténi, nekteré maji

znamého puvodce pii prekladu, ale nékdy je tato vazba dynamicka. Existuji pak instancia¢ni diagramy.

- <<instantiate>>
I
1
<<in‘Ftantiate>>
|
EEmployee 1
|
L ) <<instantiate>>
<<instantiate >> F
EComact | _ ngtartiatens_| MBroker [<IS@M>> [ FGomection |
] ] ]
<<instantiate>> <<instantiate >> . .
<<instantiate >>
EOutMessage :
—— ‘ FReader | | FWriter ‘
1 I | [ |

Interakce jsou realizovany jako sekvence zprav (synchronnich i asynchronnich) mezi zivotnimi ¢arami (lifelines).

GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns) je princip pfifazeni zodpovédnosti tfiddm a
objektum podle vzoru:

e Information FExpert — centrdlni prvek, ktery mé dulezité informace a proto i zodpovédnost

e Creator — tiida, kterd zaklada objekty jiné t¥idy; duvod: obsahuje/agreguje/¢asto pouziva danou tiidu
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e Controller — prvek, ktery t{d{ systémové udalosti (neni v UI)

e Low Coupling — pridélovat zodpovédnost tak, aby bylo co nejméné zavislosti

e High Cohesion — udrzovat kohezi (soustiedén{ zdvislost{ na jednom misté)

e Polymorphism — je-li chovani zavislé na typu, zodpovédnost dat polymorfnim operacim

e Pure Fabrication — specidlni tiida, kterd se pouzije pro dodrzeni vyse uvedenych pravidel (pokud nejde

aplikovat na existujici t¥idy)
e Indirection — ttida, ktera déla prostfednika a zamezuje pifimému propojeni

e Protected Variations — zabraneni Siteni zmén, napf. pomoci rozhrani

13 Navrhové vzory

Néavrhové vzory jsou osvédéend feSeni typickych OO problému. Jsou popsany a katalogizovdany pro snadné

pouziti.
Adapter (také Wrapper) obaluje rozhrani t¥idy tak, aby ji bylo mozné pouzit s jinym rozhranim.
Abstraktni tovarna je centralni objekt pro vytvareni novych objektu.
Singleton — tiida muze mit jedinou instanci. Pak je mozné mit pevny bod pfistupu k objektu.

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

jektu.
Fasada poskytuje jediné rozhrani pro cely subsystém (nékolik t¥{d s rozhranimi).

Retéz zodpovédnosti zahrnuje pitkazové objekty a zpracovéavaci objekty, zapojené za sebou (analogie zietézenych

procesori).

14 Refaktorizace

Refaktorizace je zména zdrojovych kédu tak, ze se nezméni chovani systému, ale pouze jeho vnitini struktura.

Prinosy: Vycisténi kédu od docasnych nebo starych konstrukei. ZlepSeni designu nebo postupu, optimalizace.

Prejmenovani pro vhodnéjsi pochopeni.

Hlavni oblasti

Duplicitni kéd

Dlouhé metody

Velké tiidy

e Piilis mnoho parametru

Odstranéni zavislosti pro zmény (shotgun surgery)

Data, kterd jsou pouzivana na mnoha mistech a méla by byt objektem

Feature envy — ¢teni dat z mnoha jinych objektu k vlastnimu vypoctu

Metody refaktoringu:
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e Extract class rozdéluje velkou tiidu na nékolik mensich, puvodni t¥ida je pak volé.
e Extract interface tvori vice rozhrani pro jednu tfidu namisto jednoho velkého.

e Subsume method eliminuje metodu jejim zaclenénim do jiné, vhodné pro duplicitni vyskyty kédu.

15 Zajisténi bezpecnosti dat
Nepovinnd autorizace (DAC) spociva v pridéleni privilegii uzivatelum, ti tak ziskaji pFistup k danym prostiedkum.

Autorizace pomoci roli (RBAC) je DAC, kde se privilegia ptidéluji rolim a ty pak uzivatelim, jde pouze o

vrstvu, kterd usnadnuje spravu a zvysuje prehlednost.

Povinna autorizace (MAC) pridéluje uzivatelim pfistupovou turoven a objektim bezpecnostni tiidy. Systém

pak obsahuje pravidla pristupu pro dvojice tiida-iuroven.

Deklarativni nepovinnd autorizace pridéluje privilegia pro jistou akci na daném objektu (SELECT na tabulce

X). Lze pouzit i role, dulezitd je moznost revokace privilegii.

Programova nepovinna autorizace je pokrocilé nastaveni privilegii, 1ze je omezit na pohled, synonyma, skryt
logickou strukturu DB (vytvoii se pohled a pouze ten se zpiistupni; zpfistupni se jen synonymuma tim se
skryje struktura). Je mozné pouzit databdzové procedury, na né staci privilegium EXECUTE, neni tieba

pristup k datum.
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