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Informacni system

* Informacni system je propojeni informacnich technologii a
lidskych aktivit smerujici k zajisteni podpory procesu v
organizaci.

* V SirSim slova smyslu se jedna o interakci mezi lidmi, procesy a
daty. Informacni system je urcen ke zpracovani (ziskdavani,
prenos, ulozeni, vyhledavani, manipulace, zobrazeni) informaci.



Formalizovany x pocitacovy IS

* Ne formalizace ve smyslu matematika...

* S informacemi se da pracovat na neformalni bazi (zejmeéna
chybi preddefinovana a zavazna forma prace s informacemi).

* Pocitacove informacni systemy poskytuji podporu pro zvyseni
efektivity prace s informacemi (...jak kdy ©).



Kdy to zacalo (a kdy to skonci

* Mzdy
* Vysoké naklady na lidskou praci
* Chybovost

» Aukdni servery, internetove obchody,...
* Efektivita, rychlost, vzdalenost, ...

* Nikdy to neskonci? Proc by melo?



Klasifikace

* Napr. ruzne typy agend
 Ekonomicka
e Personalni
» Skladova

* Dokumentova (napt. spisova sluzba)
* Studentska ©

* ERP, CRM, Project management, Supply chain management



Domena informaéniho systému

* Doménou budeme rozumeét skupinu souvisejicich ,, veci” z
pohledu zakaznika ci uzivatele.

* Do domeny patfi data, procesy, uzivatele apod., ktere jsou
charakterizovany specifickymi pojmy.

* Pouzivanim techto pojmu urcujeme, v jake domene se
pohybujeme (napt. vdomeéne bankovnictvi pouzivame pojmy
jako ucet, transakce apod.).



Klicove otazky spojené s domeénou...

CO? Jde o informace ve smyslu dat.

JAK? Jde o procesy provadéne s informacemi.

KDE? Na jakych mistech se pracuje s informacemi.

KDO? Kdo, v jakeé roli a v jakém kontextu pracuje s informacemi.

KDY? Kdy, s jakymi udalostmi a na zakladé jakych impulzt se s informacemi pracuje

PROC? Jde o cile a pravidla, jak téchto cilti dosahnout.



Od obecneho ke specifickemu

* Ramec, rozsah, vize (strategické rozhodnuti, vizionar, stratég)

Byznys model (osoba odpovédna za proces, vlastnik)

Systémovy model (architekt, navrhar)

Technologicky model (navrhar, technolog)

Detailni reprezentace (specialista, programator)

Provoz (vyclenény pracovnik, spravce, uzivatel)
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Jednoduseji

Objective/Scope
(contextual)
Role: Planner

Enterprise Model
(conceptual)
Role: Owner

System Model
(logical)
Role:Designer

Technology Model
(physical)
Role:Builder

Detailed Reprentation
(out of context)
Role: Programmer

Functioning
Enterprise
Role: User
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Zivotni cyklus

* Vize

* Analyza

* Logicky navrh

* Technologicky navrh
* Vyvoj

* Nasazeni a provoz



Architektura

* Zikladni organizace softwaroveho systému zahrnujici jeho komponenty, jejich vzajemné vztahy a
vztahy s okolim systému, principy navrhu takového systému a jeho vyvoje

« ISO/IEC/IEEE 42010:2011 ,, Systems and software engineering — Architecture description “

* Architektura informacniho systému lezi na vyssi tirovni abstrakce tak, Ze zahrnuje
 pohled na aplikacni doménu (4. ,,pohled zakaznika®),

+ pohled vyvojare na globalni strukturu systému a chovani jeho casti, jejich propojeni a
synchronizace,

 pohled na pristup k dattim a toky dat v systému,

* tyzické rozmisténi komponent a dalsi.



Pravidla a principy

 Softwarova architektura predstavuje predevsim strukturu softwarového systému a pravidla
jejiho vyvoje.

* statickd architektura — umoznuje zachytit pouze pevnou strukturu
softwarového systému bez moznosti zmen, struktura systemu je dana pri
navrhu a neménna za behu systému

* dynamicka architektura — oproti staticke architekture navic podporuje vznik a
zanik komponent a vazeb za béhu systemu podle pravidel urcenych pfi
navrhu, struktura systemu se dynamicky meéni

* mobilni architektura — rozsiruje dynamickou architekturu o mobilni prvky, kdy
se komponenty a vazby presouvaji za behu systemu podle stavu vypoctu



Stav struktury systemu

» Komponenty — casti dekomponovaneho systému s danym
rozhranim.

* Konektory — komunikacni kanaly pro propojeni komponent s
danym rozhranim.

* Konfigurace — konkrétni zptisob vzajemneho propojenti
komponent pomoci konektort.



Komponenta

Softwarova komponenta %e softwarovy balik, sluzba nebo obecne
glodul zajistujici urcitou tunkcnost, a‘tedy zapouzdrujici funkce a
ata.
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Architektura x Navrh

 ARCHITEKTURA se zabﬁvé predevsim technickymi (jinymi nez
funkcnimi) a castecne funkcnimi pozadavky, zatimco NAVRH
vychazi z Cisté funkcnich pozadavku.

* Proces definice ARCHITEKTURY vyuziva zkuSenosti, heuristiky a
postupna upresneni a zlepseni. VyZaduje vysokou miru abstrakce
pro NAVRH rozdeéleni logiky systemu do samostatne fungujicich
casti (s presnée definovanymi kompetencemi).

* Délat oboji spravné znamena mit zkusenost a schopnost oddélovat
podstatné od nepodstatneho. Neda se jednoduse naucit ze sebelepsi

prirucky ®



Jak postupovat?

* Dekompozice

* Identifikace systéemovych pozadavku

* Dekompozice systému do komponent

* Pridéleni pozadavki k jednotlivym komponentam
* Ovéreni, ze vsechny pozadavky byly pridéleny

* [Standard Systems and software engineering — Software life cycle processes
ISO/IEC/IEEE 12207:2017]



Navrh x Nasazeni

- NAVRH (design) popisuje systém rozdéleny do logickych &asti,
tedy JAK funguje a s CIM pracuje (tridy, tabulky, komponenty,
sluzby a vztahy mezi nimi).

» NASAZENI (deployment) popisuje KDE systém bézi (na jakém
HW, SW platforme,...).



Tt1 klicove kompetence

« Komunikace s uzivatelem (prezentace informaci, predani
pozadavku)

» Zpracovani informaci a jejich (docasne) uchovani.
* Trvalé uchovani informaci (dat).

« => Tr1ivrstva architektura

V Sirsim slova smyslu se jedna o interakci mezi lidmi, procesy a daty. Informacni systém je
urcen ke zpracovani (ziskdvani, prenos, ulozeni, vyhledavani, manipulace, zobrazeni) intformaci.



Zadani a vize

* Zadani vyjadfeno nazvem (popisujicim domenu IS).
* Odpovedi na 6 klicovych otazek.
* Minimalni, ale tplny rozsah.

* Text pochopitelny obema stranam (zakaznik a resitel).



Ukoly na cviceni

* Seznam funkc¢nich pozadavku jako sada use-case — diskuze.

* Navrhnete dve tridy s asociaci pro semestralni tlohu a
pripravte jednoduchou implementaci od rozhrani po ulozena
data.



Kontrolni otazky 1/2

1.

Popiste, co se rozumi pojmem informacni systém, co resi a uvedte priklady.
Popiste, co se rozumi pojmem doména informacniho systému a uvedte priklady.

Na jaké otazky si musime odpovedét pri realizaci informacniho systemu? Uvedte =
priklady odpovédi na jednotlive otazKy v kontextu nejakého konkrétniho informacniho
systemu.

Z 1@k}¥?ch pohledti (miry abstrakce) se muZeme divat na informacni systém? A v jakych
rolich’

Co se rozumi architekturou informacniho systému a co zahrnuje?

Jake jsou rozdily mezi statickou, dynamickou a mobilni architekturou informacniho
systemu? Uvedte priklady.



Kontrolni otazky 2/2

7. Co obsahuje struktura kazdého informacniho systému? Uvedte priklady.

8. Popiste, co se rozumi pojmem komponenta informacniho systemu.
Uvedte priklady.

9. Jaky je rozdil mezi architekturou a navrhem informacniho sytému?

10. Jak se spravne posjcupq)je pri stanoveni architektury a navrhu
informacniho systemu?

11. Které kompetence obsahuje informacni system? Uvedte priklady techto
kompetendi.



K predtent...

* Martin Fowler. Patterns of Enterprise Application Architecture.
Addison-Wesley Professional, 2003 [1-13].
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