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1. Uvod

Projektovanje softvera je daleko osetljivija i vaznija aktivnost u Zzivotnom ciklusu
softvera od same izrade softvera. Objektno orijentisani pristup, koji je prikazan u ovom
radu uvodi koncepte koji olakSavaju modelovanje realnog sveta i omogucavaju ponovnu
upotrebu koda, ali samo pod uslovom da je softverski sistem dobro isprojektovan.
Dobar projekat softvera znaci ne samo u potpunosti zadovoljenje trenutnih zahteva nego
1 sposobnost softvera da se lako prilagodi novim budu¢im zahtevima korisnika. Zato su
fleksibilnost i lako¢a odrzavanja softvera jedan od klju¢nih principa kojima se tezi u
objektno orijentisanom programiranju.



2. Metodologije

Osamdesetih godina programeri su poceli sa opisivanjem kontrolisanog procesa razvoja
softvera, od opisa zadatka do odrzavanja gotovog proizvoda. Ovo je dovelo do
stvaranja strukturne metodologije kao Sto je SSADM (Strukturna Sistem Analiza 1
Dizajn Metod). Metodologija predstavlja opis koraka kroz koje razvojni tim treba da
prode, a u cilju stvaranja visoko-kvalitetnog sistema [2].

Devedesetih godina, objektno orijentisano programiranje preuzima dominaciju i
projektanti po€inju da rade na Objektno-Orijentisanim Metodologijama,
prijem¢ivijim objektno -orijentisanom programerskom stilu. Rane OOM ukljucuju
Booch metod [Booch 93], Objectory metod [Jacobson 92] i OMT [Rumbaugh 91],
nastaje i Rational Unified Process kao i metodologija koja sve vise dobija na
popularnosti eXtreme Programming [3] .

Metodologija je sistematski na¢in rada. Ona je ponavljajuci (repeticioni) proces koji
omogucava postupak pracenja razvoja softvera od njegove najranije faze do odrzavanja
instaliranog sistema. Metodologija specificira ocekivani proizvod prate¢i njegov proces
(kao i formu datog proizvoda).
Iako je vec¢ina metodologija dizajnirana da izade na kraj sa timovima projektanata koji
proizvode veliku koli¢inu softvera, razumevanje osnova dobre metodologije je veoma
bitno i za projektante koji rade na malim projektima. Razlog za to je :
* Metodologija pomaze pri nametanju discipline prilikom kodiranja.
* ProlaZzenjem kroz osnovne metodoloske korake povecava naSe razumevanje
problema, poboljSavajuci kvalitet naSeg reSenja.
* Omogucéava nam uocavanje konceptualnih i prakti¢nih gresaka pre nego Sto ih
unesemo u izvorni kod.
» Na svakom nivou metodologija specifikuje nas slede¢i korak.
= Metodologija nam pomaze da proizvedemo prosiriv kod ( koji se lako menja ),
kod koji se moZe koristiti za reSenje i drugih problema i koji je lak$i za
pronalaZenje greSaka (jer je dobro dokumentovan).

Veliki razvojni projekti su takode na dobiti:

= Dokumentacija: Metodologija obuhvata postupak dokumentovanja svake faze
razvojnog truda, tako da za zavrSeni sistem nije nepristupa¢no monolitan.

= Smanjenje vremena pristupa: PoSto su poslovni tokovi, aktivnosti, uloge i
¢ekanje resursa.

= Povecava se Sansa za isporukom na vreme i bez probijanja budzeta.

= Princip ponovljivosti: PoSto imamo dobro definisane aktivnosti, slicni projekti bi
trebalo da se isporucuju sa slicnim vremenskim rokom i sa slicnim cenama. Ako
proizvodimo sli¢ne sisteme iznova za razliCite kupce mozemo teziti ka
metodologiji koja ¢e se koncetrisati na jedinstvene aspekte poslednjeg projekta
eventualno mozemo automazizovati delove projekta i prodavati ih drugim
proizvodnim timovima.



Dobra metodologija je sa¢injena od :

Planiranje: Odluka o tome §ta treba da se uradi.

Spiskovi: Mapiranje stvari koje treba uciniti.

Sredstva: Proracunavanje ljudskih, softverskih, hardverskih 1 ostalih
potrebnih resursa.

Poslovni tokovi: Dizajniranje arhitekture sistema, modeliranje domena
problema 1 planiranje projektantskog truda.

Aktivnosti: Individualni zadaci sa poslovnim tokovima, kao §to je testiranje
komponenata, crtanje dijagrama klasa ili detaljnog use case dijagrama, ...
Uloge: Odigrane u okviru metodologije (projektant, tester ili prodavac).
Edukovanje: Odluka na koji nacin trenirati osoblje, ukoliko je nephodno, da
bi odigrali svoje uloge; odluka na koji nacin ¢e krajnji korisnici nauciti da
koriste sistem.



2.1. SSADM' — Strukturna Sistem Analiza i Dizajn Metod:

1. Analiza sistema
Poznata i kao ..Studija izvodljivosti. Koristi Dijagram Toka Podataka za opis
rada sistema i vizualizaciju poznatih problema.
Obuhvata sledece korake:

a. Razvoj Business Activity Model-a. Poslovni dogadaji i pravila se
istrazuju kao ulaz u specifikaciju novog automatizovanog sistema.

b. PronalaZenje (Ispitivanje) i definisanje zahteva. Identifikuju se
problemi u vezi sa okruzenjem koji ¢e biti reSeni od strane novog
sistema.

c. Ispitivanje procesiranja. Istrazuju se tokovi informacija u saradnji sa
postoje¢im uslugama i opisuju u formi Modela Toka Podataka. U datom
stadijumu MTP predstavlja tekuce servise (usluge) sa svim nedostacima.

d. Ispitivanje tekuéih podataka. U ovom koraku se identifikuje i opisuje
struktura podataka sistema nezavisno od nacina trenutnog skladistenja i
organizovanja podataka.Ovaj korak rezultira kreiranjem modela
podataka koji podrzava tekuce servise (usluge).

e. lIzvodenje logickog pogleda tekuceg servisa. Razvija se logicki pogled
na dati sistem kako bi se omogucilo razumevanje problema tekuceg
sistema.

2. Opis poslovne specifikacije
Poznata i kao logicka etapa specifikacije sistema. Sastoji se iz dva dela. Prvi deo
je istrazivanje postojeéeg okruzZenja i obuhvata identifikovanje zahteva
sistema 1 modelovanje poslovnog okruzenja. Modelovanje €ini kreiranje DTP i
Logicke Strukture Podataka za procese i strukture podataka koji su deo sistema.
Drugi deo se sastoji u odabiru i izgradnji jedne od 6 Poslovnih Opcija
Sistema (Business Systems Options). Slede¢i koraci su deo etape:
a. Definisanje BSO. Identifikuje se broj moguéih reSanja sistema koji
udovoljavaju definisanim zahtevima od kojih ¢e korisnik naciniti odabir.
b. Odabir BSO. Visi se prikazivanje BSO korisnicima 1 zatim korisnik
odabira Zeljenu opciju.

3. Detaljna specifikacija sistema
Poznata kao specifikacija zahteva. Obuhvata sledece korake:

a. Definisanje zahtevanog procesiranja sistema. Ovaj korak tezi ka
prilagodavanju zahteva kako bi reflektovali odabran BSO , opisali
zahtevani sistem u pogledu tokova podataka sistema, i definisali
korisnicke uloge novog sistema.

b. Razvoj modela podataka. Ovaj korak se odvija paralelno sa
prethodnim. Logic¢ki model podataka datog okruzenja se prosiruje kako
bi podrzao sva procesiranja u odabrana u BSO.

c. Izvodenje funkcija sistema. Za vreme paralelnog definisanja podataka i
procesa, dodatni dogadaji su identifikovani, Sto je dovelo do azuriranja
postojecih i definisanja novih funkcija.

Definicija metode SSADM preuzeta sa
http://en.wikipedia.org/wiki/Structured Systems Analysis and Design Methodology
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d. Razvoj specifikacije korisni¢kih poslova. Razvijen je Work Practice
Model kako bi se dokumentovalo razumevanje poslova korisnika u
potpunosti.

e. Poboljsanje modela podataka. PoboljSanje kvaliteta logickog modela
podataka datog sistema primenom relacione analize podataka (poznate i
kao normalizacija)

f. Razvoj prototipa specifikacije. Opisuje odabrane delove sistema u
prilagodljivoj formi demonstracije za korisnika.

g. Razvoj specifikacija obrade (procesiranja).

h. Potvrda sistemskog cilja (pravca sistema)

4. Logicki dizajn podataka
Poznat i kao logicka specifikacija sistema. V1si se odabir opcija koje su tehnicki
naj izvodljivije. Razvojno/implementaciona okruzenja se specificiraju na osnovu
ovog izbora.
Faza je sastavljena iz :

a. Definisanja BSO. U ovom slucaju identifikuju se i definiSu moguci
pristupi fizickoj implementaciji kako bi se wudovoljilo definiciji
funkcija.Takode se vrsi validacija zahteva na nivou servisa za predlozeni
sistem u svetlu tehnickog okruzenja.

b. Odabir BSO. Ovaj korak obuhvata prezentaciju BSO-a korisnicima i
odabir Zeljene opcije.

5. Logicki dizajn procesa
Takode poznat kao logicka specifikacija sistema. Vr$i se azuriranje logickog
dizajna i procesa. Moguca je i specifikacija dijaloga.
Obuhvata :
a. Definisanje korisnic¢kih dijaloga. DefiniSe se struktura svakog dijaloga.
b. Definisanje procesa aZuriranja. Specificira se postupak azuriranja za
svaki dogadaj 1 definiSe obrada greSke za svaki dogadaj.

6. Fizicki dizajn
Cilj ove faze je specifikacija fizickog dizajna podataka i1 procesa, koriS¢enjem
recnika i karakteristika odabranog fizickog okruzenja i inkorporiranih standarda.
Delovi etape:
a. Priprema za fizicki dizajn
= KoriStenje pravila implementacionog okruzenja;
= Pregled preciznih zahteva za logicko i fizicko mapiranje;
= Planski pristup;
b. Kompletiranje specifikacije funkcija
c. Inkrementalno i repetitivno razvijanje dizajna podataka i procesa.



Tri najbitnije tehnike koje se koriste u SSADM su:

1. Logicko modelovanje podataka — identifikacija, dokumentovanje,
modelovanje zahteva sistema koji se dizajnira.

2. Modelovanje toka podataka - identifikacija, dokumentovanje, modelovanje
prenosa podataka u informacionom sistemu.

3. Modelovanje ponasanja entiteta - identifikacija, dokumentovanje,
modelovanje dogadaja koji uticu na svaki entitet i sekvenci u kojima se
,»okidaju* dogadaji.

U prvom prilogu diplomskog rada mozete pogledati seminarski rad iz softverskog
inZenjerstva ,,Informacioni sistem $ahovskog kluba‘? koji je osnova ovog diplomskog
rada 1 koji je realizovan primenom konvencionalnog pristupa gde su modeli:

e Sturkturna sistemska analiza kao funkcionalni model sistema

® Model objekti-veze kao model baze podataka

e Model sloZenog objekta kao modela aplikacija

,gde je primenjen transformacioni zivotni ciklus:
® Analiza sistema (SSA)
Specifikacija sistema (MOV)
Projektovanje (Logicko i fizicko projektovanje baza podataka i programa)
Implementacija (Baza podataka, kodiranje, testiranje)

Na prate¢em CD-u su prilozeni i dijagrami odradeni u PowerDesigneru verzijama 6
(Process Analyst za .pam —dijagrami tokova podataka SSA) 1 10 (Data Arhitekt —
dijagrami logicke i fizicke baze podataka .cdm, .pdm MOV) kao i ostali dijagrami
radeni u Power Designeru 12.

2 Predmetni nastavnik Prof. Dr Dragica Radosav, student Milo§ Kecman; rad realizovan na T.F.“Mihajlo
Pupin® u Zrenjaninu septembra 2006.godine



2.2. Objektno orijentisana metodologija

Globalno govoreci, sve objektno orijentisane metodologije su sli¢ne, imaju slicne faze i
artifakte, ali postoje brojne male razlike.
Namera OOM nije da propisuje pravila: projektanti imaju brojne mogucnosti i slobode
izbora oko koriStenja dijagrama ili nekih drugih artifakta. Medutim, projektni tim mora
izabrati jednu metodologiju i sloZiti se oko artifakta koje ¢e stvarati, pre nego §to pocne
bilo kakvo detaljno planiranje ili popis.
Generalno, svaka metodologija upucuje na:

¢ Filozofiju iza svake faze

¢ Poslovne tokove 1 individualne aktivnosti svake faze

e Artifakte koje treba proizvesti (dijagrami, tekstualni opisi 1 kod)

e Zavisnosti izmedu artifakta

¢ Potrebu za modelovanjem staticke strukture i dinamickog ponaSanja

Staticko modelovanje obuhvata delovanja nad logickim i fizickim delovima sistema i
nacinu na koji ¢e oni biti povezani. Dinami¢ko modelovanje je posveceno izboru nacina
kolaboracije statickih delova. Grubo govoreéi, staticki model opisuje konstrukciju i
inicijalizaciju sistema, dok dinamicki model opisuje kako ¢e se sistem ponaSati za
vreme rada. Uglavnom se proizvede jedan staticki i jedan dinamic¢ki model u toku svake
faze modelovanja.

UML, RUP i XP

Godine 1996, Jacobson 1 Rumbaugh pridruzili su se Rational Corporation (osnovane od
strane Booch-a), 1 razvili set notacija koje su postale poznate kao Unified Modeling
Language® (UML). Neki projektanti svrstavaju UML kao notaciju za brainstorming i
dokumentovanje na visokom nivou, drugi pak svrstavaju UML u slikovni programski
jezik, koji generiSe nov kod iz postojeceg koda.

Cilj jednistvenog jezika modeliranja (UML-a), kako su ga postovali njegovi

autori, je viSestruk:

e da predstavi kompletni sistem (ne samo softverski deo) koris¢enjem
OO koncepata;

e da uspostavi eksplicitnu vezu izmedu koncepata i izvrsnog koda

e da uzme u obzir faktore skaliranja koji su ugradeni u kompleksne i
kriti¢ne sisteme

e da bude sredstvo modeliranja upotrebljivo i za ¢oveka i za masinu

Rational Unified Process je spiralni, iterativni, inkrementalni metod nastao od tvoraca
UML-a. Moze se reci da je to metodologija koja izdvaja najbolje aspekte UML-a.

Jo$ jedna popularna metodologija je eXtreme Programming [Beck 99] smatra se
brzom,efikasnom metodologijom jer dozvoljava i reaguje na promene. XP se odlikuje
dvema osnovnim idejama: par programera i projektovanje navodeno testiranjem.

3 U radu je prikazana UML notacija i njena konkretna implementacija kroz primere nad SPPR Sahovskih
Klubova



Programeri rade, pre svega, na poboljSanju kvalieta softvera i na testiranju ali tako da
test bude napisan i pre samog koda.

UML Standard koji se primenjuje kod objektno orijentisanog pristupa predvida
sledeée poglede na sistem, s tim Sto se u svakom pogledu sistem moze opisati sa
statickog (strukturnog) i dinamickog aspekta:

¢ Pogled slucajeva koris¢enja(Use-case view) - predstavlja skup slucajeva korisc¢enja.
Predstavlja se preko dijagrama slucajeva koris¢enja - staticki aspekt. Dinamicki
aspekt sistema se ovde daje bilo verbalnim opisom slucajeva koris¢enja, ili
formalnim opisom, preko dijagrama interakcije, dijagrama aktivnosti i dijagrama
promene stanja.

¢ Projektni pogled (Design view): Staticki aspekt sistema se ovde prikazuje preko
dijagrama klasa 1 dijagrama objekata, a dinamicki aspekt preko dijagrama
interakcije, dijagrama promene stanja i dijagrama aktivnosti.

¢ Procesni pogled (Process view)- prikazuje "niti upravljanja" i procese preko kojih
se ostvaruje konkurentnost 1 sinhronizacija procesa u sistemu. Preko ovoga pogleda
prvenstveno se analiziraju performanse, skalabilnost i propusnost sistema.
Predstavljaju se sa istom vrstom dijagrama kao 1 projektni pogled, samo se akcenat
stavlja na "aktivne klase"- klase koje reprezentuju procese i niti.

¢ Implementacioni pogled (Implementation view) - prikazuje komponente i
fajlove sa kojima se sistem realizuje. Staticki aspekt se prikazuje dijagramima
komponenti, a za dinamicki se koriste dijagrami interakcije, dijagrami promene
stanja i dijagrami aktivnosti.

¢ Pogled razmestaja (Deployment view) - prikazuje sistemsko- hardversku
topologiju. Prikazuje se distribucija hardverskih komponenti 1 instalacija softverskih
komponenti na njima. Staticki aspekt se opisuje dijagramima razmestaja, a za
dinamicki se ponovo koriste dijagrami interakcije, dijagrami promene stanja 1
dijagrami aktivnosti.



2.3. Klasi¢ne faze u razvoju softvera

Postoje brojne faze koje su zajednicke za razvoj softvera, u zavisnosti od metodologije,
pocevsi od snimanja zahteva pa do odrzavanja. Tradicionalni pristup omogucéava prelaz
sa jedne faze na drugu. Moderni, medutim, dozvoljava izvodenje svake faze viSe puta i
u bilo kom redosledu. Sledeca lista objasnjava najéesée faze u izradi softvera [5].

1. Spisak zahteva®
otkriva Sta Zelimo da postignemo sa novim softverom i ima dva aspekta:
= Poslovno modelovanje (Business modeling) — razumevanje konteksta u
kom ¢e novi softver raditi
= Funkcionalna specifikacija — definisanje moguénosti softvera. Sta ée
novi softver raditi, a Sta ne¢e tako da na osnovu toga mozemo proceniti
kada smo zavrs$ili 1 da li smo zadovoljni novim softverom.

2. Analiza
Omogucéava da spoznamo ,sa ¢ime imamo posla“. Pre nego Sto dizajniramo
reSenje moramo biti svesni relevantnosti, svojstava i veza. Takode moramo biti
u stanju da dokazemo naSe razumevanje. Ovo moze ukljuciti kupce i1 krajnje
korisnike jer oni jesu eksperti za datu oblast.

3. Dizajn
U ovoj fazi razmatramo kako resiti problem. Donosimo zakljucke bazirane na
iskustvu, proceni, intuiciji, kakav ¢emo softver napisati i kako ¢emo ga razviti.
Sistemski dizajn razbija sistem na logicke podsisteme (procese) i na fizicke
podsisteme (kompjuteri i mreze), odlucuje kako ¢e masine komunicirati, odabira
korektnu tehnologiju za posao,... U dizajniranju podsistema odlu¢ujemo kako
prevesti logicki podsistem u koristan,efektivan i prakti¢an kod.

4. Specifikacija

Specifikacija je jedna od cCesto ignorisanih i zanemarenih faza u procesu
razvoja.Sam termin ,,specifikacija“ se koristi u razli¢itom kontekstu §to zavisi od
projektanata.Npr. izlaz iz faze ,,spisak zahteva“ je specifikacija koja kazuje za
Sta je sistem osposobljen , izlaz iz analize je specifikacija koja nam ukazuje sa
¢ime radimo ,,sa ¢im imamo posla“.Specifikacija klase je Cist, precizan opis
koriStenja komponenti naseg softvera, njihovog ponasSanja ukoliko se koriste
pravilno. Specifikacija se koristi u slede¢im sluc¢ajevima:

e Kao osnova za dizajniranje test softvera za ispitivanje sistema

e Za demonstraciju korektnosti,ispravnosti softvera

e Za dokumentaciju softverskih komponenti i1 okvira u kojima se mogu

koristiti od strane treceg lica
e Za opis ponovnog koriStenja koda u okviru drugih aplikacija

Faze koje spadaju u klasi¢ne faze razvoja softvera, a u ovom radu ih necu podrobno
opisivati jesu testiranje, uvodenje i odrzavanje

* Neke od metodologija kombinuju Spisak zahteva i Analizu, dok druge kombinuju Analizu i Dizajn.
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2.4. Softverski inZenjering i metoda vodopada

Tokom 70’ih programeri su trazili najbolji nacin izrade softvera (pisanja softvera),kako
bi na najprikladniji nac¢in zamenili ad hoc mehanizam sa skalabilnim 1 prenosivim
metodologijama.

Javila se ideja [2] da izrada softvera moZe biti nalik izradi zgrade ili nekog drugog
objekta. Medutim, odmah se moglo videti da ta analogija ne odgovara u potpunosti
stvarnoj slici. Programeri moraju uz pomo¢ programskih jezika precizno saopstiti
raCunaru S$ta treba da ¢ini unoseéi izjavu po izjavu, granu po granu, funkciju po
funkeciju, Sto je analogno sa inzinjerom koji gradi most i saopStava ciglama, ¢eliku kako
da se ponasaju i na koji materijal i predmet treba da se oslone (kao $to programer ¢ini
asembliranjem podataka ), Sto naravno deluje smesno 1 pomalo zaglupljujuce.

Ovi nedostaci ipak nisu sprecili rastu¢u popularnost softverskog inZenjerstva i
metodologija koja se zasnivala na pretpostavci da razvoj softvera moze biti sistematski i
predvidiv. Ovo je dovelo do razvoja ,,Metodologije vodopada“.

Razvoj zahvata klasicne faze (Spisak zahteva,Analizu,Dizajn,...) koje se moraju
zavrSavati respektivno pre pocetka sledece faze. Ovakav razvoj je lako isplanirati (svaki
put je slican plan razvoja) i proracunati ( kompleksnost problema , broj projektanata
koji rade 1 trajanje razvoja deli se sa brojem faza... ) Metodologija vodopada nam
omogucava da radimo sa projektantima koji su experti u razli¢itim oblastima. Svi timovi
stru¢njaka rade svoj posao dok u potpunosti nisu sigurni da su ga odradili korektno,
zatim dokumentuju svoj rad koriste¢i sopstveni Zargon i notaciju, i prosleduju ga
slede¢em timu u nizu (na kaskadi). Ipak, iako je dobra ideja u osnovi, metodologija
vodopada nije realisti¢na. Jer ¢ak i da proraCunamo trajanje projekta, pre pregledanja
detalja problema, ne mozemo znati na kakve ¢emo poteskoce nailaziti svo vreme (loSe
odluke u dizajnu, pogubne greske, neadekvatna tehnologija, ili mozda zemljotres).

Kako bismo prevazisli neke od ovih problema i kako ne bismo isporucili proizvod koji
bi bio neprijatno iznenadenje za korisnika, moramo prona¢i nacin da povezemo i
uklju¢imo korisnika u postupak projektovanja. Takode moramo pronaéi nacin da veoma
brzo prikazemo funkcionalnost softvera korisniku kako bismo uz njegove korekcije
zavr$ili postupak. Nazalost Metod vodopada je previse strog da bi dozvolio
komunikaciju sa korisnikom i sproveo potrebne korekcije.
Metod vodopada pokusava da u samo jednom prolazu kroz faze proizvede kompletno
reSenje.
Iako ima brojne mane, metodologija vodopada je korisna u slede¢im slucajevima:
e Kada je potrebno isporuciti projekat koji se nebitno razlikuje od prethodno
razvijenog projekta.
e Kao kostur za u¢enje drugih tehnika u softverskom inzenjerstvu.
e Kao jedan prolaz kroz spiralnu metodologiju
e Kao kostur za podrsku iterativne metodologije
e Za brz razvoj malih projekata sa malim brojem projektanata (Rapid Application
Development, prototyping, production prototyping)
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3. Stvaranje sistema

Pre nego Sto uopste 1 po€nemo sa razmatranjem softvera koji ¢emo napisati, moramo
istraziti poslove u kojima ¢e se nas softver primenjivati — bez razumevanja posla, tesko
da mozemo ocekivati da ¢e na$ softver poboljsati poslovanje.

Kada smo razumeli poslove i dokumentovali naSe shvatanje poslova u business
requirements (poslovni zahtevi), moramo razmisliti o svrsi softvera u odnosu na
korisnike. Bez razumevanja system requirements (sistemskih zahteva), rizikujemo da
stvorimo kod koji nece biti nikome od koristi.

Ukoliko imamo sreée, pre nego $to pocnemo sa razvojem sistema, mozemo dobiti
detaljnu dokumentaciju od strane kupca (,,sponzora projekta) sa solidnom osnovom i
sadrzajem.Ili mozemo na$ razvoj temeljiti na mission statement , kratko uputstvo o
novom, zeljenom poslovnom pravcu.

Kao projektanti, moramo transformisati dokument korisnickih zahteva ili mission
statement u kompletan, nedvosmislen opis sistema koji ¢emo projektovati u standardni
format koji kupci-sponzori mogu razumeti i odobriti.
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3.1. Poslovni model

Business model (poslovni model) je prethodnica modeliranju funkcionalnosti sistema.
Poslovni model moze biti jednostavan kao dijagram klasa, pokazuju¢i veze izmedu
poslovnih entiteta — ponekad se tretira kao domain model (podru¢ni model). Podru¢ni
model moze biti dovoljan za male projekte, ali za ve¢inu projekata se izraduje poslovni
model koji prikazuje poslovanje celokupnog sistema, ili bar poslovanje nekih delova
koji okruzuju sistem koji projektujemo.

Business Process Model (BPM) se koristi za izradu poslovnog modela sistema i
predstavlja sloZeniju alternativu Use Case modelima. BPM je konceptualni model koji
omogucava opis poslovne logike i pravila sa korisnicke tacke glediSta. Prikazuje
interakciju izmedu procesa, tokova, poruka i kolaboracionih protokola od jedne ili viSe
pocetnih tacaka do nekoliko potencijalnih krajnjih tacaka.

Dat je prikaz nekoliko BPM dijagrama realizovanih u PowerDesigneru verzije

12.1.0.1913 na kojima je prikazan opis poslovne logike Sahovskih klubova. Ostale
dijagrame mozete pronaci u prilogu br.2 na prate¢em CD-u.
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Evidencija igraca:

®

|
Y

Provera punoletstva

) _— T ne
licna karta < Lice punoletno? [nel - :
| — [da] ~—_ — izvod iz MKR
— | —— L
preuzimanje podataka punoletnog lica } | preuzimanje podataka maloletnog lica \
. J \ \ y
L |
\
/v[ne]
P [da]

< prethodni Kub? |

[ne] p ¢

provera ispisnice iz prethodnog Kluba \

spisnica ispravna?

‘777777777777 p - \
‘ unosnovog &lana g (da]

\" obavestenje o upisu \

[ne]

Zani

P~
©

Slikal. Unos ¢lana
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‘/ Provera punoletstva ‘

licna karta ///L/ic/e unoletno? [nel
L [da] T~ . e izvod iz MKR

| ;\ —

preuzimanje podataka punoletnog lica | ' preuzimanje podataka maloletnog lica

Y

Y

obavestenje o ispisu

Slika2. Brisanje clana

Evidencija trenera:

7

[ prijem potrebnih dokumen ata ]

Y

—_—— _>[ provera postojanja trenera J

trener postaji?

podaci o trenerima ff— — — — — — — unos trenera

f

obavestenje trenera

Slika3. Unos trenera
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i

ffffffffffffff = provera postojanja trenera

4

I [ne]
—————<__ trenerpostoji?
[da] ~~—__ —

fffff | brisanje trenera

Y

obavestenje o brisanju trenera

/Y\
©

J

Slika4. Brisanje trenera

7

definisanje kriterijuma kreiranja plana |

[ ————— | unosplana |

L

—— obavestenje o unosu plana

Plan i program:

plan rada po temama |

Slika5. Unos plana

‘ pretraga plana 1< 777777777777777777

7
|
Y | |
- ‘ unos nastavne jedinice ‘ \
| ~ / — T
v . plan rada po temama

— | obavestenje o unosu nastavne jedinice |

©

~/

Slika6. Unos programa
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odabir ¢lana pod nadzorom trenera
[+]

Y

ocenjivanje napretka ¢lana
iii
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\
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Slika7. Unos napretka
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podaci o Elanovima unos ¢lana koji se prati
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v
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podaci o napretku u¢enika
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Slika8. Odabir clana pod nadzorom trenera
>‘ odabir teme koja se prati
[~ =

Y

odabir nastavne jedinice l<7

o _ \
\
— ocenjivanje postignutih rezultata program rada

@)

—
podaci o naprétku ucenika

/Slika9. Ocenjivanje napretka clana

kksk

17



Dokumenti sistema

Dokumenti sistema predstavljeni konceptualnim modelima:

lzvod iz MKR
Tekuci broj MKER Lang integer
Zoding upisa u MKRE  HNumber )
M aticno podrucje Characters (307
Opztina “fariable characters (300
za godinu [rate
Ime IME
Frezime FREZIME
Fal Text (107
Cratum rodjenja [rate & Time
Drzava radenja “Wariable characters (307
JMB G Humber (13
Ime oca IME
FPrezime oca FREZIME
Ime majke IME
Frezime majke FREZIME
Latum rodenja oca [rate
Latum rodenja majke Date
B oca Mumber (13)
JMiB G majke Number (13}

Slikal0. Izvod iz maticne knjige rodjenih

Licna karta
Opstina fariable characters (307
Ime jednog od roditelja ‘fariable characters (207
Cratum rodjenja Crate
Mesto redjenja “fariable characters (307
Opstina rodjenja “fariable characters (307
Fokrajina rodjenja “fariable charactars (200
Republika radjenja “fariable characters (307
Oznaka krene grupe “fariable characters (3]
Mesto stanovanja fariable characters (307
Adresa stanovanja fariable characters (307
Fok vazenja Integer
Registarski broj Humber (5
Cratum izdavanja Crate

Slikall. Licna karta
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datum registrovanja

[rate

r

regije registrowan ]

biraj telefona Igraca

& mail Igraca

Adresa Stanowanja lgraca
[ratum Rodjenja Igraca
Zanimanje lgraca

Broj Licne Kare lgraca
Frezime Igraca

Ime lgraca

raspored igrada po tablama
protivnidki igrad natabli 2 Wariable characters (507
protivniéki igrad na tabli 7 Wariable characters (507
protivnicki igrad na tabli 6 ‘ariable characters (50)
zapisnik protivaidki igrad natabli 5 Wariable characters (607
Mesto odigravania meda Variable sharacters (507 protivniéki igrad natabli4 Variable characters (607
Maziv proe ekipe Variable characters (507 protivnichi igrad na tabli 3 Wariable characters (G0
Haziv druge ehipe “ariable characters (500 , vbubvata prot?\rn?%k? ?gra% na 13"'? 1 Var?able charactars (507
Datum odigravanja Date table pripada prot_nrnlckl |_graF> natabli 2 Var!able characters (507
Focetak meda Time kapiten protivnika “Wariable characters (G0)
Favisetak meda Time rezultats “Wariable characters (57
Ime sudije IME rezultaty Wariable characters (5)
Frezime sudije FREZIME rezultatf “Wariable characters (&)
rezultath “Wariable characters (5)
rezultatd “Wariable characters (&)
rezultats “Wariable characters (5)
rezultati Wariable characters (5)
razultatz “Wariable characters (5)
"
mara imati
Igrac
Fod nadzorom trenera Boaolean
JMBG igraca Mumber(1:3)
Godina Rodjenja lgraca Integer
Status STATUS
Znacajniji Uspesi lgraca Text (2507 domadi igragi
Maziv Prethodnog Kluba [graca HNAZN_ KLUBA
Kategarija lgraca FATEGORLIA
broj telefona Igraca BROJ_TELEFORA
& mail lgraca E_mAlIL
Adresa Stanowanja lgraca ADRESA
[ratum Rodjenja Igraca [rate
Zanimanje |graca Characters (507 megu biti
Broj Licne Karte lgraca BROJ_LICHE_KARTE
Frazime lgraca FREZIME
Ime lgraca IME
Slikal2. Zapisnici sa sudjenja
Igraec
Pod nadzorom trenera Boaolzan
JMBG igraca Number (13
zodina Rodjenja Igraca Integer
Feqictraci Status STATUS
edistracia Znacajniji Uspesi lgraca Text (2500
datum isteka registracije Date Maziv Prethodnog Kluba lgraca NAZDN_KLUBA
Maziv kluba Wariable characters (<407 Za igraca | kategarija Igraca FATEGORIIA

BROJ_TELEFOMNA
E_mAIL

ADRESA

[ate

Characters (507
BROJ_LICHE_KARTE
FREZIME

IME

Slikal3. Registracije igraca

Nakon dokumentovanja posla u BPM, opSte je prihvaceno da se zahtevi sistema
prezentuju i1 preko Use Case modala. Razlog za to je Sto se Use Case relativno lako
kreira za prikaz sponzorima [2].
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3.1.1. Use Case

Use Case, na ovom nivou (sistemskom), mora biti detaljniji i sa manje slobode od Use
Case dijagrama na poslovnom nivou i treba da sadrzi:

listu u€esnika (sa opisima)

listu slu¢ajeva koristenja (sa opisima)

dijagrame slucajeva koristenja

detalje slucajeva koristenja

pregled slucajeva koristenja

dodatne zahteve (sistemski zahtevi koji ne pripadaju nijednom posebnom Use
Case dijagramu)

Skicu korisnickog interfejsa

Poboljsan re¢nik pojmova

Prioritete slu¢ajeva koriStenja

%

Kariznik
Administratar {:} ; Trener

Igrac Sudija

Slikal4. Lista ucesnika

U korisnike sistema spadaju:

1.

Administrator sistema - koji ima apsolutan pristup aplikaciji

Sudija — ima pristup samo kartici sudijski poslovi (unos i pregled zapisnika,
unos raspisa)

Trener — pristupa delu ,,plan i program rada sa decom* (unos i pregled plana i
programa, evidentiranje napretka ucenika)

Igrac — pristup ogranic¢en na pregled igraca, sudija, trenera, plana i programa
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Verbalni opis slu¢ajeva koriStenja

Slucaj koristenja: Glavni meni

Ucesnik: Administrator

Svrha: Prikazuje glavni meni

Kratak opis: Sadrzi menije za rad sa igraima, sudijama, trenerima, menije za obradu
poslova sudenja i registrovanja

Upiti nad igradima

pretice =

Slikal5. Glavni meni

Slucaj koristenja: Obrada igraca

Ucesnik: Administrator

Svrha: Prikazuju se forme sa opcijama za manipulaciju nad podacima igraca

Kratak opis: Unos igraca, brisanje, azuriranje, slanje obavestenja o upisu 1 ispisu, prikaz
svih igraca

Slucaj koriStenja: Obrada registrovanja

Ucesnik: Administrator

Svrha: Prikazuju se forme sa opcijama za manipulaciju nad poslovima registrovanja
Kratak opis: Unos (skladiStenje) obavesStenja o registraciji, slanje podataka na osnovu
obavesitenja Sahovskom Savezu Vojvodine o igra¢ima koje je potrebno registrovati,
registrovanje kluba, wuplata Clanarine, preuzimanje 1 skladiStenje registracija
(takmicarskih knjizica).
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l. sk Softver za PodrskurmPracenie Rada Sahovskog Kliba = EE

Evidencija igrata | Evidencija Trenera | Sudijski poslovi | Paslovi registrovanja | Plan i program rada sa decam | Podedavanja
IERL] I ] 1 prog ]
- - o~ = - \ |
= { == o c X =
\‘@ 3 =) &) '
T . \
. —
Dormati Gosti
kapiten : [v] kapiten :
[Ime) [Prezime) [Ime) [Prezime) Rezultat
tabla : ] tablat : ]
tabla 2 : ["l tabla 2: [VI
tabla 3 : [VI tabla 3 : [v]
tabla 4 : ™ tabla 4 [iv]
tabla 5 [v] tabla 5: [v]
tabla 6 ¢ [v] tabla B [v]
tabla 7 : ["l tabla 7 : [v]
tahla g : [ tahla 8 : [v]
v]
sucljz : [v] konadan rezultat ;
primecihe : podetaku | 21516 (% Sasova. pregled
. . pripremi unesi
surdetak u | 21516 (2| Gasova. ] ’
predice -

Slikal6. Unos zapisnika

Slucaj koristenja: Obrada sudenja

Ucesnik: Administrator, sudija

Svrha: Prikazuju se forme sa opcijama za manipulaciju nad poslovima sudenja

Kratak opis: Slanje zahteva za sudenjem sudijama, popunjavanje zapisnika sa sudenja
od strane sudije i nadgledanje od strane administratora

Slucaj koristenja: Poslovi trenera

Ucesnik: Administrator, trener

Svrha: Prikazuju se forme sa opcijama za manipulaciju nad poslovima trenera

Kratak opis: Administrator evidentira trenere u bazu trenera, propisuje plan i program
koji skladisti u bazu, a odatle ga prosleduje treneru koji na osnovu plana i programa radi
sa igracima i prati napredak koji belezi u bazu koju nadgleda administrator

Slucaj koristenja: Obrada zaduZenja

Ucesnik: Administrator

Svrha: Prikazuju se forme sa opcijama za manipulaciju nad poslovima zaduZenja
Kratak opis: Unosi i briSe zaduZenja igraca
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Dijagrami slucajeva KoriStenja

<< SYSTEM >>
IS Sahovskog Kluba
Q << ACTOR >>
IS Sahovskog
A Saveza
Administrator
<< ACTOR >>
IS Banke
Igrac Trener Sudija

Slikal7. 1.S. Sahovskog Kluba

e

Igrac: 1

<< ACTOR >>

IS Banke
Registracije
<< ACTOR >>
IS Sahovskog
Saveza
Q Sudije i

A Sudija
Administ r
Trener
Zaduzenja

Slikal8.- 1. Glavni meni

>lo



R Razduzen: provera zaduzenja
Zaduzen: provera zaduzenja

\

<<insta\htiate>> <<ins>amiale>> Uspesno: pretraga igraca

Uspesno: brisanje igraca y
/

<<i nstal‘(ia(e>>

\ ~

—
<<instgntiate>>
Provera zaduzenja L

<<include>>

Brisanje igraca Pretraga igraca

<<incllude>> =
| <<include>>
ing
_— <<instaptiate>>

Administrator : 2

<<ins(§n/tiate>>
Ve

/

Ispisigraca

Otkazano: brisanje igraca
Neuspesno: pretraga igraca

|
<<inc|1t_|de>>

|

Obavestenje upisa

=
\ <<i}dﬂdg>> Izmena podataka igraca
—
Administrator : 1 Obavestenja -
" Igrac
<<inctude>>
~
\ Obavestenje ispisa
<<inchude>>
Unos igraca
= \amf\\
N
<<instantiate>> Ne uspesan: unosigraca
N

N

Uspesan: unosigraca

Slikal9. -2. Obrada igraca

Obavestenja o registracijama

<< ACTOR >>
IS Sahovskog
Saveza

Registrovanje Kuba

<< ACTOR >>
IS Banke
Administrator

Registrovanje igraca

egistrovanje igraca

<< ACTOR >>
IS Sahovskog
Saveza

Takmicarske knjizice

Slika20. -3. Obrada registrovanja
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Slanje zahteva za sudjenjem

Administrator Popunjavanje zapisnika Sudija

Slika2l. -4. Obrada sudenja

Evidentiranje trenera

Obrada plana i programa

Administrator Izvestaj o napredovanju igraca Trener

Slika22. -5. Poslovi trenera

Unos zaduzenja

Administrator Brisanje zaduzenja

Slika23. -6. Obrada zaduzenja
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4. Analiza

Ne mozemo ocekivati potpuno razumevanje problema na osnovu Business
Requirements Modela, jer on opisuje postoje¢u praksu, a uvodenjem softvera
o¢ekujemo uvodenje nove prakse.

Cak iako imamo Use Case model (System Use Case) nase razumevanje problema je
nekompletno jer use case ,upravlja“ sa interakcijama izmedu ucesnika i1 granice
sistema — sistem se posmatra kao crna kutija sa spoljasnjom vidljivoS¢u. I pored toga
Business

Requirements Modeling (omoguéava razumevanje poslovnog konteksta) 1 System
Requirements Modeling (definiSe na$ ugovor izmedu sponzora) moraju biti uradeni.
Nakon odradene staticke analize, experti ¢e biti u mogucénosti da procene nase
razumevanje poslovnih objekata pre nego Sto ono izvrsi uticaj na na$ dizajn (model
staticke analize je koristan 1 za dizajniranje Seme baze podataka). Nakon odradene
dinamicke analize, moZemo biti sigurni da nasi analizirani objekti podrzavaju trazenu
funkcionalnost sistema.

Proces analize moZe sadrzati sledece korake koji se mogu ponavljati dok se ne postigne
zadovoljavajuéi nivo za projektante i ,,sponzore.
e Koristi se model zahteva sistema da bi se pronasli kandidati klasa koji opisuju
objekte koji mogu biti relevantni za sistem 1 zapisuju se na dijagramu klasa
e Pronalazenje veza (asocijacija, agregacija, kompozicija i nasledivanje) za klase
e Pronalazenje atributa za klase
e ProlaZenje kroz sistemski use case , proveravajuci da li je podrzan od strane
objekata koje imamo, fino podeSavanje klasa, atributa i veza odakle sledi da use
case realizacija prouzrokuje operacije za kompletiranje atributa.
e AZzuriranje recnika podataka i nefunkcionalnih zahteva ukoliko je neophodno.

4.1. Staticka analiza

Staticko modelovanje ureduje logicke i fizicke delove sistema i1 na¢in na koji ¢e biti
spojeni. Odnosno, opisuje kako ¢emo konstruisati i inicijalizovati sistem.
Sastoji se od:

¢ identifikovanja klasa

¢ identifikovanja relacija medu klasama

e crtanja klasnih i objektnih dijagrama

e kreiranja atributa
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Program rada

ID programa

Broj casova

Nivo obrazovanja
Uzrast

Naziv teme

Redni broj teme
Operativni ciljevi
Sadrzaj

Aktivnosti

Korelacija i uputstva

2 Int32
sint

: String
sint

1 String
sint

: String
: String
: String
: String

Plan rada

- ID nastavne jedinice
- Redni broj casa

- Tip casa

- Naziv nastavne jedinice

2 Int32
int

: String |
: String

Osoba
ID_osobe : Int32
Ime : String
Prezime : String
Igrac Prebivaliste : String Mesto)
- Datum rodjenja : DateTime Adresa stanovanja : String - - ID mesta : Int32
- Broj licne karte : long | ﬁ";’ tolofcas B ::'!“9 1. - Naziv mesta : String
- Prethodni Kub  : String ategorija : String - PTT mesta :Int32
- Trenira Boolean Zanimanje String
S String Kratak rezime String
JMBG : long
eMail : String
1.1
Trener Sudija
- Zvanje trenera : String - Rang sudije : String
/N
1.1
Klub
- ID Kuba 2 Int32
1. - Naziv Kuba : String |
Zapisnik /1/1
- Protivnicki igrac Ime5 : String e
- Protivnicki Igrac Prezime5 : String 1/‘/
- Protivnicki igrac Ime4 : String /7/ )
- Protivnicki Igrac Prezime4 : String [
- Protivnicki igrac Ime2 : String
0..1 1.1 - Protivnicki igrac Ime3 : String
\L/ \/ - Protivnicki Igrac Prezime3 : String
Registracija - Prot!vnfcki !grac Prezime2 : Sln:ng
: b - Protivnicki igrac Ime1 : String
ID registracije o iInt32 - Protivnicki Igrac Prezime1 : String
Datum registrovanja : DateTime - Protivnicki Igrac Prezime6 : String
Vazi do datuma : DateTime - Protivnicki igrac Ime6 : String
- Protivnicki Igrac Prezime8 : String
- Protivnicki igrac Ime8 : String
- Protivnicki Igrac Prezime7 : String
- Protivnicki igrac Ime7 : String

Slika24. Primer klasnog dijagrama modela analize
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Evidencija napretka ucenika

ID izvestaja evidencije : Int32
Usvojenost ciljeva : String
Prikazane aktivnosti : String
Savladane ocenom tint
Vliadanje cint




4.2. Dinamic¢ka analiza

Dinamicka analiza se izvodi iz sledecih razloga:

e Da bismo potvrdili da je na$§ dijagram klasa kompletan 1 ispravan, kako
bismo mogli ispraviti na vreme greske ukoliko postoje: ovo podrazumeva
dodavanje,brisanje i modifikovanje klasa, relacija, atributa i operacija.

e Da bismo bili sigurni da nase modelovanje, do ovog trenutka, moze da se
implementira u softver; u ovom koraku se naravno ukljuuju i experti
(sponzori)

e Da bismo verifikovali funkcionalnost korisnickog interfejsa koji se
pojavljuje u finalnom sistemu

Dinamicka analiza obuhvata:
e Use Case realizaciju — koriste se komunikacioni i sekvencni dijagrami
¢ QGranice, entitete i kontrolere — koriste se komunikacioni dijagrami
o ucesnik — osoba ili sistem van granice sistema
o granica — objekat na ivici sistema (izmedu sistema i ucesnika)
o entitet — objekat u okviru sistema koji predstavlja poslovni koncept
o kontrolor — usluzni objekat koji omogucava sledece usluge
» kontrolu sistemskih procesa
= stvaranje novih entiteta
= obnovu postojecih entiteta

¢ FElemente komunikacionih dijagrama

¢ Dodavanje operacija klasama

e (Odgovornosti

o Svaki objekat treba da ima ta¢no jedan posao (ili ulogu) ako postoji

objekat zaduzen za viSe od jednog posla tada je oc¢igledno da nam je
potrebno vize objekata. Za objekte sa jedinstvenim setom
odgovornosti se kaze da imaju jaku koheziju, §to je zeljeni cilj.

¢ Modelovanje stanja
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A

Admir{istrator

UnosIgraca

Meni:SPPRGlavna

Evidentiranje igraca(unosigraca) o

~Unosigraca

Kontrola za unos:ctlUnoslgraca

"t ctlUnosigraca
| T e

getlgrac(ID igraca)

Novi Igrac:lgrac

[ID igraca=null &|br_Ik=null & JMBG=null]: Unosigraca(ID igraca, JMBG, b

Id igraca
getlgrac(br_lk) ‘7
br_lk
getigrac(JMBG) ~f
JMBG

Y

Slika26. Sequence diagram unosa igraca
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Unos Programa

Meni:SPPRGlavna

rada(unos programay)

ctiPlanProgNastJed

Nastavni Program:Program

Nastavni plan:Plan rada

Kontrola za unos PP:ctIPlanProgNastJed

postoji:= getNastavniProgram(ID_nastP,naziv_te

rﬂe)

.
o=

p

oji==false]: uneseni:= getProgrami(ID_Progr;rﬁ a)

I
I

g}

Slika27. Sequence diagram unosa programa rada
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[postoji==false && uneseni==true]: unos plana(ID_NastJed,redBrCasa, tipCasa)




Unos plana i programa

j< Meni:SPPRGlavna Nastavni Program:Program

Plan i program rada(unos plana)

Kontrola za unos PP:ctIPlanProgNastJed

ctiPlanProgNastJed !
— P |

unesen Profgram := getNastavni Program(ID_nastPr;og,planNP)

[unesenProgram=false]: unosPrograma(ID_nastProg,nazivT%eme,nivoObraz,uzrast)

—
Lt

I!

~ctIPlanProgNastJed

Slika28. Sequence diagram unosa plana i programa
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5. Projektovanje

Cilj ka kome se tezi u etapi projektovanja jeste stvaranje dobrog — kvalitetnog
proizvoda. Do kvalitetnog proizvoda se dolazi kombinacijom dobrog projekta i dobre
realizacije.Ukoliko se bilo koji od ova dva uslova ne ispuni krajnji proizvod necée biti
kvalitetan.

Na nastanak kvalitetnog softvera utiCe nekoliko faktora koji se mogu grupisati u
spoljasnje i unutrasnje faktore. Kvaliteti poput brzine i jednostavnosti koriSéenja, a koje
krajnji korisnici mogu direktno da iskuse, predstavljaju spoljasSnje faktore kvaliteta; dok
npr. modularnost i Citljivost softvera predstavljaju unutrasnje faktore, faktore koji su
odlika izvornog teksta softvera. Moze se rec¢i da presudni uticaj imaju spoljasnji faktori
jer korisnika ne zanima Citljivost izvornog koda ve¢ brzina kojom se kod izvrSava, ali sa
druge strane nije moguce (malo je verovatno) napisati kod koji se brzo izvrSava a da
unutrasnji faktori nisu korektno realizovani. Klju¢ spoljas$njih faktora lezi u
unutraS$njim.

U spoljaSnje faktore ubrajaju se:

e Korektnost — mogucnost softverskog proizvoda da tacno izvrsava svoje zadatke
koji su definisani njihovom specifikacijom.

e Robusnost — mogucnost softvera da na odgovarajuci nacin reaguje na
nenormalne situacije.

e Prosirivost — lakoca prilagodavanja sofivera promenama specifikacije.

e ViSekratna upotreba — mogucnostsoftverskih elemenata da sluze u
konstruisanju vise razlicitih aplikacija.

e Kompatibilnost — /akocéa kombinovanja softverskih elemenata jednih sa
drugim.

e Efikasnost — mogucnost softvera da sto manje zahteva hardverske resurse.

e Prenosivost — lakoca prenosenja softvera u razlicita hardverska i softverska
okruzenja

e Jednostavnost upotrebe - jednostavnost upotrebe je lakoca sa kojom osobe
razli itog obrazovanja i kvalifikacija mogu da nauce da koriste softverske
proizvode i primene ih u resavanju problema. Ona podrazumeva i jednostavnost
instalacije, odrzavanja i nadgledanja

¢ Funkcionalnost — dijapazon mogucnosti koje pruza sistem

e Blagovremenost — mogucnost softvera da bude zavrsen kada ga korisnici zZele.

33



5.1. Dizajniranje arhitekture sistema

Analiza 1 dizajn su veoma razliCite ideje, iako je granica izmedu njih ¢esto zamagljena.
Jasno razdvajanje analize i dizajna je dobra ideja koja nam omogucava da budemo
sigurni da je problem dobro shvacen pre nego §to pocnemo sa razmatranjem resenja.
Imajuéi to na umu, analiza predstavlja istrazivanje problema dok dizajn predstavlja
pronalazenje reSenja. Ne postoje striktna pravila za transformaciju modela analize u
dizajn model.

U toku faze dizajniranja vrSimo izbor tehnologije (npr. programski jezici, protokoli,
DBMS,...) i moramo odluciti u kojoj meri ¢emo dozvoliti uticaj tehnologije na na$
dizajn.

Sto nam je dizajn generalniji time smo manje vezani za odredenu tehnologiju i ne
mozemo iskoristiti sve prednosti konkretnih tehnologija.

Koraci u dizajnu sistema:

e odabir topologije sistema: na koji nacin ¢e hardver i procesi biti distribuirani

e izbor tehnologije (programski jezici, baze podataka, protokoli,...)

¢ dizajniranje konkurentnosti : vise korisnicki, procesorski,racunarski;

e dizajniranje sigurnosti: postoje mnogi aspekti sigurnosti koje moramo obezbediti
1 kontrolisati

e odabir delova podsistema: u vecini slu¢ajeva proizvodimo posebne aplikacije
koje reSavaju odredene probleme 1 moramo im obezbediti efektnu komunikaciju

e deljenje podsistema na slojeve ili druge podsisteme

e odluke o na¢inu komuniciranja masina, podsistema i slojeva

5.1.1. Logicka i fizicka arhitektura

Fizicka 1 logic¢ka arhitektura se veoma razlikuju. Logicka arhitektura se zasniva na
razdvajanju razli€itih tipova funkcionalnosti [8]. Naj poznatije logicko razdvajanje je na
UI sloj, poslovni sloj, i sloj podataka koji se mogu nalaziti na istoj masini ili na tri ne
zavisne masine — logicka arhitektura ne definise takve detalje.
Postoji izvesna veza izmedu aplikacione logicke i fizicke arhitekture: logicka
arhitektura uvek ima ve¢i ili jednak broj slojeva od fizi¢ke arhitekture.
Ispravno dizajnirana logicka n-slojna arhitektura obezbeduje slede¢e prednosti:

¢ logicki organizovan kod

e lakSu manipulaciju

¢ bolje ponovno iskoristenje koda

® bolje iskustvo projektantskog tima

e visoku jasnocu prilikom kodiranja

Sa druge strane, ispravno dizajnirana fizicka n-slojna arhitektura obezbeduje sledece
prednosti:

e performanse

e skalabilnost

¢ nedostatak tolerancije
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e bezbednost

Naravno, n-slojni dizajn (logicki ili vizi€ki) je kompleksniji od jednoslojnog dizajna. N-
slojna arhitektura jedino pojednostavljuje proces kod velikih aplikacija ili kompleksnih
okruzenja.
N- slojnu arhitekturu bi trebalo koristiti u slucajevima kada:

e aplikacija je velika ili kompleksna

e aplikacija je jedna od mnogih sli¢nih ili srodnih aplikacija i prilikom

kombinovanja nastaje velika ili kompleksna aplikacija
e okruZenje je veliko ili kompleksno

, u suprotnob bi je trebalo zaobici.

Tradicionalno, najzastupljenija n-slojna arhitektura je bila sastavljena od 3 sloja:
interfejsa, poslovne logike 1 sloja podataka.U novije vreme sve viSe se koristi 4 do 6
slojna logicka arhitektura. U daljem tekstu je prikazana i objasSnjena 5-slojna logicka
arhitektura.

| Presentation |

| u |

| Business Logic |

| Data Access |

| Data and Storage Management |

Slika29. 5 — slojna logicka arhitektura

Prezentacioni sloj (Presentation)

Sa Windows perspektive, sloj prezentacije 1 Ul sloj su jedno isto: Predstavljaju (GUI)
forme sa kojima su korisnici u interakciji.Medutim, Web perspektiva jasno razlikuje ova
dva sloja. Web browser prezentuje sadrzaj korisniku i1 prikuplja informacije od
korisnika. U tom slucaju, sva interakciona logika se pokrece na web serveru, a ne na
klijentskoj masini.Treba jo§ imati na umu da logi¢ki model mora pruZiti podrsku za
pametne klijente i web bazirane klijente (pa ¢ak i za mobilne telefone ili druge mobilne
uredaje) tako da se u mnogim sluc¢ajevima prezentacioni logicki sloj fizicki razdvaja od
UI logickog sloja.

Korisnicki interfejs (UI sloj — User Interface)

Sadrzi logiku za odluku o tome Sta ¢e korisnik videti, navigacionu putanju, 1 nacin
interpretacije korisnikovih akcija. U aplikacijama sastavljenim od Windows Formi tu
logiku predstavlja kod iza formi. U stvari, kod se nalazi iza formi i u Web Form
aplikacijama takode, ali u ovom slu¢aju on moze ukljuciti 1 kod koji se podize na
serverskim kontrolama; logicki to je deo jednog sloja. U mnogim aplikacijama UI kod
je veoma kompleksan. Kao prvo, mora da pruzi odgovor korisni¢kim zahtevima.On
takode mora biti u interakciji sa logikom poslovnog sloja kako bi pruzio validaciju
korisnickih zahteva, da bi odradio svaki zatrazeni posao ili bilo kakvu drugu poslovno
baziranu akciju. Cilj je napisati UI kod koji ¢e prihvatiti korisnicke zahteve 1 dalje ih
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proslediti poslovnom sloju, gde ¢e na kraju biti obraden ili gde ¢e na drugi nacin sa njim
biti manipulisano. Ul kod zatim mora odgovoriti korisniku prikazom rezultata koji
predstavljaju korisnikovu interakciju sa poslovnim slojem. U .NET u UI kod je skoro
uvek voden dogadajima (event-driven), tako da se smatra viSe proceduralnim kodom i
kodom baziranim na dogadajima nego objektno-orijentisanim kodom.

Poslovna logika (Business Logic)

Poslovna logika ukljucuje poslovna pravila, validaciju podataka, manipulaciju, obradu i
sigurnost za aplikaciju.

Pravilo je, iako se sa tim pravilom ne slazu neki autori, da se sloj poslovne logike nalazi
na odvojenom sloju od sloja na kome se nalazi UI kod. Moguée je odredeni deo logike
kopirati u UI kod kako bi se obezbedilo bogatije korisnicko iskustvo, ali poslovni sloj
mora implementirati svu poslovnu logiku, jer to je jedina svrha glavne kontrole i
podrzanosti. Poslovni sloj moze biti vizicki postavljen na klijentskoj radnoj stanici ili na
serveru kako bi omogucio visok nivo interaktivnosti sa korisnikom. Da bi podrzao
neinteraktivne procese sloj poslovne logike se ¢esto smesta na aplikacioni server ili §to
je moguce blize DBMS-u. Na sre¢u, moguce je uposliti jedan logicki sloj na vise
fizickih slojeva.

Rezultat toga je jednoslojni poslovni sloj koji je uposljen na klijentskoj radnoj stanici
(ili Web serveru) 1 na aplikacionom serveru, §to omogucava aplikaciji da obezbedi visok
nivo interaktivnosti za vreme korisnikovog rada nad aplikacijom i efikasan back-end
processing (pozadinska obrada) za ne aktivne procese.

Pristupni sloj (Data Access)

Kod iza pristupnog sloja podataka je u interakciji sa Data Management slojem i
omogucava povracaj, dodavanje, azuriranje i uklanjanje informacija. Sloj pristupa u
stvari ne upravlja i ne skladisti podatke; pre bi se moglo re¢i da obezbeduje interfejs
izmedu poslovnr logike 1 baze podataka. U nekim slucajevima sloj pristupa ¢e se naci na
masini koja je fizicki odvojena od one na kojoj se nalazi sloj korisnickog interfejsa i/ili
poslovne logike. U drugim slucajevima kod sloja pristupa ¢e se na¢i na istoj masini kao
i poslovni sloj (ili ¢ak UI) u cilju poboljsanja performansi. Logi¢ko definisanje
pristupnog sloja kao odvojenog sloja primorava separaciju izmedu poslovne logike 1
bilo kakve interakcije sa bazom podataka (ili bilo kojim izvorom podataka). Ovakavo
odvajanje obezbeduje fleksibilnost prilikom kasnijeg odabira pokretanja koda
pristupnog sloja na istoj masini sa poslovnom logikom ili na drugoj masini. Takode
omoguc¢ava promenu izvora podataka bez uticaja na aplikaciju.

Ovakvo odvajanje je korisno, izmedu ostalog, i zbog toga Sto Microsoft ima naviku da
menja tehnologije pristupnih slojeva na svake tri ili visSe godina, Sto nosi za sobom
neophodno ponovno pisanje koda pristupnog sloja. (podsetimo se DAO, RDO, ADO
1.0, ADO 2.0, 1 sada ADO.NET). Izolacijom koda pristupnog sloja u poseban sloj uticaj
ovih promena se ograni¢ava na manje delove aplikacija.

Ponekad sloj pristupa moze biti realizovan kroz seriju metoda koju koristi ADO.NET
direktno kako bi povratio ili skladistio podatke. U drugim prilikama, sloj pristupa
podacima je monogo kompleksniji, obezbedujuéi apstraktniji ili cak meta podacima
voden nacin pristupa podacima. U takvim slucajevima, sloj pristupa moze sadrzati
veoma kompleksan kod koji obezbeduje ovakve apstraktne Seme pristupa podacima.
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SmeStaj i upravljanje podcima (Data Storage and Management )

Ovaj sloj rukuje fizickom kreacijom, povra¢ajem, aZuriranjem i brisanje podataka. 7o je
razlika u odnosu na sloj pristupa podacima koji zahteva kreaciju, povracaj, azuriranje i
brisanje podataka. Sloj za smeStanje i upravljanje podacima implementira ove operacije
u kontekstu baze podataka ili seta fajlova,...
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5.1.2. Implementacija logicke arhitekture

Petoslojnu logicku arhitekturu [8] je moguée konfigurisati u jedan, dva, tri, Cetiri ili pet
fizickih slojeva u cilju poboljSanja performansi, skalabilnosti, bezbednosti ili nulte
tolerancije.

Optimalne performanse- pametni klijent
Ovaj nacin implementacije je koristen prilikom projektovanja i implementacije SPPR
Sahovskih Klubova.

Implementacija obi¢no podrazumeva Windows Forme za prezentacioni i Ul sloj , sa
kodom poslovne logike i sloja pristupa podacima koji se izvrSava u istom procesu i
obraca se Access (JET) ili Microsoft SOL Server Express bazi podataka.Cinjenica da je
sistem uposljen na samo jednom fizickom sloju ne kompromituje logicku arhitekturu i
odvajanje kao §to je 1 prikazano na slici ispod.

Preseniation
u
Business Logic
Data Access
Data Storage/Management

Slika30. Petoslojna logicka arhitektura instalirana na jednoj masini

Prasentatian
[l |
Buisiness Logic
Data Access

Data Storage/Managemant

Slika31. Petoslojna logicka arhitektura sa odvojenim DBMS
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Postoje jos neki nacini implementacije logicke arhitekture:

e High-Scalability Smart Client
e Optimal Performance Web Client

Presentation Presentation
ul u ul
Business Logic Business Logic | | Business Logic
Data Access Data Access Data Access
Data Storage/Management Data Storage/Management

Slika32. Petoslojni model koristen u web aplikaciji i web farmama

¢ High-Security Web Client

Presentation Presentation
ul ul ul
Business Logic Business Logic | | Business Logic
Business Logic Business Logic
Data Access Data Access
Data Storage/Management Data Storage/Management

Slika33. Petoslojni sigurnosni model primenjen na web aplikacijama i farmama

Presentation = Windows/Web/Mobie
ul _ | Windows Forms/Web Forms/
= Web Services
Business Logic = MET Business Objects

Business Objects

Data Access = & ADONET

Data Storage = S0L Server

Slika34. Mapiranje logickih slojeva prema tehnologijama
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5.2. Konkurentnost

U mnogim sistemima, pogotovo mreznim, se paralelno odvijaju mnogi procesi; takvi
sistemi se nazivaju konkurentni sistemi.Da bismo obezbedili da sistem bude
konkurentan moramo odgovoriti na sledeca pitanja:
e Kako obezbediti azuriranje podataka u potpunosti pre nego Sto im neko uopste
pristupi
e Kako obezbediti da se azuriranje ne odvija za vreme Citanja podataka koji treba
da se azuriraju

Ukoliko postoje konkurentne situacije koje mogu prouzrokovati poteSkoce u sistemu, ne
treba zapocCinjati implementaciju dok ne bude postojala garancija da takva situacija nece
ugroziti rad sistema.

5.3. Sigurnost

Sigurnost je veoma $irok termin koji se moze podeliti na nekoliko aspekata:

e privatnost — skrivanje informacija i dostupnost samo privilegovanim

e autenti¢nost — poznavanje izvora informacije kako bismo odlucili da 1i mozemo
imati poverenja isti

® nepobitnost — omogucava da mozemo sa sigurnos¢u tvrditi da je informacija
pristigla sa odredenog izvora

¢ integritet — moramo biti sigurni da pristigla informacija nije oSte¢ena

e sigurnost — mora postojati mogucnost kontrole pristupa resursima

5.3.1. Kriptografija

Osnovni cilj kriptografije [4] je da omoguci da dvoje ljudi, posiljalac 1 primalac, mogu
da komuniciraju preko nekog nesigurnog kanala, tako da protivnik ne moze da
protumaci Sta je poslato. Informacija koju posiljalac zeli da posalje predstavlja izvorni
tekst. On se procesom Sifrovanja transformiSe u Sifrovan tekst i takav Salje primaocu.
Protivnik prisluskivanjem dolazi do te poruke ali ne moze da protumaci sadrzaj, dok
primalac procesom desifrovanja rekonstruise izvorni tekst.

Postoje dve vrste kriptosistema simetri¢an 1 asimetri¢an. Kod simetri¢nog se koristi isti
tajni kljuc i za Sifrovanje i za deSifrovanje, dok se kod asimetricnog koristi jedan, javni
kljuc za Sifrovanje, a drugi, privatni klju¢ za desSifrovanje informacija. Mana simetricnih
sistema je Sto je za prenos kljuca potreban siguran kanal a prednost se ogleda u, i do
Sesnaest puta, jaim algoritmima za Sifrovanje.

Duzina kljuca direktno utice na njegovu sigurnost, jer sto je kljuc¢ duzi to je veéi broj

kombinacija. Postoji jo$ jedan uslov savrSene sigurnosti, a to je koriS¢enje kljuca samo
jednom.
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DES spada u simetri¢ne sisteme i zasniva se na kodiranju nad blokovima duzine 64 bita.
Kljuc je takode duzine 64 bita od kojih se za kodiranje koriste 56 bita a 8 sluze za
proveru parnosti. Algoritam prolazi kroz sledece faze: inicijalna permutacija, zatim se
blok deli na dva dela, levi 1 desni po 32 bita. Potom slede 16 rundi kombinovanja sa
klju¢em. Spajaju se levi i desni blok u jedan, ponovo duzine 64 bita. Na kraju, sledi
finalna permutacija koja odgovara inverznoj inicijalnoj permutaciji.

Detaljnije o simetri¢nim i asimetri¢nim kripto sistemima i njihovim implementacijama
moze se pronaci u [4]

Slede¢i kod u programskom jeziku C# predstavlja konkretnu implementaciju DES
algoritma:

FileStream outStream = File.Create ("ISSK admin.psw");

TripleDESCryptoServiceProvider tdes = new TripleDESCryptoServiceProvider(); //provajder
za kriptovanje

CryptoStream cs =
new CryptoStream(outStream, tdes.CreateEncryptor (),CryptoStreamMode.Write) ;
StreamWriter sw = new StreamWriter (cs);

sw.Write (original);

sw.Flush();
sw.Close () ;

FileStream outStreamSudija = File.Create ("ISSK sudija.psw");

CryptoStream csS = new
CryptoStream (outStreamSudija, tdes.CreateEncryptor () ,CryptoStreamMode.Write) ;

StreamWriter swS = new StreamWriter (csS);

swS.Write (original2);
swS.Flush();
swS.Close();

FileStream fsKeyOut = File.Create ("Encript admin.key"); // enkriptovanje administratora

BinaryWriter bw = new BinaryWriter (fsKeyOut) ;

bw.Write (tdes.Key) ;
bw.Write (tdes.IV);

bw.Flush{();
bw.Close () ;

FileStream fsKeyOutS = File.Create ("Encript sudija.key");// enkripcija sudije

BinaryWriter bwS = new BinaryWriter (fsKeyOutS) ;
bwS.Write (tdes.Key) ;

bwS.Write (tdes.IV);

bwS.Flush () ;

bwS.Close () ;

TripleDESCryptoServiceProvider tdes = new TripleDESCryptoServiceProvider();
//provajder za dekriptovanje

FileStream fsKeyIn = File.OpenRead("Encript admin.key"); //cita kluc za dekriptovanje
sifre

BinaryReader br = new BinaryReader (fsKeyIn);
tdes.Key = br.ReadBytes (24);
tdes.IV = br.ReadBytes (8);

FileStream fsIn = File.OpenRead("ISSK admin.psw"); //cita sifru

CryptoStream cs = new CryptoStream(fsIn, tdes.CreateDecryptor(),CryptoStreamMode.Read) ;
//dekriptuje sifru
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StreamReader sr = new StreamReader (cs);

String vracenaSifra = sr.ReadToEnd(); //string "sifra" dobija vrednost passworda

fsKeyIn.Close(); //zatvara objekat file strteam i oslobadja resurse

sr.Close();

FileStream fsKeyInS = File.OpenRead("Encript sudija.key"); //cita kluc za dekriptovanje
sifre

BinaryReader brS = new BinaryReader (fsKeyInS);
tdes.Key = brS.ReadBytes (24);
tdes.IV = brS.ReadBytes (8);

FileStream fsInS = File.OpenRead ("ISSK sudija.psw"); //cita sifru

CryptoStream csS = new
CryptoStream(fsInS, tdes.CreateDecryptor () ,CryptoStreamMode.Read) ;//dekriptuje sifru

StreamReader srS = new StreamReader (csS);
|String vracenaSifraSudije = srS.ReadToEnd(); //string "sifra" dobija vrednost passworda
|szeyInS.Close(); //zatvara objekat file strteam i oslobadja resurse

srS.Close();

42




5.4. Dizajn podsistema

Vodeci se principima dizajniranja sistema, dizajn podsistema mozemo definisati preko:

dizajna klasa 1 polja poslovnog sloja koriste¢i klasni model iz postupka analize
kao vodic¢

nacina skladiStenja perzistentnih podataka 1 dizajna skladista

izgleda korisnickog interfejsa na osnovu skica proizvedenih u toku postupka
analize

prelaza kroz slucajeve koriS¢enja sa referencama na dizajn korisnickog interfejsa
oslanjajuci se na poslovne servise koji moraju biti podrzani u srednjem sloju
razvoja poslovni servisa u serverske objekte (distribuiran dizajn sistema)
definisanja mera koje su potrebne za osiguranje konkurentnosti sistema (na
osnovu poslovnih pravila koja kontroliSu pristup sistemu: korisnicko ime,
Sifra,...) 1 paralelnog procesiranja

5.5. Mapiranje klasa iz modela analize u dizajn model

Za svaku dizajniranu klasu biramo nazive i tipove polja. Cesto polja proizilaze iz
atributa ili asocijacija otkrivenih u toku analize. Pored atributa i asocijacija razmatra se
jo§ 1 nasledivanje (odlu¢ujemo da li ¢emo ga zadrzati).

Mapiraju se:

operacije,

tipovi promenljivih,

tipovi polja,

pozeljno se obezbeduju polja pristupa

private int count;
public int getCount() {
return count;

Iiublic void setCount(int ¢) {
count = ¢;
b

klase,

atributi,

kompozicije,

identifikuje se univerzalni identifikator,...
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6. Modeliranje i dizajniranje baza podataka

Modeliranje je generalno skoncentrisano na pravljenje logickih i fizickih modela baza
podataka. Logicki model baze podataka je sastavljen od entiteta, atributa i ukljucuje
relacije medu razli¢itim entitetima koje generalno mogu biti prinudne ili ne. Logicki
model je zasnovan na normalizovanom modelu koji je generalno u tre¢oj normalnoj
formi. Sadrzi mnostvo elemenata koji sacinjavaju bazu, ali nije specifikovan prema
konkretnom softveru ili konkretnoj implementaciji baze podataka.

Denormalizacija pocinje sa fizickim modelom baze. Logi¢ka baza se optimizuje za
upite, specificne sisteme za upravljanje bazama podataka, i aplikacije koje mogu
komunicirati sa bazom.

Dok je modeliranje proces koji je ve¢inom fokusiran na prikazu baze, dizajn obuhvata
Citav proces od kreiranja zahteva, poslovnih procesa, logicke analize, i1 fizicke

konstrukcije baze do razvijanja same baze [1].

Na slici 35 1 slici 36 dati su logicki i fizicki modeli baze podataka izradeni u Power
Designeru 12 gde je fizicki model optimizovan prema MS SQL 2000 serveru.
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Trener

zvanjeTrenera Variable characters (254)

e

FK_TRENER_GENERALIZ_OSOBA
~0

Osoba

prezime
prebivaliste
adresaStanovanja

FK_OSOBA_ASSOCIATI_EVIDENCI

brojTelefona
kategorija
zanimanje
kratakRezime
jmbg

eMail

Integer

Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Long integer

Variable characters (254)

PK_OSOBA <pi>

/

FK_IGRAC_GEQERALIZ_OSOBA

7

FK_OSOBA_AS

OCIATI_MESTO

EvidencijaNapretkaUcenika
idlzvestajaEvidencije <pi> Integer <M> SEC Mesto
usvojenostCiljeva Variable characters (254) datumRodjenja Date & Time g . ~
prikazaneAKivnosti Variable characters (254) brojLicneKarte  Long integer "aa"""es‘a g :’a"ab'e chamceE (2L e ~
savladaneOcenom Integer iKlub  Variable (254) ptiMesta =pi> Integer e VS
vladanje Integer trenira Boolean PK_MESTO <pi> Sudija
PK_EVIDENCIJANAPRETKAUCENIKA <pi> At VariablejcharaciapI2E3) rangSudije Variable characters (254)
\ T
\ FK_KLUB_ASSQCIATI_MESTO T
|
FK_PLANRADA_ASSOCIATI_EVIDENCI FK_ZADUZENJ_ASSOCIATI_IGRAC \\ \‘
\ ~
FK_IGRAC_ASSOCIATI_REGISTRA < |
_F \ Kiub “
T Zaduzenje \ idKluba  <pi> Integer M> \‘
r nazivKluba Variable characters (254)
PN G e v tipZaduzenja Variable characters (254) S . |
redniBEiC A Alnte et b vrstaZaduzenja Variable characters (254) e PK_KLUB  <pi> |
tipCasa g Van'gable characters (254) nazivZaduzenja Variable characters (254) REgEiRED FK_ZAPISNIK A ‘SOCIATI SUDIJA
nazivNastavneJedinice Variable characters (254) i ! spi> Integer =M> Me spi> Integer =M> - - s\ -
. PK_ZADUZENJE <pi> datumRegistrovanja Date & Time
PK_PLANRADA <pi> vaziDoDatuma Date & Time “
PK_REGISTRACIJA <pi> \‘
FKJSSOC'Atﬁ%\C\‘ATLREG'STRA FK_ZAPISNIK_ASSOCIATI_KLUB |
T~ |
|
|
|
X
ProgramRada Zapisnik
. ; IDzapisnika <pi> Integer <M>
dPi <pi> Inte <M>
ﬁﬁa =R ﬁi iy’ ~ protivnickilgracime5 Variable characters (254)
nivJOObrazcvan‘a Variable characters (254) \\\Q protivnickilgracPrezime5 Variable characters (254)
) FK_ASSOCIAT_ASSOCIATI_ZAPISNIK™ | protivnickilgracime4 Variable characters (254)
uzrast Integer tivnickil P 4 Variable ch ters (254
nazivTeme Variable characters (254) pro !V"!C . [l ar!a DELTEELE(| )
iy protivnickilgracime2 Variable characters (254)
redniBrojTeme Integer

operativniCiljevi
sadrzaj

aktivnosti
korelacijalUputstva

Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)

PK_PROGRAMRADA

<pi>

Slika35. Logicka Sema baze podataka

45

protivnickilgracime3
protivnickilgracPrezime3
protivnickilgracPrezime2
protivnickilgracime 1
protivnickilgracPrezime1
protivnickilgracPrezime6
protivnickilgracime6
protivnickilgracPrezime8
protivnickilgracime8
protivnickilgracPrezime7
protivnickilgracime7

Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)
Variable characters (254)

PK_ZAPISNIK <pi>




Ovim dijagramom predstavljene su i definisane klase objekta ( tipovi entiteta ) sa
pripadaju¢im atributima i njihovim vrednostima iz odgovaraju¢ih domena, primarnim
klju¢evima pomocu kojih ostvaruju medusobne veze, kao i tip veza njihovih
ogranicenja.

U fizickom modelu podataka (PDM — Phisycal Data Model) se vr$i dodavanje i
definisanje alternativnih (semantickih) kljueva u budué¢im tabelama, koji treba da
obezbede eliminisanje redundanse 1 nedozvoljenih unosa podataka, a potom i
ograni¢enja nad podacima u vidu referencijalnog integriteta.

Fizicki model podataka mora biti potpuno tehnicki (sintaksno) ispravan, jer se u
protivnom nece izvrsiti generisanje baze.

Baza podataka predstavlja jednu staticku sliku realnog sistema koja u svakom trenutku
mora da ispunjava i zadovoljava odredeni skup zadatih uslova i pravila integriteta, kako
bi bila u konzistentnom, odnosno ispravnom stanju.

Ona u sustini predstavlja skup tabela podataka u koje su smesteni podaci povezani
odredenom problematikom.

Fizicki model podataka prikazan je na slici 36.
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Osoba
idOsobe int <pk>
idIzvestajaEvidencije int <fk1>
pttMesta int <fl2>
ime varchar(254)
Trener prezime varchar(254)
idOsobe int <pk.fl> prebivali varchar(254)
zvanjeTrenera varchar(254) FK_TRENER_FK_TRENER_OSOBA adresaStanovanja varchar(254)
brojTelefona varchar(254)
ij har(254
zanimanje varchar(254)
kratakRezime varchar(254)
jmbg bigint
//// eMail varchar(254)
FK_OSOBA_FK_OSOBA__EVIDENCI //
-

- ~—
FK_IGRAC_FK_IGRAC__OSOBA K
- P JORAC_ FK_OSOBA_FK_QSOBA__MESTO FKfSUD“Af%sy\TfA*OSOBA

EvidencijaNapretkaUcenika Igrac
idlzvestajaEvidencije int <pk> idOsobe int <pkfk2> Mesto
usvojenostCiljeva varchar(254) idRegistracije  int <fkt> - -
prikazaneAKivnosti  varchar(254) datumRodjenja datetime ":ﬁ‘;ﬁ:“ Yr:m“a’(zs‘” =i ~_
savladaneOcenom int brojLicneKarte ~ bigint ity s 2 = Sudia
viadanje int prethodniKlub  varchar(254) y
trenira bit idOsobe int <pkfle
status varchar(254) rangSudije varchar(254)
\ FK_KLUB_FK_KLUB_A_MESTO A
\ |
FK_PLANRADA_FK_PLANRA_EVIDENCI |
FK_ZADUZENJ_FK_ZADUZE_IGRAC |
\ |
FK_IGRAC_FK_IGRAC__REGISTRA |
Klub |
PlanRada Zadizenig \ idKiuba int <ple \‘
Nl i = tipZaduzenja  varchar(254) \ pttMesta int =ty |
~asavne o N s o Sk vrstaZaduzenja varchar(254) 4 nazivKluba varchar(254) |
idlzvestajaEvidencije  int <fle> ivZad . har(254 - = |
redniBrojCasa int nazivZaduzenja varchar(254) Registracija FK_ZAPISNIK_FK|_ZAPISN_SUDIJA
idZaduzenja int <pl> T i = |
fipGasa | varchenaog) idOsobe int <fio idRegistmcije SESSSNINTSSENE b |
Jed datumRegistrovanja datetime |
vaziDoDatuma datetime |
FK_ASSOCIAT_ASGQCIATI_REGISTRA |
~_ FK_ZAPISNIK_FK_ZAPISN_KLUB “
~
FK_ASSOCIAT_FK-ASSOCI_REGISTRA “
T~ |
~_ |
FK_ASSOCIAT_ASSOCIATI_ZAPISNIK = |
Association6 |
idRegistracije int <pkfki> Zapisnik
ProgramRada IDzapisnika  int <pkfk2> — -
IDzapisnika int <pk>
idPrograma int <pk> FKiASSOCIATiASSQEIATLREGISTRI idKluba int <fk2>
idNastavneJedinice int <fle FK_ASSOCIAT FK-ASSOC|  |idOsobe int <fk1>
brojCasova int T~ protivnickilgracime5 varchar(254)
nivoObrazovanja Yarchar(254) FK_ASSOCIAT ASSOCIATI_ZAPISNIK 4 prot!vn!clqlgchrezlmeS varchar(254)
uzrast int protivnickilgracime4 varchar(254)
nazivTeme varchar(254) protivnickilgracPrezime4 varchar(254)
redniBrojTeme int protivnickilgracime2 varchar(254)
operativniCiljevi varchar(254) protivnickilgracime3 varchar(254)
sadrzaj varchar(254) protivnickilgracPrezime3 varchar(254)
aktivnosti varchar(254) protivnickilgracPrezime2 varchar(254)
korelacijalUputstva  varchar(254) protivnickilgracime1 varchar(254)
protivnicki zime1 har(254)
protivnickilgracPrezime6 varchar(254)
protivnickilgracime6 varchar(254)
protivnicki zime8 har(254)
protivnickilgracime8 varchar(254)
protivnickilgracPrezime7 varchar(254)
protivnickilgracime7 varchar(254)

Slika36. Fizicka Sema baze podata
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Trener

# |idOsobe S 0sob: EvidencijaNapretkaUcer
zvanjeTrenera soba @ |idlzvestajaEvidendi
@ [idosabe | |idlzvestajaEvidencije
N idlzvestajaEvidencije _— us_\li:]enosgg!]eva ,
— rikazaneaktivnosti
Sudija = |pttMesta 1P
: . savladaneCcenom
@ |id0sobe " | vladanje
rangsudse {prezime
| prebivaliste & rl:lgram ada
adresaStanovania ¥ |idPrograma
| brofTelefora | idNéstavneJedinice
7 |idkluba kategorija ool | brojCasova
- arirani PlanRada nivaObrazovanja
pEtPEsta __{zEnimant® 7 [idMastavneledinice B s
nazivkluba | |kratakRezime i e | |uaras
jmbg idlzvestajaEvidencije _naszeme
el R rednibrofCasa || redniBrojTeme
~patume tipCasa operativriCiljevi
| % | IDzapisnika mes niazivMastavneledinice B sac!rzaj .
| |idKluba | putaniaDaslike | Eloctlvlnostl
idDsobe — relacijallputstya
: protivnickilgracImes
| protivnickilgr acPrezimes
| prot?vn?ckj:lgraclmej 7 Egso!m: ) HpZaduzenja
| protfvnfckj.lgracPremme‘} idReqgis rac_l]e. vrstaZaduzenja
| prot!vn!ckjllgraclme2 Eatngod]en]a nazivZaduzenja
_ prot!vn!ckjllgraclmESl nazivMecta ro]Llcnel.Carte 7 |idzaduzenia
protivnickilgr acPrezimes T ottHests prethodnikiub idosobe
protivnickilgr acPrezime? P trenira
protivnickilgracImel status
protivnickilgr acPrezime1
| protivnickilor acPrezimes
| protivnickiloracImes
praotivnickilgracPrezimes T Reqgistracija
|| protivnickilgracImes Associationb 7 |idRegistracije
| protivnickilgracPrezime? - i{ idRegistracijs datumRegistrovania
| prativrickilgracime? ' |IDzapisnika vaziDoDatuma

Slika37. Sema baze podataka MS SQL 2000

U radu je koristen SQL Server kao RDBMS. SQL Server ili MS SQL vodi poreklo od
Sybase SQL servera. Microsoft i Sybase su se udruzili 1989 godine da bi, od svih stvari,
razvili verziju SQL Servera za OS/2. SQL Server je preseljen u Windows NT 1993. u
verziji 4.2. partnerstvo je raskinuto kada je izasla verzija 6.0. Od verzije 6.5. pa nadalje,
SQL Server predstavlja samo Microsoft-ov proizvod. Veoma uspesna verzija 7.0 je u
sustini kompletno preraden proizvod, a ujedno je i prva verzija koja je bila dostupna za
Windows 9x (prakticno vise nije bilo Sybase-ovog koda u SQL Serveru).Verzija SQL
Servera, kojom je realizovan RDBMS aplikacije u ovom radu, je bila slede¢a verzija
nakon verzije 7.0
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7. Opis aplikacije

7.1. Instalacija

7.1.1. Hardverski zahtevi

Za instalaciju 1 koriS¢enje programa na PC kompatibilnim ra¢unarima neophodno je
ispuniti sledec¢e minimalne hardverske zahteve:

Minimalni hardverski zahtevi
Pentium III na 800 MHz

128 MB RAM memorije

Color SVGA monitor 15 inca
Slobodnog prostora na hard disk 60 Mb
CD ROM

Flopi disk drajv 3.5 inca

Mis

Preporuceni hardverski zahtevi
Pentium IV na 2.0 MHz

256 MB RAM memorije

Color SVGA monitor 17 in¢a
Slobodnog prostora na hard disk 60 Mb
CD ROM

Flopi disk drajv 3.5 in¢a

Mis

7.1.2. Softverski zahtevi

Program je moguce Kkoristiti na PC raCunarima sa instaliranim WINDOWS XP
operativnim sistemom. Potrebna minimalna rezolucija ekrana je 800x600 piksela.
Takode je potrebno instalirati Microsoft .NET Framework SDK v2.0. a za potrebe
koriS¢enja baze podataka potrebno je imati instaliran MS SQL Server 2000.

7.1.3. Postupak instalacije

Za instalaciju programa potrebno je sa CD-a ili disketa pokrenuti fajl Setup.exe koji vrsi
automatsku instalaciju programa u folder koji bira sam korisnik tokom instalacije. Setup
kreira ikonicu u Start meniu, na radnoj povrSini i omogucava deinstalaciju iz kontrolne
table / Dodaj Ukloni programe.
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7.2. KoriS¢enje (uputstvo za upotrebu)

7.2.1. Struktura aplikacije (programa)

Program je organizovan u formi standardnog Windows menija §to omogucava korisniku
brzo i lako kretanje kroz program, a naroc¢ito je omoguéeno jednostavno unosenje
podataka u bazu, izmena i brisanje postojecih, kao i izrada i Stampanje neophodnih
izvestaja. Program poseduje i Pomo¢ koja omoguéava opis svih funkcija programa:
menija ( podmenija ), rad sa formama programa, preglede i naCine generisanja izvestaja.

Nakon startovanja aplikacije pojavljuje se slede¢i uvodni ekran sa osnovnim opcijama:

{ ISsk Softver za Podrsku 1 Pracenje Rada Sahovskog Kluba

Upiti nad igradima |

prefice -

Slika38. Glavni meni

Prvo §to se moze uociti je tabControl sa Sest kartica. Svaka od kartica nosi ime koje
opisuje opcije za manipulaciju nad podacima.

Evidencija igraca sadrzi opcije za:
&

Unos igraca A Pregled igraca, —_ Upiti nad igra¢ima,

(
=_J

P

U]

ZaduZenja igraca i b Izlaz
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Klikom na Unos igraca ikonicu kreira se nova kontrola sa poljima za unos teksta t;.
podataka o igracu. Pored polja za unos teksta na kontroli su jo$ i polje za unos slike-
aktiviranje open file dialoga pritiskom na dugme fotografija unosi se slika u bazu (njena
putanja), dugmad za unos podataka iz svih polja u bazu ili ¢iS¢enje polja,a sa desne
strane kontrole se nalazi DataGrid kontrola koja prikazuje sva mesta koja su u bazi i
omogucuje odabir istih (klik na ¢eliju mesta ili ptt-a automatski unosi naziv mesta u
polje prebivaliste).Preko ove kontrole, a pozivom nove forme pritiskom na dugme
kreiraj/azuriraj moguce je uneti novo mesto, ili izbrisati staro pritiskom na dugme brisi.

Evidencija igrata | Evidencija Trenera | Sudijski poslovi | Poslavi registrovanja | Plan i program rada sa decom | PodeSavanja
g E— - — = N
= P : o
3y / 2 ¢l
A
e AN . Ad &
\= 1 \
Elementarni podaci o igracu Daokumenta MKR
D igrada ; 10104 Maticro podrudje : Zrenjanin
Ime : Milog % Goding upisa 1982
£ %
Prezime : Kecman e mx' = | P Tekusi broj MKR : 1111
Datum roderja : 12.3.1982 [V] Godina rodenja ; 1982
Broj LK : 123456
fotografija... Tabela mesta
Prebivaliste : Elemir
. Ulica bo Mesto PTT i
Adress stanovanis ica Kategoriia: |l [vl Po—r— e
Broj telefona : 02311 Trenira : ME [v] Zranjanin 23000
& hail mki@yahoo.com Status - Redovan Beograd 11000
Pretrosikio:  [nerna Zacinecio:  [agwe e e E
Kumane 23211
Kratak rezime : °
JMBG | 123456 asdry 17345
- v
<] I |[2]
unesi
l kreiraj f aZuriraj ]
[ pripremi za novi unos l
predice -

Slika39. Kontrola za unos igraca

Odabirom Pregled igraca pojavljuje se kontrola kao na slici 40. Sastoji se iz dve
kontrole. Sa leve strane se nalazi kontrola u kojoj se nalaze kratki opisi svih igrac¢a u
bazi —,,licne karte* Odabirom neke od njih u desnom delu kontrole se prikazuju detaljni
podaci igraca. Kontrole na levom delu ekrana-kratak pregled, je moguce cekirati-
oznaciti kako bi se nakon desnog klika misa mogli poslati svi podaci, koji su vezani za
¢ekiranu kontrolu, eMail-om ili odStampati.
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[ [Ssk'Softver za Podrski 1 Pracenje Rada Sahovskog Kluba

Evidencija igraca | Evidencija Trenera || Sudijski poslovi || Poslovi registravanja || Plan i program rada sa decom || F'odeéa\tanja|

Slika40. Kontrola za pregled

Na sledecoj slici 41 moze se videti na koji nacin se upiti realizuju.

:.i*- : . ...\_" —= | : @
1
— Detalji
|Nenad |Nenad0vic M Ime: Trenira:
172007 (45235 = Prebivaliste:
l | Adress nekaadresads | bk (12546 |
|ewtet |ewmsa A . [e000 ehtail |mail@yahoo.com | brikR: | |
Datum rodenja: 1.7.2007 0:00:00 br. Tel TE6T6TE
| LA CE4GR | 21 BTF QM. _
& ot | pretnonibe
|5E?4?AKTKHS |1a
|1.1 2001 |1g N
FOHRMOERFH
| | Zanimane: therehtehs
|?KU8M3LDAK9 |gﬁ.g,-,Ig
| |8tela |Dencic ID ispiznice: | | [ Izrmeni l [ Ohrigi
. = |E|nmir [22n M

[ ISsk'Softver za Podrsku i Pracenje Rada Sahovskog Kluba

— —

WHERE Osoha.idOsohe = lgrac.idsohe

e O = =
—f
I3 I
1
Upiti nad igracima Upiti
_ CAlSkdhSQLlexpress.sql
Sintaksa CAPROBAZ.sgl
CaprobalJMOSupitatl.sgl
CAPROBMIupit =gl
SELECT™*
FROM Osoba, lgrac

Rezultat upita

id0sobe pithlesta idlzvestajaByiden ime | #|
b h 0 Nenad

1 18 15 LAWGHC _

200 23208 Stela |

1100234 0 A

908967 23208 JA

3080 i M
£ I 111} ] [l]

Slika41. Kontrola upita(ucitavanje)
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Klikom na dugme UCcitaj upit pojavljuje se open file dialog 1 selektuju se zeljeni upiti
koji se prikazuju u listBoxu (desno gore). Selektovanjem bilo kog od ponudenih upita iz
listBoxa u tekstualnom polju u delu sintaksa prikazuje se SQL upit koji vraca rezultate
koji se prikazuju u DataGrid kontroli.

Kontrola koja omogucuje kreiranje novog upita nakon pritiska na dugme Kreiraj novi
prikazana je na slici 42.

[ [Ssk Softver za Podrsku 1 Pracenje Rada Sahovskog Kluba

= O Vi =4 =
J g ,,_I
| —
‘ﬁ \is | ﬁﬁ ,‘|| 0]
‘. ==
Upiti nad igragima [ﬂ
et uot
7 [idosobe .
zvanjeTrensra Osoba
SaL editar

idlzvestajaEvidencije

7 |id0sobe _|ime
rangSudije prezime
prebivaliste
adresastanovania

% |idOsobe

T brojTelefona [
7 |idKluba | [kateqorija
:‘ pttMesta | 2animanje
nazivkluba | |kratakRezime
| |imba . L
&Mail
" |Datumi
T |IDzapisnika | slika
idkluba | putanjabosike
idOsobe —
protivnickilgracImes |
protivnickilgracPrezimes
protivnickilgracImed |
protivnickilgracPrezimed - M
[(_l 1 | [l]

Slika42. Kontrola upita(snimanje)

Na desnoj strani kontrole se nalazi slika Seme baze podataka kako bi se mogla stvoriti
slika o uredenju 1 hijerarhiji baze nad kojom se izvrSava upit. SQL kod se unosi u
SQLeditor i ¢uva pod nekim imenom sa ekstenzijom .sql
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Evidencija trenera sadrzi opcije:

[ 1Ssk Softver za Podrsku'i Praéenje Rada §ahovskog Kiuba

Slika43. Unos trenera

) )
Pregled trenera, —__ Upiti nad trenerima 1

1zlaz.

Klik na bilo koju opciju ucitava kontrole za unos, pregled i upite nad trenerima — koje
su prethodno objasnjene.

Sudijski poslovi sadrzi:

| Evidencija igrada || Evidencija Trenera | Sudijski poslov i Paslovi registrovanja || Plan i program rada sa decaom || F'odesa\-'anja|

Y

Slika44. Sudijski poslovi

Slanje zahteva za sudenjem,

Unos zapisnika, Pregled zapisnika, Raspisi
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Klikom na Preuzimanje tabele... ili Slanje zahteva... pojavljuje se kontrola za slanje
email-a.
Unos zapisnika prikazuje sledece:

[ 1SSk Softver za Podrsku il Pracenje Rada Sahovskog KIuba

Domagki Gosti
kapiten : |Ivic:a Wicié M kapiten | petar | [kerai |
(Ime) (Prezime) {ime) (Prezime) I
tabla 1: | Daian Dajit v tabla1: [Erik | |Balaz | | [r:0
tabla 2 : |M”a” Milovanovit M tabla 2 |IEtvan | [is B
tabla3: |Sada Sedit [~ tabla 31 Warko | [Markovie | [0
tabla 4 : |Ratk0 Radit M tablad:  [Juri | lJanoz | | [r=
takla 5 : |F'etar Ptrit M tabla 5:  |Boban | |Beiie | | 1=
tabla 6 |VukVukié M tabla 6 |Mikola | [raiic | | [r:0
tabla 7 |M”E Walic M tabla7: |Romeo | [Fum | | [0
tabla 8 |Steva Stevanavic M tabla 8 |Dragan | |Ga"é | 1o
sudia: |Aodko Auha v konaéan rezultst :

primecke : | pocetak u | 1:35:46 ﬁ Casova. pregled
" . ripremi unesi
svrietak U | 1:35:46 (5 Casova. ] [ ]

Slika45. Unos zapisnika

Sadrzi polja za unos igraca i rezultata. Slicno Unosu zapisnika pregled takode ima
sli¢nu strukturu polja samo $to ta polja imaju svojstvo samo za €itanje.

f =SSk Softver za Podrsku 1l Pracenje Rada Sahovskog Kiuba

| Evidencija igraca || Evidencija Trenera | Sudijski poslovi | Poslovi registrovanja || Plan i program rada sa decom || F'Ddeéavanjal

Domati Gosti
kapiten : kapiten : | | | |
CImel (Prezime) fimel CPrezime) Rezultat
tabla 1 tabla 1 ] [ |
tabla 2 tablaz: | ] 1 |
takila 3 tabla 30 | [ |
tabla 4 tabla 4: | | [ |
tabla 5 takla 5: | ] |
takla 6 tabla 6: | ] [ |
takla 7 tabla 7 | ] [ |
tabla B tablag: | | [ |
sudija : konmtan rezutat: [ |

primedioe © podetak U |:| Easova, pregled
svristaku [ | Gasova

Slika46. Pregled zapisnika
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Poslovi registrovanja sadrze:

| [ ISsk Softver za Podrsku i Pracenje Rada Sahovskog Kluba

Slika47. Poslovi registrovanja

Pregled obavestenja

Pregled registracija

Plan i program rada sa decom sadrZi:

e

Slika48. Plan i program
N ___ 8

Unos plana 1 programa, Pregled plana i1 programa,

Evidentiranje napretka uc¢enika
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PodeSavanja sadrzi:

Pomo¢

Promena gifre

stara Sifra administratora: |~ |

nova Sifta administratarg . = .
. dugmad palete {prekrivanje misa) ; | lzaberi boju
ponovi novy Sifry A

Boje aplikacije :

paleta sa alatkama : .tﬁ

R

. " ozadina aplikacije
nova ifra sudije : e P p | zaberi boju

ponovi novy Sifru Hkh

Registrovanje SPPR-a f Osnovni podaci

Podesavanje poste ; StartUp logo
naziv kluba

promeni logo : I:I

Maftagas Elemir

—— SMTP server :
| ‘ t |smtp_gmail.c0m |

hraj ekipa : ! | POP3 server:

|pop.gmai|.cnm |

sediste kluha (mesto) :

|Elemir | karisnicko ime :
sediste kluba (adresa) : Katishitka &ifta :

|farka Zrenjanina

Primeni

Slika49. Podesavanje aplikacije
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8. Realizacija

Objasnjenje realizacije ¢e biti predstavljeno putem programskog koda koji je pisan u
programskom jeziku C#, razvojnom okruzenju Microsoft Visual Studio.Net 2005.

Zbog velikog broja programskih redova, prikazana je samo neka od realizacija
pojedinih procedura.

Prikaz koda forme koja se prikazuje Intro aplikacije:

public partial class TransparencyForm : Form
{
public int brojacKill = 0;
SPPRGlavna parent;
public TransparencyForm (SPPRGlavna parent)
{
InitializeComponent () ;
this.parent = parent;

timerl.Interval = 200;//timerl upravlja providnosti forme (daje "takt")
timerl.Enabled = true;//po pokretanju je startovan

timer2.Interval = 300;//1000;//timer2 se stara o unistenju aplikacije
timer2.Enabled = false;//inicijalizovan je na lsec i trenutno neaktivan

}

private void TransparencyForm Paint (object sender, PaintEventArgs e)
{

// Podesava region forme (u ovom slucaju na kruzni oblik)

System.Drawing.Drawing2D.GraphicsPath myGraphicsPath =
new System.Drawing.Drawing2D.GraphicsPath();

myGraphicsPath.AddEllipse (0, 0, this.Width, this.Height);
this.Region = new Region (myGraphicsPath);

}

private void timerl Tick(object sender, EventArgs e)

{
if (this.Opacity == 1)
{

timerl.Enabled false;
timer2.Enabled = true;
}
this.Opacity = this.Opacity + 0.035;
}

private void timer2 Tick(object sender, EventArgs e)
{
if (brojacKill == 1)
{
timer2.Enabled = false;
parent.Opacity = 1;
this.Dispose();

}
brojackKill += 1;
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Prikaz koda klase koja sadrzi podeSavanje za SQL konekciju kao i neke osnovne
procedure za manipulisanje nad podacima. Ovu klasu koriste sve kontrole koje
komuniciraju sa bazom.

public class AppKonekcije
{

public SglConnection konekcija;

public AppKonekcije ()
{
// kreiranje konekcije
konekcija = new SglConnection("server=.;database=SPPRdbms;Trusted Connection=yes");

}

public void konektujSe ()
{
try
{
//konektovanije
konekcija.Open () ;
}
catch (SglException sglEx)
{
MessageBox.Show (sgqlEx.Message, "Greska", MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);
}
}

public void zatvoriKonekciju()
{
try
{
// diskonekcija
konekcija.Close();

}
catch (SglException sglExClose)

{

MessageBox.Show (sqlExClose.Message, "Greska", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error);
}
}

public DataSet ucitajPodatke (DataSet dsDestinacije, string komanda,
SglDataAdapter daPunjenjaDsDestinacije, string nazivTabele u DS dest)
{
dsDestinacije = null;
try
{

daPunjenjaDsDestinacije = new SglDataAdapter (komanda, konekcija);

dsDestinacije = new DataSet();
daPunjenjaDsDestinacije.Fill (dsDestinacije, nazivTabele u DS dest);
return dsDestinacije;

}

catch (Exception)

{

return dsDestinacije;

}
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public int izbrojUnose (string imeTabeleKojojSeBrojeUnosi,SglConnection

konekcija)
{

//string naziv = "";

try
{
int ukupnoUnosa = 0;
konektujSe () ;
//pravi se selekt komanda
string komandaBroja = "Select Count(*) FROM " +

wo o,
’

imeTabeleKojojSeBrojeUnosi +

SglCommand komanda = new SglCommand (komandaBroja, konekcija);
SglDataReader reader = komanda.ExecuteReader();
if (reader.HasRows)
{ //Ukoliko reader ima neke redove
while (reader.Read())

{
ukupnoUnosa=Convert.ToInt32 (reader.GetValue (0) .ToString());

}

reader.Close () ;
zatvoriKonekciju() ;
return ukupnoUnosa;

}

catch (Exception excep)

{
zatvoriKonekciju() ;
MessageBox.Show (excep.Message) ;
return 0;

}

public void Brisi prost Unos(string kolonaKljuca,string kljucTabele,string
nazivTabele)
{
//Pravi se DELETE komanda
string CommStr = "Delete From "+nazivTabele+" Where "+kolonaKljuca+" LIKE
+kljucTabele+ "'";
try
{

(Rl

konektujSe () ;

SglCommand Comm = new SglCommand (CommStr, konekcija);
Comm.ExecuteNonQuery () ;

MessageBox.Show ("UspesSno ste izbrisali Zeljeni unos");

}
catch (Exception g)
{
MessageBox.Show (g.Message) ;
MessageBox.Show ("Sto zna&i da pokuSavate da obriSete iz tabele "

+nazivTabele+ " celokupan unos pomoc¢u "+kolonaKljuca+", ali vam Jje zabranjeno brisanje
jer se "+kolonaKljuca+" ,tj. podaci, nalaze u relaciji sa nekom drugom tabelom!");

}

finally

{

zatvoriKonekciju() ;
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Dat je deo koda iz ctlPregled u kom se vidi na¢in u€itavanja niza kontrola

public void generisanjelgracaf()

{

ctlView.ctlView.brK = 0;
// broje se igrac¢i kako bi se generisao tacan broj kontrola ,li¢ne karte“
brojOsoba = appKon.izbrojUnose ("Igrac", appKon.konekcija);

newPanel = new ctlView.ctlView[brojOsoba + 1];

DataSet dsIgraci = new DataSet ("Igraci");
string komandaPunjenjalgraca = "SELECT DISTINCT Osoba.idOsobe,

Osoba.pttMesta, Osoba.ime,Osoba.prezime,Osoba.prebivaliste, Osoba.kategorija,
Osoba.zanimanje, Osoba.jmbg, Osoba.eMail, Igrac.datumRodjenja, Osoba.adresaStanovanja,
Igrac.trenira, Igrac.brojlLicneKarte, Igrac.status, Igrac.prethodniKlub,
Osoba.kratakRezime, Igrac.idRegistracije, Osoba.brojTelefona,Osoba.putanjaDoSlike FROM
Osoba INNER JOIN Igrac ON Osoba.idOsobe = Igrac.idOsobe";

SglDataAdapter daPunjenjalgraca = new

SglDataAdapter (komandaPunjenjalgraca, appKon.konekcija);

daPunjenjalgraca.Fill (dsIgraci, "Igraci");

try
{
int x =5, y =5, 1i;
for (1 = 0; 1 < newPanel.Length - 1; i++)

{

newPanel [i] = new ctlView.ctlView();
newPanel[i].Location = new System.Drawing.Point (x, y);
y += 155;

newPanel [i] .Name = i.ToString();

if (dsIgraci.Tables["Igraci"].Rows[i]

["putanjaDoSlike"].ToString () !="")

newPanel[i] .pictureBoxl.Image =

Image.FromFile (dsIgraci.Tables["Igraci"].Rows[i] ["putanjaDoSlike"].ToString())

dsIgraci,

dsIgraci,

dsIgraci,

dsIgraci,

dsIgraci,

dsIgraci,

dsIgraci,

//Vezivanje za dataSet

newPanel[i] .1lblIme.DataBindings.Clear () ;
newPanel [i].1blIme.DataBindings.Add (new Binding ("Text",
"Igraci.Ime"));

newPanel [i].1blPrezime.DataBindings.Clear () ;
newPanel[i].1lblPrezime.DataBindings.Add (new Binding ("Text",
"Igraci.prezime"));

newPanel[i].1lblPrebivaliste.DataBindings.Clear();
newPanel[i].1lblPrebivaliste.DataBindings.Add (new Binding ("Text",
"Igraci.prebivaliste"));

newPanel[i] .1lblPtt.DataBindings.Clear () ;

newPanel [i].1blPtt.DataBindings.Add (new Binding ("Text",
"Igraci.pttmesta"));

newPanel [i].1b1JMBG.DataBindings.Clear () ;

newPanel [i].1b1JMBG.DataBindings.Add (new Binding ("Text",
"Igraci.jmbg"));

newPanel[i].1lblStatus.DataBindings.Clear();

newPanel[i].1lblStatus.DataBindings.Add (new Binding ("Text",
"Igraci.status"));

newPanel[i].lblZanimanje.DataBindings.Clear () ;

newPanel[i].lblZanimanje.DataBindings.Add (new Binding ("Text",
"Igraci.zanimanje"));

newPanel [i] .BindingContext[dsIgraci, "Igraci"].Position = 1i;

this.panPregled.Controls.Add (newPanel[i]);
newPanel [i] .BringToFront () ;
}
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show (ex.Message) ;
}
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Primer listBox IndexChanged osobine

private void listUpiti SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

{

// ucitavanije kroz stream teksta u textBox

string sglUpit = "";

StreamReader sr = new StreamReader (listUpiti.Text);
sqlUpit = sr.ReadToEnd();

textBox3.Text = sqglUpit;
//Izvr8avanje upita

DataSet dsSglUpiti = new DataSet();
try

{
appKon. konektujSe () ;

SglDataAdapter daSqlUpiti = new SglDataAdapter (sqlUpit,

appKon. konekcija) ;

daSqglUpiti.Fill (dsSqglUpiti, "Upiti");

dataGridvViewl.DataSource = dsSqglUpiti;
dataGridViewl .DataMember "Upiti";
dataGridvViewl.Refresh () ;

}

catch (Exception excs)

{

MessageBox.Show (excs.Message) ;

}
finally

{

appKon.zatvoriKonekciju() ;

}
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Prikaz koda koji vodi racuna o ,,matematici* u sudijskim zapisnicima.

public void rezultatK(string selektovanKombo)
{
switch (selektovanKombo)
{
case "1:0":
{

zbirDomacih += 1;

}
break;
case "0:1":

{

zbirGosti += 1;
}
break;
case "1/2":
{
zbirDomacih += 0.5;
zbirGosti += 0.5;
}
break;
default:
break;
}
textBox21.Text = zbirDomacih.ToString() + ""
zbirGosti.ToString () ;

}
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Kod klase koji vodi racuna o kreiranju tj. azuriranju XML konfiguraconog fajla
aplikaciju:

class writeXMLmeniConfig
{

public static Int32
writeBgColorPicBox=MeniInit.bgColorPicBox.ToArgb () ;

public static Int32
writeBgColorTab=MeniInit.bgColorTab.ToArgb () ;

public static Int32
writeBgColorApp=MeniInit.bgColorApp.ToArgb ()

public static Boolean prikazilLogo;

public static string putanjalogoa=MenilInit.putanjalLogo;

public void meniWriteXML ()
{

XmlWriterSettings settings = new XmlWriterSettings();

settings.Indent = true;
settings.IndentChars = (" ")
settings.Conformancelevel = ConformancelLevel.Document;

settings.CloseOutput = false;
settings.OmitXmlDeclaration = false;
// (2) Create XmlWriter object

XmlWriter writer =
XmlWriter.Create (Application.StartupPath + @"/SPPR.xml",settings);

writer.WriteStartDocument () ;
writer.WriteStartElement ("S.P.P.R.SK");
try
{
writer.WriteElementString ("bojaTabCtl",writeBgColorTab.ToString()) ;

writer.WriteElementString ("bojaPicBoxMouseMove",
writeBgColorPicBox.ToString());

writer.WriteElementString ("bojaApp",
writeBgColorApp.ToString());

writer.WriteElementString("prikaziIntro",prikazilogo.ToString());

writer.WriteElementString ("putanjalogo",
putanjalogoa) ;

catch (Exception ex)

{
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MessageBox.Show (ex.Message) ;

writer.WriteEndElement () ;

writer.Flush(); // Flush any remaining content to XML
stream

writer.Close () ;
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9. Zakljucak

Danas, ¢ak 1 u veéim Sahovskim klubovima, retko postoje informacioni sistemi za
praéenje rada. Pa ¢ak i ako postoje veoma su zastareli. Potrebno je uvodenje novih
sistema, §to ¢e u mnogome doprineti povecanju produktivnosti rada.

Upravo zbog napretka informatickih tehnologija, koja sve viSe prodire u sfere Zivota i
rada ljudi, neizbezno je okrenuti se uvodenju modernih sistema, koji ¢e povecati
produktivnost rada kroz automatizovan nacin obrade podataka.

Koris¢enjem ovakvih sistema moguée je upravljati procesom rada kroz opcije
efikasnijeg azuriranja i pregleda podataka. Vazno je ista¢i integrisanost sistema, jer su
sve funkcije 1 podaci integrisani u relacionoj bazi podataka, gde korisnici pomenutih
sistema imaju prikladan korisnicki interfejs koji je prilagoden samim korisnicima radi
brzeg savladavanja i nesmetanog obavljanja posla.
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11. Prilozi

Propratni CD sadrzi:
1. izvorni kod softvera za pracenje i podrsku rada Sahovskih klubova, instalacionu

verziju navedenog softvera, dokumentaciju koja se nalazi u formatu MS Word
2003, kao i potrebne projekte ( bpm, oom, cdm, pdm i mdb) fajlove.

2. seminarski rad iz softverskog inzenjerstva ,Informacioni sistem Sahovskog
kluba“ — kompletna dokumentacija sa instalacionim fajlom.
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