Loeng 1 Disainjaselle einevad kasitlused

Taust

Ké&esoleva semestri aine “Andmebaasi slisteemid” on mbeldud edkdige suurte hajussiisteemide ja—
andmebaaside, ka kli ent/server andmebaasi de 6petamiseks ning praktili seks projekteaimiseks /
loomiseks.

Sdlli ste slisteemide lahenduste projekteerimise ja kujundamise protsess nimetatakse disainiks. Disaini
olemuse, eesmérkide, pohisisu ja @inevate kasitluste tutvustamine ongi ténase loengu pohi lilesandeks.

Loenqueesmarqgid

1. Disaini olemuse, eesméarkide ja pohisisu tutvustamine.
2. Ulevaate andmine disaini erinevatest kasitlustest, strateegiatest,
medoditest ja tehnikatest.

Loengqu daan

1. Misondisain?
e Disainist Uldiselt
» Disain kui keskkonna (kunstiline, tehniline, teaduslik...)
kujundamine
» Disaini objektid
* Disaini eesméargid
* Infoslsteamide (jatarkvara) disain
» Erinevad l&henemised
* Seotud tehniliste (s.h. stisteemiarhitektuuri) lahendustega
* |Sdisaini definitsioon
* Anallust disainile
e Anallis jadisaini erinevused
* Analus jadisaini kooskasitlemine
2. Lahenemised
 Ulat-ala(funktsionaalne) disain
* Objekt-orienteaitud disain
* Rekursiivhedisain
* Andmete podlt juhitud disain
3. Strateegiad
» Disain viimistlemise teel (by elaboration)
* Disainteisendamise ted (by transformation)
4. Uhised jooned



Mison dsain ?

1. Disainist tldiselt
Design = kujundamine, kavandamine, projekteerimine

K eskkonna kunstiline/tehniline/teaduslik kujundamine ja projekteaimine

Disainiks kdige Uldisemas mbttes pedakse igasugust keskkonna kujundamist ja projekteaimist kas
Uldiste ahitektuursete lahenduste voi siis detail sete komponendil ahenduste modell eaimise ja siinteesi
kaudu. Disaini objektiks ehk kujundatavaks keskkonnaks vGib dlahoone/ ehitis, ruum vm. osa
hoonest, Uksikud esemed, kuid samuti organisatsioon, temainfostisteem, selle ahitektuur ja tiksikud
komponendid, tarkvara, andmebaas, kasutgjalii des jne. Disaini eesméargiks on saavutada valitud
vahenditega lahendus, mis vdimalikult tépselt rahuldab kujundatava keskkonna subjektide
(agasepuutuvate isikute ja org. Uksuste ) vajadusi (vajadused modell eaitakse anal lilisiprotsesss).

2. Infoslisteamide (jatarkvara) puhul
» erinevad |dhenemised
» seotud tehniliste lahendustega.

Slsteami (andmebaasi ja rakenduse) kujundamine valitud tehniliste
vahenditega, pidades silmas:

e tOOKiirust,

 lihtsust,

» standardeid.

Erinevate tehnikate ja pohimotete rakendamine eesméargiga
spetsifitseerida siisteem pii sava detailsuseni 16pliku flilsilise
rediseaimise alustamiseks.



3. AnalUUsilt disainile

Analitis on suunatud uuritava probleemi / valdkonna mdistmisele ning
toimimistasemeli sele modellegimisele. Analtilis modelleeimise kaigus
selgitatakse vélja, kooskdlastatakse ning Ul distatakse reaal se stisteemi
erinevate osapoolte (subjektide / kasutgjate) probleamid ja vajadused ning
luuakse tervikstisteemi toimimismudel (BusinessModel).

Disain seevastu kasutab anallitisi tulemust |éhtepunktina vajalike
arhitektuuri-, tarkvara- jne lahenduste tuletamiseks/ slinteesiks. Analtils
mdistab probleemi jadisain esitab lahenduse.

Analuusjadisain nduavad erinevaid askus jateadmisi. Analtits nduab
rakendusvaldkonna (uuritav readne slisteem) teadmisi, disain aga nduab
spetsialisti teadmisi arvutite, arvutivorkude ning tarkvaraahitekruuride
alalt.

Anallis jadisaini saab kasitleda paralleel protsessdena kliendi-
teenindaja suhtel, kus infostisteani telli jaorganisatsioon veab kliendi
vajadusi modelleerivat stisteemi anallilisi ning teenindav arvutifirma juhib
samaagselt disainiprotsessi, mill e sisuks oninfostisteani lahenduste
stintees, modell eerimine ja pakkumine kooskolas analtitisi mudelitega.

L dhenemised

Klassifitseeritavad 3 pohlisse kategooriasse:
1. dlat-ala(funktsionaalne) disain,
2. objekt-orienteaitud dsain
3. andmete poolt juhitud disain.

Uhised jooned:
e kuidas satud ndudmis rahuldada ?
e jteratiivne,

» erinevad lahendusvariandid (prototitbid),
» standardid.



Uldlt-alladisain

» seotud Ualt-alaldhenemisega kogu slisteemiarenduse protsessile.
o Lahtub siisteemi eesmérkidest (funktsionadsusest),

» Selgelt erddatav andmete ja funktsioonide pool,

* Moodulite hierarhia baseaub funktsioonidel,

* Toetatav CASE metoodika poolt.

Objekt-orienteaitud dsain

» Ei kasitle eadi andmestruktuure ja funktsioone,

» Koondab andmed jafunktsioonid (operatsioond) objektideks,

» (koondab Uhise andmete struktuuriga, kaitumisega objektid
objektiklassideks),

» susteami arhitektuur (moodulid) baseaub oljektiklassidel:
» objektiklassid iseseisvad (sOltumattud slisteemist, mill e raames

loodud),

» kasutatavad erinevate stisteanide kokkupanemisel

Protsess:
» sarnane objekt-orienteaitud analtilisiga:
» kirjeldada puuduvad objektid, objektiklassid
 kirjeldada suhted.
» Edasiarendus madalamatel abstraktsiooni tasemetel,
» Tasetasemelt fllsilise disaini suunas.

Rekursiivne disain

» Seotud objekt-orienteeritud analtiisi mudelitest rakenduskoodi
automatiseaitud genereerimisega,
* Minimadsed parandused.

Andmete podt juhitud dsain

o L&htub andmetest,

» Po6hiline osa funktsionadsest kéitumisest kood asemel
andmetabelites,

» Tavaliset seotud meta-andmetega.



Disaini probleemid:

* Funktsionaalsuse jagamine andmete ja koodi vahel,
o Tabelite vgadus, struktuurid,
* Andmete hoidmine (vormingud):

* Andmebaasis (andmetabelitena),

» Tekgtifailidena,...(hetegogeenne andmebass).



