Modelovani a navrh architektury software. Klient-Server. Trivrstva architektura a jeji
zobecnéni na vicevrstvou architekturu. Architektonicke vzory, Model-View-
Controller (MVC). (A7B36WPA)

MODELOVANI A NAVRH ARCHITEKTURY
Navrh architektury SW je klicovym momentem pfi vyvoji aplikace. Softwarovy navrhaf
ma moznost vyuzit pro svij navrh néktery z jiz existujicich vzord. Ty mu pomiiZzou
vytvofit funkéni model na jiZ vyskousSenych zdkladech. Kazdy vozr ma totiZ zndme
klady a zdpory a lze se tak vyvarovat chyb pfi ndvrhu aplikace. Je nutné fici, Ze na
vétsing aplikaci se uplatni vice softwarovych vzort.

Business processes and activities

use ...
Data that must be collected, organized,
safeguarded, and distributed using ...
: Applications such as custom or off-
Application the-shelf software tools that run on ...
Technology such as computer
Technology system and telephone networks.

Obrizek vystihuje motivaci nutnosti modelovani a ndvrhu architektury. Zadna z vrstev
nemusi védét nic o tom jak funguji ty dalSi. Musi zndt pouze fungovani rozhrani mezi
nimi. KdyZ se pak pouzivaji standardizovana rozhrani, Ize jednotlivé vrstvy nahradit bez
toho, aby bylo nutné nahradit celou strukturu aplikace.

ARCHITEKTURA KLIENT - SERVER
Architektura klient-server dovoluje delegovat vypocetni vykon nebo potiebu datového
ulozisté na server. Na klientské strané tak mize bézet jen grafické rozhrani a veskeré
dalsi poZadavky jsou odesildny na server, ktery je vyfizuje a ptipadné vysledky posila
zpét klientovi, ktery je uz jen zobrazi.



Pii ndvrhu aplikaci této architektury byva z pravidla nejuZzs§im hrdlem spojeni mezi
serververem a klientem. Proto je tfeba toto brat v tivahu a komunikaci mezi klientem a
serverem vyuZzivat co nejucingji.
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Vyhodou je pak centralizace systému. Aktualizovat a opravovat chyby v aplikacni logice
serveru je pak velmi jednoduché. Déle se centralizuje datové dloZisté a pii vhodném
ndvrhu lze pak i uSetfit prostor pro uklddédni dat. Data totiZ neni potieba ukladat na
klientovi.

Obecnou vyhodou architektury klient - server jsou nizké naroky, které 1ze na klienta
klast. Ukdzovym pfikladem jsou mobilni aplikace, kde se tento model uplatiiuje
nejCastéji. Data uZivate jsou uloZeny na serveru a v momentu piihldSeni se ze serveru
data stahuji jen v pfipadé€ potieby ‘on demand’, na mobilnim zafizeni jsou cachovédna a
zpét se pfenaseni jen zmény.

ARCHITEKTONICKE VZORY
Neplést s ndvrhovymi vzory. Ty jdou vice do podrobna. Architektonické vzory jsou
obecnéjsi (i kdyz se nekteré techniky prolinaji. viz seznam arch. vzort).
Architektonickych vzori existuje celd fada a obecné definuji rozloZeni slozitéjsi aplikace
do logickych celki, které spolu komunikuji. Architektonické vzory maji pomoci
jednoduseji navrhnout architekturu vlastni aplikace. Lze se totiZ podrzet jiz hotového
vzoru. Téch existuje cela fada. Jako prvni je tfeba zminit vzor ‘monolitické aplikace’,
ktery je prakticky jednovrstvou architekturou. Jde o stupidni architekturu spojujici
aplika¢ni logiku se zobrazovaci a pfesto jde o vzor.

EDA je event driven architektura - velmi ¢asto pouzivana v GUI. Funguje tak, Ze na
jednotlivé udalosti se navési listenery, které v pripad¢ spusténi udalosti (trig) se zavola
navéSend metoda - listener.

SOA je sluzbové orientovand architektura. Ta se pouziva v ptipadech, kdy je tieba
propojovat rizné platformy. Sluzby prekryji aplikacni logiku a reprezentuji konkrétn{
béZné tlohy, které aplikace vykondva. SOA se Casto pouzivaji ve webovych
technologiich a existuji pro né€ standardy jako SOAP.

P2P je architekturou, kdy spolu komunikuji navzdjem klienti. Kazdy klient se umi stat
serverem. Tato architektura se nejCast€ji pouziva pro vymeénu souboru na siti na
celosvétové, ale i lokalni trovni.
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TRIVRSTVA ARCHITEKTURA A JEJI ZOBECNENI NA VICEVRSTVOU
Zakladnim principem ti{vrstvé architektury je oddéleni Datové vrstvy od Prezentacni
vrstvy vrstvou Aplikaéni (zvana také Business vrstvou). Komunikace mezi vrstvami pak
probihd linedrné. Od datové vrstvy, piez aplikacni do prezentacni a zpét zas prez
aplikacni do datové.

Ttivrstvou architekturu Ize zobecnit na vicevrstvou tak, Ze si jako Datovou vrstvu
predstavime databdzovy server, jako Aplikacni vrstvu si piedstavime webovy server a
jako Prezencni vrstvu si pfedstavime internetovy prohliZec. Je tfeba zopakovat Ze jde o
zobecnéni. Trivrstvou architekturu miiZeme uplatnit tieba jen na jedné vrstvé tohoto
zobecnéni - naptiklad na webovém serveru.
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MODEL-VIEW-CONTROLER
Na rozdil od tfivrstvé architektury, ktera je linedrni, MVC architektura je trianguldrni.
Jednotlivé vrstvy spolu komunikuji v trojuhelniku. M znaéi Model - aplikacni vrstvu, V
znaci View - prezen¢ni vrstvu a C znaci controller - vrstvu kterd je prostfednikem mezi
View a Modelem. Trojuhelnik funguje tak, Ze View ziskdva data piimo z Modelu a z
View se pfeddvaji data prostfednictvim Controlleru Modelu.

- - - -

-, Controller

Model

MVC architektura byva nejCastéji pouzivdna u aplikaci s grafickym uzivatelskym
rozhrani. Pfi dodrZeni zdsad definovanych touto architektirou se kéd stdva
prehlednéjSim. Oddé€luje totiZ striktné aplikacni logiku od kddu, ktery se stara o
komunikaci s uzivatelem - View. O komunikaci mezi aplikacni logikou (Model) a
uzivatelskym rozhranim (View) se stard Controler. Aplikacni logika se pak stava
znovupouZitelnou, protoZe se nijak nevaze na potreby grafického rozhrani a grafické
rozhrani je moZné pouZzivat univerzalnéji.



