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Анотація
1. Курсовий проект складається з 49 сторінoк.

2. Курсовий проект містить 3 таблиці, 25 рисунків, зокрема UML – діаграму, діаграму використання, ER – діаграму, скриншоти виконання програми, скриншоти тестування системи.

3. Курсовий проект містить аналіз предметної області, проектування бази даних, розробку інформаційної системи.

4. Курсовий проект містить три додатки: А – скрипт створення бази даних, Б – код клієнта який взаємодіє з базою даних, В – диск з записаним програмним забезпеченням до курсового проекту.

5. Мета курсового проекту зменшити обсяг та оптимізувати роботу працівників салону комп’ютерних ігор. 

6. Курсовий проект можна застосовувати у будь-якій ситуації обліку комп’ютерних ігор або програмного забезпечення.

7. Курсовий проект успішно закінчений, ніяких проблем не виявлено.

Summary

1. The course project consists of 49 pages.

2. The course project contains 3 tables, 25 figures, including UML - diagram, Use – Case Diagramm, ER - diagram, screenshots of the program, screenshots of the system testing.

3. Course project includes analysis of the subject area, database design, development of information system.

4. The course project contains three annexes: A - a script for creating a database, B - the client code that interacts with the database, B - a disk with recorded software to the course project.

5. The purpose of the course project to reduce the volume and optimize the work of computer salon employees.

6. Course project can be applied in any situation of accounting of computer games or software.

7. The course project was successfully completed, no problems were identified.
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Вступ
База даних – сукупність даних, організованих відповідно до концепції, яка описує характеристику цих даних і взаємозв'язки між їх елементами; ця сукупність підтримує щонайменше одну з областей застосування (за стандартом ISO/IEC 2382:2015). В загальному випадку база даних містить схеми, таблиці, подання, збережені процедури та інші об'єкти. Дані у базі організовують відповідно до моделі організації даних. Таким чином, сучасна база даних, крім саме даних, містить їх опис та може містити засоби для їх обробки. В загальному випадку базою даних можна вважати будь-який впорядкований набір даних. Наприклад, паперову картотеку з формулярами про працівників підприємства у відділі кадрів. Але дана стаття зосереджена на використанні баз даних в інформаційних системах. 

У сучасних інформаційних системах для забезпечення роботи з базами даних використовують системи керування базами даних (СКБД). Система керування базами даних — це система, заснована на програмних та технічних засобах, яка забезпечує визначення, створення, маніпулювання, контроль, керування та використання баз даних (за стандартом ISO/IEC 2382:2015). Застосунки для роботи з базою даних можуть бути частиною СКБД або автономними. Найпопулярнішими СКБД є MySQL, PostgreSQL, Microsoft SQL Server, Oracle, Sybase, Interbase, Firebird.
Сучасні СКБД забезпечують функції щодо керування даними, які можна поділити на такі групи:

· Оголошення даних — створення, зміна та видалення визначень, які описують організацію даних.

· Модифікація даних — додавання даних, їх редагування та видалення.

· Отримання даних — надання даних за запитом застосунку у формі, яка дозволяє їх безпосереднє використання. Дані можуть надаватись або у формі, в якій вони зберігаються у базі даних, або в іншій формі (наприклад, через поєднання різних даних).

· Адміністрування даних — реєстрування та відслідковування дій користувачів, дотримання безпеки роботи з даними, забезпечення надійності та цілісності даних, моніторинг продуктивності, резервне копіювання та відновлення даних тощо. 
Архітектура «файл-сервер» передбачає виділення однієї з машин мережі як головної (сервер). На такій машині зберігається спільна централізована БД. Усі інші машини мережі виконують функції робочих станцій, за допомогою яких підтримується доступ користувацької системи до бази даних. Файли бази даних відповідно до призначених для користувача запитів передаються на робочі станції, де в основному і проводиться обробка даних. При великій інтенсивності доступу до одних і тих же даних продуктивність інформаційної системи різко падає. Користувачі також можуть створювати на робочих станціях локальні БД, які використовуються ними монопольно.

У сучасних мережевих інформаційних системах для роботи із загальною базою даних використовують архітектуру «клієнт-сервер». При цьому в мережі розміщують сервер баз даних. Ним виступає комп'ютер (або комп'ютери), який містить бази даних, СКБД та пов'язане з ними програмне забезпечення, і налаштований для надання користувачам інформаційної системи доступу до бази даних. Клієнти, які працюють із даними (вони можуть бути розташовані на різних комп'ютерах мережі), надсилають відповідні запити серверу. Сервер їх отримує, опрацьовує, та надсилає відповідь клієнту. Сучасні СКБД (MySQL, PostgreSQL, Microsoft SQL Server та інші) працюють відповідно до цієї архітектури. Сервер баз даних, як правило, є достатньо потужною багатопроцесорною системою, яка використовує масиви дисків RAID для підвищення надійності зберігання даних. Використання дискових масивів RAID дозволяє відновити дані, навіть якщо один з дисків вийшов з ладу.обробка даних. При великій інтенсивності доступу до одних і тих же даних продуктивність інформаційної системи різко падає. Користувачі також можуть створювати на робочих станціях локальні БД, які використовуються ними монопольно.
Архітектура “клієнт-сервер”. У сучасних мережевих інформаційних системах для роботи із загальною базою даних використовують архітектуру «клієнт-сервер». При цьому в мережі розміщують сервер баз даних. Ним виступає комп'ютер (або комп'ютери), який містить бази даних, СКБД та пов'язане з ними програмне забезпечення, і налаштований для надання користувачам інформаційної системи доступу до бази даних. Клієнти, які працюють із даними (вони можуть бути розташовані на різних комп'ютерах мережі), надсилають відповідні запити серверу. Сервер їх отримує, опрацьовує, та надсилає відповідь клієнту. Сучасні СКБД (MySQL, PostgreSQL, Microsoft SQL Server та інші) працюють відповідно до цієї архітектури. Сервер баз даних, як правило, є достатньо потужною багатопроцесорною системою, яка використовує масиви дисків RAID для підвищення надійності зберігання даних. Використання дискових масивів RAID дозволяє відновити дані, навіть якщо один з дисків вийшов з ладу.
MySQL виникла як спроба застосувати mSQL до власних розробок компанії: таблиць, для яких використовувалися ISAM — підпрограми низького рівня для індексного доступу до даних. У результаті був вироблений новий SQL-інтерфейс, але API-інтерфейс залишився в спадок від mSQL. Звідки походить назва «MySQL» — достеменно не відомо. Розробники дають два варіанти: або тому, що практично всі напрацювання компанії починалися з префікса My, або на честь дівчинки на ім'я My, дочки Майкла Монті Віденіуса, одного з розробників системи. Логотип MySQL у вигляді дельфіна носить ім'я «Sakila». Він був обраний з великого списку запропонованих користувачами «імен дельфіна». 
MySQL — компактний багатопотоковий сервер баз даних. Характеризується високою швидкістю, стійкістю і простотою використання.

MySQL вважається гарним рішенням для малих і середніх застосувань. Сирцеві коди сервера компілюються на багатьох платформах. Найповніше можливості сервера виявляються в UNIX-системах, де є підтримка багатопоточності, що підвищує продуктивність системи в цілому.

Можливості сервера MySQL:

простота у встановленні та використанні;

підтримується необмежена кількість користувачів, що одночасно працюють із БД;

кількість рядків у таблицях може досягати 50 млн;

висока швидкість виконання команд;

наявність простої і ефективної системи безпеки.

АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ
1.1. Систематизація вимог до бази даних
Комп’ютерна залежність у дітей – серйозна проблема, однак вчені все частіше відзначають позитивний вплив помірного захоплення відеоіграми на психічне здоров’я, когнітивні і соціальні навички.

Сюжетні гри, де увага дитини зосереджена на оповіданні, підвищують здатність до концентрації і виробляють корисну звичку до читання. Психологи з Університету Фрайбурга (Німеччина) стверджують, що система віртуальних заохочень також підсилює мотивацію, яку гравець зможе використовувати і в реальному житті.

Цікаве дослідження провели співробітники Європейської Школи Дитячого психічного здоров’я, зібравши у батьків і вчителів анкетні дані про успішність та поведінку італійських, голландських, німецьких, турецьких, болгарських і литовських школярів. Серед відмінників і хорошистів любителів комп’ютерних ігор виявилося майже в 2 рази більше, ніж серед учнів з більш низькою успішністю. Також геймери мали менше проблем з однолітками і краще інтегрувалися в шкільне співтовариство.

Втім, лікарі як і раніше вважають, що батькам слід контролювати час, який дитина проводить за комп’ютером або приставкою. Американська асоціація психологів рекомендує обмежувати тривалість гри двома годинами на день.

Комп’ютерні ігри мають непоганий потенціал і як профілактика деменції у літніх людей. Дослідники Каліфорнійського університету в Ірвіні (США) опублікували в журналі Neuroscience статтю, в якій говориться, що 3D ігри покращують роботу пам’яті на 12%.

Вчені попросили студентів-добровольців протягом 2 тижнів грати в одну із запропонованих відеоігор: Angry Birds в 2D або Super Mario в 3D. Після двотижневого ігрового періоду учасники пройшли тест на продуктивність пам’яті. Виявилося, що в порівнянні зі студентами, які грали в 2D гри, учасники з другої групи поліпшили продуктивність пам’яті на цілих 12%.

Вчені пояснюють, що об’ємні зображення, схожі з об’єктами навколишнього середовища, посилюють нейронну активність, посилаючи часті сигнали в гіпокамп – ділянку мозку, відповідальну за нашу пам’ять і здатність до навчання.
В наш час безліч салонів комп’ютерних ігор змушені вручну проводити облік ігор та постійних клієнтів. Але навіщо доплачувати співробітникам за надмірну і непотрібну роботу? Тут і приходить на допомогу дана програма.
Застосунок дозволяє швидко та ефективно переглянути дані всіх користувачів(прізвище, ім’я, логін, пароль, права) постійних покупців, наявних ігор, можливість видалення даних з інформаційної системи, додавання постійних клієнтів, ігор, реєстрація нових користувачів, пошук ігор за заданими параметрами. Також вирізняється з тла одноманітних кольорів інтерфейс користувача, який зроблений в різноманітних тонах задля приємної роботи з програмою. Програма працюватиме на будь-якій системі так як написана мовою Java. Все працює автоматично без зайвих зусиль та затрат.
1.2. Семантичне моделювання даних
Концептуальну схему тривіальної бази даних можна визначити безпосередньо шляхом аналізу системних вимог. Але в більших системах необхідна проміжна стадія - концептуальне проектування. Тому при моделюванні бази даних розроблювального проекту необхідно  представити логічну модель бази даних на більше високому рівні абстракції, ніж у концептуальній схемі, тобто побудувати концептуальну модель бази даних.

Вона створюється за допомогою методів семантичного моделювання. Семантичне моделювання займається створенням моделей. При проектуванні бази даних ціль складається в створенні певного подання частини реального часу, що має сенс для його користувачів. Семантика вивчає зв'язки між словами й елементами реального часу, до яких ці слова ставляться. Семантика баз даних займається зв'язками між множиною даних й елементами реального часу, які воно представляє. 

При моделюванні розроблювальної бази даних за основу модель сутність-зв'язок (ER-модель), що була вперше запропонована Ченом  і з тих пір піддавалася  значним уточненням. Ця модель має деякі недоліки, але   не позбавлена достоїнств, які полягають у її відносній простоті а також в тому,  що її зручно застосовувати до бізнес - сценаріїв. Саме різні варіації цієї моделі найчастіше використаються при моделюванні сучасних баз даних.

Моделювання даних - це процес наочного зображення схеми бази даних, потоків даних, а також способу зв'язку окремих таблиць бази даних. Моделювання даних здійснюється із застосуванням різних засобів, включаючи діаграму діаграму "сутність-зв'язок" (Entity Relationship Diagram- ERD).

Діаграма "сутність-зв'язок" є однієї із ключових концепцій, що застосовуються в процесі розробки баз даних. За допомогою цієї діаграми структуру даних  було ретельно спроектовано, перш ніж модель була реалізована у вигляді бази даних. Діаграма відносин між об'єктами містить у собі логічні об'єкти, які були використані для подання в базі даних об'єктів реального часу, і взаємини між цими логічними об'єктами. У розроблювальному проекті діаграма "сутність-зв'язок" визначає взаємини між співробітниками готелю і його клієнтів.

Найголовніша частина цього процесу - чітке вираження ідеї, покладеної в основу проекту бази даних. 

Структура бази даних розглядається з двох сторін: логічної й фізичної. Логічна структура бази даних визначає структуру таблиць, взаємини між ними, список користувачів, збережені процедури, правила й інші об'єкти бази даних. Фізична структура бази даних містить у собі опис файлів бази даних і журналу транзакцій, їхній первісний розмір, крок приросту, максимальний розмір, параметри конфігурації й т.д. На фізичному рівні визначаються способи зберігання даних з урахуванням подробиць і доступу до них. Сервер СУБД реалізує саме цей рівень.

Бази даних класифікують за моделями (або структурі) даних. 

Модель даних — сукупність структур даних й операцій по їхній обробці. За допомогою моделі даних можна наочно представити структуру об'єктів і встановлені між ними зв'язку. Для термінології моделей даних характерні поняття «елемент даних» й «правила зв'язування». Елемент даних описує будь-який набір даних, а правила зв'язування визначають алгоритми взаємозв'язку елементів даних. До теперішнього часу розроблена множина різних моделей даних, але на практиці використається три основних. Виділяють ієрархічну, мережну й реляційну моделі даних. 

Основна ідея реляційної моделі даних полягає в тому, щоб представити будь-який набір даних у вигляді двовимірної таблиці. Реляційна модель описує структуру й взаємини між декількома різними таблицями.

Реляційною вважається така база даних, у якій всі дані представлені для користувача у вигляді прямокутних таблиць значень даних, і всі операції над базою даних зводяться до маніпуляцій з таблицями.

Метою бази даних є обробка даних про об'єкти реального часу, з урахуванням зв'язків між об'єктами. У теорії баз даних дані часто називають атрибутами, а об'єкти -  сутностями. Об'єкт, атрибут і зв'язок - фундаментальні поняття.

Об'єкт  - елементи реального часу, які існують незалежно. 

Атрибут - це деякий показник, що характеризує якийсь об'єкт і приймає для конкретного екземпляра об'єкта деяке числове, текстове або інше значення. набором об'єктів, що мають власні атрибути. 

Зв'язок представляє взаємодію між сутностями. Відношення  між сутностями - це віртуальний зв'язок, заснований на взаємовідношеннях об'єктів реального часу. Відносини приймають одну із трьох форм: "один до одного",  "один до багатьох" й "багато до багатьох". На діаграмі вона зображується ромбом, що з'єднує сутності, що беруть участь у зв'язку. Зв'язок характеризується ступенем, що показує, скільки сутностей бере участь у зв'язку. 

1.3. Опис таблиць бази даних

Таблиця 1.  -  Стовпці таблиці users
	№ Атрибута
	Назва атрибута
	Тип даних
	Призначення атрибута

	1
	id
	Цілочисельний
	Призначений для надання користувачу унікального id


	2
	lastname
	Рядковий тип даних зі зміною довжиною
	Призначений для виведення   прізвища користувача

	3
	firstname
	Рядковий тип даних зі зміною довжиною
	Призначений для виведення ім’я  користувача

	4
	login
	Рядковий тип даних зі зміною довжиною
	Призначений для виведення логіна  користувача

	5
	password
	Рядковий тип даних зі зміною довжиною
	Призначений для виведення паролю  користувача

	6
	permission
	Рядковий тип даних зі зміною довжиною
	Призначений для виведення прав  користувача


Таблиця 2.  -  Стовпці таблиці games

	№ Атрибута
	Назва атрибута
	Тип даних
	Призначення атрибута

	1
	id
	Цілочисельний
	Призначений для надання іграм  унікального id

	2
	name
	Рядковий тип даних зі зміною довжиною
	Призначений для надання іграм  унікальної назви

	3
	genre
	Рядковий тип даних зі зміною довжиною
	Призначений для надання іграм жанру

	4
	year
	Цілочисельний
	Призначений для надання іграм  року випуску

	5
	price
	Число з плавающою крапкою подвійної точності
	Призначений для надання іграм  ціни


Таблиця 3.  -  Стовпці таблиці customer
	№ Атрибута
	Назва атрибута
	Тип даних
	Призначення атрибута

	1
	id
	Цілочисельний
	Призначений для надання покупцям  унікального id

	2
	lastname
	Рядковий тип даних зі зміною довжиною
	Призначений для виведення   прізвища користувача

	3
	firstname
	Рядковий тип даних зі зміною довжиною
	Призначений для виведення   імені користувача

	4
	amountbuys
	Цілочисельний
	Призначений для виведення   кількості покупок користувача


Дані таблиць:
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Рисунок 1.1. Дані таблиці users
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Рисунок 1.2. Дані таблиці games
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Рисунок 1.3. Дані таблиці customers
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Рисунок 1.4. Налаштування таблиці customer
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Рисунок 1.5. Налаштування таблиці games
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Рисунок 1.6. Налаштування таблиці users
2. ПРОЕКТУВАННЯ БАЗИ ДАНИХ
2.1 Пошук сутностей предметної області
Вдала розробка бази даних забезпечує простоту її підтримки. Дані слід зберігати в таблицях, причому кожна таблиця повинна містити інформацію одного типу, наприклад, відомості про постачальників. Тоді достатньо буде оновити конкретні дані, такі як адреса, тільки в одному місці, щоб оновлена ​​інформація відображалася у всій базі даних.

Одним з найбільш складних етапів у процесі проектування бази даних є розробка таблиць, так як результати, які повинна видавати база даних (звіти, вихідні форми тощо.) Не завжди дають повне уявлення про структуру таблиці.

При проектуванні таблиць, рекомендується керуватися наступними основними принципами:

 - Не повинно бути повторень і між таблицями.

Коли певна інформація зберігатися тільки в одній таблиці, то і змінювати її доведеться лише в одному місці. Це робить роботу більш ефективною, а також виключає можливість розбіжності інформації в різних таблицях. Наприклад, в одній таблиці мають міститися адреси й прізвища клієнтів.

 - Кожна таблиця повинна містити інформацію лише на одну тему. Відомості на кожну тему опрацьовуються набагато легше, якщо вони утримуються в незалежних одна від іншої таблицях. Наприклад, адреси та замовлення клієнтів зберігаються в різних таблицях, з тим, щоб у разі вилучення замовлення інформація про клієнта залишилася в базі даних.

Кожна таблиця містить інформацію на окрему тему, а кожне поле в таблиці містить окремі дані по темі таблиці. Наприклад, в таблиці з даними про постачальників можуть бути поля з назвою компанії, адресою і номером телефону. Під час розробки полів для кожної таблиці необхідно пам'ятати:

- Кожне поле має бути пов'язане з темою таблиці.

- Не рекомендується включати до таблиці дані, що є результатом виразу.

- у таблиці має бути вся необхідна інформація.

- Інформацію слід розбивати на найменші логічні одиниці (наприклад, поля «Ім'я» і «Прізвище», а не загальне поле «Ім'я»).

Першим етапом і найголовнішим етапом в процесі проектування і створення бази даних, є розробка інфологічної моделі.

Мета інфологічне моделювання - забезпечення найбільш природних для людини способів збору і представлення тієї інформації, яку передбачається зберігати в створюваній базі даних. Основними конструктивними елементами інфологічних моделей є сутності, зв'язки між ними і їх властивості (атрибути).

Сутність - будь-який помітний об'єкт (об'єкт, який ми можемо відрізнити від іншого), інформацію про який необхідно зберігати в базі даних. Сутностями можуть бути люди, місця, літаки, рейси, смак, колір і т.д. Необхідно розрізняти такі поняття, як тип сутності й екземпляр сутності. Поняття тип сутності відноситься до набору однорідних особистостей, предметів, подій або ідей, які виступають як ціле. Примірник сутності відноситься до конкретної речі в наборі.

Атрибут - пойменована характеристика сутності. Його найменування повинне бути унікальним для конкретного типу сутності, але може бути однаковим для різного типу сутностей.

Ключ - мінімальний набір атрибутів, за значеннями яких можна однозначно знайти необхідний екземпляр сутності. Мінімальність означає, що виключення з набору будь-якого атрибута не дозволяє ідентифікувати сутність по що залишилися.

Зв'язок - асоціювання двох або більше сутностей. Якби призначенням бази даних було тільки збереження окремих, не пов'язаних між собою даних, то її структура могла б бути дуже простий. Проте одна з основних вимог до організації бази даних - це забезпечення можливості відшукання одних сутностей за значеннями інших, для чого необхідно встановити між ними певні зв'язки. 
2.2  Побудова схеми бази даних
У таблицях дані розподіляються по стовпцях (які називають полями) і рядків (які називають записами). Всі дані, що містяться в поле таблиці, повинні мати один і той же тип. Кожне поле таблиці характеризується найменуванням, типом і шириною поля. При завданні типу даних поля можна також вказати розмір, формат і інші параметри, що впливають на відображення значення поля і точність числових даних.

Наступним кроком виконання роботи була побудова реляційної схеми бази даних з ER-моделі. Для цієї мети були використані наступні правила:

1. Для кожного простого об'єкта і його одиничних властивостей будується таблиця, атрибутами якої є ідентифікатор об'єкта і реквізити, що відповідають кожному з властивостей.

2. Якщо в об'єкта є множинні властивості, то кожному з них ставитися відповідно окрема таблиця.

3. Якщо між об'єктом і його властивостями є умовний зв'язок, то при відображенні в реляційної моделі можливі наступні варіанти:

- Якщо багато хто з об'єктів мають розглядаються властивістю, то його можна зберігати в базі даних так само, як і звичайне.

- Якщо тільки незначне число володіє вказаною властивістю, то при використанні попереднього рішення для багатьох записів в таблиці значення відповідного поля буде порожнім. Для усунення цього недоліку виділяють окрему таблицю, яка включає в себе ідентифікатор об'єкта і атрибут, відповідний розглянутого властивості (аналогічно пункту 2).

4. Якщо в об'єкта є складене властивість, то складові складеного властивості або поміщаються в окремі поля реляційної таблиці, або в одне поле.

5. Якщо зв'язок між об'єктами 1: 1 і класи приналежності обох об'єктів є обов'язковими, то для відображення даних об'єктів і зв'язків між ними можна:

- використовувати одну таблицю, первинним ключем якої може бути

ідентифікатор будь-якого з двох об'єктів.

- для кожного з цих об'єктів використовувати окремі таблиці, а зв'язок між ними відобразити включивши в одну з таблиць ідентифікатор пов'язаного об'єкта з іншої таблиці.

6. Якщо зв'язок між об'єктами 1: 1 і клас приналежності одного об'єкта є обов'язковим, а іншого - ні, то для кожного з цих об'єктів використовують окремі таблиці, а ідентифікатор об'єкта, для якого клас приналежності є необов'язковим, додається в таблицю, що відповідає тому об'єкту , для якого клас приналежності обов'язковий.

7. Якщо між об'єктами зв'язок 1: 1 і клас приналежності є необов'язковим, то слід скористатися трьома таблицями: по одній для кожного об'єкта і одну для відображення зв'язку між ними.

8. Якщо між об'єктами зв'язок 1: М і клас приналежності одного з них обов'язковий, то використовують дві таблиці - по одній для кожного об'єкта. При цьому в таблицю, відповідну об'єкту, клас приналежності якого є обов'язковим, додається ідентифікатор другого об'єкта.

9. Якщо між об'єктами предметної області є зв'язок 1: М і обидва класу приналежності не обов'язкові, то надходять аналогічно пункту 7 (створюють три таблиці: по одній для кожного об'єкта і одну для зв'язку між ними)

10. Якщо між об'єктами предметної області є зв'язок М: М, то для зберігання інформації потрібно три таблиці: по одній для кожного об'єкта і одна для відображення зв'язку між ними (класи приналежності можуть бути будь-якими).

11. Агрегований об'єкту, що має місце в предметної області, встановлюється відповідно одна таблиця, атрибутами якої є ідентифікатори всіх об'єктів, задіяних в даному агрегованому об'єкті, а так само реквізити, відповідні властивостям цього об'єкта.

Таке об'єднання інформації в одну таблицю можливо тільки в тому випадку, якщо між об'єктами зв'язок 1: 1, якщо зв'язок інша, то виділяють по одній таблиці для кожного об'єкта і одну для зв'язку.

12. При відображенні узагальнених об'єктів можуть бути прийняті різні рішення:

- всьому узагальненому об'єкту може бути поставлена ​​відповідно одна таблиця.

- кожної з категорій встановлюється відповідно окрема таблиця, яка

містить в собі ідентифікатор об'єкта, загальні властивості і характеристики цієї категорії.

Крім цього, можливі і комбіновані варіанти. Вибір конкретного рішення буде залежати від того, наскільки часто інформація про різних категоріях об'єкта обробляється спільно, як велика різниця видових властивостей і т.д.

13. При відображенні складеного об'єкта так само можливі варіанти:

- якщо мова йде про склад виробів, то між виробом і деталлю зв'язок буде М: М.

В цьому випадку - див. Пункти 7, 9, 10.

- якщо мова йде про склад якої-небудь організації, то між об'єктами швидше за все буде зв'язок 1: М. В цьому випадку - див. Пункти 8, 9. 
Приклад. Функціональні залежності:
Користувач > Логін; 
Логін > Пароль;
Користувач, Логін > Пароль.

Якщо існує ФЗ A > B, то це означає, що у всіх кортежах з однаковим значенням атрибуту A атрибут B буде мати також одне й те ж значення. A і B можуть складатися з декількох атрибутів.

Перша нормальна форма. Відношення знаходиться в 1НФ тоді і тільки тоді, коли всі його атрибути є атомарними. Значення атрибуту вважається атомарним, якщо воно є неподільним у всіх застосуваннях.

Друга нормальна форма. Відношення знаходиться в 2НФ, якщо воно знаходиться в 1НФ і кожен його непервинний атрибут функціонально повно залежить від первинного ключа.

Неповною функціональною залежністю називається залежність неключового атрибуту від частини ключа, що складається з декількох атрибутів. Повна функціональна залежність передбачає залежність неключового атрибуту від всіх атрибутів одночасно, що входять до складу ключа. Для приведення даного відношення до 2НФ необхідно розбити його на проекції, при цьому повинна бути виконана умова відновлення вихідного відношення без втрат. Для приведення даного відношення до 2НФ необхідно розбити його на проекції, при цьому повинна бути виконана умова відновлення вихідного відношення без втрат. 

Відношення знаходиться в 3НФ, якщо воно знаходиться в 2НФ і жоден з непервинних атрибутів у відношенні не є транзитивно залежним від первинного ключа.

Атрибут C транзитивно залежить від атрибуту A, якщо для атрибутів A, B, C виконуються такі умови A > B і B > C, але зворотня залежність відсутня.

Денормалізація – модифікація реляційної моделі, при якій ступінь нормалізації модифікованого відношення стає нижче, ніж ступінь нормалізації щонайменше одного з вихідних відношень.

Денормалізація застосовується у тих випадках, коли нормалізована БД не задовольняє вимогам, що висуваються до продуктивності системи. Денормалізація може застосовуватися у таких випадках:
- об'єднання таблиць зі зв`язками "один до одного";
- дублювання неключових атрибутів у зв`язках "один до багатьох" для зменшення кількості з`єднань;
- дублювання атрибутів зовнішнього ключа у зв`язках "один до багатьох" для зменшення кількості з`єднань;
- дублювання атрибутів "багато до багатьох" для зменшення кількості з`єднань;
- створення таблиць з даних, що містяться в інших таблицях;
- введення груп полів, що повторюються.

Застосовуючи денормалізацію слід враховувати, що цей процес має такі негативні наслідки:
- призводить до появи аномалій БД;
- знижує гнучкість системи;
- може зменшити час на відповіді до БД, але при цьому уповільнює операції оновлення даних;
- може ускладнити фізичну реалізацію системи.

2.3 Нормалізація бази даних

Нормалізація - це процес організації таблиць і даних, що зберігаються в них, таким чином, щоб максимально зменшити число зайвих залежностей і неефективних структур. Нормалізація лінійна , тобто кожне наступне правило може бути застосовано лише після виконання всіх попередніх правил. Використається для визначення найбільш оптимальної структури бази даних, що можлива в заданих умовах. У процесі нормалізації визначаються шість нормальних форм, або етапів. Улюбленою нормальною формою більшості розроблювачів баз даних є 3НФ (3NF). Як правило, до цієї форми приводиться більша частина всіх існуючих баз даних. Третя нормальна форма являє собою оптимальний компроміс між двома протилежними тенденціями - прагненням до нормалізації як способу підвищення функціональних можливостей і наочністю реалізації. До того ж більшість розроблювачів затверджують, що 3НФ цілком достатньо для забезпечення належного рівня несуперечності даних.  

Визначення моделі даних - суб'єктивний процес; з огляду на це, слід зазначити, що запропонована модель бази даних може сподобатися не всім. Найбільш імовірна критика, буде пов'язана з її обмеженнями. Обмеження домена дозволяють накласти певні правила на дані, що вводять у стовпець таблиці. Наприклад, якщо вводить значення, що, перебуває в проміжку від 1 до 10, воно буде прийнято базою даних, якщо ні, то  - уведення такого значення буде заборонено. Обмеження домена являють собою один з найбільш потужних засобів, доступних розроблювачеві бази даних.
В даній базі даних наявно 3 таблиці: customer, games, user. Customer містить дані покупців, наявні поля: id(INT), lastname (позначає прізвище покупця, тип VARCHAR (45)), firstname (позначає ім’я покупця, тип VARCHAR (45)), amountbuys (позначає кількість куплених ігор даним клієнтом, тип VARCHAR(45)). Games містить дані ігор, наявні поля: id(INT), name (позначає назву гри, тип VARCHAR (45)), genre (позначає жанр гри, тип VARCHAR (45)), year (позначає рік випуску гри, тип INT), price (позначає ціну гри, тип DOUBLE). user містить дані користувачів, наявні поля: id(INT), lastname (позначає прізвище користувача, тип VARCHAR (45)), firstname (позначає ім’я користувача, тип VARCHAR (45)), login (позначає логін користувача, тип VARCHAR (45)), password (позначає пароль користувача, тип VARCHAR (45)), permission (позначає права користувача, тип VARCHAR (45) (по замовчуванню ‘unroot’)). Таблиці унікальні і відповідають першій, другій і третій нормальним формам.
Перша нормальна форма: Перша нормальна форма (1НФ, 1NF) утворює ґрунт для структурованої схеми бази даних:

Кожна таблиця повинна мати основний ключ: мінімальний набір колонок, які ідентифікують запис.

Уникнення повторень груп (категорії даних, що можуть зустрічатись різну кількість разів в різних записах) правильно визначаючи неключові атрибути.

Атомарність: кожен атрибут повинен мати лише одне значення, а не множину значень.

Друга нормальна форма: Друга нормальна форма (2НФ, 2NF) вимагає, аби дані, що зберігаються в таблицях із композитним ключем не залежали лише від частини ключа:

Схема бази даних повинна відповідати вимогам першої нормальної форми.

Дані, що повторно з'являються в декількох рядках виносяться в окремі таблиці.

Третя нормальна форма: Третя нормальна форма (3НФ, 3NF) вимагає, аби дані в таблиці залежали винятково від основного ключа:

Схема бази даних повинна відповідати всім вимогам другої нормальної форми.

Будь-яке поле, що залежить від основного ключа та від будь-якого іншого поля, має виноситись в окрему таблицю.
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Рисунок 2.1. ER - діаграма

3. РОЗРОБКА ІНФОРМАЦІЙНОЇ СИСТЕМИ
1.4. Вибір інструментів розробки
Клієнтська частина розроблялася на потужній мові програмування Java, використовувала драйвер JDBC, база даних була спроектована за допомогою MySQL і знаходиться на локальному SQL - сервері. Дана програма буде працювати на будь-якій системі завдяки властивості Java – JVM.
Система багатофункціональна. Вона дає можливість користувачу доступитись до прихованих даних, щоб переглянути їх чи, в разі чого, змінити, зокрема додати нові чи видалити старі, не потрібні записи. В даній програмній системі наявна функція додавання нової гри. Також можна реєструвати нових користувачів, і відразу ж працювати з їхніми даними в базі.
Найбільш поширеними проблемами, що виникають в процесі розробки ПЗ, вважають:
Недолік прозорості. У будь-який момент часу складно сказати, в якому стані знаходиться проект і який відсоток його завершення. Дана проблема виникає при недостатньому плануванні структури (чи архітектури) майбутнього програмного продукту, що найчастіше є наслідком відсутності достатнього фінансування проекту: програма потрібна, скільки часу займе розробка, якими є етапи, чи можна якісь етапи виключити або заощадити — наслідком цього процесу є те, що етап проектування скорочується.

Недолік контролю. Без точної оцінки процесу розробки зриваються графіки виконання робіт і перевищуються встановлені бюджети. Складно оцінити обсяг виконаної роботи і роботи, що залишилася.

Недолік моніторингу. Неможливість спостерігати хід розвитку проекту не дозволяє контролювати хід розробки в реальному часі. За допомогою інструментальних засобів менеджери проектів приймають рішення на основі даних, що надходять в реальному часі.

Неконтрольовані зміни. У споживачів постійно виникають нові ідеї щодо розроблюваного програмного забезпечення. Вплив змін може бути суттєвим для успіху проекту, тому важливо оцінювати пропоновані зміни та реалізовувати тільки схвалені, контролюючи цей процес за допомогою програмних засобів.

Недостатня надійність. Найскладніший процес — пошук і виправлення помилок у програмах на ЕОМ. Оскільки число помилок у програмах заздалегідь невідомо, то заздалегідь невідома і тривалість налагодження програм і відсутність гарантій відсутності помилок в програмах. Слід зазначити, що залучення доказового підходу до проектування ПЗ дозволяє виявити помилки в програмі до її виконання. У цьому напрямку багато працювали Кнут, Дейкстра і Вірт. Професор Вірт при розробці Паскаля і Оберона за рахунок строгості їх синтаксису домігся математичної доказовості виконання і правильності програм, написаної на цих мовах.

1.5. Архітектура програмного забезпечення
Архітектура програмного забезпечення (англ. software architecture) — спосіб структурування програмної або обчислювальної системи, абстракція елементів системи на певній фазі її роботи. Система може складатись з кількох рівнів абстракції, і мати багато фаз роботи, кожна з яких може мати окрему архітектуру. 
Дослідження архітектури програмного забезпечення намагається визначити як найкраще розбити систему на частини, як ці частини визначають та взаємодіють одна з одною, як між ними передається інформація, як ці частини розвиваються поодинці і як все вищеописане найкраще записати використовуючи формальну чи неформальну нотацію.

Архітектура повинна будуватись щоб найкраще відповідати вимогам до системи що створюється, згідно принципу "форма відповідає функції[en]".

Проектування архітектури ПЗ — це процес розроблення, що виконується після етапу аналізу і формулювання вимог. Задача такого проектування — перетворення вимог до системи у вимоги до ПЗ і побудова на їхній основі архітектури системи. Побудова архітектури системи здійснюється шляхом визначення цілей системи, її вхідних і вихідних даних, декомпозиції системи на підсистеми, компоненти або модулі та розроблення її загальної структури. Проектування архітектури системи може проводитися різними методами (стандартизованим, об’єктно-орієнтованим, компонентним і ін.), кожний з яких пропонує свій шлях побудови архітектури, а саме, визначення концептуальної, об’єктної й інших моделей за допомогою відповідних конструктивних елементів (блок-схем, графів, структурних діаграм тощо).

Об’єктний підхід 

Загальносистемний підхід:
Один зі шляхів архітектурного проектування — традиційний неформальний підхід до визначення архітектури системи, її компонентів, способів їхнього подання й об’єднання в систему, який можна назвати загальносистемним. Фактично архітектура, що створюється згідно з таким підходом, є чотирирівневою і містить у собі:

1. системні компоненти. Вони здійснюють взаємодію з периферійними пристроями комп’ютерів (принтери, клавіатура, сканери, маніпулятори і т.п.), використовуються при побудові операційних систем.

2. загальносистемні компоненти. Вони забезпечують взаємодію з універсальними сервісними системами середовища роботи прикладної системи, такими як операційні системи, СКБД, системи баз знань, системи керування мережами і т.п.

3. специфічні компоненти певної прикладної області, що входять до складу компонентів програмної системи і призначені для розв’язання задач в межах означеної області (наприклад, бізнес-задачі).

4. прикладні програмні системи, що призначені для виконання завдань з обробки інформації, які постають перед окремими групами споживачів інформації з різних предметних областей (офісні системи, системи бухгалтерського обліку й ін.) і можуть використовувати компоненти нижчих рівнів.

Архітектурний стиль (англ. architectural style - це іменований набір сумісних архітектурних обмежень (англ. architectural constraints). Іменуються стилі для зручності посилання на них. Так як додавання архітектурого обмеження до стилю утворює новий стиль, ми можемо уявити всі можливі стилі як дерево, яке починається з нульового стилю (який не містить жодних обмежень). Якщо обмеження в стилях не кофліктують, стилі можна об'єднувати аби утворити гібридний стиль.

Невідповідність архітектурі (англ. architectural mismatch) - ситуація коли реалізація системи не порушує обмеження архітектури яку вибрали для системи. Хоча загалом невідопвідностей майже неможливо уникнути, їх варто ідентифікувати щоб вони не стандартизувалися.

Архітектура рекурсивна, і описується для кожного рівня абстракції. Крім того кожна фаза роботи системи має окрему архітектуру. Наприклад файл конфігурації є окремим елементом системи на етапі її запуску, але під час подальшої роботи дані що містились в ньому вже розподілені між іншими компонентами системи, і як окремий компонент він в цій фазі не присутній. Таким чином архітектура відрізняється від структури програмного забезпечення - остання стосується статичного коду, в той час як архітектура описується для системи що виконується. І хоча є переваги в тому аби архітектура системи відповідала структурі коду який її утворює, проте також є й перевага в тому аби різні компоненти архітектури використовували, наприклад, розподілювані бібліотеки.

Елементи архітектури поділяються на елементи обробки (англ. processing elements) які виконують перетворення даних, елементи даних (англ. data elements) які містять дані, і з'єднувальні елементи (англ. connecting elements), які з'єднують елементи обробки, не змінюючи даних які по них проходять. Хоча їх часто називають компонентами (англ. components) та конекторами (англ. connectors).

Компонент - це абстрактна одиниця коду програми та внутрішнього стану, яка дозволяє перетворення даних через свій інтерфейс. Архітектура не задає реалізацію компонента, а лише його інтерфейс і сервіси які він повинен надавати іншим компонентам.

Конектор дозволяє комунікацію між компонентами передаючи елементи даних між їх інтерфейсами, без зміни даних. Конектор може складатись з з компонентів, на зразок стеку протоколів, але це деталі реалізації що не входять до архітектури.

Дані - це те що передається або приймається компонентами з допомогою конекторів. Прикладами є потоки байтів, сигнали, серіалізовані об'єкти і.т.п., окрім інформації що міститься всередині компонента. Так, з точки зору архітектури, файл - перетворення послідовності байт імені в послідовність байт вмісту, яке здійснює компонент файлової системи. Деякі компоненти можуть генерувати дані а не перетворювати їх, як у випадку пристроїв вводу. 

Програмний продукт повинен бути багатофункціональним і працювати ефективно.

Повинні бути наявні такі функції:

1. Реєстрація нових користувачів.

2. Вхід в основне меню програми користувач/адмін.

3. Редагування користувачів(Адмін).

4. Перегляд даних всіх наявних користувачів(Адмін).

5. Додавання клієнтів.

6. Перегляд даних всіх наявних клієнтів.
7. Додавання ігор в бд(Адмін).

8. Видалення ігор з бд(Адмін).

9. Перегляд даних всіх наявних ігор.

10. Продаж ігор.

11. Пошук ігор за заданими параметрами.
12. Вихід.
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Рисунок 3.1. Діаграма використання
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Рисунок 3.2 - UML – діаграма наявних в програмі класів та їхніх методів

Кожен керуючий має доступ до всіх заданих вимогами функцій програми.
1.6. Реалізація клієнта
Клас DBConnection відповідає за з’єднання з базою даних. Всього наявно ще 13 класів, окрім даного, кожен з них є фреймом і виконує свої дії з бд: вивід, редагування, видалення, вставка, пошук. Класи наслідувані від JFrame: LogIn(відповідає за вхід в систему, перевіряє чи не пусті поля вводу, шукає даного користувача в базі, і якщо він там є то входить в систему з правами записаними в бд), Registration(проводить реєстрацію користувачів, перевіряє чи всі поля заповнені, якщо так то додає в таблицю users бд введені дані користувача), Menu(основне меню з якого здійснюється управління клієнтом і з його допомогою базою, деякі функції не доступні для звичайного користувача), DeleteGames(видаляє задану гру з бд, якщо не всі поля заповнені або даної гри нема в базі, то виводиться повідомлення про це), InputCustomers(видаляє дані постійного покупця в бд, якщо не всі поля заповнені, то виводиться повідомлення про це, якщо даний покупець вже наявний, то його покупки сумуються), InputGames(додає задану гру в бд, якщо не всі поля заповнені або дана гра є в базі, то виводиться повідомлення про це), OutputGames(виводить з бд дані ігор в таблицю), OutputUsers(виводить з бд дані користувачів в таблицю тільки коли даний користувач має права адміністратора, в іншому випадку виведеться повідомлення), OutputCustomers(виводить з бд дані постійних покупців в таблицю), SellingGames(шукає потрібну гру в базі і виводить її ціну), UpdateUsers(дозволяє адміністраторам надавати або забирати права адміністратора в інших користувачів), SearchGames(дозволяє користувачам знайти потрібну гру в базі за заданими параметрами), SG(виводить дані знайдені класом SearchGames).
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Рисунок 3.3. Вікно входу в програму
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Рисунок 3.4. Вікно реєстрації
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Рисунок 3.5. Основне меню програми
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Рисунок 3.6. Вікно редагування прав користувачів
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Рисунок 3.7. Вікно даних користувачів
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Рисунок 3.8. Вікно додавання постійних клієнтів
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Рисунок 3.9. Вікно даних покупців
[image: image17.png]Nogeawwsiop = 0] X ]

Ropaiite rpy
Beenits Hasey rpH. Beeaim xanprpn | |
President Simulator simutator
I
Baepims pik sunycky Beenims iy & §
2015 1 |

Message

[ Y

o





Рисунок 3.10. Вікно додавання нових ігор
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Рисунок 3.11. Вікно видалення ігор
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Рисунок 3.12. Вікно даних наявних ігор
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Рисунок 3.13. Вікно продажу ігор
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Рисунок 3.14. Вікно пошуку ігор за заданими параметрами
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Рисунок 3.15. Вікно результатів пошуку

1.7. Тестування якості інформаційної системи
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Рисунок 3.16. Дія при не заповненості полів

[image: image25.png]%) Ocwosne wemo =+ 1+

& l=lE] =

Peparysanu kopucrysasar)

Bei kopucrysavi(r)

opamu nienra

Busecn knickTia

Loam roy(n) Buanum rpy(r)
Busecru Aawi Bcix irop. Mpogam rpy
Mowyx rp Buxin

B Bl Ak asui (unroot)

Message

.

15 Y

oK





Рисунок 3.17. Дія при доступі до привілейованих функцій без прав адміністратора
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Рисунк 3.18. Дія при введені рядка в поле для числа

ВИСНОВКИ
Виходить, база даних – це сукупність взаємозалежної інформації і даних, організованих і структурованих за певними правилами, що передбачають загальні принципи опису, зберігання і маніпулювання, незалежно від прикладних програм.

Звертання до баз даних, як уже було сказано, відбувається за допомогою систем керування базами, які забезпечують підтримку баз даних, керування і можливість доступу до бази користувачів.

Виходить, буде доцільно зберігати дані в базах даних, незалежно від яких-небудь програм. Але вся проблема полягає в тому, яким способом зберігати і за якими правилами повинно відбуватися структурування даних. Найбільш ходові і популярні способи – це об'єктна й реляційна моделі даних.

Реляційна модель використовує представлення даних як сукупність двовимірних таблиць особливого виду, відомого в математичній сфері як відношення.

Об'єктна модель орієнтується на об'єктному програмуванні. Тобто, у такій моделі дані являють собою набір об'єктів и властивостей, зв'язаних між собою якими-небудь подібностями. Робота з об'єктами здійснюється за допомогою схованих у них методів.
Даний програмний продукт розроблений в середовищі Eclipce/MySQL Workbench. 

Усі дані програми зберігаються на локальному сервері MySQL, що робить їх достатньо захищеними від стороннього втручання. 

В результаті виконання Курсової роботи було:
1. Вивчено предметну галузь – різні системи тестування, принципи та особливості їх роботи.
2. Створено алгоритм для виконання заданих вимог.
3. Спроектовано систему класів, базу даних роботу користувача з системою.
4. Реалізовано програмний код виконання поставленої задачі.
5. Протестовано роботу програмного продукту на коректність.
6. Узагальнено всі вивчені дані. 
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ДОДАТКИ

Додаток А. Скрипт створення бази даних:

SET @OLD_UNIQUE_CHECKS=@@UNIQUE_CHECKS, UNIQUE_CHECKS=0;

SET @OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS=@@FOREIGN_KEY_CHECKS, FOREIGN_KEY_CHECKS=0;

SET @OLD_SQL_MODE=@@SQL_MODE, SQL_MODE='TRADITIONAL,ALLOW_INVALID_DATES';

-- -----------------------------------------------------

-- Schema kursova

-- -----------------------------------------------------
-- -----------------------------------------------------

-- Schema kursova

-- -----------------------------------------------------

CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS `kursova` DEFAULT CHARACTER SET utf8 ;

USE `kursova` ;

-- -----------------------------------------------------

-- Table `kursova`.`customer`

-- -----------------------------------------------------

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `kursova`.`customer` (

  `id` INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

  `lastname` VARCHAR(45) NOT NULL,

  `firstname` VARCHAR(45) NOT NULL,

  `amountbuys` INT(11) NOT NULL DEFAULT '0',

  PRIMARY KEY (`id`))

ENGINE = InnoDB

AUTO_INCREMENT = 5

DEFAULT CHARACTER SET = utf8;

-- -----------------------------------------------------

-- Table `kursova`.`games`

-- -----------------------------------------------------

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `kursova`.`games` (

  `id` INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

  `name` VARCHAR(45) NOT NULL,

  `genre` VARCHAR(45) NOT NULL,

  `year` INT(11) NOT NULL,

  `price` DOUBLE NOT NULL,

  `customer_id` INT(11) NOT NULL,

  PRIMARY KEY (`id`),

  INDEX `fk_games_customer1_idx` (`customer_id` ASC),

  CONSTRAINT `fk_games_customer1`

    FOREIGN KEY (`customer_id`)

    REFERENCES `kursova`.`customer` (`id`)

    ON DELETE NO ACTION

    ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB

AUTO_INCREMENT = 3

DEFAULT CHARACTER SET = utf8;

-- -----------------------------------------------------

-- Table `kursova`.`users`

-- -----------------------------------------------------

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `kursova`.`users` (

  `id` INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

  `lastname` VARCHAR(45) NOT NULL,

  `firstname` VARCHAR(45) NOT NULL,

  `login` VARCHAR(45) NOT NULL,

  `password` VARCHAR(45) NOT NULL,

  `permission` VARCHAR(45) NOT NULL DEFAULT 'unroot',

  `games_id` INT(11) NOT NULL,

  `customer_id` INT(11) NOT NULL,

  PRIMARY KEY (`id`),

  INDEX `fk_users_games_idx` (`games_id` ASC),

  INDEX `fk_users_customer1_idx` (`customer_id` ASC),

  CONSTRAINT `fk_users_games`

    FOREIGN KEY (`games_id`)

    REFERENCES `kursova`.`games` (`id`)

    ON DELETE NO ACTION

    ON UPDATE NO ACTION,

  CONSTRAINT `fk_users_customer1`

    FOREIGN KEY (`customer_id`)

    REFERENCES `kursova`.`customer` (`id`)

    ON DELETE NO ACTION

    ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB

AUTO_INCREMENT = 5

DEFAULT CHARACTER SET = utf8;

SET SQL_MODE=@OLD_SQL_MODE;

SET FOREIGN_KEY_CHECKS=@OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS;

SET UNIQUE_CHECKS=@OLD_UNIQUE_CHECKS;

ДОДАТОК Б.

Код програми який взаємодіє з інформаційною системою

Package Vivcharyk:

Class  DBConnection:

import java.sql.Connection;
import java.sql.DriverManager;
public class DBConnection {

public Connection getConnection()throws Exception{


try{



String driver = "com.mysql.jdbc.Driver";



String url = "jdbc:mysql://localhost:3306/kursova?useSSL=false";



String username = "root";



String password = "kolya12";



Class.forName(driver);



Connection conn = DriverManager.getConnection(url,username,password);



//System.out.println("Connected");



return conn;


}catch(Exception ex){



System.out.println(ex);



return null;}


}
}
 Class  LogIn:

…………………………………………………………………..

private void initialize() {
…………………………………………………………………..
public void actionPerformed(ActionEvent arg0) {




String log_name = new String("Noname");String permission = null;




try{




if(arg0.getSource()==btnNewButton)




{





DBConnection connect = new DBConnection();





Connection con = connect.getConnection();





boolean have = false;





boolean error = false;





if(textField.getText().equals("")||passwordField.getText().equals("")){JOptionPane.showMessageDialog(null, "Всі поля повинні бути заповнені!");error = true;}





if(!error){





PreparedStatement statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM users");// where name = 'Kolya' ORDER BY name ASC");




ResultSet result = statement.executeQuery();




while(result.next())




{





if(textField.getText().equals(result.getString("login")) && passwordField.getText().equals(result.getString("password"))){log_name = result.getString("login");permission = result.getString("permission");have = true;break;}




}





if(have)





{






Menu menu = new Menu(permission, log_name);






frame.dispose();






menu.MenuFirst();





}else JOptionPane.showMessageDialog(null, "Не правильно введені дані!");





}}}catch(Exception ex){JOptionPane.showMessageDialog(null, ex);}




}



}
); 

……………………………………………………………………..
public static void createTable() throws Exception{


try{ 



DBConnection conn = new DBConnection();



Connection con = conn.getConnection();



PreparedStatement create = con.prepareStatement("CREATE TABLE IF NOT EXISTS customer(id int NOT NULL AUTO_INCREMENT, lastname varchar(45), firstname varchar(45), amountbuys int,PRIMARY KEY(id))");



PreparedStatement game = con.prepareStatement("CREATE TABLE IF NOT EXISTS games(id int NOT NULL AUTO_INCREMENT, name varchar(45), genre varchar(45), year int, price double,PRIMARY KEY(id))");



PreparedStatement use = con.prepareStatement("CREATE TABLE IF NOT EXISTS users(id int NOT NULL AUTO_INCREMENT, lastname varchar(45), firstname varchar(45), login varchar(45), password varchar(45), permission varchar(45 ),PRIMARY KEY(id))");



create.executeUpdate();



game.executeUpdate();



use.executeUpdate();



create.close();



use.close();



game.close();


}catch(Exception ex){System.out.println(ex);}


//finally{System.out.println("Function Completed!");}

} 
Class Menu:

private void initialize(String permission, String str) { 

…………………………………………………………………….

JButton btnroot_1 = new JButton("Редагувати користувача(r)");


btnroot_1.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




try {





if(permission.equals("root")){





UpdateUsers ud = new UpdateUsers();





ud.UpUsers();}





else JOptionPane.showMessageDialog(null, "У вас не має прав адміністратора!");




} catch (Exception e1) {





// TODO Auto-generated catch block





e1.printStackTrace();




}



}


});


btnroot_1.setBounds(10, 37, 202, 36);


frame.getContentPane().add(btnroot_1);


JButton btnroot_2 = new JButton("Всі користувачі(r)");


btnroot_2.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent arg0) {




try {





if(permission.equals("root")){





OutUsers oy = new OutUsers();





oy.OutUsersMain();}else JOptionPane.showMessageDialog(null, "У вас не має прав адміністратора!");




} catch (Exception e) {





// TODO Auto-generated catch block





e.printStackTrace();




}



}


});


btnroot_2.setBounds(242, 37, 212, 36);


frame.getContentPane().add(btnroot_2);


JButton button_2 = new JButton("Додати клієнта");


button_2.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent arg0) {




try{




InputCustomers ic = new InputCustomers();




ic.InCus();}catch(Exception ex){System.out.println(ex);}



}


});


button_2.setBounds(10, 84, 202, 36);


frame.getContentPane().add(button_2);


JButton button_3 = new JButton("Вивести клієнтів");


button_3.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent arg0) {




OutputCustomers oc = new OutputCustomers();




oc.outcus();



}


});


button_3.setBounds(242, 84, 212, 36);


frame.getContentPane().add(button_3);


JButton btnroot = new JButton("Додати гру(r)");


btnroot.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent arg0) {




try {





if(permission.equals("root")){





InputGames ig = new InputGames();





ig.InputG();}else JOptionPane.showMessageDialog(null, "У вас не має прав адміністратора!");




} catch (Exception e) {





// TODO Auto-generated catch block





e.printStackTrace();




}



}


});


btnroot.setBounds(10, 131, 202, 36);


frame.getContentPane().add(btnroot);


JButton button_5 = new JButton("Продати гру");


button_5.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




SellingGames sg = new SellingGames();




sg.SellG();



}


});


button_5.setBounds(242, 178, 212, 36);


frame.getContentPane().add(button_5);


JButton button_6 = new JButton("Вивести дані всіх ігор");


button_6.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




OutputGames outG = new OutputGames();




outG.OG();



}


});


button_6.setBounds(10, 178, 202, 36);


frame.getContentPane().add(button_6);


JButton button_7 = new JButton("Вихід");


button_7.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent arg0) {System.exit(0);



}


});


button_7.setBounds(242, 225, 212, 36);


frame.getContentPane().add(button_7);


JLabel label_1 = new JLabel("Ви ввійшли як "+ str + " (" + permission + ")");


label_1.setBounds(133, 287, 306, 14);


frame.getContentPane().add(label_1);


JButton btnr = new JButton("Видалити гру(r)");


btnr.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




try {





if(permission.equals("root")){






DeleteGames dg = new DeleteGames();






dg.DeleteG();}else JOptionPane.showMessageDialog(null, "У вас не має прав адміністратора!");




} catch (Exception ex) {





// TODO Auto-generated catch block





ex.printStackTrace();




}



}


});


btnr.setBounds(242, 131, 212, 36);


frame.getContentPane().add(btnr);


JButton button = new JButton("Пошук гри");


button.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




SearchGames sg = new SearchGames();




sg.SearchG();



}


});


button.setBounds(10, 225, 202, 36);


frame.getContentPane().add(button);

} 

Class  OutputGames:

………………………………………………………………………....

private void initialize() {
................................................................................................................
String columnNames[] = {"Назва", "Жанр", "Рік випуску", "Ціна"};


try{


int k = 0;


DBConnection connect = new DBConnection();


Connection con = (Connection) connect.getConnection();


PreparedStatement statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM games");


ResultSet result = statement.executeQuery();


while(result.next())


{



++k;


}statement.close();


String[][] data = new String [k][4];


statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM games");


result = statement.executeQuery();int i = 0;


while(result.next())


{



data[i][0] = result.getString("name");



data[i][1] = result.getString("genre");



data[i][2] = result.getString("year");



data[i][3] = result.getString("price") + " $";



++i;


}statement.close();


table = new JTable(data,columnNames);


scrollPane.setViewportView(table);}catch(Exception ex){JOptionPane.showMessageDialog(null, ex);};

} 

Class  OutUsers:

……………………………………………………………………..
private void initialize() throws Exception {


int k = 0;


DBConnection connect = new DBConnection();


Connection con = connect.getConnection();


PreparedStatement statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM users");


ResultSet res = statement.executeQuery();



while (res.next()) { k++;}



statement.close();


String[] columnNames = {



     "Прізвище",



     "Ім'я",



     "Логін",



     "Пароль",



     "Права користувача"



}; 


statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM users");


res = statement.executeQuery();


String[][] data = new String[k][5];


res = statement.executeQuery();



int i = 0;


while (res.next()) { 


data[i][0] = res.getString("lastname");


data[i][1] = res.getString("firstname");


data[i][2] = res.getString("login");


data[i][3] = res.getString("password");


data[i][4] = res.getString("permission");


i++;}


statement.close();


frame = new JFrame();


frame.getContentPane().setBackground(Color.ORANGE);


frame.setResizable(false);


frame.setBounds(100, 100, 700, 500);


frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.HIDE_ON_CLOSE);


frame.getContentPane().setLayout(null);


JLabel label = new JLabel("Наявні користувачі");


label.setFont(new Font("Tahoma", Font.BOLD, 14));


label.setBounds(264, 11, 153, 23);


frame.getContentPane().add(label);


table_1 = new JTable(data, columnNames);


scrollPane = new JScrollPane();


scrollPane.setBounds(10, 45, 674, 416);


frame.getContentPane().add(scrollPane);


scrollPane.setViewportView(table_1);

}
}

Class Registration:

…………………………………………………..
 public void actionPerformed(ActionEvent e) {




if(e.getSource()==button)




{





try{






boolean have = true;






DBConnection connect = new DBConnection();





Connection con = connect.getConnection();





PreparedStatement statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM users");// where name = 'Kolya' ORDER BY name ASC");





ResultSet result = statement.executeQuery();





if(textField.getText().equals("") || textField_1.getText().equals("") || textField_2.getText().equals("") || textField_3.getText().equals("")){JOptionPane.showMessageDialog(null, "Всі поля мають бути заповнені!");have = false;}





while(result.next())





{






if(textField_2.getText().equals(result.getString("login")) ){JOptionPane.showMessageDialog(null, "Введений логін вже зайнятий");have = false;break;}





}





if(have)





{






PreparedStatement posted = con.prepareStatement("INSERT INTO users (lastname,firstname,login,password) VALUES ('"+textField.getText()+"', '"+textField_1.getText()+"', '"+textField_2.getText()+"', '"+textField_3.getText()+"')");






posted.executeUpdate();






JOptionPane.showMessageDialog(null, "Вас успішно зареєстровано!");






frame.dispose();





}





} catch (Exception ex) {







// TODO Auto-generated catch block







JOptionPane.showMessageDialog(null, ex);






}




}



}


}); 

……………………………………………………….

Class SearchGames:

…………………………………………………………………..
private void initialize() {
…………………………………………………………………..
String[] search = {"Назва","Жанр","Рік випуску","Ціна"};


JComboBox<?> comboBox = new JComboBox<Object>(search);


comboBox.setBounds(57, 91, 138, 20);


frame.getContentPane().add(comboBox);


JLabel label_2 = new JLabel("Введіть дані для пошуку");


label_2.setBounds(57, 122, 138, 14);


frame.getContentPane().add(label_2);


JButton button = new JButton("Пошук");


button.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




String num[] = new String[4];




num[0] = "name";




num[1] = "genre";




num[2] = "year";




num[3] = "price";




if(textField.getText().equals(""))JOptionPane.showMessageDialog(null, "Введіть дані для пошуку!");




else




{





int k = 0;





try{





DBConnection connect = new DBConnection();





Connection con = connect.getConnection();





PreparedStatement statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM games WHERE "+num[comboBox.getSelectedIndex()]+" = '"+textField.getText()+"';");





ResultSet res = statement.executeQuery();






while (res.next()) { k++;}






statement.close();





statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM games WHERE "+num[comboBox.getSelectedIndex()]+" = '"+textField.getText()+"';");





res = statement.executeQuery();





String[][] data = new String[k][4];





res = statement.executeQuery();






int i = 0;





while (res.next()) { 





data[i][0] = res.getString("name");





data[i][1] = res.getString("genre");





data[i][2] = res.getString("year");





data[i][3] = res.getString("price");





i++;}





statement.close();





SG sa = new SG(data,search);





sa.Sg();




}catch(Exception ex){JOptionPane.showMessageDialog(null, ex);}



}



}


});


button.setBounds(57, 192, 138, 32);


frame.getContentPane().add(button);

}
}
Class SellingGames:

JButton button = new JButton("Продати гру");

button.addActionListener(new ActionListener() {

public void actionPerformed(ActionEvent e) {


DBConnection connect = new DBConnection();


boolean have = false;


try{


java.sql.Connection con = connect.getConnection();


PreparedStatement statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM games");





ResultSet result = statement.executeQuery();

while(result.next()){






if(textField.getText().equals(result.getString("name"))){JOptionPane.showMessageDialog(null, "Ціна даної гри: " + result.getDouble("price") + " $");have = true;






statement.close();break;}}





if(!have)JOptionPane.showMessageDialog(null, "Даної гри немає в наявності!");}catch(Exception ex){JOptionPane.showMessageDialog(null, ex);}}});



button.setBounds(50, 147, 126, 36);



frame.getContentPane().add(button);}} 

Class SG:

…………………………………………………………………………


public SG(String[][] data, String columnNames[]) {



initialize(data,columnNames);


}


private void initialize(String[][] data, String columnNames[]) {



…………………………………………………………………………


table = new JTable(data,columnNames);



scrollPane.setViewportView(table);


}

}
Class UpdateUsers:

……………………………………………………..


private void initialize() {
………………………………………………………………

JButton btnNewButton = new JButton("Змінити");


btnNewButton.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




DBConnection connect = new DBConnection();try{




java.sql.Connection con = connect.getConnection();




PreparedStatement statement = con.prepareStatement("UPDATE users SET permission = '"+comboBox.getSelectedItem()+"' WHERE login = '"+comboBox_1.getSelectedItem()+"'");




statement.executeUpdate();




JOptionPane.showMessageDialog(null, "Права змінено успішно");




frame.dispose();




statement.close();




}catch(Exception ex){JOptionPane.showMessageDialog(null, ex);}}});


btnNewButton.setBounds(143, 215, 152, 36);


frame.getContentPane().add(btnNewButton);

}
}
 Class OutputCustomers:

………………………………………………………

private void initialize() throws Exception {


int k = 0;


DBConnection connect = new DBConnection();


Connection con = connect.getConnection();


PreparedStatement statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM customer");


ResultSet result = statement.executeQuery();


while(result.next())


{



++k;


}statement.close();


String[][] data = new String [k][3];//{{"V","as","s"}};//new String [1][3];


statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM customer");


result = statement.executeQuery();int i = 0;


while(result.next())


{



data[i][0] = result.getString("lastname");



data[i][1] = result.getString("firstname");



data[i][2] = result.getString("amountbuys");



++i;


}statement.close();


frame = new JFrame();


frame.getContentPane().setBackground(Color.ORANGE);


frame.setResizable(false);


frame.setBounds(100, 100, 450, 300);


frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.DISPOSE_ON_CLOSE);


frame.getContentPane().setLayout(null);


JLabel label = new JLabel("Всі покупці");


label.setFont(new Font("Tahoma", Font.BOLD, 14));


label.setBounds(165, 11, 106, 22);


frame.getContentPane().add(label);


JScrollPane scrollPane = new JScrollPane();


scrollPane.setBounds(10, 38, 424, 223);


frame.getContentPane().add(scrollPane);


String[] columnNames = {



     "Прізвище",



     "Ім'я",



     "К-сть куплених товарів"}; 



table = new JTable(data,columnNames);


scrollPane.setViewportView(table);}}
Class DeleteGames:

………………………………………….


private void initialize() {
………………………………………….

JButton button = new JButton("Видалити");


button.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




if(textField.getText().equals("") || textField_1.getText().equals(""))JOptionPane.showMessageDialog(null, "Всі поля повинні бути заповнені!");




else 




{





try{





DBConnection connect = new DBConnection();





Connection con = connect.getConnection();





PreparedStatement statement = con.prepareStatement("DELETE FROM games WHERE name = '"+textField.getText()+"' && genre = '"+textField_1.getText()+"'");





statement.executeUpdate();





statement.close();





frame.dispose();





JOptionPane.showMessageDialog(null, "Видалено успішно");





}catch(Exception ex){JOptionPane.showMessageDialog(null, ex);} }}});


button.setBounds(118, 194, 162, 33);


frame.getContentPane().add(button); }}

 Class InputGames:

…………………………………………


private void initialize() {
…………………………………………

JButton button = new JButton("Додати гру");


button.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent arg0) {




if(textField.getText().equals("")||textField_1.getText().equals("")||textField_2.getText().equals("")||textField_3.getText().equals(""))JOptionPane.showMessageDialog(null, "Всі поля повинні бути заповнені!");




else if(Integer.parseInt(textField_2.getText())<0)JOptionPane.showMessageDialog(null, "Рік випуску не може бути від'ємним!");




else if(Integer.parseInt(textField_3.getText())<0)JOptionPane.showMessageDialog(null, "Ціна не може бути від'ємною!");




else




{





boolean have = false;





try{






int a = Integer.parseInt(textField_2.getText());






double b = Double.parseDouble(textField_3.getText());





DBConnection connect = new DBConnection();





java.sql.Connection con = connect.getConnection();





PreparedStatement statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM games");





ResultSet result = statement.executeQuery();





while(result.next())





{






if(textField.getText().equals(result.getString("name"))){JOptionPane.showMessageDialog(null, "Дана гра вже наявна в базі даних!");have = true;






statement.close();break;}





}if(!have){statement = con.prepareStatement("INSERT INTO games (name, genre, year, price) VALUES ('"+textField.getText()+"', '"+textField_1.getText()+"', "+a+", "+b+");");statement.executeUpdate();JOptionPane.showMessageDialog(null, "Гру успішно додано!");statement.close();frame.dispose();}





}catch(Exception ex){JOptionPane.showMessageDialog(null, "Рік і ціна - числові величини, не забувайте про це!");}




}



}


});


button.setBounds(121, 198, 106, 36);


frame.getContentPane().add(button);

}
}
 Class InputCustomers:

JButton btnNewButton = new JButton("Додати клієнта");


btnNewButton.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {




boolean have = false;




try{





if(textField.getText().equals("") || textField_1.getText().equals("") || textField_2.getText().equals(""))JOptionPane.showMessageDialog(null, "Всі поля повинні бути заповнені!");





else {DBConnection connect = new DBConnection();




java.sql.Connection con = connect.getConnection();




PreparedStatement statement = con.prepareStatement("SELECT * FROM customer");




ResultSet result = statement.executeQuery();int a = Integer.parseInt(textField_2.getText());




while(result.next())




{





if(textField.getText().equals(result.getString("lastname")) && textField_1.getText().equals(result.getString("firstname"))){a += result.getInt("amountbuys");





statement.close();





statement = con.prepareStatement("UPDATE customer SET amountbuys = "+a+" WHERE lastname = '"+textField.getText()+"' && firstname = '"+textField_1.getText()+"';");statement.executeUpdate();have = true;JOptionPane.showMessageDialog(null, "Обновлено успішно");break;}




}statement.close();




if(!have){statement = con.prepareStatement("INSERT INTO customer (lastname, firstname, amountbuys) VALUES ('"+textField.getText()+"' , '"+textField_1.getText()+"' , "+a+")");statement.executeUpdate();JOptionPane.showMessageDialog(null, "Додано успішно");frame.dispose();}

}}catch(Exception ex){JOptionPane.showMessageDialog(null, ex);};}});


btnNewButton.setBounds(144, 217, 137, 34);


frame.getContentPane().add(btnNewButton);}}
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