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POKYNY KE STUDIU

METODIKY VYVOJE SOFTWARE

Pro studium problematiky metodik vyvoje software jste obdrzeli studijni balik

obsahujici:
J toto skriptum urcené pro distanc¢ni (kombinované) i prezenc¢ni studium
J piistup do e-learningového portalu Moodle

. harmonogram prib¢hu semestru a rozvrh prezencni ¢asti

Prerekvizity

Pro studium tohoto pfedmétu se nepredpokladaji zadné predchozi znalosti.

Cilem predmétu

je seznamit studenta s metodikami navrhu a implementaci softwarového projektu.
Po prostudovani modulu by mél student chapat smysl vyuzivani metodik vyvoje software a
modelovani, mél by byt schopen orientace v riznych metodikach, mél by umét popsat zékladni
vlastnosti probiranych metodik a mél by rozumét rozdilu mezi agilnimi a rigor6znimi

metodikami.

Pro koho je predmét urcen

Modul je zafazen do bakalarského studia oboru Aplikovand informatika studijniho
programu B1802 — Aplikovand informatika, ale mlZe jej studovat i zajemce z kteréhokoliv

jiného oboru.

Skriptum se d€li na ¢asti, kapitoly, které odpovidaji logickému déleni studované latky,
ale nejsou stejné obsahlé. Predpokladand doba ke studiu kapitoly se mize vyrazné liSit, proto

jsou velké kapitoly déleny déle na ¢islované podkapitoly a t¢ém odpovida nize popsana struktura.



Pii studiu kazdé kapitoly doporucujeme nasledujici postup:

Cas ke studiu: xx hodin

Na tGvod kapitoly je uveden &as potiebny k prostudovani latky. Cas je orienta¢ni
a muze vam slouzit jako hrubé voditko pro rozvrzeni studia celého pfedmétu ¢i kapitoly.
Nékomu se ¢as muze zdat priliS dlouhy, nékomu naopak. Jsou studenti, ktefi se s touto
problematikou jesté nikdy nesetkali a naopak takovi, ktefi jiz v tomto oboru maji bohaté

zkuSenosti.

)\
@ Cil: Po prostudovéni tohoto odstavee budete umét

+ Popsat ...
#+ Definovat ...
+ Vyfesit ...

Nasleduji cile, kterych mate dosdhnout po prostudovani této kapitoly — konkrétni

dovednosti, znalosti.

QR

Kapitola pokracuje vykladem studované latky, zavedenim novych pojmi, jejich

vysvétlenim; v pfipad€ potieby je latka doplnéna obrazky, tabulkami, odkazy, apod.

O Shrnuti pojmu

L

Na zavér kapitoly jsou zopakovany hlavni pojmy a casti kapitoly, které si v ni mate

osvojit. Pokud néfemu jesté nerozumite, vrat'te se k vykladové ¢asti kapitoly.

E Otazky

Pro ovéfeni, Ze jste dobfe a uplné latku kapitoly zvladli, mate k dispozici nékolik

teoretickych otazek.



Uspésné a prijemné studium s timto ucebnim textem Vam preje autor.

Jifi Martina



OBSAH

1 UVOD DO PROBLEMATIKY: SPECIFIKACE POJMU METODOLOGIE,
METODIKA (CiL METODIK), METODA, ROZDELENI METODIK PRO VYVOJ
SW. PRIMARNI DUVODY MODELOVANI. ZIVOTNI CYKLY VYVOJE SW. LEHKE

A TEZKE METODIKY .ccccouueruneenmsncnsasscssensssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssasssssassses 10
1.1 Zakladni terminologie 10

1.2 Rozdéleni metodik pro modelovani SW 11
1.2.1 Prehled jednotlivych kritérii rozdéleni metodik 11

1.3  Primarni divody mOdeloVANI......cccuiirveiiieesseiiseisseinsnnssnicsnisssncsssssssessssssssssasssnns 13

1.4 Zivotni cykly vyvoje SW 14

2 VODOPADOVY PRISTUP K TVORBE SW: PRINCIP MODELU, ZIVOTNI
CYKLUS, SPECIFIKACE, PLAN, FAZE VYVOJE, MOZNOSTI POUZITI,

NEVYHODY .....covvuumernnnernascrnenens 17
2.1 Model VOAOPAA ..ocuereueriiineiciranicssnnicssnncsssnssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssases 17
2.2  Vyhody a nevyhody vodopadového modelu 18
2.3 Model vyzkumnik .18
2.4 MoOdel PrOtOLYP coceecreeeseesseeesnncsnessnessaecsnsssansssncsssesssnsssasssssssssnsssssssasssssssssasssssssassss 19

3 ITERACNI/EVOLUCNI PRISTUP K TVORBE SW: PRINCIP MODELU,
ITERACE, ZPETNA VAZBA, FAZE ZIVOTNIHO CYKLU. SROVNANI

VODOPADOVEHO A ITERACNIHO PRISTUPU. 22
Bl TEEEACE..ccueeeueeieenreectensnnecsaessnnessansssnecssessssesssnssssesssassssesssnssssasssassssasssssssasssssssssasssne 22
RIS 110 1 010 0 11T - R 23
3.3 Srovnani vodopadového a spiralového modelu .........ccoeeeeevericsrencssenccssanessanesnns 23

4 METODIKA UP: MODELOVACI PROCES UP (UNIFIED PROCESS),
STRUKTURA JAZYKA UML (UNIFIED MODELING LANGUAGE),
NEJPOUZIVANEJSI DIAGRAMY JAZYKA UML, DALSI PRVKY UML, VZTAH UP

4.1 MELOAIKA UP ..ccueeeereeeeneeceeeneereeeeneeesssocessesessssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssasssssssssssns 26




4.2 SEruktura UP ..eeineeeniinnninnnnnnneniennnsnnnnssessesssssssssssesssesssssssssssssssssssssssssassss 29

4.2.1 Stru¢né shrnuti k metodice UP 32
4.3 Struktura jazyka UML 32
4.3.1 Stavebni bloky 34
4.3.2  Diagram ti'id 37
4.3.3 Diagram komponent 39
4.3.4  Diagram sloZenych struktur 43
4.3.5 Diagram nasazeni 44
4.3.6  Diagram balicki 45
4.3.7  Diagram objekti 47
4.3.8 Diagram profilu 50
4.3.9  Diagram aktivit 51
4.3.10 Diagram uziti 53
4.3.11 Stavovy diagram 54
4.3.12 Sekvencni diagram 60
4.3.13 Diagram komunikace 64
4.3.14 Diagram interakci 68
4.3.15 Diagram ¢asovani 70
4.4 Vztah UP a UML w71

5 METODIKA RUP A EUP: RUP (RATIONAL UNIFIED PROCESS)
CHARAKTERISTIKA, ZPUSOB DISTRIBUCE, NOTACE, ZAKLADNI ELEMENTY,

POSLOUPNOST AKCi. EUP SROVNANI{ A SPOLECNE APLIKACE S RUP............ 75
5.1 RUP (Rational Unified ProcCess)...cccccceeiicccsssscssssnnssieccssssssssssssssccsssssssssssssssscssssens 75
5.1.1 Charakteristika RUP 75

5.1.2  Zpusob distribuce RUP 76

5.1.3 Notace RUP 77

5.1.4  Zakladni elementy RUP 77

5.1.5  Posloupnost akci RUP 80




5.2 EUP (Enterpsise Unified Process).....cccecceeccsssnricsssrnnrccsssnssccssssssecsssssssssssssssscsans 80

5.2.1 Charakteristika EUP 80
5.2.2  Zpusob distribuce EUP 82
5.2.3  Notace EUP 82
5.2.4 Zikladni elementy EUP 82
5.2.5 Posloupnost akeci EUP 82

6 AGILNI PRISTUP K TVORBE SW: VYHODY AGILNICH METODIK
(RYCHLOST, WEBOVE TECHNOLOGIE, ITERATIVITA, INKREMENTACE).

MANIFEST AGILNiHO VYVOJE SW (THE AGILE MANIFESTO). 85
6.1  AGIINI MELOAIKY ..eeeveriruriiniitiinniiieinticsinnnennecsnecnneisssesssecssseesssssssssssssssesssssssssess 85

6.2 Manifest agilniho VYV0je SW...uuiivvviiiiveiniivnicnsnicssnisssnicsssnissssssssssssssssssssssssssases 86

6.3 Omezeni rizik pri agilnim PrIStUPU ...ccueivvuiiiiinsinnsiiniiisinseicseisnnesessssscssssssens 87

6.4 SloZeni tymu agilniho VYVOje ....cuueeeiieisecreinenseensnecsensnecsnessenssenssecsesssecsseessessesssees 88
6.4.1  Doplnéni tymovych roli u projekti vétSiho rozsahu 920

6.5 Koordinace ¢innosti 92

7 METODIKY ADS, DSDM, FDD, XP: ADS (ADAPTIVE SOFTWARE
DEVELOPMENT ), DSDM (DYNAMIC SYSTEMS DEVELOPMENT METHOD), FDD
(FEATURE-DRIVENDEVELOPMENT), CHARAKTERISTIKY, VYHODY,
PRINCIPY VYVOJE, SROVNANi. EXTREME PROGRAMMING (XP),

CHARAKTERISTIKA A VYHODY XP.....oouevuesrerresressessesssssssssessessessessessessessesssssssessessens 95
7.1 ASD (Adaptive Software Development) - Adaptivni vyvoj SW 95
7.2 FDD (Feature-Driven Development) ... 96
7.3 XP (Extreme Programming) - EXtrémni programovani ........ccecceeeeveeecssercscnerenes 97
7.4 DSDM - Dynamic Systems Development Method...........cccovueeieiivcnnriccscsnnecccsnnns 99
7.5 Lean DevelOPMmeNt........iiciiivericiissnnicssssnnicsssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 102

8 METODIKY ADS, DSDM, FDD, XP: ADS (ADAPTIVE SOFTWARE
DEVELOPMENT ), DSDM (DYNAMIC SYSTEMS DEVELOPMENT METHOD), FDD
(FEATURE-DRIVENDEVELOPMENT), CHARAKTERISTIKY, VYHODY,



PRINCIPY VYVOJE, SROVNANi. EXTREME PROGRAMMING (XP),

CHARAKTERISTIKA A VYHODY XP....ouueereerererenseressessesessessssessessssssssessesssssssesesseses 105
8.1  SCRUM ...uuirriniineensnennnicssnisssesssessssssssessssessssssssesssssssssssssssssssssassssssssassssssssasssaes 105
8.1.1  Role v metodice Scrum 106

8.1.2  Pribéh prace v metodice Scrum 108

8.2 Crystal metodiky 111

9 SW NASTROJE: CASE NASTROJE A JEJICH ROZDELENI{ (PRE, UPPER,
MIDDLE, LOWER, POST). IDE NASTROJE. CASE IDE NASTROJE, PREHLED

VYBRANYCH NASTROJU (CASE STUDIO, ORACLE DESIGNER)........ccoeuverenncee 118
9.1 Obecna charakteristika CASE nastroju 118
9.2 Déleni CASE nastroju 119

9.2.1  Déleni podle Zivotniho cyklu projektu 120
9.2.2  Déleni podle interaktivity 121
9.2.3  Déleni podle faze projektu 121
9.2.4  Déleni podle délky vyuZivani 121
9.2.5  Déleni podle stupné integrace 121
9.3 Pouziti CASE nastroji v priabéhu vyvoje IS .....ccieninnicnnernsnnsserssancsssnssssssanns 122
9.4 Priklady nastroji CASE 122
9.4.1 Enterprise Architect (Sparx Systems) 122
9.4.2 Case Studio 123
9.4.3 Oracle Designer (Oracle) 124
9.4.4  Dalsi CASE nastroje 124

10 TRENDY V OBLASTI MODELOVANI SW: AKTUALITY, VYVOJ, VYZKUM,

TECHNICKE NOVINKY V OBORU SW INZENYRST V..cceovvumereenrensenssersessssasees 126
10.1 Obecné trendy v oboru softwarového inZenyrstvi .........cceveeevecsecseccsenseecnees 126
10.2  UML 2 MDA ....couiiiicrininrinenssssssssissississssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssases 127

10.2.1 Modelovani v MDA a ¢lenéni modeli 127

e 10.1.1.1 Notace vV BPMN ......cccciiiiiiiiiiiiiiicicecreeeee e 128



10.3 Automatizace modelovani




1 UVOD DO PROBLEMATIKY: SPECIFIKACE POJMU
METODOLOGIE, METODIKA (CiL METODIK), METODA,
ROZDELENI METODIK PRO VYVOJ SW. PRIMARNI DUVODY
MODELOVANI. ZIVOTNi CYKLY VYVOJE SW. LEHKE A TEZKE
METODIKY.

V této kapitole se seznamime se zakladnimi pojmy oblasti metodik vyvoje software a
s divody, pro¢ se metodiky a modelovani pouzivaji. Dozvime se rovnéz, podle jakych kritérii

metodiky délime a objasnime pojem Zivotni cyklus vyvoje software.

Cas ke studiu: 2 hodiny

s\
@ Cil: Po prostudovani této kapitoly budete umét

+ Definovat zdkladni pojmy z oblasti metodik vyvoje software a

modelovani.
+ Objasnit divody modelovani.
+ Objasnit pojem Zivotni cyklus pfi vyvoji software.
+ Rozdélit metodiky vyvoje software podle riiznych kritérii.

+ Objasnit rozdily mezi tzv. lehkou a téZkou metodikou.

QR

1.1 Zakladni terminologie

e metoda (z feckého met-hodos — cesta za nécim) je navod ¢i postup ziskavani
poznatkt. Jinymi slovy jde o prostiedek poznani. Odpovida na otazku: JAK
dosahnout vyty€eného cile? Zaméfuje se na urcitou etapu vyvoje SW.

¢ metodika obecné je nauka o metod€ nebo pracovni postup. Jednd se o doporuceny
souhrn etap, pfistupt, zasad, postupt, pravidel, metod, technik, nastroji, dokumentu,
metod Fizeni, atd. Odpovida na otazky typu CO, KDY KDO, PROC. Ve vyvoji

software predstavuje metodika souhrn doporucenych praktik a postupii,



pokryvajicich cely Zivotni cyklus vytvarené aplikace. Pro feseni dil¢ich problému
se v ramci nasazeni metodik uplatiiuji specifické postupy — metody.

¢ metodologie je védni disciplina, zabyvajici se metodami, jejich tvorbou a aplikaci.

e technika — takto nazyvame postupy krok, jak se dobrat k vysledku, napt. normalizace
datového modelu, prototypovani.

e nastroj — prostiedek k provedeni néceho, k zobrazeni vysledku apod. Jedna se napft. o
modely systému, CASE nastroje.

e projekt — mnozina souvisejicich ¢innosti urenych pro splnéni daného cile. Projekt
musi mit pridéleny zdroje (lidské zdroje, financni zdroje, Cas...) a je nutné zajistit jeho

fizeni (manazer). Projekt ma rovnéz svého zadavatele (odbératele).

1.2 Rozdéleni metodik pro modelovani SW

Metodiky je mozné klasifikovat podle riznych kritérii a pristupti, jako napt. podle
zaméteni, rozsahu metodiky, vahy metodiky, typu feSeni, domény, pfistupu, atd. Strucny
ptehled rozdéleni metodik je uveden v nasledujici tabulce, v dal§im textu je pak uveden jejich
blizsi popis:

Tab. 1.1 — Rozdéleni metodik podle ruznych kritérii

Kritérium Kategorie/ vysvétleni
zaméreni metodiky globalni
projektové
rozsah metodiky faze —role - dimenze
vaha metodiky velikost metodiky x hustota metodiky
typ feseni vyvoj nového reseni, rozsifeni stavajiciho feseni,

integrace feSeni, implementace typového feseni,
uziti feSeni napriklad formou ASP

doména ERP, CRM, SCM, EAI...

pfistup k feseni Strukturovany, objektové orientovany...

1.2.1 Prehled jednotlivych kritérii rozdéleni metodik

V této podkapitole uvadime struény popis rozdéleni metodik podle kritérii uvedenych v

tabulce 1.

e Kritérium zaméreni metodiky:

Globalni - metodiky vyvoje SW v ramci celého podniku ¢i organizace. Patii mezi né
tzv. enterprise metodiky, napt. MMDIS, Enterprise Unified Process (EUP), atd.



Projektové — v ramci vyvoje daného SW se zabyvaji pouze urcitou ¢asti SW.
e Kritérium rozsahu:

Rozeznavame metodiky, které se zabyvaji celym Zivotnim cyklem vyvoje SW (napf.
MMDIS, atd.) a metodiky, zabyvajici se jen urcitou ¢asti (etapou) vyvoje SW. Poslednim
uvedenym metodikdm fikdme diléi metodiky.

e Kritérium vahy (podrobnosti) metodiky:

Tézké metodiky — vyzaduji podrobny popis a jsou tzv. rigordzni, tzn. piisné, precizni,
presné.

Lehké metodiky — jejich vlastnosti je, ze musi byt ,,barely sufficient* (Cockburn), volné
prelozeno jako ,,sotva (téméf) dostateCné* anebo ,,a little less than just enough* (Highsmith),
coz je mozno voln¢ prelozit jako ,,trochu méné nez dostatecné*.

Mezi lehké metodiky patii tzv. agilni metodiky, o kterych bude fec¢ dale.

e Kritérium pristupu k vyvoji:

Podle kritéria ptistupu k vyvoji mizeme metodiky rozd¢lit na:

Strukturované metodiky — zaloZené na principech strukturovaného programovani
RAD (Rapid Application Development) — zalozeny na iterativnim ptistupu

Objektové orientované metodiky — zalozené na principech objektové orientovaného
programovani

e Kritérium zpisobu vyvoje:

Toto kritérium déleni metodik zahrnuje zejména:
e konvencni metodiky s Zivotnim cyklem typu vodopadd (viz dale)
e metodiky pFiristkového a iterativniho vyvoje

e Kritérium domény:



EAI
Enterprise Application Integration
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Business Intelligence
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Obrdazek 1-1Rozdéleni metodik vyvoje sofitware podle kritéria domény

1.3 Primarni divody modelovani

Dutvodi pro modelovani pii vyvoji SW je celd fada. Modelovani slouzi k ndvrhu vztahti
mezi dil¢imi ¢astmi navrhovaného SW systému (napt. moduli, objektl), jejich ptehlednému
zobrazeni, navrhu spoluprace a interakce mezi nimi, k navrhu vstupt a vystupt jednotlivych
komponent a celkové analyze vyvijeného SW.

Diky vyspélym modelovacim a analytickym nastrojiim poskytuje modelovani u¢inny
zpusob, jak zabranit vzniku a zdlouhavému a neefektivnimu odstranovani chyb vychazejicich

z ,,nedomyslenych* ¢asti kodu. Odhaluje slab4 mista navrhovaného systému.

Modelovani poskytuje rovnéz podplirny prostfedek pro tvorbu dokumentace. Usnadiiuje

spolupraci mezi jednotlivymi ¢leny vyvojového tymu jasnym vymezenim ukold.



Modelovani vymezuje vznik a Zivotni cykly objektd, procest a dalSich komponent a
vede k vytvoteni spravné navrzeného, prehledného, bezpecného a dobie zdokumentovaného

SW produktu.

1.4 Zivotni cykly vyvoje SW
Pojem Zivotni cyklus je nedilnou soucasti kazdého projektu zaméteného na vyvoj SW:
Pod timto pojmem rozumime nédvaznost jednotlivych etap procesu vyvoje. Etapy si
muzeme predstavit jako jednotlivé ¢asti skladacky (napt. kostky, které skladame do néjakého
vysledného tvaru). Kazda ¢ast skladacky mé své definované vlastnosti, jakymi jsou napf. vstupy
a vystupy, data dokonceni, atd. Bez hotové Casti skladacky neleze ptidat jeji dalsi dil, neboli

bez ukoncené etapy nelze pokracovat v dal§i etapé. Vysledny tvar utvofeny z téchto

jednotlivych dilti pak tvofi zivotni cyklus vyvoje SW.

Existuje celd fada obecné uznavanych etap Zivotniho cyklu vyvoje SW. Zde uvadime 2
nejpouzivanéjsi:

(Repa, V. Analyza a navrh informaénich systémi. Ekopress, Praha 1999, ISBN 80-
86119-13-0. str. 17-19):

e cil etapy (pro€ etapa ma byt provedena a co je jejim vysledkem),

e Ucel a obsah etapy (popis role etapy v celém vyvoji systému, shrnuti ¢innosti
provadeénych v etapé),

e predpoklady zahdjeni etapy (kdy je moZzné zacit s pracemi v ramci dané etapy),
e kritéria ukonceni etapy (kdy je mozné prohlésit etapu za ukoncenou),

e klicové dokumenty etapy (seznam dokumentti, vyprodukovanych nebo upravenych
v dané etap¢, které musi byt schvaleny vedenim projektu),

e kritické faktory etapy (na co je tfeba v etap¢ davat nejvétsi pozor, faktory, které
mohou zpiisobit problémy pii vyvoji),

e Cinnosti etapy (seznam a popis ¢innosti, které se v etap& provadéji),

e navaznosti ¢innosti v etapé (graficky vyjadiend navaznost a soub&znost provadéni
jednotlivych ¢innosti etapy).

(Kendall, K.E. Systém Analysis and Design. Prentice Hall, 1991):

e zachyceni pozadavkl na systém (tyka se funkcnosti, designu, ndvaznosti na jiné
systémy, integrace s ostatnimi systémy, reak¢éni doby atd.),

e tvorba konceptualniho modelu (zachyceni skute¢nosti v ramci modelu),

e tvorba implementa¢niho modelu (jedna se jiz o konkrétni navrh IS),



e implementace a zavedeni,
e testovani,

e udrzovani systému a provoz

e stazeni systému z uzivani.

L

V této kapitole jsme se seznamili se zakladni terminologii z oblasti vyvoje software.

Objasnili jsme pojmy jako:

. metoda

. metodika

. metodologie
. technika

. nastroj

. projekt

Uvedli jsme si rozdéleni metodik do kategorii dle nésledujicich kritérii:

J zaméteni metodiky
J rozsah metodiky

. vaha metodiky

. typ feSeni

. doména

J ptistup k feSeni

V dalsi ¢asti jsme se naucili rozliSovat pojmy lehké a tézkd metodika a seznamili se s

pojmem zivotni cyklus a divody modelovani.

E Otazky 1.1.

1. Objasnéte pojmy metoda, metodika, projekt, technika, néstroj
2. Jaké jsou hlavni vlastnosti projektu, co musi spliovat?

3. Proc provadime modelovani?



4. Co znamena termin ,,zivotni cyklus® vyvoj SW?

5. Jaka znate kritéria rozdéleni metodik?



2 VODOPADOVY PRISTUP K TVORBE SW: PRINCIP MODELU,
ZIVOTNI CYKLUS, SPECIFIKACE, PLAN, FAZE VYVOJE,
MOZNOSTI POUZITi, NEVYHODY.

V této kapitole se seznamime s vodopadovym modelem vyvoje SW, jeho vlastnostmi,

vyhodami a nevyhodami.

Cas ke studiu: 2 hodiny

@ Cil: Po prostudovani této kapitoly budete umét
#+ Definovat pojem vodopadovy model.
+ Objasnit hlavni vlastnosti vodopadového modelu.
+ Vyjmenovat faze vodopadového modelu.

#+ Objasnit vyhody a nevyhody vodopadového modelu.

QR

2.1 Model vodopad

znazornuje urcity idealizovany stav — posloupnost na sebe navazujicich etap bez
cyklickych navrati zpét. V praxi by bylo vhodné jej dodrZovat, vétSinou to v§ak neni mozné,
proto ma tento model vyznam spiSe teoreticky a slouzi jako zakladni mySlenkovy postup pro

studium etap Zivotniho cyklu.

PozZadavky 1
Ndavrh 1
Implementace 1
Verifikace 1

Udrzba

Obrazek 2-1Model vodopad



Jak vyplyvé z obrazku 1, model vodopad ma nasledujici faze (etapy):

specifikace zadani, stanoveni pozadavka
analyza a navrh SW

implementace — nasazeni SW

verifikace — testovani a integrace

provoz a udrzba

2.2 Vyhody a nevyhody vodopadového modelu

Vyhody vodopadového modelu

jednoduchy z hlediska fizeni

pfi stalych pozadavcich: nejlepsi struktura vysledného produktu

Nevyhody vodopadového modelu

zakaznik neni schopen piesné stanovit veskeré pozadavky predem
pii zménach poZzadavkil ma tento model dlouhou dobu realizace

zakaznik vidi spustitelnou verzi aZ v zavérenych fazich projektu, z ¢ehoz
vyplyva, ze napt. nedostatky jsou odhaleny pftili§ pozdé (faze verifikace) a

jejich odstranéni vede k navySeni ¢erpani zdroji.

Dalsimi typy modelll vyvoje SW jsou modely vyzkumnik a prototyp.

2.3 Model vyzkumnik

je uvadén spise jako negativni piipad piistupu k vyvoji IS. Jeho pouziti svéd¢i o tom, ze

fesitelsky tym neovlada dobie danou problematiku, ziskava postupné zkuSenosti v oblasti, pro

kterou je IS urcen. Za takovychto okolnosti je doba etap tézce planovatelna. U rozsahlejsich IS

1ze takovy pfistup pouZzit (bez negativnich nasledki) jen stézi.



ﬁ\na’lyza I’ el e I’ ZkuZebni
a navrh provoz

Obrazek 2-2 Model vyzkumnik

2.4 Model prototyp

jde o aplikaci planovaného a fizeného inkrementalniho pfistupu k vyvoji IS. Pod
pojmem ,,prototyp” rozumime caste¢nou implementaci produktu (¢asti IS) v logické nebo
fyzické formé, ktera by méla reprezentovat vSechna vnéjsi rozhrani systému. Uzivatelé IS se s
prototypem seznamuji a testuji jej. Na zdklad¢ jejich pfipominek je upfesiiovana specifikace
pozadavkll na systém, prototyp je upravovan a dale doplihovan az do podoby vysledného
systému. Na rozdil od typu ,,vyzkumnik* zde vychazime z fadné analyzy a navrhu systému,
jehoZz soucasti je 1 rozsah prototypu v jednotlivych stupnich vyvoje. Stupné vyvoje prototypu

jsou plénované a jeho vyvoj je fizen podle pfedem stanovenych pravidel.



Zkusebni

provoz
Analyza Zkuzebni
a navrh provoz
- -
‘ ‘ he
Implementace < OK? >
ano

Obrazek 2-3 Model prototyp

O Shrnuti pojmi 2.1.

V této kapitole jsme si objasnili pojem vodopadovy model.

Uvedli jsme jeho hlavni etapy:

J specifikace zadani, stanoveni pozadavka
. analyza a navrh SW

J implementace — nasazeni SW

J verifikace — testovani a integrace

J provoz a udrzba

Dozvédéli jsme se také, jaké jsou jeho vyhody a nevyhody a diivody, pro¢ vodopadovy

model neni v praxi pfili§ vyuzivan.



E Otazky 2.1.

1. Kdy se pouzivda model vodopad?
2. Jaké znate fize modelu vodopad?

3. Jakeé jsou vyhody/nevyhody modelu vodopad?



3 ITERACNI/EVOLUCNI PRISTUP K TVORBE SW: PRINCIP
MODELU, ITERACE, ZPETNA VAZBA, FAZE ZIVOTNiHO
CYKLU. SROVNANI VODOPADOVEHO A ITERACNIHO
PRISTUPU.

V této kapitole se seznamime s iterativnim pristupem k vyvoji software a se spirdlovym
modelem a jeho vlastnostmi. Uvedeme rovnéz hlavni etapy spirdlového modelu a rozdily mezi

vodopadovym a spiralovym modelem vyvoje SW.

Cas ke studiu: 2 hodiny

@ Cil: Po prostudovani této kapitoly budete umét
+ Definovat pojem iterace (iteradni pristup).
+ Objasnit hlavni vlastnosti spirdlového modelu.
+ Vyjmenovat zakladni etapy spirdlového modelu.

4+ Uvést hlavni rozdily vodopadového a spiradlového modelu.

QR

3.1 Iterace
Iterace = opakovani. Model zahrnuje vyvoj SW v iteracich. Tento iterativni pfistup ma

nasledujici vlastnosti:

J v prub¢hu kazdé¢ iterace je vytvoren realny vysledek. Zadavatel mé po kazdé

iteraci pfileZitost zhodnotit a zkontrolovat vysledek a srovnat jej se svymi

specifikaci

J zadavatel je ucastnikem vyvoje, ¢lenem tymu. Podili se minimalné na
kontrolnich bodech, tzv. milestones.
J Iterativni pfistup klade vys§i naroky na fizeni v porovnani napt. s

vodopadovym (neiterativnim) modelem.



J Vzhledem k vys$§im naroktim na fizeni a zmény béhem jednotlivych iteraci

ma iterativni model potencidlné horsi vyslednou strukturu.

Ptikladem modelu s iterativnim pfistupem je spiralovy model.

3.2 Spiralovy model

Spiralovy model je odvozen od vodopadového modelu. Zasadnim zplisobem vSak méni

pfistup a oproti vodopadovému modelu mé dv¢ odlisné vlastnosti:
. iterativni pfistup
J podrobné analyza rizik

Pokud u spirdlového modelu chceme piejit do dal§i faze (etapy), je nutné proveést
dislednou analyzu moznych problému a rizik. Analyza rizik je provaddéna v kazdém cyklu a je
urcujicim faktorem pro dalsi smér projektu. Pod pojmem riziko se rozumi libovolna udalost ¢i
situace, kterd by mohla mit dopad na projekt, a kterd by jej mohla ohrozit. Kazdému riziku je v

prabéhu analyzy pfifazena jeho nebezpecnost a pravdépodobnost vyskytu.

3.3 Srovnani vodopadového a spiralového modelu

Vodopadovy model se stal t¢émét nevyhovujicim v ptipadech, kdy bylo nutné stanovit
uplnou a ptesnou specifikaci pozadavkl. LepSim pristupem na pocatku je pouze stanoveni
ramce architektury a funkénosti navrhovaného systému, coz umoziuje napt. spirdlovy model.
V pribéhu vyvoje jsou pak upiesiiovany a rozpracovavany jednotlivé detaily. Tento iterativni
piistup, ktery lze chapat jako cyklické opakovani, se v dobé svého vzniku stal pfelomovym

ptistupem v chéapani zivotniho cyklu vyvoje software.

Spiralovy model je moZné rozdé€lit na Ctyfi zékladni etapy. Pro lepsi predstavu si

jednotlivé etapy mizeme zndzornit ve formé kvadrantli, obrazek 2:



planovani

analyza

vyhodnoceni

Obrazek 3-1Spirdlovy model

. analyza - v této etap¢ se stanovuji cile, alternativy a rozsah cyklu (iterace).

J vyhodnoceni — v této etapé jsou vyhodnoceny alternativy, feSeni rizik a

jejich identifikace.

. vyvoj — tato etapa slouzi k vyvoji produktu a ke kontrole ocekavanych
vysledkd.
. planovani — je etapa, ve které se planuje nasledujici iterace. Na pocatku

kazdého cyklu jsou identifikovany subjekty majici vliv na prubéh iterace,
vcetné jejich podminek ovliviiujicich Gspéch iterace. Po dokonceni cyklu je

provedena revize a pfedani.

Pti kazdém prachodu spirdlou dochazi k rozpracovavani dané problematiky na stale
vys$Sim stupni.

Kromé toho zékladniho déleni na 4 etapy se miZzeme setkat i s délenim spiraly na
podrobné;jsi etapy — specifikace, analyza, navrh, implementace, zavadéni, analyza
rizik. Princip zlstava, samoziejme, stejny jako u zékladniho spirdlového modelu —
pii kazdém prichodu etapou dochazi k detailn€jSimu rozpracovani a zjemnovani

navrhu. Graficky Ize tento model znazornit jako na obrazku 3-2.



specifikace analyza rizik

analyza

zavadeéni

implementace

Obrazek 3-2 Jiny typ spiralovéeho modelu

O Shrnuti pojmu 3.1.

V této kapitole jsme si objasnili dal$i z modelli — spirdlovy model a uvedli si jeho hlavni
vlastnosti a vyhody v porovnani s vodopadovym modelem. Uvedli jsme si ¢tyfi hlavni etapy

spirdlového modelu:

J analyza

. vyhodnoceni
J Vyvoj

J planovani

E Otazky 3.1.

1. Co znamena pojem iterativni ptistup?

vvvvvv

3. Uvedte hlavni etapy spirdlového modelu a popiste, co se béhem téchto etap provadi.



4 METODIKA UP: MODELOVACI PROCES UP (UNIFIED
PROCESS), STRUKTURA JAZYKA UML (UNIFIED MODELING
LANGUAGE), NEJPOUZIVANEJSI DIAGRAMY JAZYKA UML,
DALSI PRVKY UML, VZTAH UP A UML.

V této kapitole se seznamime s modelovacim procesem UP, strukturou a vyznamem
jazyka UML, a uvedeme si diagramy jazyka UML vyuZzivané k modelovani vyvoje software.

Zvladnuti kapitola bude, vzhledem k poctu diagrami UML a celkovému obsahu, casové

wev

si rovnéz diagramy prakticky nakreslit.

Cas ke studiu: 6 hodin

@ Cil: Po prostudovani této kapitoly budete umét
+ Objasnit principy metodiky UP.
+ Uvést, k Cemu se vyuziva UML.
+ Vyjmenovat zakladni diagramy UML a objasnit jejich ucel.

#+ Orientovat se ve vztahu mezi UP a UML.

QR

4.1 Metodika UP

Metodika UP — Unified Process (unifikovany nebo jednotny proces) vychdzi
z prumyslového standardu SEP — Software Engineering Process. UP je jen zkracené oznaceni
primyslového standardu USDP — Unified Software Development Process (unifikovany proces
vyvoje software). Jednoduse feceno, jedna se o genericky proces pro jazyk UML — Unified
Modeling Language (unifikovany modelovaci jazyk). Jde pouze o zakladni, generickou a

otevirenou metodiku, kterou je mozné uzpisobit jakémukoli rozsahu projektu.

Metodika UP musi byt pfizplsobena cilim a podminkdm daného vyvoje, tzn.

pouzivanym normam, Sablonam, néstrojim, atd.

Unifikovany proces (UP) znamena:



fizeni pozadavky a ptipady uziti.
fizeni rizikem.
zaklad na architektufe.

iterativni a prirastkovy proces vyvoje SW produktu.

UP je rozdélen do jednotlivych iteraci, z nichz kazd4 prochazi péti zakladnimi

pracovnimi procesy:

stanoveni pozadavka
analyza

navrh

implementace
testovani

iterace v UP

Iterace je klicovym prvkem UP. KaZdou iteraci v UP mizeme chépat jako samostatny

dil¢i projekt, ktery ma své etapy (jako kazdy projekt). Etapy iterace v UP jsou tvofeny

nasledujicimi ¢innostmi (aktivitami):

planovani

analyza a navrh
implementace
integrace a testovani

interni nebo externi uvedeni

Jednotlivé iterace mohou probihat i paralelné. To dovoluje soubéZnost a flexibilitu praci

u velkych projekta.



Obrazek 4-1 Hlavni aktivity iteraci v UP

Iterace a prirtustky

Kazda iterace v UP vytvaii tzv. baseline, tj. zakladni linii. Zakladni linie pfedstavuje

souhrn schvélenych a revidovanych prvk.
Skyta urcity zéklad pro nasledné prezkoumani a vyvoj.

Iteraci je mozné menit pouze prostfednictvim formalnich metod spravy zmén a

konfigurace.
A co jsou piirastky?

Ptirastky jsou rozdilem mezi dvéma naslednymi zakladnimi liniemi. Proto je ,,metodika

iteraci a prirtstk™ ¢astym synonymem pro UP.



4.2 Struktura UP

milnik

faze

iterace

P&t hlavnich
aktivit

predmét
zivotniho architektura pocatecni ,

.. , , nasazeni
cyklu a Zivotniho provozni roduktu
rozsah cyklu zpUsobilost P

systemu
Zahdjeni |Rozpracovani| Konstrukce = Zavedeni
Iter 2 Iter 3 Iter 4 Iter 5

) RAD DD

Obrdazek 4-2 Struktura UP. Zdroj:
http://fei.mtrakal.cz/materialy public/7.semestr/%5B2010-
2011%5DINPSW_Simerda/prednasky/02 UPlIntroduction.pdf

Kazda etapa (faze) mize byt tvofena jednou ¢i vice iteracemi. Kolik takovychto iteraci

bude, se vzdy odviji od velikosti dané¢ho projektu. Kazda etapa je ukoncena tzv. milnikem

(milestone).

U kazdé z etap je nezbytné zvazit:

e soustfedéni se na zaklad pracovniho postupu

o cil(-e) etapy

e kone¢ny milnik etapy

Jak je zfejmé z obrazku 4-2 a4-3, kazda aktivita v UP ma n¢kolik fazi:

e zahjjeni

e rozpracovani

e realizace (konstrukce)

e zavedeni




Objem prace Faze

Zahéjeni

Pozadavky

Analyza

Aktivita

Navrh

Implementace

Testovani

Predbézné 1 12 In In+l In+2 Im Im+1
iterace

Obrazek 4-3 Etapy (faze) metodiky UP. Zdroj:
http://fei. mtrakal.cz/materialy _public/7.semestr/%5B2010-
2011%5DINPSW _Simerda/prednasky/02 UPlIntroduction.pdf
Podivejme se nyni na tyto faze podrobnéji.
Cinnosti faze zahajeni:
Analyza — pfi této Cinnosti je analyzovana a stanovena proveditelnost.
Navrh — navrhuji se urcité technické prototypy.
Implementace — urcuji a vytvari se koncepce technickych prototypt.
Testovani — ve fazi Zahajeni se testovani neprovadi.
Cile faze zahajeni:
e stanoveni proveditelnosti projektu, vytvofeni koncepci a technickych prototypt

e tvorba obchodnich ptipada

e urceni klicovych pozadavki a pfinosu systému



e urceni kritickych rizik
Milnik faze zahajeni:
e definovany klicové pozadavky, které musi byt odsouhlaseny investorem
e definovany systémové vlastnosti
e tvorba spustitelného architektonického zakladu
e odhad rizik
e obchodni piipady
e investor souhlasi s cilem projektu
Cinnosti faze rozpracovani:

Pozadavky — upfesnéni rozsahu systému a pozadavkil, které na néj jsou a budou

kladeny.
Analyza — pfi této Cinnosti se stanovuje, co budeme vytvaret.
Navrh — vytvofeni stabilni architektury.
Implementace — vytvofeni spustitelného architektonického zékladu.
Testovani — testovani spustitelného architektonického zakladu.
Cile faze rozpracovani:
e vytvofeni spustitelného architektonického zakladu
e dalsi uptesnéni odhadu rizika a definice poZzadavk a vlastnosti kvality
e urceni kliCovych poZadavkil pro 80% funkénich poZzadavkl
e vytvoreni pfesného planu konstrukéni faze

e formulace nabidky zahrnujici vSechny zdroje — prostfedky, ¢as, vybaveni,

personal a naklady
Milnik faze rozpracovani:
e vytvofeni robustniho spustitelné¢ho architektonického zakladu
e je evidovan odhad rizik

e byl vytvofen plan projektu do takové hloubky, aby umoznil vytvoreni nabidky



e obchodni pfipad byl porovnan s planem

e uzivatelé odsouhlasili pokracovani

4.2.1 Struéné shrnuti k metodice UP

UP zahrnuje fizeni rizik a pfipadt uziti, soustfedéni se na architekturu, iterace a

prirastky, vytvoreni softwarového produktu.

UP ma 4 etapy (faze):
. zahdjeni
J rozpracovani
. realizace
. zavedeni

Kazda z iteraci ma 5 procest:

. pozadavky

J analyza

J navrh

. implementace
. testovani

4.3 Struktura jazyka UML

Jazyk UML (Unified Modelling Language) je nastrojem slouZicim ke grafickému
modelovani - dokumentaci, vizualizaci a navrhovani softwarovych systémia. UML podporuje
objektovy pfistup k ndvrhu, popisu a analyze. Umozituje modelovat podnikové procesy a
systétmové funkce, pfikazy programovaciho jazyka, opétovné pouzitelné programoveé

komponenty a schémata databazi.

V UML zavéadime tzv. metamodel — definuje strukturu, kterou musi v§echny UML
modely mit. Zajimavosti je, ze samotny jazyk UML byl pomoci takového metamodelu

navrhnut.
Jazyk UML je tvofen nasledujicimi hlavnimi ¢astmi:

. stavebni bloky — zékladni prvky modelu, diagramy, vazby (relace)



spolecné mechanizmy — obecné zptusoby, pomoci nichz je v jazyku UML

mozno dosahnout specifickych cila

architektura — vizualizace architektury navrhovaného systému

Obecn¢ lze fici, ze na UML mizeme pohlizet jako na kolekci nebo sadu

spolupracujicich objektt. To, s jakymi objekty ¢i pohledy pracujeme, zavisi na pozadované

urovni abstrakce.

UML mé také ctyfi hlavni mechanismy — specifikaci, ozdoby, podskupiny a

mechanismy rozsifitelnosti:

1)

2)

3)

)]

2)

Specifikace — kazdy modelovany prvek by mél mit textovou specifikaci

popisujici sémantiku tohoto prvku, jeho smysl a pravidla.

Ozdoby — doplnujici informace, které jsou o modelovaném prvku znamé. V
nékterych pripadech postaci vyjadieni prvku jednoduchym geometrickym
tvarem, avSak v jinych pfipadech je Zadouci doplnit informace o dalsi
podrobnosti — ozdoby. Ve vétSing piipadi je na pocatku modelovéani
informaci méné¢ (a tedy i ozdob) a ziskavanim dalSich informaci doplitujeme
1 ozdoby. Pouziti ozdob zavisi 1 na Grovni abstrakce (napf. u nékterych
diagram vynechavame nepodstatné podrobnosti (ozdoby), jinde je

uvadime).

podskupiny — urcuji mozny zpusob rozdé€leni jednotlivych prvkda.
Nejcastéji vytvarime dvé tiidy podskupin:
klasifikatory a instance

rozhrani a implementace

mechanismy rozSifitelnosti — jazyk UML jiz obsahuje moznosti
rozSifitelnosti  pouzivané pii piizpisobovani modelovani aktualnim

potfebdm. Mezi tyto mechanismy patii:

omezeni — uvadi se ve sloZzenych zavorkach {}. Jedna se o pravidla ¢i

podminky, kter¢ je nutno vzdy splnit.

stereotypy — pomoci stereotypil je mozné ze stavajiciho prvku vytvoftit
prvek jiny. Nazev stereotypu se wuvadi do ostrych zéavorek

<<novy_stereotyp>>. Stereotypu je mozné piifadit i symbol, coz je



3)

vyuzivano naptiklad v diagramu nasazeni pro tvorbu symboli zafizeni

(serverd, tiskaren, pocitaci, notebooku atd.)

oznacené hodnoty — tento mechanismus dovoluje pifidadvat k prvkim
modelu nové vlastnosti. Uvadi se ve sloZzenych zédvorkach ve stylu nazev

a hodnota, napt. {barva=cCervena, verze=1.03}.

Podivejme se nyni na hlavni ¢asti UML podrobnéji.

4.3.1 Stavebni bloky

Stavebni bloky jazyka UML jsou tvofeny tfemi typy stavebnich bloku:

Piedméty

predméty (things) — samotné prvky modelu

vazby, vztahy (relationships) — vazby, které prvky modelu spojuji. Urcuji,

jak spolu dva anebo vice prvkii modelu vyznamoveé souvisi.

diagramy (diagrams) — jednd se o pohledy na modely UML. Diagramy
zobrazuji kolekce prvki modelu a vizualné zobrazuji, co bude systém délat
a jak (jakym zplsobem) to bude dé€lat. Na otdzku ,,co?*“ ndm odpovidaji

analytické diagramy a na otazku ,,jak?* jsou odpovédi navrhové diagramy.

Pfedméty, jinak nazyvané také jako ,,véci“ nebo ,,abstrakce* jsou v UML vyjadfovany

podstatnymi jmény. I predméty v UML miizeme dale rozdé€lit na nekolik nésledujicich

kategorii:

strukturni abstrakce (structural things) — napf. tfidy, interfejsy, spoluprace,

aktivni tfida, uzel, komponenta, ptipad uziti, atd.

chovani (behavioural things) — slouzi jako slovesa jazyka UML, napf.
interakce, stav, apod.

seskupeni (grouping things) — balicky, do nichz jsou seskupovany
vyznamove souvisejici prvky modelu do soudrznych jednotek.

poznamky (annotational things) — anotace, které je mozné k modelu piipojit

takovym zpusobem, aby vynikala. Ekvivalentem z redlného svéta je napf.

podtrzeni nebo zvyraznéni Zlutou tuzkou, atd.



Diulezitymi pojmy jazyka UML jsou pojmy klasifikator a instance, které je nutno
striktné rozliSovat! Klasifikator je v UML oznaceni pro tiidu, kdezto v pfipad¢ instance jde o

oznaceni objektu neboli instance tiidy.
Relace

Urcuji nebo zobrazuji vazby mezi pfedméty v modelu. Vztahuji se na strukturni

abstrakce a seskupovani.
Relace se tidi pfesnou sémantikou typi relaci, kterou je nutné ovladat a dodrzovat.
Naésledujici tabulka uvadi struény piehled relaci a jejich grafického znazornéni.
Diagramy

Diagramy jsou grafickou pomtickou pro vizualizaci modelu. Jsou pouze prostfedkem,
jakym se zobrazuji jednotlivé ¢asti modelu. Zde je nutné upozornit na ¢astou zaménu nebo
domnélou identitu diagramu a modelu. Model neni diagram a diagram neni model! Diagram je
pouze pohled na model. Z diagramu je mozné odstranit napt. nékteré vazby nebo predméty,
které vSak v modelu mohou stale existovat. Proto, vyuzivame-li diagramy k vizualizaci modelu,
vénujeme pozornost tomu, aby diagram skutecné reflektoval skutec¢ny stav a podobu modelu.
Pokud provedeme tpravy v modelu, méli bychom tyto modifikace pfenést rovnéz do diagramu

a opacné.
V UML se pouzivaji nasledujici druhy diagram:

strukturni diagramy:

. diagram tfid

. diagram komponent

J diagram slozenych struktur

J diagram nasazeni

J diagram balicki

J diagram objektt, téZ se nazyva diagram instanci
J diagram profila

diagramy chovani:

] diagram aktivit



J diagram uziti
J stavovy diagram

diagramy interakce:

J sekvencni diagram
J diagram komunikace
J diagram interakci

. diagram ¢asovani



4.3.2 Diagram tiid

Diagram tfid je zdkladnim prvkem objektove orientovaného modelovani. Je mozné jej
pouzit pro obecné koncepcni modelovani, detailni modelovéani, pro ptfevod modelti do

programového kodu anebo pro modelovani dat.

Diagram tfid znazorniuje souvislosti mezi objekty, operace u objektti a datové struktury
od konceptualni urovné az po uroven implementace. Pokud jde o datové struktury — ty jsou

v diagramu tiid zatazeny do tiid, u nichz jsou rovnéz zobrazeny jejich vztahy.

Mimo datové struktury obsahuje diagram tiid rovnéz t¥idy systému s jejich atributy,

operacemi a metodami.

Jak z nazvu diagramu vyplyva, jeho zdkladnim prvkem nebo objektem jsou tfidy.

Grafické znazornéni tiid je v diagramu tfid rozdéleno do tiech ¢asti:

Horni ¢ast — obsahuje nazev tfidy (tuénym pismem). Podle urcitych konvenci, kter¢ je
na mist¢ dodrZovat, za€ina nazev tfidy velkym pismenem. V ptipadé¢ viceslovného nazvu tiidy
je vhodné pouzit tzv. velbloudi styl (CamelCase) — mezi slovy vynechdme mezery a pocatecni

pismeno kazdého slova zacneme kapitalkou, napft.: ViceslovnyNazevTtidy.

Stfedni ¢ast — obsahuje atributy tfidy, psané s malym pocatecnim pismenem. V pripadé
viceslovnych nazvl atributi pouzivame rovnéz CamelCase, ovSem s malym pocatecnim
pismenem, napt.: nazevViceslovnéhoAtributu. Z objektové orientovanych piistupli vime, Ze
atributy definuji vlastnosti tfidy. Napt. pro tfidu Uzivatel bychom mohli definovat atributy jako

Jjméno, piijmeni, telefon, role, apod.

Spodni ¢ast — obsahuje operace a metody, které dand tfida provadi. Typograficka
konvence je shodné s atributy — nazvy operaci a metod se tedy pisi s malym pocatecnim
pismenem a stylem CamelCase. Za ndzvem metod a operaci se pisi zavorky, aby bylo ihned

ziejmé, Ze se jedna o ,,funkce tfidy.

Dulezitymi symboly vyuzivanymi u diagramu tfid jsou rovnéz znaky, oznacujici

viditelnost atributi a metod. Mezi pouzivané symboly patii nasledujici:
+ oznacuje viditelnost typu public
- oznacuje viditelnost typu private
# oznacuje viditelnost typu protected

/ oznacuje viditelnost typu derived



~ oznacuje viditelnost typu package

Dle vyse uvedeného, pohled na tfidu v diagramu tfid je znazornén napft. takto:

-adresa
-telefon
-pracovni zarazeni

+registrovatZakaznika()
+odstranitZakaznika()
+archivovatZakaznika()

Obrazek 4-4 Diagram tiid

Vztahy mezi tfidami se prostfednictvim diagrami tfid znazoriiuji pomoci symbolli pro

relace (viz predchazejici podkapitola 4.3.1). Napft. vztah mezi tfidou A a B je mozné znazornit

nasledovné:
-atributy -atributy
+metody +metody

Obrazek 4-5 Zndzorneéni relace mezi tridami

Cislo u symbolu relace udava tzv. mohutnost (multiplicity). Mohutnost uréuje, kolik
instanci dané tfidy mize byt svazéno s instanci druhé tfidy. K pochopeni uvedeného nam
pomuze nasledujici tabulka a vySe uvedeny ptiklad. Podle tabulky je zfejmé, Ze instance tiidy

A muze byt svazana s jednou nebo vice instancemi tfidy B.

0 0..1 1 0..* 1.*
Zadna . . Jedna
Z4dna Prave Z4dna
instance (zcela _ ‘ ) ) nebo vice
. nebo praveé jedna jedna instance nebo vice instanci
vyjimecne) instanci

V diagramu tfid je mozné znézornit rovnéZ asociace, agregace, kompozice, dédi¢nost,

realizace, zavislost. K bliz§imu nastudovéni této problematiky odkazujeme na doporucenou

literaturu a dalsi zdroje.



4.3.3 Diagram komponent

Podle definice komponent v UML se komponentou rozumi ¢ast modularniho systému,
kterd zapouzdiuje sviij obsah a jejiz chovani ¢i projev lze navenek nahradit. To znamena, ze
pokud vyjmeme komponentu z funkéniho systému a nahradime ji jinou komponentou, ktera
umoziuje stejné chovani a stejné chovani pozaduje od systému, pak je vSe v poradku. Jako
priklad z realného svéta si lze predstavit napt. tranzistor v elektrickém obvodu. Pokud jej
vyjmeme a nahradime jinym typem tranzistoru se shodnymi parametry, systém bude nadale
funk¢ni. Nemtzeme, ale napft. tranzistoru PNP nahradit tranzistorem NPN, byt ma podobné

pouzdro a rozmisténi vyvoda.

Komponenta (vzhledem k tomu, Ze se jedna o urCitou specializaci tfidy) mize obsahovat
atributy a metody a muze se ucastnit asociaci a generalizaci. Muze obsahovat vnitini strukturu

a definovat porty.

Pro znazornéni komponenty pouzivime opét standardizovanych grafickych prvki. Dle
specifikace UML 2.0 je pro notaci komponenty pouzit symbol obdélniku s ikonou dle starsi

normy umisténé do pravého horniho rohu.

. Komponenta
|—|, p
]

Obrdazek 4-6 Notace komponenty dle starsi normy
Na obrazku 4-6 je znazornéna ikona komponenty dle starS$i normy. Uvadime ji pro

uplnost a z toho diivodu, Ze se s ni stale mizeme setkat u diive vytvorenych modelt.

5]
"

Komponenta

Obrazek 4-7 Soucasna notace komponenty
Komponenta mize poskytovat nebo vyzadovat interfejs — rozhrani pro komunikaci

s okolim.

Podrobna notace komponenty vcetné jeji vnitini struktury vypada napf. takto:



<<component>>

=

Komponenta

<<provided interfaces>>

<<required interfaces>>

<<realizations>>

<<artifacts>>

Obrazek 4-8 Podrobna notace komponenty

Kli¢ové slovo <<component>> umisténé nad nazev komponenty je volitelné, avSak

velmi ¢asto vyuzivané.

znazornéni vnitini struktury. Jednotlivé ¢asti struktury se zapisuji do oddélenych prostor

obdélniku znazoriiujiciho komponentu. Tyto ¢asti je mozné rozdélit na nasledujici prvky*

rozhrani (pozadovanych a poskytovanych) s uvedenim podrobnosti anebo jednoduS$im

zpiisobem s pouzitim symbolid uréenych pro znazornéni rozhrani. Oba uvedené zpiisoby jsou

Podobné jako u notace tfidy v diagramu tiid, i komponenta mtze obsahovat grafické

rozhrani — poskytovana nebo pozadovana. Oznacuji se klicovymi slovy

<<provided interfaces>> a <<required interfaces>>.
realizace — oznacuje se notaci <<realizations>>
artefakty — oznacuje se notaci <<artifacts>>

Rozhrani komponenty je mozné znazornit dvéma zplisoby. Explicitni reprezentaci

uvedeny na nasledujicich obrazcich.




<<interface>>

Rozhrani 1

Operace1()
Operace2()

Komponenta

<<component>>

E=—

<<interface>>
<<|se>>

Rozhrani 2

Operace1()
Operace2()

Obrazek 4-9 Rozhrani komponenty s uvedenim podrobnosti

O— <<component>>

Poskytovana rozhrani

c}_________

Komponenta

—

Pozadovana rozhrani

L

Obrdazek 4-10 Rozhrani komponenty s pouzitim symbolil

V ptipadé, Ze je nutné komponentu rozdélit na subkomponenty umisténé uvnitt hlavni

komponenty. Pfi tomto pohledu je mozné pouzit zndzornéni portl a znazornéni spojek pro

propojeni s rozhranimi hlavni komponenty. Pro porty a spojky pouzivame nasledujici grafické

znazornéni:

<<component>> '
g i

Komponenta

Obrazek 4-11 Komponenta s portem

— | <<component>>

> |Komponenta

Obrazek 4-12 Komponenta se slozenym (komplexnim) portem

(@

Obrazek 4-13 Slozenda spojka



Ptiklad diagramu komponent:

crnp Diagam komponert /

g1

Dodaw atel dat ocerén Aplikace pro Erima pro Messaging
oz del automatcké posolze ni
riaw i

$:| \D Sy2ém pro intemi uiivatele
ERF @ £
i Dj__ Lplikadri Server @ Meszsaging

Syetém pm e /(_O/ ;Dé \QK

uZivatele

1

Externi verze aplikace [atabaze Intermi werze aplikace

Obrazek 4-14 Diagram komponent. Zdroj:
http://uml.czweb.org/Diagramy/diagram _komponent.jpg



4.3.4 Diagram sloZenych struktur

Diagramy slozenych struktur zobrazuji vnitini uspotadani klasifikatorti a znazoriuji

informace, které se obtizné¢ modeluji pomoci jinych typt diagrami. Diagramy slozenych

struktur zavadi az UML 2. V predchozich specifikacich UML se tento diagram neobjevuje.

Diagramy sloZenych struktur jsou velice silnym prostfedkem pro znazornéni moznosti

klasifikatoru. Pfipomenime si, ze pojem klasifikdtor v UML znamena oznaceni tfidy (nikoli tedy

jeji instance — objektu).
Diagram slozenych struktur je tedy prostifedkem pro zndzornéni:
e interni struktury klasifikatoru
¢ interakce klasifikatoru s okolim prostfednictvim porti
e chovani pfi spolupraci
Notace u tohoto typu diagramu je shodna s notaci u diagramu tfid.

Na obrazku nize je zndzornén piiklad diagramu slozenych struktur.

Automobil

:KoloD—#J-Pfevodovka L:stp gjki!# -Motor !_Jl_'l—l?:F’Iynnvy’! pedal

‘Kolo [ {_]-Pfevodka rizeni . {1 :Volant

-

Obrazek 4-15 Diagram slozZenych struktur



4.3.5 Diagram nasazeni

Diagram nasazeni znézorfiuje rozmisténi HW a dalSich zdroji véetné softwarovych

komponent, objektl a procest, které je tvofi.

Zakladnim elementem diagramu nasazeni jsou uzly (nodes). Uzly jsou vzajemné
propojeny komunikacnimi cestami (communication paths). Uzly mohou v diagramu nasazeni

zastupovat ruzné druhy prostredki, napt.:
o fyzicka zarizeni — uzel typu <<device>>

e typ prostiedi zpracovani softwaru — napt. aplikacni server, databazovy server,

apod. Oznacuje se jako <<execution environment>>

o artefakty — predstavuji fyzické umisténi softwaru, vétSinou soubory, skripty,

dokumenty apod. Artefakty casto zastupuji vice komponent (neni podminkou).

Ptiklad diagramu nasazeni:

deployment Diagram nasazeni /

soevices zoevices sdevices
WinlowsPC WindowsPC WindowsPC
#executionEnvironments
Microsoft SOL Server
Interni v erze
aplikace i
sexecutionE nironm et s Databaze
Window s server
sdevices adevces
WindowsPC «executionEnvironment: MicrosoftP C
Itemet Information Semvices
s}
Externd v erze Messaging
aplilkace

Obrdazek 4-16 Diagram nasazeni, Zdroj:
http://uml.czweb.org/Diagramy/diagram%_20nasazeni.jpg



4.3.6 Diagram bali¢ki

Jak nazev napovida, diagram balickll je tvofen zndzornénim elementti modelt UML
zatfazenych do skupin (typicky napf. souvisejici tfidy, apod.) a pfipadnym zndzornénim

zéavislostmi mezi témito skupinami.

Balicky mohou byt soucastmi jinych balickii a je mozné tak vytvofit hierarchickou

strukturu se znazornénim zavislosti mezi jednotlivymi balicky.
Ttidy v jednom balicku musi mit v rdmci tohoto bali¢ku jednoznaény nazev.
Pti tvorbé diagramu bali¢k je vhodné dodrZovat nésledujici doporuceni:
e nazvy balickd by mély byt jednoduché a popisné

e v ostatnich diagramech by mély byt balicky pouzity pouze tehdy, kdy je zptehledni

nebo zjednodusi
e v diagramu balicki by nemély existovat zadné zavislosti ve smycce

e diagram balicki by mél vychézet z diagramu komponent znézornujiciho fyzickou
strukturu modelovaného programu. Pomoci diagramu balicku pak zndzornime

logickou strukturu.

e do jednoho balicku by mély byt zahrnuty tfidy, které jsou na shodné hierarchické

urovni

e baliCky jsou na sobé zavislé, pokud jsou na sobé jakkoli zavislé dva elementy

v danych bali¢cich.

Ptiklad diagramu bali¢kt pouzitého v diagramu uziti:



u: Package
Falkuace

A + U003 Wypo diatPammetnyFinan éni ho Produbtu
- (O + UC004 Wykwoiitkal ol aci P m duki =
- g + UCODS Sprawatkalulace

- |
B -
Prodavac - .. Ocerdri
adtobazand -

|
|
|
|
|
|
|
iz + U001 Deenitybzidlo :
|
|
|
|
|
|
|

o + UCO0Z & prawo gt Do nénitozidel
h
Mawrh sml oo v

(O + U006 Pmvést Pre sone

(O + U007 §je dnathawhSmlouwy

Ty + UC002 Posoudit Mawh Smiouy
¢ | + UCo0a ZadatP odmi nku Schdleri

4 o + U010 & pravenat b whySmiuw

I
M
£ Srlowmea
I

(o + UC011 TideDobumenta ez Ke Smilouwé
(o + UC01Z Uzaviit Smiouwu
———————— (O + UC013 PovéstkontroluSml ooy
o + U4 ZadatReHamac

O + UC015 WAfedit Rebamad Smilouwy
Y o + UCD1G6 Odeslatimlouw DoERP

o + T 5 prawe gt Smilauny

\ l
"-.‘ Sprava aplikace

=R U024 Priklast Se
(O + UC095 Spavovat L vaele e — A
(O + UC096 Spmvwovat Piistupovd Prava
(O + UC097 Sprawoat'ip odtowaPravidla R
(O3 + UC098 Sprawovat Obchodri St
o+ LC099 Spravovat G Ini by

w

Obrazek 4-17 Diagram balicku. Zdroj:
http.://uml.czweb.org/Diagramy/diagram_balicku_UC.jpg



4.3.7 Diagram objekta

Poznamka: Namisto oznaceni diagram objektil se 1ze setkat rovnéz s nazvem diagram

instanci.

Diagram objektl zobrazuje instance tfid a vztahy mezi t€émito instancemi. Jde vlastné o
diagram velmi podobny diagramu tiid nebo diagramu komunikace (s vylou¢enim zprav). Jak
1ze predpokladat, diagramy objektli s diagramy tiid uzce souvisi. Stejné, jako je objekt instanci
dané tfidy, je mozné diagram objektl povazovat za instanci diagramu tfid. Objekty v diagramu
objektli jsou instancemi tfid z diagramu tiid a vazby mezi témito objekty jsou dany vazbami
mezi témito tfidami.

Diagramy objektii znazornuji statickou strukturu systému v urcitém case. Vyuzivaji se
k uréovani a testovani spravnosti a presnosti diagrami tfid, pro zndzornéni podminek vzniku

udalosti a pro pochopeni slozitych vztahii mezi tfidami.

Pokud jde o symboliku, je podobna symbolice diagramu tfid s tim rozdilem, ze se do
hlavni ¢asti obdélniku znazoriiujiciho objekt uvadi obvykle nazev objektu nasledovany
dvojteckou a ndzvem tfidy, jejich je objekt instanci. Takovéto znazornéni je nazyvano
pojmenovany objekt. Doplilujicim zobrazenim muiZe byt o objekt bez ndzvu — v tom ptipadé
se uvadi pouze dvojtecka nasledovana nazvem tridy, jejiz je dany objekt instanci. Toto

znazornéni objektu se pak nazyva nepojmenovany objekt.

V ptipadég, Ze neni uvedena tfida objektu, dvojtecka se neuvadi.

‘Trida

Obrazek 4-18 Nepojmenovany objekt

Nazev objektu : Tiida

Obrazek 4-19 Pojmenovany objekt

Nazev objektu : Ttfida : Seskupeni

Obrazek 4-20 Pojmenovany objekt s cestou objektu



Stejné jako u diagramu tfid, rovnéZ u diagramu objektl je mozné uvést seznam atributi.

V tomto ptipadé je vSak nutno uvést i jejich hodnoty.

Nazev objektu : Tfida

Atribut typ = 'Hodnota'
Atribut typ = 'Hodnota'
Atribut typ = 'Hodnota'
Atribut typ = 'Hodnota'
Atribut typ = 'Hodnota'
Atribut typ = 'Hodnota'

Obrazek 4-21 Seznam atributii s povinnym uvedenim hodnot

Vzhledem k tomu, Ze diagram objektli ukazuje stav v daném €asovém okamziku, miize
byt vyhodné odlisit objekt, ktery je pravé aktivni. Toto odliSeni se provadi zvyraznénim
ohrani¢eni symbolu objektu. Objekt je v tomto piipadé nazyvan aktivni objekt. Aktivni objekt
fidi tok akci.

I Nazev objektu : Tiida I

Obrazek 4-22 Aktivni objekt

DalSim potfebnym typem zobrazeni v diagramu objektli jsou vicendsobné instance

(dané tfidy). Znacime takto:

[
l

Nazev objektu : Tfida

Obrazek 4-23 Vicendsobné instance tridy

Vazby v diagramu objektli jsou nazyvany jako spojeni. Reprezentuji instance vztahti
(vazeb, relaci). U spojeni (nad jeho symbolem) se uvadi jeho nazev. Spojeni je dynamické, tzn.
ze nemusi trvat po celou dobu zivotniho cyklu objektu — v ¢ase se mlize ménit. Podle konvence

UML je nazev spojeni podtrzeny.



Specialnim pfipadem spojeni je odkazovani objektu sama na sebe. Tento druh spojeni

se uziva v ptipad¢, zZe objekt plni vicero roli.

/ \
Nazev objektu : Trida

Obrdazek 4-24 Odkazovani objektu sama na sebe

V piipadé¢ dynamické zmény (zmény role objektu a s tim souvisejici zmény spojeni) je

pro tuto situace nezbytné vytvofit novy diagram, zachycujici novou, aktudlni situaci.

praci:administratorSystemu praciZ:uzivatel
#id 1 o 12
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CUEIEATS T #itul_pred: NULL
#meno: Viadimir E #meno: Viadislay
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B s U
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#email: viadimir firik@neco.cz H | i #email vadislavlshman@neco.cz
Fole: 1 1 i ' #ole 4
#unkece: 400 aktualizuje (A i E Flunkee: 400
#oddelani; 3 sy L3 i P oddeleni 3
#klapka: 334 o i | #klapka. 389
#Fzalozen: 1314134702 il I 1 | #zalozen: 13143950193
#aklualizovan: 1334082212 o H 1 Fakualizovan: 1334690112
#rakazat 0 ! i i [ #zakazat 0
| i i 1 i i
| Pl o o
| o ; i i i
i 1 iy
‘ \% .
! sukoll = i i
I hod =i meni roZpracovanost 1 !
. O cncing SRS e = 4
< méni status i
AN
A
i 1 o
ukizzadanitikol o b e piedid . ukigextikolu
- | e e
#id 1 pledava - A1
Foredmet musime uddlat < ---============== ! ] I pleddva #string_id; 11335119279
Fid_odasilatel 1 I T T T R R R T #ext Co nejrychieji
#id_prijemce: 12 pieddva i #datum: 1334841761

s TR [ B L B SRy
#Fzadani: 1334841761

#ukonceni: 1334852112

#Frozpracovanost 0
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Obrazek 4-25 Priklad diagramu objektii. Zdroj:
https://www.google.cz/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images &cd=&ved=0ahUKEwj
kwuGvj63YAhUM66QKHTXxNBTMQjRwIBw&url=http%3A4%2F %2 Fslideplayer.cz%2Fslide
%2F2514668%2F &psig=AOvVaw2ZuycYnc7xVGKHDsgeYyUVp&ust=1514564706458701



4.3.8 Diagram profilu

Diagram profilu slouzi ke grafickému znézornéni rozsifeni pomoci stereotypi. Pracuje

na urovni metamodelu.

V UML 1 se tento typ diagramu nevyuzival, zavadi jej az UML 2.

Priklad diagramu profili:

Obrazek 4-26 Diagram profilii



4.3.9 Diagram aktivit

Diagram aktivit patii mezi diagramy chovéni. Jeho Gc¢elem je zejména modelovani
procest a proceduralni logiky. Procesy jsou v diagramu aktivit znazoriovany jako posloupnost

krokt, jez mizeme v diagramu zndzornit jako akce ¢i vnorené aktivity, pficemz

e akce jsou kroky, které jiz dale nedélime (tzv. atomické kroky). Je to ¢innost, kterd se

aktivné vykonava uvniti aktivity. Mlze se jednat i o vnofenou aktivitu.

- ™y

wnofena aktivita

N E
h @ A

Obrdazek 4-27 Vnorena aktivita. Zdroj:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Diagram_aktivit#/media/File:AKCE _aktvita_axample.png

Akce mlzZe byt provadéna bud’to ¢lovékem s pfidélenou roli anebo systémem. Role a
systémy jsou v diagramu aktivit znazornény jako pole rozdélend carami. Uvadi se i nazev

aktivity. Kazdé takové pole obsahuje akce provadéné clovékem nebo systémem.

Uzivatel e-shop

zadani zobrazeni
F parametri relevantnich

wyhledavani fitul

Obrazek 4-28 Znazornéni oblasti. Zdroj:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Diagram_aktivit#/media/File:Swinline.png

e vnofené aktivity reprezentuji volani dalSich procest (tzn. aktivit). Tyto dal$i aktivity je

mozné zndzornit pomoci dalSiho diagramu aktivit.

Potadi jednotlivych kroki v tomto diagramu je urceno fidicim tokem.



Na vstupu aktivity je mozné predavat aktivit¢ data nebo objekty ve formé parametru.

Aktivita pak miize objekty zase predavat na svém vystupu. Spusténi aktivity je inicializovano

po naplnéni vSech parametri a ptivedeni vSech fidicich toka.

Modelovany jsou pouze aktivni akce.

-

Aktivita

je Cislo pofledni v
seznamu?|

nastav

seznam pred
zacatek

pricti ho

wvezmi dalsi
Eislo

[ANG]

b

zobraz
vysledek

A

Obrazek 4-29 Modelovani aktivnich akci. Zdroj:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Diagram_aktivit#/media/File:Aktivita _example.png



4.3.10 Diagram uziti
Patii mezi dal$i diagramy znazorfujici chovani modelu. Diagram uziti znazoriuje
pohled na modelovany systém zvenci. Umoziuje tak pohled na hranice systému. Diagram uziti
zobrazuje posloupnosti transakci mezi uzivatelem s ptidélenou roli (pfipadné jinym systémem)
a systémem, které spolu néjakym zptisobem souvisi. Diagram piipadt uziti vyuziva néasledujici
prvky:
e piipad uziti —jedna se o sekvenci akci majici n¢jaky vztah s aktéry. Pripad uziti se znaci
jako oval a miize zobrazovat i nasledujici vazby:
o Include — pfipad uziti zahrnuje nebo obsahuje jiny piipad uvziti, Typickym
ptikladem muze byt napt. nabidka Soubor -> Otevfit, apod.
o Extend — ptipad wvziti slouzi k rozSifeni jiného ptipadu uvziti. Typickym
ptikladem je napt. Ulozit -> Ulozit jako, apod.
o Generalization — piipad uziti je ur¢itym piipadem jiného piipadu uziti.
o Utastnik (aktér) — popisuje vndjsi objekty, které vstupuji do vztahu s procesy. Mize
obsahovat nasledujici relace:

o Generalization

Aktér je znacen symbolem postavy (figury).
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Obrazek 4-30 Diagram uZiti. Zdroj:
https://en.wikipedia.org/wiki/Use case_diagram#/media/File:Use case
restaurant_model.svg

4.3.11 Stavovy diagram

Obrazek 4-31 Stavovy diagram



Stavovy diagram je dalsi z fady diagrama chovani. Jak nazev napovida, jedna se o
znazornéni stavll vyvoje systému s kone¢nym poctem stavil. Jinymi slovy se da fici, Ze se mize
jednat o kone¢ny stavovy automat nebo podobné systémy, které¢ umoziuji zndzornéni stavii

objektu a prechody mezi témito stavy (piechodova funkce).
Béhem priichodu pres urCity stav mohou byt vykonavany riizné Cinnosti (aktivity).
Podobné jako tomu je u stavovych automatt, u stavového diagramu jsou definovany tfi zdkladni

stavebni prvky — pfechod, stav a udélost.

Stavovy diagram se vytvaii pro prvky, u kterych ma toto znazornéni (pomoci stavového

automatu) n&jaky smysl, tzn.:

. prvek mize reagovat na vné&jsi udalosti.
. existenci prvku je mozné vyjadfit pomoci mnozin stavt, udalosti a prechodt

mezi jeho stavy.

. aktudlni stav prvku je disledkem ptedchoziho stavu, neboli prvek se chova

zpusobem, ktery je disledkem ptedeslého chovani.
Podivejme se nyni na zékladni stavebni prvky stavového automatu podrobnéji:

stav — urcuje trvani neménnych podminek v daném systému. Stav vyjadiuje momentalni

chovani prvku (objektu), jeho ¢innost nebo ¢ekani na udalost. Je uréen nésledujicimi parametry:

. hodnotami atributli objektu
J vazbami, které ma objekt s ostatnimi objekty
J momentalné vykonévanou ¢innosti (aktivitou)

Kazdému stavu je mozné pftifadit jakykoli pocet aktivit a akci, pficemz pod pojmem
aktivita (Cinnost) se rozumi déletrvajici proces, ktery je mozno pferusit a pod pojmem akce
rychle probihajici nepferusitelny proces.

Vsechny akce (kazda z nich) jsou ptidruzeny k vnitinimu piechodu, ktery je disledkem
udalosti. Vnitini piechod je vyznamny pro skutecnosti v ramci daného stavu, neni vSak urcen

k ptfechodu do jiného stavu.

Stav je v diagramu znazornén obdélnikem s kulatymi rohy a nazvem nachézejicim se
v horni ¢asti obdélnika.
prechod — je piimym propojenim zdrojového a cilového stavu (v uvedeném sméru).

Jedna se o reakci objektu na urcitou udalost (jeji vznik) anebo na dokonceni aktivni ¢innosti.



Ke kazdému prechodu je mozné (nikoli vSak nezbytné) piidat popisek ve tvaru

udalost[podminka] /akce. Kterdkoli z ¢asti popisku mize byt vypusténa.
Ptechod je tedy definovan nasledujicimi vlastnostmi:

J udalost — spusténi piechodu. Udalost miize byt interni anebo externi.

V piipadé udélosti dokonceni aktivity se jedna o tzv. automaticky piechod.

J podminka — jedna se o logicky vyraz (booleovsky), ktery podminuje
ptfechod.

. akce — ¢innost vyvolana pfi zapoceti prechodu

udalost — podle specifikace UML je udélost ,,néco vyznamného, co nastane v urcitém

vvvvvv

. udélost volani — jedna se o pozadavek na vyvolani konkrétni Cinnosti
instance kontextové tfidy. Syntaxe udalosti volani by tedy méla byt shodna
se syntaxi dané Cinnosti. Zaznamenani tohoto volani objektem pak vyvolava
danou ¢innost a vyvolava udalost. V ramci udalosti volani je mozné urcit
posloupnost a poradi akci. V tomto piipadé se jednotlivé akce oddéluji

sttednikem.

. udalost zmény — fadi se do kategorie signalli a jedna se o zménu splnéni

podminky z False na True.

. casova udalost — patii rovnéZ do kategorie signalii a dochazi k ni po uplynuti
urcité ¢asové periody nebo po splnéni ¢asové podminky. Piikladem miize

byt napt. opakovani jednou za minutu, jednou za den, pétkrat do mésice, atd.

V souvislosti se stavy je nutné se zminit rovnéz o tzv. pseudostavech. Pseudostavy
nejsou stavy v pravém slova smyslu. Prvek (objekt) v pseudostavech nesetrvava, jen jimi

prochazi. Ve stavovém diagramu se mizeme setkat s n¢kolika typy pseudostavii:

J pocatecni stav — nejedna se o stav, ale o pseudostav. Je vychozim krokem,
ze kterého stavovy automat piechazi do tzv. defaultniho stavu. Pro pfechod
z pocatecniho stavu neni definovana Zadna udalost, s vyjimkou udalosti
<<create>>, ktera definovana byti mtize. U pfechodu z pocate¢niho stavu

k defaultnimu je mozno definovat chovani.



rozvétveni — pirechody vychazeji z jednoho stavu k né¢kolika dal§Sim stavim.
U téchto prechodi se nedefinuji zadné podminky ani udalosti. Z pseudostavu

rozvétveni vedou minimalné dva prechody.

spojeni — je opakem rozvétveni. Rovnéz se zde nedefinuji udalosti ani

podminky. Do pseudostavu spojeni vstupuji minimalné dva piechody.

rozhodovani — jednd se o vétveni prechodi na zdkladé¢ podminek
definovanych u vystupnich ptechodi. Stavovy automat vybere ten prechod,
jehoz podminka se vyhodnoti jako splnéna. Je tedy nezbytné dbat na

determinismus.

prechod (piechodovy pseudostav) — vyuziva se k vytvofeni sloZenych
prechodu (viz dale) mezi stavy. Je obdobou psedostavu rozvétveni a spojent
s tim rozdilem, Ze u vystupnich resp. vstupnich ptechodi jsou definovany

podminky. U téchto pfechodi se definuji pouze podminky, nikoli udalosti.

vstupni/vystupni body — zastupuji vstupy a vystupy uskutecnujici prechody

ze slozenych stavii nebo do nich.

hluboka historie — je pseudostavem =zastupujicim posledni nastaveni
kompozitniho stavu po jeho opusténi, v¢etné vnorenych slozenych stavi.
Z tohoto pseudostavu miize byt vytvofen pouze jediny piechod k nékterému
ze stavil tvoficich sloZeny stav, ve kterém se pseudostav hluboké historie
nachazi. Jde o vychozi ptechod, nebot’ je takto definovan stav, ve kterém se
systétm ocitne tehdy, pokud v hluboké historii neni uloZena Zadna
konfigurace stavi (jde o piipad, kdy slozeny stav nebyl jesté aktivni, anebo

ptesel do koncového stavu).

mélka historie — zastupuje posledni aktivni podstav sloZzeného stavu.
Ptechod, ktery vstupuje do prvku mélké historie reprezentuje prechod do
posledniho aktivniho podstavu sloZzeného stavu. M¢lké historie miize byt
soucasti pouze jednoho prvku slozeného stavu. Ptrechod, jez vystupuje
z mélké historie znazornuje prechod do vychoziho stavu v piipadée, ze
slozeny ptechod dosud nebyl aktivovan a mélka historie je tedy prazdna.
Nazev ,,mé¢lka™ symbolizuje pouze povrchni pamét’ konfigurace, nebot’ si
pamatuje jen posledni aktivni stav (posledni aktivni konfiguraci) v ramci

podstavu.



J ukonceni — po dosazeni tohoto pseudostavu jsou veskeré Cinnosti ukonceny.

Vyjimkou je ¢innost vykonand u pfechodu do tohoto pseudostavu.

J koncovy (pseudostav) — ukonceni ¢innosti celého stavového automatu nebo
slozeného stavu v ptipad¢ jeho pfechodu do koncového stavu. Z tohoto
koncového pseudostavu nejsou jiz definovany zadné dalsi prechody. Tento
stav rovnéz nemd definovany zadné vnitini aktivity.

Pro znazornéni pseudostavit UML vyuzivé nasledujici symboly:
Poéatecni (injtial)

Spojeni a rozvétveni (Join a fork)

—A—

Pseudostav rozhodovani (Choice)

Prechodovy pseudostav (Junction)

Vstupni a vystupni body (Entry a Exit point)

Hluboka historie

MElka historie

©

Ukenéeni (Terminate)

X

Koncovy pseudostav (Final)

®

Obrazek 4-32 Symboly pseudostavii stavového diagramu. Zdroj:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a5/Pseudostavy.PNG? 1514543239109




Terminem sloZeny stav oznacujeme stavy, které obsahuji jeden nebo vice vnotfenych

stavovych automatt.

/_ Zpracovani \

Ke zpracovani Viskladnéni Odes lano
Ffijeti objednavky
-

- /.

Obrdazek 4-33 Slozené stavy. Zdroj:
https://upload. wikimedia.org/wikipedia/commons/4/4e/Ortogonalni_pseudostavy.PNG?15145
34149436




4.3.12 Sekvenc¢ni diagram

Ucelem sekvenéniho diagramu je:

J popsat spolupraci mezi objekty,
. popsat komunikaci objekti v case,
J identifikovat udalosti (zpravy) vyménované mezi objekty.

Vstupy pro tvorbu sekvenéniho diagramu jsou:
J slovni scénafe diagramu piipadii uziti,

J diagram tfid.

Poznamky k tvorbé sekvencniho diagramu:

J slouzi k popisu interakci tfid béhem realizace ptipadu uziti,

J k popisu vybirame jen klicové piipady uziti,

. dalsi pfidavame podle potieby — iterativni pfistup béhem tvorby.
J Sekvencni diagram je dvourozmérnym modelem vyvijeného SW:
J na horizontalni ose znazoriiujeme jednotlivé objekty,

J vertikalni osa je osou ¢asovou (tzv. Zivotocary).



Piiklad sekvenc¢niho diagramu:

Obrazek 4-34 Sekvencni diagram

Zpravy jsou v sekvenénim diagramu znazornovany nasledujicimi symboly:

Zakladni typy zprav:

* zprava synchronni,

\4

W

e zprava asynchronni,
¢ navrat zpravy, B

e poznamka — typ zpravy rozlidujeme az pozdéji - ve fazi navrhu.

Zpravy je také mozno vétvit:



Obrazek 4-35 Sekvencni diagram - priklad vétveni

Zpravy je mozné také predavat opakované:

Obrazek 4-36 Sekvencni diagram - priklad cyklického opakovani
V sekvencnim diagramu mtzeme vyuzivat i tzv. vnotené bloky. Pouzivame je zejména

pro paralelismus, vétveni a cykly:



opt: [podminka]

 [podminka 2] 0p2()

[iinak] op3()

Obrazek 4-37 Pouziti operdtorit vetveni a vnorenych bloki

loop: min, max

loop: [podminkal]

Obrazek 4-38 Pouziti operatorii pro smycky
Rozdilem mezi stavovym a sekvenénim diagramem je, Ze stavovy diagram znazoriuje
stavy a jejich zmény pro kazdy prvek (objekt) zvlast, kdezto sekvenéni diagram znazoriuje

kooperaci vicero objektl v Case.



4.3.13 Diagram komunikace

Z nazvu diagramu je zfejmé, Ze znazoriiuje ur¢itou formu komunikace, konkrétné toky
zprav, interakce a vzajemné vztahy mezi instancemi t¥id. Ve verzich predchazejici UML 2 byl
tento diagram nazyvan diagramem spoluprace. Diagram nezobrazuje pouze objekty, které spolu

komunikuji, ale objasniuje rovnéz, jakym zpiisobem tato komunikace probiha.

Obrazek 4-39 Ukdzka diagramu komunikace mezi mechanikem, skladnikem a
prijimacim technikem autoservisu

Znazornéni zmény stavu objektu:

Obrazek 4-40 Zndzornéni zmeny stavu objektu

Dalsi vyuZivana zobrazeni:
J vnorovani zprav,
J vytvoreni objektu,

J zruseni objektu.



Obrazek 4-41 Tvorba objektu seznam_zakdzek

Vétveni zprav a cyklus (opakované zasilani zpravy):

Obrazek 4-42 Ukdzka vétveni zprav

Obrazek 4-43 Ukdzka opakovaného zasilani zprav (cyklus)

Zaslani zpravy vice objektim postupné (sekven¢né):

10: * vyzkousSet() .... defaultné znamena sekvencni zpracovani zprav.

Obrazek 4-44 Ukazka sekvencniho zpracovani zprav

Zaslani zpravy vice objektiim najednou (paralelné):

J jiny operator paralelismu zprav — 10: *// odevzdat tkol().



Obrazek 4-45 Zasilani zprav vice objektiim zaroven

Vraceni navratové hodnoty:

Obrazek 4-46 Vraceni hodnoty "soucet"

Aktivni objekt:

Obrazek 4-47 Ukazka aktivniho objektu "Ucitel”

Synchronizace zprav:

Obrazek 4-48 Znazornéni synchronizace zprav

Popis zpravy zahrnuje:
J potadové ¢islo zpravy,

J nazev zpravy,



J piipadné i parametry v zavorkach ()

J Vztah diagramu komunikace a sekven¢niho diagramu:

. oba modely - jsou vyznamov¢ ekvivalentni
= obsahuji stejné informace, jeden je mozné ptevést na druhy,

J sekvencni diagram - je organizovan v zavislosti na Case
= zdlraziuje, co se déje v Case,

. diagram spoluprace - popisuje kontext a uspotadani spolupracujicich objektii
= zdaraziuje, co se déje v prostoru.

Kazdy z obou diagramt zduraznuje svij thel pohledu na vyvijeny software.



4.3.14 Diagram interakci

Diagram (ptfehledu) interakci je zvlastnim piipadem diagramu aktivit — misto ¢innosti
zde vystupuji interakce. Je kombinaci diagramu aktivit a diagramu sekvenci resp. diagramu
spoluprace. Zobrazuje fizeni toku interakci béhem procesu znédzornéného diagramem aktivit

(napf. v prub¢hu ptipadu uziti).

Diagram interakci pouzivame k modelovani obecné cesty (ndvaznosti) mezi popisy
interakci, resp. ndvaznosti mezi ptipady uziti:
Use Case --> Diagram aktivit --> Diagram interakci (sekvence, spoluprace) --> Diagram

piehledu interakcei

Pro grafické znézornéni vyuzivame podobného znaceni jako v diagramech aktivit -

vétveni, soubéznost, cykly:
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Obrdazek 4-49 Diagram interakci "knihovna". Zdroj:
http.//orca.xf.cz/ooms/012/012m2_soubory/image001.gif



4.3.15 Diagram casovani

Diagram casovani znazoriiuje pruchod objektu jednotlivymi stavy v Case a interakce
objektu s udalostmi a s jinymi objekty v Case. Pro pfechody mezi stavy je urcujici ¢asovy tdaj
(vyznam Casovych oken), tzn., Ze kazdéa udalost musi probéhnout v piesné stanoveném casovém

okn¢. Casovy diagram se vyuziva pro systémy pracujici v redlném case.

Notace v jazyku UML:
sd Diagram éasowiril
=5 e ftz=151 -
schualery
oS Lo 3y
xhalen

Sekajicl na posouzeni

zahdjeni posuzowdni

A arog s ey
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Obrazek 4-50 Diagram casovani. Zdroj:
http://uml.czweb.org/Diagramy/diagram_casovanil jpg

Poznamka k obrazku:
J po rozpracovani je navrh smlouvy odeslan k posouzeni,
J poté je zahdjeno posuzovani navrhu smlouvy,

J po fazi posouzeni je navrh smlouvy schvalen.
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Obrazek 4-51 Diagram casovani - kompaktni forma
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4.4 Vztah UP a UML

Jazyk UML neni vdzan na zadnou konkrétni metodiku anebo Zivotni cyklus. Mize byt
pouzit v podstaté se vSemi existujicimi metodikami. Metodika Unified Process vyuziva jazyk
UML jako vlastni syntaxi pro vizudlni modelovani. Z tohoto pohledu je mozné metodiku
Unified Process povaZovat za uptednostinovanou metodiku pti pouzivani jazyka UML, protoze
je pro ni tento jazyk nejlépe ptizptisoben. Jazyk UML vSak miize poskytovat (a také poskytuje)
podporu vizudlniho modelovani 1 pro jiné metodiky a metody. Zamérem jazyka UML a
metodiky UP byla od jejich vzniku podpora nejlepsSich znamych postupti vyuzivanych v
softwarovém inZenyrstvi, vychézejicich z ovéfenych zkusenosti. K tomuto ucelu byly v jazyku

vvvvvv

modelovani a proces vyvoje softwaru.

Modelovaci jazyk UML je pfedevsim souhrnem grafickych notaci slouzicich ke
znazornéni navrhovych a analytickych modeli. Jazyk UML umozZiuje modelovat jednoduché i
slozité aplikace pomoci stejné formalni syntaxe a proto je mozné vysledky prace sdilet s
ostatnimi navrhati v tymu. Vybrané modely slouzi samoziejmé 1 objednateli aplikace, coz
umoziiuje kvalitngj§i ujasnéni pozadavk@l na navrhovany systém. Zadny z diagrami
nezachycuje vytvafeny systém jako celek, ale soustfed’uje se vzdy na n€kterou jeho ¢ast, nebo
Iépe feceno — na jeden pohled na dany systém. Rtizné pohledy pak tvoii prehledny a komplexni
celek pro analyzu, programovani, tvorbu dokumentace a ujasiiovani pozadavkl. Ve svéte jiz
existuji rizné metodické postupy vychazejici z technik modelovani v UML, které tyto postupy

vvvvv

metodika RUP spole¢nosti Rational, o které bude tec v nasledujici kapitole.



O Shrnuti pojmu 4.1.

V této obsahlé kapitole jsme se seznamili se strukturou metodiky UP a uvedli si jeji

L

hlavni vlastnosti. Naucili jsme se, ze metodika UP musi byt prizptusobena cilim a

podminkam daného vyvoje, tzn. pouzivanym normam, Sablonam, nastrojtim, atd.
Objasnili jsme pojem unifikovany proces (UP):

e Tfizeni pozadavky a ptipady uziti.
e fizeni rizikem.
e ziklad na architektufe.

e iterativni a pfirtstkovy proces vyvoje SW produktu

a zjistili jsme, ze je rozdélen do jednotlivych iteraci, z nichz kazdd prochéazi péti

zékladnimi pracovnimi procesy (¢innostmi):

e stanoveni pozadavki
e analyza

e navrh

e implementace

e testovani
KaZzda ¢innost v UP je dale rozdélena do péti fazi:

e zahgjeni
e rozpracovani
e realizace

e zavedeni

V dalsi ¢asti kapitoly jsme probrali jazyk UML (Unified Modelling Language). Jak jiz
z nazvu vyplyva, jedna se o nastroj k modelovani procesti. UML pracuje i s tzv. metamodelem,

ktery definuje strukturu vSechny modeli UML.
Vime, ze UML je tvoren tfemi hlavnimi prvky:

e stavebni bloky — zékladni prvky modelu, diagramy, vazby (relace)
e spolecné mechanizmy — obecné zplisoby, pomoci nichz je v jazyku UML mozno
dosahnout specifickych cila

e architektura — vizualizace architektury navrhovaného systému



Modelovani v UML (verze 2.0) provadime prostfednictvim nasledujicich diagramd,
které mtizeme rozdélit do tfi hlavnich kategorii — strukturni diagramy, diagramy chovani a

diagramy interakce:
strukturni diagramy:

e diagram tiid
e diagram komponent
e diagram slozenych struktur
e diagram nasazeni
e diagram balicka
e diagram objektl, téz se nazyva diagram instanci
e diagram profila
diagramy chovani:
e diagram aktivit
e diagram uziti

e stavovy diagram
diagramy interakce:

e sekvenéni diagram
e diagram komunikace
e diagram interakci

e diagram Casovani

E Otazky 4.1.

1. Charakterizujte metodiku UP — na jakych ¢tyfech hlavnich principech je postavena?
2. Vysvétlete pojmy iterace a piirtistek.

3. Kolika iteracemi miiZe byt tvofena kazda faze UP?

4. Co je to milnik?

5. K ¢emu se vyuziva UML?

6. Cim je UML tvofen?

7. Do jakych tfech hlavnich kategorii 1ze rozdélit diagramy v UML?



8. Vyjmenujte vSech 14 diagramu a uved’te stru¢né jejich vlastnosti a k jakému ucelu slouzi.



5 METODIKA RUP A EUP: RUP (RATIONAL UNIFIED PROCESS)
CHARAKTERISTIKA, ZPUSOB DISTRIBUCE, NOTACE,
ZAKLADNI ELEMENTY, POSLOUPNOST AKCi. EUP SROVNANI
A SPOLECNE APLIKACE S RUP.

V této kapitole se sezndmime s metodikami, které rozsifuji a obohacuji metodiku UP.

Jedna se o metodiky RUP a EUP.

Cas ke studiu: 2 hodiny

@ Cil: Po prostudovani této kapitoly budete umét
+ Objasnit, z ¢eho vychazi metodika RUP.
+ Charakterizovat metodiku RUP.
+ Uvést odlisnosti metodik RUP a UP.

+ Objasnit hlavni principy metodiky RUP.
4 Charakterizovat metodiku EUP.
+ Uvést zpusoby distribuce RUP a EUP.

QR

5.1 RUP (Rational Unified Process)

Metodika RUP je komer¢ni verzi UP. RUP obsahuje veSkeré normy obsazené v UP. Je
dodévana s bohatym uzivatelskym prosttedim. RUP rozsifuje UP mnoha vyznamnymi zptlisoby.
Ackoli obé metodiky maji mnoho spole¢ného, rozdily jsou spiSe v jednotlivych detailech a v

uplnosti, nez v sémantice.

5.1.1 Charakteristika RUP

RUP, v porovnani s UP, zavadi nékteré¢ syntaktické odliSnosti, uvedené na nasledujicim

obrazku:
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Obrazek 5-1 Odlisnosti syntaxe RUP a UP. Zdroj: ARLOW, Jim a lla NEUSTADT.
UML 2 a unifikovany proces vyvoje aplikaci: objektové orientovand analyza a navrh
prakticky. 2., aktualiz. a dopl. vyd. Brno: Computer Press, 2007. ISBN 978-80-251-1503-9.

Metoda RUP vyuZiva béhem vyvoje nasledujici ovétené postupy:

iterativni vyvoj (postupné zjemnovani, ptidavani vlastnosti)

e sprava uzivatelskych pozadavku (dopliovani, tfidéni, hodnoceni)

e pouziti architektury komponent (vyuziti stavajicich vzorid, komponent ¢aste¢nych
feSeni)

¢ vizualni modelovani (vytvareni modelt reality)

e sledovani kvality
Podobné jako UP, RUP ma 4 etapy vyvoje:

e zahgjeni
e rozpracovani
e realizace

e zavedeni

5.1.2 Zpisob distribuce RUP

Vzhledem ke skute¢nosti, ze metodika RUP je komerénim produktem, pro jeji vyuziti
je nezbytné tadné dodrzovat distribu¢ni a licenéni podminky vlastnika prav k této metodice,

kterym je v soucasné dobé (2017) spole¢nost IBM.



Distribuce je provadéna na zéklad¢ zakoupeni licence k pouzivani této metodiky od
distributorti této spolecnosti. Ve vétsing ptipadll je platnost licence ro¢ni a po uplynuti jeji

platnosti je nutné ji (zaplacenim licen¢niho poplatku) obnovit.

Blizsi informace tykajici se distribuce RUP je mozné ziskat online, naptiklad na

strankach firmy cnet - https://www.cnet.com/products/ibm-rational-unified-process-software-

subscription-and-support-renewal-1-year-e013bllsb/specs/ nebo piimo u vyrobce -

https://www.ibm.com.

Firma IBM nabizi licenci k vyuzivani RUP rovnéz jako soucast jiného balicku s ndzvem

Rational Method Composer.

Metodika RUP je distribuovana jako sada webovych stranek (HTML), které tvori

znalostni bazi.

5.1.3 Notace RUP

Diky faktu, Ze metodika RUP je postavena na zakladé¢ UP, vyuziva tedy shodné
diagramy a postupy a jeji notace je v podstaté shodna s notaci UP. Drobné syntaktické odchylky
mezi metodikami RUP a UP jsou uvedeny v ptedchozi kapitole 5.1.1 Charakteristika RUP.

5.1.4 Zakladni elementy RUP

Metodika RUP se opira o ¢tyfi hlavni prvky, na kterych je cely vyvoj software v této

metodice zalozen. Jedna se o nasledujici pojmy:

e pracovnici (workers)
e (innosti (activities)
e meziprodukty (artifacts)

e pracovni procesy (workflows)
Struéné nyni objasnime vyznam téchto pojmi metodiky RUP.

Pracovnici — jedna se o elementy odpovidajici na otdzku KDO?. Pracovnik urcuje
odpovédnost skupiny nebo jednotlivee a jejich chovani. Chovani pracovnika se definuje pomoci
¢innosti — aktivit. Kazdy pracovnik ma tedy vazbu s mnozinou aktivit. Odpovédnost je
zpravidla urCena vztahy s meziprodukty — pracovnik je generuje, upravuje, kontroluje...
Pracovnik neni vétSinou konkrétni osoba, pod timto pojmem se spisSe skryva urcita role, kterd
muize byt konkrétnim osobam ptidélovana. Pracovnik miize mit vice roli a role je mozné

pridélovat pracovnikiim dle konkrétnich pozadavka.


https://www.cnet.com/products/ibm-rational-unified-process-software-subscription-and-support-renewal-1-year-e013bllsb/specs/
https://www.cnet.com/products/ibm-rational-unified-process-software-subscription-and-support-renewal-1-year-e013bllsb/specs/
https://www.ibm.com/

Cinnosti — jsou odpovédi na otazku JAK? Jednd se v podstaté o jednotku prace
vykonavané jednotliveem nebo skupinou. Vystupem c¢innosti by mél byt vysledek, ktery je
v ramci projektu smysluplny. Cinnost ma jednoznaéné uréeny zamér, cil (¢eho danou ¢innosti
dosahneme?) Timto zadmérem nebo cilem je ve valné vétsiné piipadi Gprava nebo tvorba
meziproduktu — tfidy, planu, modelu, atd. Obvykle se ¢innost vztahuje k jednomu pracovniku
a dotyka se jen nevelkého poctu meziproduktli. Do ¢innosti mohou meziprodukty vstupovat a

upravené mohou byt zase jejim vystupem.
Jako ptiklad vySe uvedeného mize poslouzit nasledujici:

Projektovy manaZer vytvaii plan. Pracovnik bude tedy projektovy manazer a jeho

¢innosti bude vytvoreni planu. Meziproduktem se stane vytvofeny plan.
Aktivity je mozné rozdélit do dalSich kroki:

e tuvahy (Thinking Steps)
e provadéni (Performing Steps)

e piezkoumani (Reviewing Steps)

U kazdé Cinnosti je nutné stanovit jasny sled krokti vedoucich k jejimu uspéSnému
dokonceni. Ke kazdému z krokli ¢innosti je v RUP vytvofena velmi detailni dokumentace.

Vyuzit pfitom Ize mnozstvi navodu, tipt, pomticek, atd., které metodika RUP poskytuje.

Meziprodukty — davaji odpoveéd na otdzku CO? Jde o urcitou informaci nebo jeji ¢ast,
ktera je v ramci dan¢ho procesu generovana, upravovana ¢i pouzivana. Meziprodukty jsou
realnymi vysledky projekti. Vyuzivany jsou jako vstupy do ¢innosti provadénych pracovniky
nebo jako jejich vystupy. Uréeny pracovnik ma rovnéz i odpovédnost za spravnost

vygenerovaného nebo upraveného meziproduktu.
Meziprodukty mohou mit vice podob. Patii mezi né:

e model (napt. model ptipadl uziti, model navrhu, atd.)
e clement modelu (napf. tfida, pfipad uziti, podsystém)
e dokument (napf. ¢ast specifikace, plan)

e zdrojovy kod

e spustitelnd aplikace

Meziprodukty je mozné generovat pomoci mnoha riiznych nastroji, kuptikladu Rational

Rose pro tvorbu modelti, Microsoft Project pro tvorbu projektu, atd.



Diky opravdu velkému poctu meziproduktti definovanych v RUP je zadouci jejich

rozdéleni do nékolika skupin:

e meziprodukty tykajici se pozadavkl (Requirements Artifact Set)

e meziprodukty tykajici se analyzy a designu (Analysis & Design Artifact Set)

e meziprodukty tykajici se implementace (Implementation Artifact Set)

e meziprodukty tykajici se testovani (Test Artifact Set)

e meziprodukty tykajici se Sifeni (Deployment Artifact Set)

e meziprodukty tykajici se konfigura¢niho a zménového fizeni (Configuration &
Change Management Artifact Set)

e meziprodukty tykajici se projektového fizeni (Project Management Artifact Set)

e meziprodukty tykajici se vyvojového prostfedi (Environment Artifact Set)

e meziprodukty tykajici se obchodniho modelovani (Business Modelling Artifact
Set)

I pfes znaény pocet meziproduktii definovanych v RUP je jejich vyuZiti nebo nevyuziti
dano konkrétnim potiebam projektu. Stejné jako je tomu u pracovnikii a ¢innosti, zpravidla se

vyuziva jen urcitd podmnozina mnoziny vSech meziproduktti (pracovnikd, ¢innosti...).

Pracovni procesy — poskytuji odpovéd’ na otdzku KDY? Proces neni tvofen pouze
seznamem cinnosti, pracovnikli a meziprodukt. Nezbytné je jesté¢ pfidani série aktivit a
interakci mezi pracovniky. Z uvedeného vyplyva, Ze pod pojmem pracovni proces se rozumi
sled ¢innosti, které smétuji ke splnéni vytyceného cile. Z kapitoly Chyba! Nenalezen zdroj
odkazii.2 Struktura UP vime, ze takovouto posloupnost aktivit mizeme modelovat pomoci
Diagramu interakci a Sekven¢niho diagramu. Bohuzel, ani pomoci téchto sofistikovanych
nastrojii neni mozné vétSinou obsahnout Upln€ vSechny zavislosti a vazby mezi ¢innostmi.
Intepretaci diagrami nelze tedy provadét Cisté¢ mechanicky, je zaddouci se nad rGznymi

zéavislostmi dobfe zamyslet.

KaZzdy pracovni proces je tvotfen fadou aktivit. Obvykle téchto ¢innosti byva nanejvys
deset. Metodika RUP poskytuje devét definovanych hlavnich pracovnich procesii. Tyto procesy

koresponduji se skupinami meziproduktii uvedenymi v predchozim odstaveci.

Vzhledem ke skutec¢nosti, Ze kazdy z téchto deviti pracovnich procest zasahuje pomérné
velkou oblast, jsou metodikou RUP dale rozdéleny do skupiny, které fikdme podrobnosti

pracovnich procesi. Tyto skupiny sdruzuji procesy, které spolu tizce souvisi.



5.1.5 Posloupnost akci RUP

Metodika RUP se fadi mezi metodiky, které jsou fizeny pripady uziti (use-case driven
approach). To znamena, ze za zakladni prvek je povazovan ptipad uziti, ktery je definovan jako
sekvence akci, které provadi systém nebo které jsou provadény uvnitt systému. Posloupnost

akci v RUP je tedy v daném projektu fizena ptipadem uZziti.

5.2 EUP (Enterpsise Unified Process)

Metodika EUP je dalsi komer¢ni verzi vychazejici z RUP. Podobné, jako RUP rozsituje
a obohacuje UP, stejné tak EUP rozsifuje a obohacuje procesni Framework RUP. Toto rozsiteni
se podrobuje normé ISO12207. Metodika EUP ma ve své snaze pokryti celého zivotniho cyklu

vyvoje software.

5.2.1 Charakteristika EUP
Zaklad EUP rozsifuje RUP o dvé faze:

e faze produkéni (production)

e faze staZzeni z provozu (retirement)

Soucasti metodiky EUP jsou rovnéz nové zavedené soucasti:

e provoz a podpora (Operations and Support)

e modelovani podnikovych procesti (Enterprise Business Modelling)

e sprava portfolia (Portfolio Management)

e podnikové architektura (Enterprise Architecture)

e strategie znovupouzitelnych komponent, postupl a Sablon (Strategic Reuse)

e zlepSovani softwarového procesu (Software Process Improvement)

Vyhodou EUP je napojeni na podnikové procesy a neustalé zlepSovani.
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Obrazek 5-2: Metodika EUP. Zdroj: http://enterpriseunifiedprocess.com/



5.2.2 Zpisob distribuce EUP

EUP je intelektudlnim vlastnictvim spolecnosti Ambysoft Inc. Pro informace o ziskani
licence k tomuto produktu je nutné firmu kontaktovat a individudln¢ dohodnout podminky
jejiho udé€leni. V soucasné dobé nema tato spolecnost dostupné vetejné informace o zptisobu
udé€lovani prav k vyuzivani metody EUP a jejich cené — je nezbytné spolecnost kontakt, coz je

mozné ucinit na webovych strankéch http://enterpriseunifiedprocess.com/licensing.html.

5.2.3 Notace EUP

Vzhledem ke skutecnosti, Ze metodika EUP je postavena na zakladé RUP, vyuziva tedy
shodné diagramy a postupy a jeji notace je v podstaté shodna s notaci RUP a UP.

5.2.4 Zakladni elementy EUP

Jak jiz bylo zminéno, metodika EUP je postavena na zékladech RUP, kterou rozsifuje a
proto vyuziva stejné zékladni elementy jako RUP. Odkazujeme proto na kapitolu 5.1.4 Zakladni
elementy RUP.

5.2.5 Posloupnost akci EUP

Metodika EUP se, stejné jako RUP, fadi mezi metodiky, které jsou fizeny pripady uZziti
(use-case driven approach). To znamen4, Ze za zékladni prvek je povaZovan piipad uziti, ktery
je definovan jako sekvence akci, které provadi systém nebo které jsou provadény uvnitf

systému. Posloupnost akci v EUP je tedy v daném projektu fizena piipadem uziti.

O Shrnuti pojmu 5.1.

V této kapitole jsme se zabyvali komer¢ni verzi metodiky UP — metodikou RUP.

L

Dozvédéli jsme se, Ze metodika RUP je dodévana s bohatym uZzivatelskym rozhranim a od

metodiky UP se odliSuje n¢kolika syntaktickymi vlastnostmi. RUP vyuziva nasledujici ovétené
postupy:
e iterativni vyvoj (postupné zjeminovani, priddvani vlastnosti)
e sprava uzivatelskych pozadavki (dopliovani, tfidéni, hodnoceni)
e pouziti architektury komponent (vyuziti stavajicich vzort, komponent ¢asteCnych
feSeni)
e vizualni modelovani (vytvafeni modelu reality)

e sledovani kvality


http://enterpriseunifiedprocess.com/licensing.html

e amad4 etapy vyvoje:

e zahgjeni
e rozpracovani
e realizace

e zavedeni
Dulezité pro metodiku RPU jsou rovnéz Ctyii zakladni prvky, na kterych je vystavéna:

e pracovnici (workers)
e (Cinnosti (activities)
e meziprodukty (artifacts)

e pracovni procesy (workflows)

Distribuce RUP je provadéna na zaklad¢ zakoupeni licence k pouzivani této metodiky

od distributorti spolecnosti IBM.

V dalsi casti kapitoly jsme se vénovali metodice EUP, kterd vychézi z metodiky RUP

(obohacuje ji o dalsi faze):

e faze produkeni (production)

e faze staZeni z provozu (retirement)

Nové rovnéz zavadi dalsi soucasti:

e provoz a podpora (Operations and Support)

e modelovéani podnikovych procesti (Enterprise Business Modelling)
e sprava portfolia (Portfolio Management)

e podnikové architektura (Enterprise Architecture)

e strategie znovupouzitelnych komponent, postupt a Sablon (Strategic Reuse)

e zlepSovani softwarového procesu (Software Process Improvement)

Notace RUP se shoduje s notaci RUP a vychdzi se stejnych principti, pokud jde o

posloupnost akci a zakladni prvky.

Distribuce EUP je zajiStovana spole¢nosti Ambysoft Inc.

E Otazky 5.1.

1. Jaké jsou hlavni postupy metodiky RUP?



. Jak byste charakterizovali notaci RUP?

. Z ¢eho RUP vychazi (z jaké metodiky)?

. Jakym pftistupem se fidi metodiky RUP?

. Popiste posloupnost ¢innosti metodiky RUP.
. Uved’te hlavni rozdily RUP a EUP.

. Jaka je notace EUP?

. Je mozné RUP resp. EUP voln¢ pouzivat? Pokud ne, uved’'te podminky, za kterych by to

bylo mozné.

. Kdo je distributorem RUP a EUP?



6 AGILNI PRISTUP K TVORBE SW: VYHODY AGILNICH
METODIK (RYCHLOST, WEBOVE TECHNOLOGIE,
ITERATIVITA, INKREMENTACE). MANIFEST AGILNIHO
VYVOJE SW (THE AGILE MANIFESTO).

V této kapitole se seznamime s dalS$im typem metodik, které nazyvame agilni metodiky.
Uvedeme si, v ¢em se agilni metodiky liSi od rigordznich a jakymi tfemi zakladnimi principy
se lisi. Nau¢ime se rovnéz, v jakych ptipadech je vyuziti agilnich metodik vhodné a uvedeme

divody proc.

Cas ke studiu: 2 hodiny

@ Cil: Po prostudovani této kapitoly budete umét
+ Vysvétlit pojem agilni metodika.
4 Objasnit rozdil mezi agilni a rigor6zni metodikou.
4 Uvést hlavni pilife agilnich metodik.

+ Vysvétlit pojem manifest agilniho vyvoje.

+ Charakterizovat sloZeni tymu agilniho vyvoje.

QR

6.1 Agilni metodiky

wewr

vyvaeje. Jejich vznik reaguje na potieby vyvoje urcitych typa IS (mensi systémy, www aplikace
apod.), pro které mohou byt doporuceni stavajicich metodik zbytecné slozitd a neumérna

vyvijenému systému.

Agilni metodiky vznikly tedy zejména proto, ze klasické pfistupy jsou nékdy
administrativné ndro¢né a nepruzné, tj. neumérné¢ vzhledem k rozsahu a typu vyvijeného IS.
Rovnéz zadani mnohdy neni zcela jasné, casto se méni — v téchto ptipadech je agilni piistup
témer nezbytny. Pied jejich vznikem se pouzivaly jen tézké, rigordzni metodiky. Ty maji své

odptirce jednak diky vodopadovému modelu a jednak diky tomu, ze vedouci projektu omezuje



vyvojafe v praci svym blizkym dohledem. Rigor6zni metodiky také tézkopadné reaguji na
jakékoli zmény. Diky uvedenym skute¢nostem zacaly vznikat odleh¢ené metodiky, které se
(podle nazoru jejich autortt) vraceji k praktikdm vyuzivanych na samotném pocatku vyvoje

software.

Agilnimi metodikami se odleh¢ené metodiky nazyvaji od doby vydani Manifestu

agilniho vyvoje SW.
Agilni metodiky se Fidi tfemi zdkladnimi principy:

e prirastkovy (iterativni) vyvoj s velmi kratkymi iteracemi — nejprve se tvori

e diiraz na komunikaci mezi zakaznikem a vyvojarem — zastupci zdkaznika by méli
byt leny vyvojového tymu a podilet se na ndvrhu systému. Diky kratkym iteracim
sdéluji vyvojaiim své zkuSenosti.

e prisné automatizované testovani — pro dany SW je vytvorena komplexni sada testt.
Testy predem sestavené a provéiené pro kazdou zménu SW. Poté je zménény SW

testovan.
V soucasné dob¢ (2017) existuje fada metodik, vyuzivajicich agilni ptistup k vyvoji SW.
Mezi nejznamé;jsi z nich patfi:
e ASD (Adaptive Software Development) - Adaptivni vyvoj SW,
e FDD (Feature-Driven Development),
e XP (Extreme Programming) - Extrémni programovani,
e Lean Development,
e SCRUM,
e Crystal metodiky.
O vybranych metodikach s adoptovanym agilnim pfistupem bude fe¢ v nasledujicich

kapitolach.

6.2 Manifest agilniho vyvoje SW

Manifest agilniho pristupu byl vytvofen autory: Kent Beck, Mike Beedle, Arie van
Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim
Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve
Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland a Dave Thomas.



Manifest zahrnuje priority a principy agilniho vyvoje softwaru.

Priority agilniho programovani

Lidé¢ a jejich spoluprace pied procesy a nastroji
Fungujici software pted obsahlou dokumentaci
Spoluprace se zakaznikem pted sjednavanim smluv

Reakce na zménu pied dodrzovanim planu

Principy agilniho programovani

V manifestu je obsazeno nasledujicich dvanéct princip:

1.

10.
11.

12

Nejvyssi prioritou je uspokojeni zdkaznika prostfednictvim rychlého a prubézného
dodavani kvalitniho software.

Zménové pozadavky jsou vitany, dokonce 1 v pribéhu vyvoje. Agilni procesy je
zpracuji tak, aby zakaznikovi pfinaSely konkuren¢ni vyhody.

Dodavejte fungujici software Casto, v intervalech tydnil aZz mésicii. Upfednostiujte
kratsi intervaly dodani.

Lidé z businessu a vyvojaii musi spolupracovat kazdy den béhem celého projektu.
Pro préci na projektu vybirejte motivované jedince. Dejte jim prostiedi a podporu,
kterou potiebuji, a diivétujte jim, Ze praci dokonci.

Nejucinngjsi metoda sdileni informaci vyvojarskému tymu (i uvnitt tohoto tymu)
je osobni setkani.

Fungujici software je hlavnim méfitkem postupu vyvoje.

Agilni procesy podporuji udrzitelny vyvoj. Sponzofi, vyvojati i uZivatelé by méli
byt schopni dodrZovat staly vykon, dokud je tieba.

Priibézna pozornost vénovana technické dokonalosti a dobrému navrhu posiluje
agilni pfistup.

Zékladem je jednoduchost — umeéni co nejvice prace vitbec ned¢lat.

Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vznikaji v tymech, které se samy

organizuji.

. Tym v pravidelnych intervalech vyhodnocuje svou praci a upravuje své postupy

tak, aby byl co nejefektivnéjsi.

6.3 Omezeni rizik pri agilnim pristupu

Agilni metodiky omezuji nasledujici rizika:



e rizika, kterd souviseji s nepiesnym zadanim (které Casto predstavuje problém) a
s komplexnosti vytvareného systému

e rizika, ktera souviseji s nestalosti ¢lenti vyvojového tymu

e rizika spojena s neexistenci dostate¢né dokumentace

e rizika plynouci z neplnéni terminti a lhit a z piekracovani planovanych rozpocti
Pozadavky 4

Planovani Navrh
Pocatecni

planovani « Predani

Hodnoceni Implementace

Testovani

Obrdazek 6-1 Iterace agilniho vyvoje
6.4 SloZeni tymu agilniho vyvoje

Pii agilnim vyvoji je dilezité, aby byl tym sloZen z vyvojait schopnych pruzné
komunikace a spoluprace spise nez ze specialistil, ktefi vétsinou pracuji samostatné. Zakladnim

konceptem pii agilnim vyvoji je komunikace.

Pti agilnim vyvoji v mens$im tymu se ve sloZeni tymu obvykle vyuZivaji role. Pozor,
role nejsou pracovni pozice — kazdy ¢len tymu miiZe zastavat jednu nebo vice roli a tyto role je
mozné v prub&hu ¢asu ménit. Kazda role mlize mit ptifazen nulovy nebo vyssi pocet osob, ve

kterémkoli bod¢ v pritbéhu projektu. Obecné se za role pii agilnim vyvoji povazuji nasledujici:

e vedouci tymu (vedeni projektu, tymovy kouc) — tato role odpovida za podporu tymu,
ziskavani prosttedki pro tym a ochranu tymu pied problémy. Tato role zahrnuje
osobni dovednosti s vedenim tymu, ale nikoli technické dovednosti jako je planovani a

¢innosti, které je vyhodnéjsi pfenechat ostatnim ¢lentim tymu.



¢len tymu — tato role, kterd je obcCas také nazyvana programator ¢i vyvojat, je
odpovédna za tvorbu a dodavku systému. To zahrnuje ¢innosti jako modelovani,
programovani, testovani a uvolnéni hotového produktu, atd.

vlastnik produktu — tato role zastupuje investory. Tato role nebo osoba (vétSinou je
v tymu pouze jedna) odpovida za vytvoreni seznamu polozek prioritnich praci, za
v¢asna rozhodnuti a v€asna poskytovani informaci.

investor — je kdokoli, kdo je pfimym uzivatelem, neptimym uzivatelem, vedoucim
uzivatell, senior manazer, ¢len provozniho tymu, tzv. ,,zlaty majitel” poskytujici
prostfedky ¢lenlim tymu podpory, auditorim, manazerim programu/portfolia,
vyvojaiim pracujicim na jinych systémech, kteti integruji aktualné vyvijeny projekt,

atd.

Mezi role tymu Ize pocitat rovnéz ty nepiimé, které jsou vSak rovnéz pro agilni vyvoj

dilezité, ackoli osoby, které je piebiraji, vétSinou nejsou pfimymi Eleny tymu. Jedna se o

nasledujici role:

technicti specialisté (experti) — obCas Clenové tymu potiebuji pomoc technickych
odborniktl, jako napt. databazovych specialistii apod. pro ¢innosti jako je vytvoireni a
testovani databdzi, vytvofeni sestavovacich skripti apod. Techni¢ti experti jsou
vyuzivani dle potieby, nepravidelng, aby pomohli tymu ptekonat sloZity problém a
prenést jejich znalosti na jednoho nebo vice vyvojaia v tymu.

doménovi specialisté — jak je patrné z nasledujiciho obrazku, vlastnik projektu
zastupuje Sirokou skupinu investori, nikoli pouze jednoho koncového uzivatele a

v praxi neni rozumné o¢ekavat, Ze by se jednalo o odborniky v kazdém sméru ve vasi
doméné. Vlastnik projektu obcas vyuziva sluzeb doménovych specialistl a zajist'uje
jejich obcasnou spolupraci s tymem. Jednd se naptiklad o daiiové specialisty, kteti
objasni podrobnosti pozadavkl anebo sponzora, ktery objasni vize tykajici se projektu,
atd.

nezavisly tester — efektivni agilni tymy maji obvykle nezavislého testera, ktery
soucasn¢ s vyvojem pracuje na ovérovani prace tymu béhem celé¢ho Zivotniho cyklu.

Tato role je vétSinou vyuzivana u velmi komplexnich projekti.
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Obrazek 6-2 Tym agilniho vyvoje
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7

koncovi uzivatelé

X

vedeni tymu

‘ , ‘ ’ architekti
auditofi
vlastnik produktu

podpurny personal senior
vlastnik architektury .l N

externi

Clenove tymu pracowvnici

* domeénovi specaist* *

Obrazek 6-3 Reprezentace vice investoriu viastnikem produktu
6.4.1 Doplnéni tymovych roli u projekti vétsiho rozsahu
V ptipadé vétsich tymi se role mensiho tymu dopliuji o nasledujici dvé:
e vlastnik architektury — tato role je odpovédna za podporu rozhodnuti tykajici se

architektury u sub-tymu, ktery je odpovédny za celkovy architektonicky smér

projektu. Vlastnik architektury vede sviij sub-team béhem pocatecnich piedstav o jeho



podsystémech a bude zapojen do planovani vychozi architektury pro systém jako
celek. Vlastnici architektury se od tradi¢nich architekta 1i$i v tom, Ze nejsou
samostatné odpovédni za urceni architektonického sméru, ale spiSe pomahaji pti jeho
vytvaieni (urCovani) a vyvoji.

integrator — sub-tymy jsou obvykle odpovédné za jeden nebo vice podsystémil. Cim
vEtsi je cely tym obecné, tim vEtsi a komplikovanéjsi je cely vytvaieny systém.

V téchto situacich mize cely tym pottebovat jednoho ¢lovéka nebo vice lidi v roli
integratora, zodpovédného za vytvoreni (slozeni) celého systému z jednotlivych
dil¢ich podsystémii. Tito lidé Casto izce spolupracuji s nezavislym testovacim tymem
(pokud takovy existuje), ktery bude v pribéhu projektu pozadovat provedeni testovani

integrace systému.
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Obrazek 6-4 Tymové role u projektii vetsiho rozsahu

6.5 Koordinace ¢innosti

Jak obrazek napovida, u velkych agilnich projekti je potieba koordinovat nékolik
kritickych ¢innosti:
¢innosti spojené s Fizenim projektu — pii managementu projektu neni dostatecné

se u feseni technickych aspektti soustied’ovat pouze na samo-organizaci. To mize fungovat

-
o=

funkéni systém

v jednotlivych sub-tymech, ale z pohledu celého projektu nebo programu se stavaji

technické aspekty fizeni projektu kritickymi. Tyka se to pfedevSim fizeni zavislosti,

sledovani zdrojt, fizeni smluv a fizeni prodeje. Tym projektového fizeni na obrazku je



sloZzen z vedeni rtiznych sub-tymu. Jejich cilem je koordinovat aspekty fizeni celého tymu.

Tym by mél mit kazdodenni kratké koordinacni schizky.

technické/architektonické problémy — tym vlastnictvi architektury je slozen
z vlastnikl architektury sub-tymil a je odpovédny za navrh predpokladané architektury
v pocatcich projektu. Odpovidd za urceni pocatecniho technického sméru a poskytuje
zaklad pro organizaci sub-tymd. V prvnim tydnu od zahdjeni projektu (v nékterych
podsystému a jejich rozhrani, zredukovani vazeb mezi podsystémy a tim zredukovani miry
koordinace mezi sub-tymy. Jakmile jsou rozhrani spravné definovana, mohou se jednotlivé
sub-tymy zaméfit na implementaci vnittnich ¢asti t€chto podsystémii. Béhem doby trvani
projektu se tento tym ucastni pravidelnych schiizek za ucelem sdileni myslenek a feseni
technickych problémt, konkrétné téch, které souviseji s rozhranimi podsystému. Na zacatku
projektu jsou obvyklé kazdodenni schiizky, ale po stabilizaci architektury je bézné poradat

tyto schlizky jedno ¢i dvakrat tydné.

problémy souvisejici s poZadavky a vlastnictvim projektu — tym vlastnictvi
projektu je tvofen vlastniky produktu vSech sub-tyml a je odpovédny za koordinaci
pozadavkll mezi sub-tymy. Tento tym by mél dojednavat pozadavky s vétsi ¢asti investort,
které zastupuji a vhodné je rozd€lovat mezi sub-tymy. Tym by mél rovnéz projednavat
nevyhnutelné neshody mezi sub-tymy, tykajici se otdzek kdo ma co d¢lat a co dany
pozadavek skutecné znamend. Spravuje rovnéz zavislosti poZadavkli mezi sub-tymy a

usiluje o minimalizaci pfekryvajicich se ¢innosti mezi sub-tymy.

Integrace systému — integrace systému je dilezitd pro jakoukoli velikost tymu, ale je
Casto opravdu kriticka v ptipadé velkych tymu (které obvykle tesi slozitéjsi problémy).
Slozitost vétSich projekti obvykle vyzaduje zatazeni integratora (¢i nékolika integratort)
systému do tymu. Integrace systému je provadéna v priubéhu celého agilniho Zivotniho cyklu
projektu, nejen na konci projektu v pribéhu faze testovani. Na zacatku vyvoje je pro vSechny
sub-tymy dilezité vytvofit jakousi kostru své Casti systému (podsystému) podle definovanych
a dohodnutych rozhrani. Cilem je vytvofeni takové kostry celého systému, aby bylo ziejmé, Ze
sub-tymy pracuji na stejné technické vizi celého sytému. U velkych projekti je rovnéz dilezité,
aby nezavisly tym urceny pro testovani ¢asto (po dokonceni nékteré¢ho z podsystémit) provadél
integracni testy celého systému — coz by bylo velmi obtizné pro jednotlivé sub-tymy v jejich

vlastnim prostredi.



O Shrnuti pojmu 6.1.

Vzhledem k c¢asové ndrocnosti a administrativni slozitosti vyvoje software podle

L

tézkych rigordznich metodik je na misté, v ptipadé mensich projektii, pouzit jiny ptistup. Timto
piistupem jsou tzv. agilni metodiky. Agilni metodiky se fidi manifestem, obsahujicim principy

a priority agilniho programovani.

Alfou a omegou agilniho pfistupu jsou kratké ptirastkové iterace, participace zdkaznika
pfi vyvoji a Casté konzultace vyvojového tymu se zdkaznikem. U agilniho pfistupu je mozné
pruzné reagovat na zmény a upiesnovani pozadavkl na systém. Dilezitou soucasti agilnich
metodik je rovnéz testovani hotovych ¢asti v pribehu celého projektu, vétSinou na konci kazdé

iterace.

E Otazky 6.1.

1. Vyjmenujte vyhody agilniho pfistupu v porovnéni s vyvojem podle rigoréznich metodik.
2. Co definuje manifest agilniho vyvoje SW?

3. Jaka je role investora projektu?

4. Vyjmenujte sloZeni béZného tymu agilniho vyvoje

5. Jsou specialisté soucasti projektového tymu? Pokud ano, tak za jakych okolnosti?

6. Jaka rizika agilni pfistup eliminuje nebo potlacuje?

7. Proc€ je u agilniho pfistupu dtlezité testovani?

8. Kdo provadi testovani u mensich projekti a kdo u vétsich?

9. Jaka je tloha integratora?



7 METODIKY ADS, DSDM, FDD, XP: ADS (ADAPTIVE SOFTWARE
DEVELOPMENT ), DSDM (DYNAMIC SYSTEMS DEVELOPMENT
METHOD), FDD (FEATURE-DRIVENDEVELOPMENT),
CHARAKTERISTIKY, VYHODY, PRINCIPY VYVOJE, SROVNANI.
EXTREME PROGRAMMING (XP), CHARAKTERISTIKA A
VYHODY XP.

V této kapitole se seznamime s nékolika typy agilnich metodik. Vysvétlime si jejich
hlavni principy, u nékterych uvedeme role a dalsi souvislosti, které se téchto konkrétnich

metodik tykaji.

Cas ke studiu: 2 hodiny

@ Cil: Po prostudovani této kapitoly budete umét
+ Objasnit hlavni mySlenky metodik ASD, FDD, DSDM, XP a LD.
+ Uvést vyhody metodiky XP.
4 Uvést hlavni postupy metodiky XP.

+ Uvést hlavni postupy metodiky DSDM.

QR

7.1 ASD (Adaptive Software Development) - Adaptivni vyvoj SW

Metodika ASD nahrazuje klasicky postup vyvoje IS ,,Planovani-Navrh-Realizace*
dynamickym cyklem ,,Spekulace-Spoluprace-Uceni®. Cyklus predpokladd neustdlé uceni
pohanéné zmeénami. Odchylky od planu nejsou chapany jako chyby, ale jako ptilezitost k uceni.

Féaze spekulace zahrnuje uréeni terminu ukonceni projektu, uréeni optimalniho poctu
iteraci, terminii ukonceni kazdé¢ iterace, urCeni obsahu jednotlivych iteraci, pfifazeni SW
komponent a technologii jednotlivym iteracim.

Ve fazi spoluprace je provadén vyvoj SW komponent. Dlraz se klade (jak jiz plyne

z principt agilnich metodik) na komunikaci a interakci ¢lenti vyvojového tymu.



Féaze uceni slouzi k hodnoceni a zlepSovani procesu vyvoje na konci kazdé iterace, tj.

k ohodnoceni kvality vyvijeného SW, prace tymu a stavu projektu.

Jedna se o nejdynamictéjsi metodiku ze souboru agilnich metodik, u niz vSak zistava
zachovan procesni pfistup. Zména a pfizpusobovani se zménam je hnacim motorem této
metodiky. Na rozdil od vétSiny ostatnich agilnich metodik se tato metodika nesoustied’uje na
predavani funk¢éniho produktu na konci kazdé iterace (a to i ptesto, ze iterativni ptistup agilnich
metodik zlistdva zachovan). Findlnim cilem kazdé¢ iterace je predani takovych podkladi
zékaznikovi, které¢ umozni jeho ovéieni, zda je postup vyvoje spravny. V tomto ramci je mozné
ptedavat prototypy a navrhy rozhrani, ptfipadné beta-verze produktu. Findlni, otestovany a

odladény systém je zakaznikovi pfedan az po ukonceni celého vyvoje.

Z vySe uvedeného vyplyva, ze metodika ASD je vhodna v ptipadech, kdy neni
z jakychkoli diivodii mozno projekt rozdélovat a dodavat po mensich ¢astech. Tyka se to napf.

fidicich a kontrolnich systémil, bezpecnostnich systém, atd.).

Dulezitym faktorem metodiky ASD je, Ze metodika neobsahuje definici konkrétnich
postuptl — detailni obsahy procesu jsou napliiovany z jinych metodik, at’ uz rigor6znich ¢i

agilnich.

Metodika ASD se s uspéchem vyuziva u menSich i rozsahlych projekta.

7.2 FDD (Feature-Driven Development)

Proces vyvoje v této metod€ je zaloZzen na kratkych (asi dvoutydennich) iteracich
fizenych vlastnostmi produktu (feature-driven). Vlastnosti (feature) se zde rozumi dilci
vysledek, uzitecny z pohledu zdkaznika, méfitelny a realizovatelny v ramci dvoutydenni iterace.
Vlastnosti (features) jsou v metodice FDD ptesné definovany. FDD tedy vede vyvojate
k vytvareni fungujicich ptirastkit kazdé dva tydny. FDD doporucuje definovat tzv. ,,lehké*

procesy, kazdy proces je stru¢né popsan ve struktuie:

e vstupni kritéria pro proces
e ukoly (nazev, ucastnici, povinnosti, popis ukolu)
e nastroje verifikace

e vystupni podminky procesu — hmatatelné vystupy

Ve vSech procesech se zaznamenavaji alternativni feSeni. Posloupnost procest je

nasledujici:



e vypracovani celkového modelu vyvijeného IS

e vytvofeni detailniho seznamu vlastnosti IS s prioritami jejich feSeni

e planovani vyvoje pro kazdou vlastnost, kazdé skupiné (tfid€) vlastnosti je pfifazen
vlastnik, datum ukonceni

e navrh vlastnosti, tj. kontaktovani vyvojaft realizujicich danou vlastnost SW a
zpracovani sekven¢niho diagramu feSeni dané vlastnosti

e realizace vlastnosti

Mezi agilnimi metodikami je FDD chapana jako konvencni a konzervativni, protoze se
vice nez ostatni agilni metodiky blizi konven¢nim pfistupiim. Diiraz je kladen na modelovani a

definici pojmi.

Na rozdil od jinych agilnich metodik FDD urcuje pfesny termin dokonceni vyvoje —
mezi jeji ¢innosti tedy nepatfi dynamické a flexibilni plany vyvoje (které jsou napf. soucasti

metodiky SCRUM).

FDD definuje tzv. vlastnictvi tfid, ¢imz konkrétnimu vyvojafi (programatorovi)

ptid€luje odpoveédnost za danou tiidu.

Diky dynamickému skladani tym metodika FDD umoziuje vyuZziti pii velkych

projektech, obecné vétSich nez je tomu u ostatnich agilnich metodik.

7.3 XP (Extreme Programming) - Extrémni programovani

je metodika vhodna pro malé az stfedné velké vyvojové tymy, které se musi vyrovnat

se zadanim, jeZ se rychle méni nebo neni jasné. Metodika XP se opira o nasledujici principy:

e vyuzivd v€asnou, konkrétni a nepfetrzitou zpétnou vazbu vyplyvajici z kratkych
itera¢nich cykli vyvoje IS

e piiristkovy pfistup k planovani poc€itd s tim, ze plan se mizZe v pribéhu projektu dale
vyvijet a menit

e vyuzivani automatizovanych testl, na jejichz sestaveni se podileli programatofi i
zékaznici

e diraz je kladen na verbalni komunikaci vyvojového tymu se zdkaznikem

e navrh systému je evolu¢nim procesem probihajicim neustale po celou dobu existence
systému

e 0zka spoluprace programatort (programovani v parech)



Metodika XP je dobie propracovanou metodikou. Je velmi striktni, pokud jde o
dodrzovani pravidel. Pti vyvoji software by méla byt implementovana celd, coz je v ¢astych
ptipadech velmi slozité, ¢i téméf nemozné. I presto je metodika velmi rozsitend, diky cemuz

existuje mnoho kniznich 1 webovych zdroju a diskuznich foér, dokonce i v ¢estin€.

Metodika XP ziskala sviij nazev diky az extrémnimu vyuzivani ¢innosti osvédc¢enych 1

v jinych metodach.

Metodika Extreme Programming je postavena na dvandacti postupech, které by mély byt

piisné dodrzovany:

e Planovaci hra — tvorba planu, na které se podili vSichni ¢lenové tymu.

e Malé verze — co nejCastéjsi uvoliiovani novych verzi.

e Metafora — je ndhradou za termin ,,architektura®. Vyvoj je popisovan piibéhem o tom,
jak mé kone¢ny systém fungovat.

e Jednoduchy navrh — dodrzovani maximalni jednoduchosti systému.

e Testovani — u metodiky XP se testovani provadi velmi Casto. Testy jsou tvofeny jeste
pred vlastni implementaci funkci a pro pokracovani je nutné, aby testovani prob¢hlo
s pozitivnim vysledkem.

e Refraktorizace — pti tomto postupu je zdrojovy kod maximalné optimalizovan.

e Parové programovani — veSkeré programovani je provadéno dvéma programatory na
jednom pocitaci.

e Spolecné vlastnictvi — tato metodika se od vétSiny ostatnich 1isi tim, Zze zmény
zdrojového kodu mohou provadét vSichni programatofi. U mnoha jinych (objektovych)
metodik maji tfidy své vlastniky, ktefi za né¢ odpovidaji.

o Nepretrzita integrace — cely systém se v pritbéhu dne vicekrat sestavuje a testuje.

¢ 40hodinovy pracovni tydem — zamezuje pracovnimu vy€erpani a prepindni
programatorti. Metodika propaguje filozofii, ze odpocaty a spokojeny programator
podava kvalitnéjsi pracovni vykony a jeho préce je efektivnéjsi.

e Zakaznik na pracovisti — podobné jako je tomu u jinych agilnich metodik, i zde je
zékaznik soucésti tymu. Vzhledem k extrémnimu piistupu metodiky XP se pfisn¢ dba
na jeho faktickou pfitomnost.

e Standardy pro psani zdrojového kédu — vzhledem k tomu, Ze se u metodiky XP

nevytvari dokumentace, je nezbytné, aby byl zdrojovy kod pséan podle danych konvenci



a dobfe okomentovany. Dodrzovani tohoto postupu usnadiiuje programatorim rychlou

orientaci v 1 kodu, jehoz nejsou autory.

7.4 DSDM - Dynamic Systems Development Method

Vyvojem této metodiky se spolecné zabyvalo Sestnact riznych organizaci. Kladem této
metodiky je 1 dodavka frameworku — vyvojového prostiedi. Metodika se vyznacuje vysokou
propracovanosti; jeji vyvoj usilovné pokracuje jiz ptes dvacet let. Béhem této doby byly do
metodiky neustale pridavany zkuSenosti z vyvoje a moderni tendence. Soucasti metodiky
DSDM je i série dobie propracovanych technik, véetné doporuceni kdy a za jakych podminek

je pouzivat a k jakému ucelu jsou urceny.

Stejné jako u ostatnich agilnich metodik i u DSDM probiha vyvoj na zakladé iteraci, a
to nejen z hlediska hlavnich fazi, ale i uvniti téchto fazi. U hlavnich fazi plati, Ze je mozné se
v nich vracet, cozZ znamen4, Ze vyvoj a ostatni ¢innosti jsou vzdy mifeny do (v daném okamziku)

klicovych mist.

Jednou z ,,negativ této metodiky je, ze pro jeji legalni pouzivani je nezbytné slozit
Sestnacticlenné organizaci Clensky poplatek. Na druhou stranu je vyhodou jiz zminény
podptirny framework, ktery je jiz zahrnut do ceny &lenského poplatku. Clensky poplatek &ini
astku od par desitek GBP po tisice GBP. Castka je rozliSovand druhem &lenstvi, napf.

akademické, firemni, vladni, atd.

Metodika DSDM se soustfed’'uje na néasledujicich osm principti (vychdzejicich

z manifestu agilniho vyvoje):

e zameéfeni na potifeby podniku

e vcasna dodavka

e spoluprace

¢ nikdy neohroZovat kvalitu

e stavét prirtstkove na pevnych zékladech
e vyvijet iterativné

e komunikovat neustale a jasné

e demonstrovat (pfedvadét) ovladani

Jak bylo vySe uvedeno, metodika DSDM obsahuje sérii propracovanych technik. Jadro

téchto technik ptedstavuji nasledujici:



timeboxing — je jednou z projektovych technik DSDM ur¢enou k podpote hlavnich
cilit DSDM. Technika se soustfed’'uje na v€asnou realizaci vyvoje, v ramci dané¢ho
rozpoctu a v pozadované kvalité. Hlavni mySlenkou timeboxingu je rozdéleni projektu
do casti, z niivchz kazdd ma stanoveny rozpocet a dodaci lhiitu. U kazd¢ ¢asti jsou
rovnéz stanoveny pozadavky, které maji vyssi prioritu — v souladu s principem
MoSCoW (viz dale). Vzhledem ke skuteCnosti, Ze Cas a rozpocet jsou pevné
stanoveny, proménnou hodnotou jsou pouze pozadavky.
MoSCoW - reprezentuje zpusob (technika) upfednostnéni polozek. Jedna se o
akronym tvoteny nasledujicimi slovy (angli¢tina):

o MUST have - MUSI mit

o SHOULD have - MEL BY mit

o COULD have - MOHL BY mit

o  WON'T have this time — nyni NESM{ mit.
prototypovani — tato technika odkazuje na tvorbu prototypll vyvijeného systému
v prvnich fazich projektu. Umoznuje v€asné odhaleni nedostatkii a chyb v systému.
testovani — jednim z dilezitych aspektii vyvoje pomoci metodiky DSDM je tvorba a
dodani softwaru v dobré kvalité. Aby mohlo byt tohoto cile dosaZzeno, metodika
DSDM preferuje testovani v pritbéhu kazdé iterace. Vzhledem k tomu, Ze DSDM je
metodikou nezavislou na konkrétnich nastrojich a technikach, je na rozhodnuti
projektového tymu, jaké nastroje a techniky testovani zvoli.
workshop — jedna se o techniku metodiky DSDM vyuZivanou pro pfizvani riznych
investorl k diskuzi o poZadavcich, funk¢nosti a k vzajemné dohod€. Na workshopu se
investofi schazi a diskutuji o projektu.
modelovani — tato zakladni technika se u DSDM, podobné¢ jako v jinych metodikach,
vyuziva k vizualizaci specifickych aspektli projektu nebo podnikovych oblasti
prostiednictvim diagramt. Modelovani poskytuje projektovému tymu dokonalejsi
porozuméni jednotlivym ¢astem systému.
sprava konfigurace — dobra implementace techniky spravy konfigurace je z hlediska
dynamické povahy metodiky DSDM dulezitd. Vzhledem ke skute¢nosti, Ze je
v pribéhu vyvoje projektu zpracovavano vice uloh soucasné¢ a produkty jsou doddvany
velmi ¢asto, musi byt tyto produkty (nebo jejich ¢asti) velmi Casto piisné

kontrolovany.



V prostiedi metodiky DSDM jsou rovnéz zavedeny role, kterych je celkem patnact.
Podobné, jako je tomu v pfipad¢ jinych metodik, i zde maji role prifazeny své odpovédnosti.
Pted zapocetim projektu je dilezité clentim tymu tyto role ptiradit (resp. pfitadit cleny tymu
do urcitych roli). V DSDM se jedna o nasledujici role (uvedeny jsou ty nejvyznamné;jsi

z patnacti celkovych):

e vykonny Feditel — diilezita role vychazejici z organizace zakaznika, ktera ma ve
svych kompetencich pridélovani zdroji a kapitalu.

e vizionar — odpovédnosti této role je inicializace projektu po zajisténi zakladnich
pozadavkl. Vizionat mé nejpiesnéjsi informace o cilech projektu a zakaznika.
Dalsim tikolem osoby v této roli je dohled nad spravnosti sméru vyvoje projektu.

e zastupce uZivateli — do projektu piinasi nazory a znalosti komunity uzivatelt a
zajistuje, aby vyvojari méli od uzivatelti dostate¢nou zpétnou vazbu.

¢ radce — mize byt jakykoli uzivatel (zastupce uzivateld), ktery pfinasi do projektu
dilezita stanoviska a zajistuje komunikaci pozadavki a ndzort uzivateld ¢leniim
vyvojového tymu. M4 dokonalou znalost projektu (véetné kazdodennich zmén) a
s projektem seznamuje ostatni uzivatele.

e projektovy manaZer — role obecného vedeni projektu. ZvlaStnosti u metodiky
DSDM je, Ze tato role miize byt obsazena jak ¢lenem vyvojového tymu, tak i
osobou ze strany organizace, pro kterou je projekt vytvaren.

e technicky koordinator — odpovédny za sestaveni architektury systému a fizeni
technické kvality projektu.

e vedouci tymu — vede tym a stard se o jeho efektivni praci (tymu jako celku).

e vyvojar reSeni — vytvaii prototypy a dodavany programovy kod podle pozadavki
projektu, které interpretuje.

o tester FeSeni — testuje spravnost (v technickém ramci) provadénim testovani,
odhaluje chyby, fesi je a opétovné testuje. Tester komentuje a vytvaii ¢ast
dokumentace.

e zapisovatel — odpovédny za ziskavani a zaznamenavani poZadavki, dohod a
rozhodnuti pfijatych na kazdém workshopu.

e moderator — stara se o prubéh workshopu, pomaha s ptipravami a komunikaci

e role specialistii — rizné specialni role, jako manazer jakosti, systémovy integrator,

doménovy expert, atd.



Podle velikosti projektu se na vyvoji podili jeden tym nebo vice tymu. Pokud jde o fizeni
projektu, nedéla se rozdil mezi mensim a vétsim projektem — vétsi projekty je mozné rozdélit
na nekolik nezavislych casti, které jsou feSeny jednotlivymi tymy samostatné. Tymy jsou
tvofeny dvéma az Sesti osobami. Minimum dvou osob vychdzi z predpokladu, ze ¢leny tymu
jsou minimalné vyvojar a uzivatel (jedna se o agilni metodiku). Maximalni pocet Sesti ¢lenii

tymu je dan na zaklad¢ dlouhodobych zkusenosti s pouzivanim metodiky DSDM.

7.5 Lean Development

Dalsi agilni metodikou, kterou je na misté zminit (jedna se rovnéz o velmi popularni
metodiku) je metodika Lean Development, zkracené LD. Metodika se zaméfuje na vytvareni
zménam prizpusobivého SW. Tato metodologie ztélesniuje predstavu dynamické stability, o
které 1ze smyslet v podobném duchu jako o Scrumu, ktery predstavuje kontrolovany chaos. 12

principti Lean Developmentu:

Uspokojit zakaznika je nejvyssi priorita.
Vzdy poskytovat nejvyssi kvalitu za penize.
Uspéch zavisi na aktivni ucasti zakaznika.
Kazdy LD projekt je tymova prace.
Vsechno se mlize zménit.

Oblastni, ne bodova feSeni.

Nevytvaret, ale kompletovat.

80 procentni feSeni dnes nez 100 procentni feSeni zitra.

A S A R

Minimalismus je podstatny.

[a—
=]

. Potteby urcuji technologii.

[a—y
[a—y

. Rust produktu znamena rist jeho vlastnosti ne velikosti.

Nikdy se nesnazte prekrocit omezeni LD.

O Shrnuti pojmi 7.1.

V této kapitole jsme si objasnili zdkladni vlastnosti metodik ASD, FDD, XP, DSDM a

L

Lean Development. Uvedli jsme si vhodnost pouziti jednotlivych metodik. U metodiky XP

jsme popsali 1 dvanact hlavnich postupti, které je nezbytné piisné dodrzovat:



MoSCoW, prototypovani, testovani, atd.) a uvedli si zakladni role v této metodice.

Planovaci hra

Mal¢ verze — co nejcastéjsi uvolnovani novych verzi.
Metafora

Jednoduchy navrh — dodrzovani maximalni jednoduchosti systému.
Testovani

Refraktorizace

Péarové programovani

Spolec¢né vlastnictvi

Nepretrzita integrace

40hodinovy pracovni tyden

Zakaznik na pracovisti

Standardy pro psani zdrojového kodu
U metodiky DSDM jsme uvedli osm zakladnich principti:

zaméteni na potieby podniku

vCasna dodavka

spolupréce

nikdy neohroZovat kvalitu

stavet prirtistkove na pevnych zakladech
vyvijet iterativné

komunikovat neustale a jasné

demonstrovat (pfedvadét) ovladani

Objasnili jsme rovnéz sérii propracovanych technik metodiky DSDM (timeboxing,

E Otazky 7.1.

1.

2.

Objasnéte hlavni principy metodiky ASD.

Jak rozumite terminu ,,feature-driven®?

Pro¢ je metodika XP nazyvéna jako extrémni?

Objasnéte pojem ,,parové programovani* v metodice XP.

Vyjmenujte osm hlavnich principti metodiky DSDM.



6. Kdo muze byt v metodice DSDM v roli radce?
7. Za co odpovida osoba v roli radce v metodice DSDM?

8. Definujte hlavni mySlenky metodiky Lean Development



8 METODIKY ADS, DSDM, FDD, XP: ADS (ADAPTIVE SOFTWARE
DEVELOPMENT ), DSDM (DYNAMIC SYSTEMS DEVELOPMENT
METHOD), FDD (FEATURE-DRIVENDEVELOPMENT),
CHARAKTERISTIKY, VYHODY, PRINCIPY VYVOJE, SROVNANI.
EXTREME PROGRAMMING (XP), CHARAKTERISTIKA A
VYHODY XP.

V této kapitole se dozvime podrobnosti o0 metodikach Scrum a rodiné metodik Crystal.

Uvedeme hlavni role a postup prace v metodice Scrum a zptsob vyuziti metodik Crystal.

Cas ke studiu: 2 hodiny

@ Cil: Po prostudovani této kapitoly budete umét
+ Objasnit hlavni myslenky metodiky Scrum.
+ Uvést role metodiky Scrum a odpovédnosti téchto roli.
+ Uvést hlavni principy rodiny metodik Crystal.

+ Vyjmenovat jednotlivé metodiky rodiny Crystal.

QR

8.1 SCRUM

Scrum je iterativni inkrementalni framework pro fizeni komplexnich praci (jako je vyvoj
nového produktu). Je navrhnuty pro tymy o tfech az deviti pracovnicich, které si rozdéli svou
praci do ¢innosti, které mohou byt dokonceny béhem cyklii s pevnou dobou trvani (tzv. sprinty).
Tymy sleduji vyvoj a provadéji ptizplisobeni planii na dennich 15minutovych schiizkach, které
se vyznacuji tim, Ze probihaji ve stoje (tzv. stand-up meeting). Funk¢ni €asti software jsou

dodévany na konci kazdého sprintu.
Klicovym principem metodiky Scrum je dvoji poznéni:

e zakaznici méni své pohledy na to, co potiebuji nebo chtéji



e vzniknou neptedvidatelné situace, pro které neni vhodny predpokladany nebo

planovany pftistup.

Autoti metodiky Scrum (Hirotaka Takeuchi a Ikujiro Nonaka) piedstavili v roce 1986 tuto
metodiku jako ,,tvorbu organizacnich znalosti, kterd je vhodna ptedevsim pro pfinos inovace
nepretrzité, priristkove a spirdloveé®. Autoii popsali novy pfistup k vyvoji komercniho
produktu, ktery by mél zvysit rychlost a flexibilitu. Tento pfistup byl vytvoren na zéklade
ptipadovych studii z automobilového primyslu, primyslu zabyvajiciho se fotokopiemi a
tiskafského pramyslu. Sviij ptistup autofi nazyvali holistickym nebo ragbyovym ptistupem,
ve kterém je cely vyvoj provadén jednim multifunkénim tymem v nékolika ptekryvajicich se
fazich; ptistup, kde se tym ,,pokousi dostat dopiedu jako celd jednotka, ktera si predavd mic¢

dozadu i doptedu (v ptekladu slovo ,,scrum® znamena ,,mlyn*, pouzivany termin z ragby).

8.1.1 Role v metodice Scrum

Ve frameworku Scrum existuji tfi hlavni role. VSechny tyto role dohromady tvofi tym Scrum
(,,tym mlynu‘‘). Nazvy roli (a ostatni terminy spojené s frameworkem Scrum se podle jeho
konvence pisi kapitdlkami na pocatku kazdého podstatného jména. Mizeme se rovnéz setkat

s tzv. ,,velbloudim stylem®, viz vyse). Jedna se o nésledujici:
e Vlastnik Produktu (Produkt Owner)
e Vyvojovy Tym (Development team)

e Scrum master (v doslovném piekladu ,,Mistr Mlynu* nebo Mlynéf...v CeStin€ vSak
tento pteklad v souvislosti s metodikami nevyzniva ptili§ dobte, budeme se proto

v dale textu drzet ptivodniho anglického oznaceni Scrum master).

Vlastnik produktu — reprezentuje investory a hlas zakaznika. Odpovida za to, aby tym do
obchodu ptinasel hodnotu. Vlastnik produktu definuje produkt v terminech vlastnich
zakaznikovi (typicky se jedna o uzivatelské piib&hy — vyjadieni pozadavki a vlastnosti ¢i
funkei systému v pfirozeném jazyce), piidava je do tzv. backlogu (sefazeny seznam
pozadavku. Tvofi jej vlastnosti, opravy chyb, jiné nez funkéni pozadavky, atd.) a pfifazuje jim
prioritu, na zakladé¢ dilezitosti a zavislosti. V tymu Scrum v roli vlastnika produktu méla byt
jedna osoba, kterd by neméla byt kombinovana s roli mistra. Role vlastnika produktu je

ekvivalentem role zastupce zdkaznika znamé z metodiky XP.
Vlastnik produktu ma v popisu svych ukola nasledujici komunikacéni zalezitosti:

e predvadi feseni klicovym investortim, kteti nebyli pfitomni na hodnoceni sprintu.



e definuje a oznamuje uvolnéni funkcénich verzi

e informuje o stavu tymu

e organizuje revize pii dosazeni milnika

e zaSkoluje investory v procesu vyvoje

e dojednava priority, rozsahy, ¢asové plany, financni fondy

e 7zajistuje, Ze je backlog produktu dostupny, transparentni a jasny

Kli¢ovym povahovym rysem vlastnika produktu je empatie. Musi umét porozumét riiznym
osobam v rolich investort, které maji riizné cile, zkuSenosti, pracovni role... Vlastnik
projektu se musi byt schopen divat z téchto riznych thli pohledu. Musi byt schopen rovnéz
Hfiltrovat® informace, které ptedava, podle aktudlniho stavu projektu, osoby se kterou
komunikuje, atd. Pfili§ vice informaci, nez je nutné, mize v nékterych ptipadech vést napt. ke

ztraté investora.

Schopnost vlastnika produktu komunikovat efektivné je rozsitena také jeho znalostmi
v oblastech umoznujicich identifikovat potieby investora, vyjednat priority mezi z4jmy

investora a spolupracovat s vyvojafi, aby byla zajiSténa efektivni implementace pozadavkda.

Vyvojovy tym — tikolem vyvojového tymu je dodavat tzv. PSI — Potentially Shippable
Products (potencidlné pouzitelny ptirtstki) produktu v zavéru kazdého sprintu. Jedna se
vlastné€ o cil sprintu. Team je tvofen tfemi aZ deviti ¢leny, ktefi plni aktualni tkoly — design,
vyvoj, analyza, testovani, dokumentace, technickd dokumentace, atd. Vyvojové tymy maji
vice funkci, maji veskeré dovednosti, aby mohly vytvofit produktovy prirastek. Vyvojovy
tym je sebeorganizacni, avSak urcité formy projektového managementu se mohou vyuzivat 1

zde.

Scrum master — nejedna se o klasického vedouciho nebo manazera tymu, ale spiSe o
prostiednika mezi tymem a moznymi negativnimi okolnostmi ¢i vlivy. Stard se o dodrzovani

dohodnutych procest a planované dodrZzovani procesu scrum.
Mimo jiné, odpovédnost Scrum mastera zahrnuje zejména:

e pomoc vlastnikovi produktu udrzovat backlog produktu zptisobem, umoziujicim
spravné pochopeni pozadovanym ukolim tak, aby tym mohl pfi vyvoji neustale

postupovat vpied

e pomoc tymu urcovat definici hotovych ¢asti produktu, se vstupem klicovych investorii



e koucing tymu v ramci principt metodiky Scrum s cilem dodat vlastnosti produktu ve

vysoké kvalité
e podporu samoorganizace v rdmci tymu
e pomoc tymu vyhnout se nebo odstranit prekazky branici v postupu
e usnadnéni tymovych schiizek pro zajisténi pravidelného postupu

e skoleni klicovych investora v zalezitostech tykajicich se produktu — podle zasad

Scrum.

Rozdil mezi projektovym manaZerem a Scrum master je ten, Ze projektovy manazer miize

mit odpovédnost také za lidské zdroje.

8.1.2 Pribéh prace v metodice Scrum

Sprint — je v metodice Scrum nézev iterace. Je zékladni jednotkou vyvoje. Podléha ¢asovému
omezeni, které je ptedem pro kazdy sprint pevné stanoveno; obvykle se jedna o jeden tyden

az jeden mésic. Nejobvyklejsi jsou dva tydny.

Kazdy sprint za¢ina planovaci schlizkou s cilem urcit backlog sprintu, praci v daném sprintu a
pfedbézny plan sprintu. Kazdy sprint kon¢i revizi a retrospektivou sprintu, ve kterych probiha
hodnoceni pokroku, které bude ptedloZzeno investoriim a ndvrh zlepSeni pro nasledujici
sprinty. V ptipadé€ vyvoje SW se na konci sprintu predpoklada funkéni, integrovany,

otestovany a zdokumentovany produkt, ktery je moZno dodat.

Planovani sprintu — na za¢atku sprintu team uspofada planovaci schiizku uréenou k:
e vzijemnému prodiskutovani a odsouhlaseni rozsahu praci pro dany sprint
e vybéru polozek backlogu produktu, které budou dokonceny v jednom sprintu

e piipraveé backlogu sprintu obsahujiciho praci, kterou je nutno vykonat pro dokonceni
vybranych polozek backlogu produktu
e doporucené trvani je ¢tyfi hodiny pro dvoutydenni sprint

o béhem prvni poloviny cely tym scrum (vyvojovy tym, scrum master, vlastnik
produktu) vybere polozky produktového backlogu, u kterych piedpokladaji, ze

budou dokonceny béhem daného sprintu



o bé&hem druhé poloviny urc¢i tym podrobné ukoly, které je nezbytné splnit pro
dokonceni téchto polozek backlogu produktu — je vytvofen schvaleny backlog

sprintu.

= béhem plnéni vytycenych tkoli mohou byt nékteré polozky backlogu
rozdéleny nebo vraceny zpét do produktového backlogu, pokud tym

nepiedpoklada jejich dokonceni v pritbé¢hu daného (jednoho) sprintu

e jakmile tym pfipravil backlog sprintu, mtize ptedbézné urcit (vétSinou na zakladé

hlasovani), které ukoly budou béhem daného sprintu dodany

Denni scrum — kazdy den béhem sprintu tym uspofada denni scrum, tj. denni rychly meeting,

probihajici vétSinou ve stoje, dle nésledujicich pravidel:
e vsichni ¢lenové vyvojového tymu piijdou ptipraveni. Denni scrum:
o zacina pfesné v uréeném Case a to i v piipad¢ neptitomnosti nekterych Clenit
tymu
o kazdy den by m¢l probihat ve stejném Case a na stejném misté
o je ¢asov€ omezen na patnact minut
e vitan je kdokoli, avSak ptispivat mohou pouze ¢lenové vyvojového tymu
e bchem denniho scrumu obvykle kazdy ¢len tymu odpovida na tti otazky:
1. Jaky ukol, ktery mtize prispét tymu ke splnéni cile sprintu, jsem v¢era dokoncil?
2. Jaky ukol, ktery mize ptispét tymu ke splnéni cile sprintu, planuji dokoncit dnes?

3. Vim o n&jakych piekazkach, které by mohly mné osobné anebo tymu zabranit ve

splnéni cila sprintu?

Jakékoli ptekazka (riziko, problém, opozdénd zavislost, atd.) identifikovana na dennim
scrumu by méla byt zaznamendna scrum masterem a vyveésena (zobrazena) na tymové scrum
tabuli nebo na tabuli sdilenych rizik. Zaroven by méla byt urcena osoba pracujici na vyieSeni
(odstranéni) piekazky (mimo denni scrum). Béhem denniho scrumu by nemély probihat zddné

diskuze o podrobnostech.

Revize a retrospektiva sprintu — na konci sprintu tym usporada dvé schizky — revizi sprintu

a retrospektivu sprintu.

Na revizi sprintu tym:



e reviduje dokoncenou praci a planovanou praci, ktera nebyla dokoncena
e prezentuje dokoncenou préci investorim
e tym a investofi spolupracuji na dal§im postupu (co se bude délat déle)
Revize sprintu se fidi nasledujicimi pravidly:
e nekompletni nebo nedokoncena prace nemtize byt prezentovana (demonstrovana)
e doporucend doba trvani je dvé hodiny v ptipad¢ dvoutydenniho sprintu
Pti retrospektivé sprintu tym:

e uvazuje o minulém sprintu

e urcuje, probira ¢innosti pro neustalé vylepSovani procesu, na kterych se dohodne
Retrospektiva sprintu se idi nasledujicimi pravidly:

e jsou polozeny dvé¢ zasadni otazky:
1. Co $lo béhem sprintu dobie?
2. Co by mohlo byt béhem pfistiho sprintu vylepSeno?
e doporucena doba trvani schiizky je hodina a ptil u dvoutydenniho sprintu

e na schiizce je ndpomocen scrum master

RozSireni ¢innosti — nasledujici ¢innosti se obecné provadéji, ackoli nejsou povazovany

za hlavni ¢asti metodiky Scrum:

Upiesiioviani backlogu — je trvalym procesem revidovani poloZek produktového
backlogu spole¢né s kontrolou, zda jsou tyto poloZky vhodné pfipraveny a zda je jim pfifazena
spravna priorita, a to takovym zptisobem, aby byly pro tymy béhem vstupu do sprintu jasné a
proveditelné (prostfednictvim c¢innosti planovani sprintu). Polozky produktového backlogu
mohou byt rozdéleny do né€kolika mensich, musi byt ujasnéna akceptacni kritéria. Rovnéz musi

byt identifikovany zavislosti, vyzkumné a pfipravné prace.

I kdyz se nejedna o jednu ze zakladnich praktik metodiky Scrum, uptesiiovani backlogu
bylo pfidano do pravidel (pfirucky) metodiky Scrum a bylo piijato jako zplsob fizeni kvality
polozek produktového backlogu vstupujicich do sprintu.

ZrusSeni sprintu — vlastnik produktu mize v ptipad€ potreby sprint zrusit. MiiZze tak
ucinit na zéklad¢ informaci od tymu, scrum mastera nebo managementu. Management miize

pozadovat zruseni sprintu naptiklad v ptipad¢€, ze vnéj$i okolnosti neguji hodnotu cile sprintu.



Je-li sprint abnormalné ukoncen, pak dalSim krokem je provedeni nového planovani sprintu,

kde je zrevidovan diivod ukonceni sprintu.

8.2 Crystal metodiky

Myslenka Crystal metodik vychazi z toho, Ze jedna metodika nemutze vyhovovat vSem
projektim a vyvojovym tymim. Proto Alistair Cockburn definoval techniku vytvareni
metodiky ,,just in time*. Vychazi pfitom z trojrozmérné matice (crystal) charakteristik projektu.

Dimenze matice tvori:

e pocet lidi zacastnénych na projektu
¢ mira dilezitosti vyvijeného systému pro zdkaznika

e priority projektu

Podle urovné téchto zékladnich faktt je vybrana metodika, ktera se dale prizptisobi a

vyladi podle potieby konkrétniho projektu.

Metodiky Crystal jsou povazovany za tzv. ,lehké metodiky“. U Crystal metodik

rozliSujeme reprezentace technik, néstrojli, norem a roli.
Metodiky Crystal se zamétuji na:

e o0soby

e interakci

e komunitu
e zkuSenosti
e talenty

e komunikace

Cockburn tvrdi, Ze na proces, i kdyz je dulezity, bychom se méli zamétovat az ve druhé
fazi. V prvni fazi bychom se méli zaméfit predevsim na vyse uvedené body. Myslenkou stojici
za metodikami Crystal je, Zze tymy zapojené v procesu vyvoje software budou mit rizné
schopnosti, zkuSenosti a budou rizné talentované, a proto prvek procesu neni hlavnim
faktorem. ProtoZe tymy mohou fesit podobné ukoly rozdilnymi zplsoby, je rodina metodik

Crystal v tomto ohledu velmi tolerantni, coZ z ni ¢ini jednu z nejsnadnéjSich agilnich metodik.
V prazkumu, ktery Cockburn provedl (1999) definuje chovani lidi v tymech:

e ,Lid¢ jsou komunikujici bytosti, nejlépe komunikujici tvaii v tvar, osobné, s otdzkami

a odpovéd’'mi v redlném case.*



e ,Lid¢ maji problém jednat béhem Casu potad dusledné.*
e ,Lid¢ jsou velmi proménlivi, méni se ze dne na den, z mista na misto.*
e ,Lid¢ obecné chtéji byt dobrymi obCany, umi pfevzit iniciativu a udélat v§e mozné pro

uspésné zvladnuti projektu.*

Vyse uvedené body jsou diivodem, pro¢ jsou metodiky Crystal tak flexibilni a proc se

vyhybaji striktnim a rigidnim procestim, které jsou ¢asto vyuzivany v jinych metodikéach.

Cuckburn vyvinul rizné metody v rodin€ metodik Crystal, které jsou vhodné pro tymy

riznych velikosti, které vyzaduji rozdilné strategie k feSeni rozli¢nych problémii.

Rodina metodik Crystal vyuziva k oznaceni ,,vahy* metodik rizné barvy. V ptipad¢
mensich projektd je mozné pouzit metodiky Crystal Clear, Crystal Yellow nebo Crystal Orange.
V ptipade¢ kritickych projektt, pti kterych mtze byt v ohrozeni lidsky zivot, by mély byt pouzity
metodiky Crystal Diamond nebo Sapphire.

Nékolik ptikladd rozdéleni rodiny Crystal podle barev:

Crystal Clear
Crystal Yellow
Crystal Orange
Crystal Orange Web
Crystal Red

Crystal Maroon
Crystal Diamond

e A o R e

Crystal Sapphire



Life (L)

Essential
Money (E)

Discretionary
Money (D)

Comfort (C)

1-6 7-20 21-40 41-80 81-200

Obrazek 8-1 Projekty rodiny metodiky Crystal. Zdroj: A Practical Guide to Seven
Agile Methodologies Part 2, http.//www.devx.com/architect/Article/32836/0/page/2

Podle obrazku je patrné, ze vétsi projekty maji tmavsi barvu.

Mezi v§emi metodikami rodiny Crystal je sedm sdilenych, obecnych a ptevladajicich
vlastnosti. Cockburn zjistil, Ze ¢im vice téchto vlastnosti je v projektu, tim veétsi je

pravdépodobnost ispéchu. Vlastnostmi, o kterych je fec, jsou:

1. Casté dodavky

Reflektivni vylepSovani

Blizkd komunikace nebo komunikace ,,na pozadi“ (osmotic communication)
Osobni bezpecnost

Zamgéfeni

Snadny pristup k expertiim

NS kWD

Technické prostfedi s automatizovanymi testy, fizenim konfigurace a Castou integraci

V nasledujicim textu se podivame na uvedené body podrobnéji.



Casté dodavky - znamenaji ¢asté uvoliiovani iteraci softwaru. Myslenka vychazi
z podstaty agilnich metodik. Designéti a vyvojati rozhoduji, které ¢asti softwaru, jeho vlastnosti
a funkci uvolni po kazd¢ iteraci. V ptipadé metodik Crystal se jedna o iterace v trvani jednoho

tydne az jednoho Ctvrtleti.

Reflektivni vylepSovani — obnasi pieruseni prace na vyvoji a snahu nalézt lepsi feSeni
procest. Reflektivni vylepSovani jsou usnadnéna iteracemi — iterace poskytuji zpétnou vazbu o
tom, zda je dany proces funkéni ¢i nikoli. U metodik Crystal je doporuceno potadani tzv.
wreflektivnich workshopi® jednou za nékolik tydnt. Tyto workshopy pomahaji s nalezenim
procest, které nepracuji dobfe a jsou tymu nadpomocny pii jejich modifikaci tak, aby mohla byt

vyvinuta strategie, kterd pro dany tym dobfe funguje.

Blizka nebo osmoticka komunikace — je vyuzivana v metodice Crystal Clear a dalSich
,»mensich* metodikach rodiny Crystal. Osmotickd komunikace znamena, Ze tym pracuje v jedné
mistnosti a jeho ¢lenové tak maji moznost komunikovat a fesit problémy spontanné, béhem
celého dne, na rozdil od diskuzi, které se dé&ji pouze na schiizkach. Tento pfistup je velice
vyhodny, nebot’” umoziuje rychlé predavani informaci mezi ¢leny tymu, rychlé zodpovézeni
otazek, informovanost ¢lentl tymu o tom, co se praveé déje a moznost rychle se zbavit mylnych
predstav. Poslouchanim komunikace mezi ostatnimi ¢leny tymu ma vyvojar povédomi o tom,

co ostatni délaji, muze takto ziskavat zkusSenosti a rozvijet nové myslenky.

Osobni bezpecnost - schopnost ¢lend tymu divérovat jeden druhému a svobodné
vyjadiovat své mySlenky a problémy, kdykoli se vyskytnou. Pokud se ¢lovek neciti v bezpeci
napf. pii hovoru pied skupinou lidi, nebo byl-li v minulosti za svilij nazor, mySlenku, napad ve

skuping lidi napt. zesmé&S$nén, jen stéZi se o jejich prezentaci pokusi pfiste, coz je v tymove praci

kontraproduktivni.

Zaméreni — v metodikach Crystal se zaméteni tyka dvou véci — za prvé je to zaméfeni
se na jednotlivou tlohu v projektu dostatecné dlouho na to, aby bylo dosazeno pozadovaného
pokroku, a za druhé jde o smér, kterym se projekt ubira. U prvniho z uvedenych zaméteni jde
o pokrok v souvislosti s problémy, které¢ by jej mohly ovlivnit, jak napt. meetingy, dlouhé
otazky, telefonni hovor, atd. Tyto ¢innosti narusuji proces vyvoje a mize n¢jakou dobu trvat,
nez je v procesu pokracovano. Tato zdrzeni zpozd'uji dokonceni aktudlni ulohy. Crystal
definuje dvé pravidla pro zalezitosti, které mohou pferusit zaméfeni se na dany ukol. Jednim
jsou dvouhodinové ¢asové useky, ve kterych by vyvojatf nemél praci nijak preruSovat. Druhym
pravidlem je pfifazeni vyvojate k projektu alespont dva dny predtim, nez je piifazen k jinému

projektu.



U druhého vyznamu zaméteni jsou diskutovany takové problémy, jako napt. definice

cilt. Definice by mély byt jasné a vyvojati by méli presné védét, co cile projektu zahrnuji.

Snadny pristup k expertiim - tento bod obnasi praci vyvojari se specialistou tak, aby
tento specialista mohl odpovidat na otazky, navrhovat feSeni problémt, atd. Expert by mél byt

skutecny uzivatel a nikoli pouze tester jako ¢len vyvojového tymu.

Technické prostiedi s automatizovanymi testy, managementem konfigurace a
casté integrace — hlavni mySlenkou by mély byt neustald integrace a testovani tak, aby mohly
byt odhaleny chyby, poskozeni, atd. v ptfipad¢ provedeni zmény. Protoze se uvedené provadi
pravidelng, problémy by nemély narlstat, protoze mohou byt odstranény/vyteSeny diive béhem

projektu.

O Shrnuti pojmu 8.1.

V této kapitole jsme se zabyvali metodikami SCRUM a rodinou metodik Crystal. Uvedli

L

jsme hlavni role frameworku Scrum:
e Vlastnik Produktu (Produkt Owner)
e Vyvojovy Tym (Development team)
e Scrum master
véetné popisu téchto roli. U metodiky Scrum jsme rovnéZ popsali pribéh prace a pojmy
e Sprint
e Planovani sprintu
e Denni scrum
e Revize a retrospektiva sprintu
a roz§ifujici ¢innosti:
o Upresnovani backlogu
e ZruSeni sprintu

U rodiny metodik Crystal jsme si vysvétlili, z ¢eho jeji tvlirce Cockburn vychazel a na co se

metodiky Crystal zamé&fuji. Jde o

e osoby



interakci
komunitu
zkusenosti
talenty

komunikace

Zminény byly i n€které z metodik patticich do rodiny Crystal:

© N kWD =

Crystal Clear
Crystal Yellow
Crystal Orange
Crystal Orange Web
Crystal Red

Crystal Maroon
Crystal Diamond
Crystal Sapphire

V této souvislosti jsme si uvedli 1 systém jejich barevného znaceni a uvedli sedm jejich

zékladnich spole¢nych vlastnosti:

1.

A T o B

Casté dodavky

Reflektivni vylepSovani

Blizkd komunikace nebo komunikace ,,na pozadi“ (osmotic communication)
Osobni bezpecnost

Zamg¢teni

Snadny pfistup k expertim

Technické prostfedi s automatizovanymi testy, fizenim konfigurace a Castou integraci

E Otazky 8.1.

1.

2.

Vysvétlete principy metodiky Scrum.

Jaké znate hlavni role metodiky Scrum?
Objasnéte pojem ,,sprint* v metodice Scrum.
K ¢emu slouzi tzv. ,,denni scrum*?

Co je hlavnim pfinosem metodik rodiny Crystal?



6. Objasnéte, k Cemu slouzi ,,osmotickd komunikace®.

7. Cim osmotickd komunikace pfispiva pii vyvoji software?



9 SW NASTROJE: CASE NASTROJE A JEJICH ROZDELENI (PRE,
UPPER, MIDDLE, LOWER, POST). IDE NASTROJE. CASE IDE
NASTROJE, PREHLED VYBRANYCH NASTROJU (CASE STUDIO,
ORACLE DESIGNER).

V této kapitole se sezndmime s pojmem CASE nastroje a jejich rozdélenim podle
ruznych kritérii. Uvedeme si zpusoby jejich vyuziti a konkrétni piiklady vybranych CASE

nastroju.
Cas ke studiu: 2 hodiny

7\
@ Cil: Po prostudovani této kapitoly budete umét
+ Objasnit co jsou to CASE nastroje a k ¢emu slouZi.
+ Orientovat se v riznych typech CASE nastroju.

+ Uvést priklady CASE nastroja.

QR

9.1 Obecna charakteristika CASE nastroji
CASE nastroj:

e CASE - Computer Aided System (Software) Engineering
e Ucel - automatizace nekterych fazi vyvoje IS

e mnoZzina integrovanych softwarovych néstroji

CASE nastroje pomahaji pii tvorbé grafickych modelt softwarovych systému. Jedna se
o software slouzici k podpoie vyvoje dalsiho softwaru a vylepSeni procest jeho vyvoje. CASE
nastroje ¢asto obsahuji moznosti pro ladéni kodu, vytvoteni uzivatelského rozhrani, nastroje

pro hromadnou Gpravu kodi, atd.
Podpora CASE nastrojii spadd do mnoha ¢innosti a oblasti, mezi které se fadi napft.
podpora pii stanoveni pozadavkul, podpora pfi analyzach, podpora pii navrhu a podpora pii

programovani.



CASE naéstroje umi generovat zdrojovy kod, vytvaret datové modely, spravovat

konfigurace, provadét refraktoring apod.

Pro ¢lovéka je ¢asto pochopitelnéjsi systém zobrazeny napt. diagramem (tzn. obrazkem)

nez slozité slovni popisy tohoto systému.

CASE nastroje rovnéz disponuji schopnosti automatického generovani zdrojového kodu
z modeld, coz je vyznamnym usnadnénim prace vyvojari. Nékteré CASE nastroje umoznuji
rovnéz opak — generovani diagramti/modelii ze zdrojového kodu (tzv. reverse engineering).
V obou ptipadech poskytuji rovnéz moznosti synchronizace mezi modelem a zdrojovym

koédem.

Casto jsou CASE nastroje vyuzivany pii tvorb& dokumentace — z modelu, ze zdrojového
kodu.

Integrované nastroje:

e jsou schopné vzajemné si predavat vysledky

e jednotna databaze (repository) CASE nastroje
Vyhody CASE:

e podpora tvorby katalogu pozadavki na systém (specifikace systému)

e podpora tvorby analytickych a navrhovych modeli

e Udrzba projektové dokumentace k vyvijenému IS

e automatické generovani programového kodu

e automatické generovani struktury databaze v daném databazovém prostiedi

e podpora testovani systému

9.2 Déleni CASE nastroji
CASE nastroje se déli podle rtiznych kritérii. Nejcastéjsim délenim je:
e déleni podle zivotniho cyklu projektu (PRE CASE, UPPER CASE, MIDDLE CASE,
LOWER CASE, POST CASE)
e dé¢leni podle interaktivity
e d¢leni podle faze projektu
e déleni podle délky vyuzivani (jsou vyuZzivany béhem celého Zivotniho cyklu SW?)

e déleni podle stupn¢ integrace



9.2.1

Déleni podle Zivotniho cyklu projektu

pre CASE - jsou vyuzivany pfi ¢innostech pfedchazejicim vyvoji SW (globalni
strategie)

upper CASE - jsou vyuZivané v etap¢ analyzy systému

middle CASE - jsou pouZivany v etap€ navrhu (designu) systému

lower CASE - jsou pouzivany v etapé implementace systému

post CASE - jsou vyuzivany k podpofte faze uvedeni SW do provozu, jeho udrzbé

a dalSi organizac¢ni ¢innosti

Projekt 1

Uvodni studie

Globalni navrh

MIDDLE

Detailni navrh

Implementace

Zavedeni projektu

Provoz, vyhodnoceni

Obrazek 9-1 Deleni CASE nastroju podle zivotniho cyklu projektu



9.2.2 Déleni podle interaktivity

Toto déleni koresponduje se svym nazvem. CASE nastroje mohou, ale nemusi byt
interaktivni. Mezi interaktivni patii naptiklad nastroje, které podporuji navrhové metody a mezi

neinteraktivni se fadi naptiklad vyvojové nastroje a prekladace.

9.2.3 Déleni podle faze projektu

V tomto déleni se jedna o tzv. front-endové ¢i back-endové nastroje. Do jaké skupiny
CASE nastroj patfi, zavisi na fazi vyvoje software, ve které se vyuzivaji.
e front-end CASE — vyuzivaji se v prvotnich fazich projektu, jedna se naptiklad o
nastroje pro podporu navrhu.
e back-end CASE — vyuZivaji se v pozd&jSich fazich projektu. Jedna se naptiklad o

testovaci nastroje, prekladace zdrojového kodu apod.
9.2.4 Déleni podle délky vyuZivani
Jedna se o déleni na vertikalni resp. horizontalni CASE néstroje.

e vertikalni — podporuji jen urcitou ¢ast nebo oblast Zivotniho cyklu software, naptiklad
tvorbu programového koédu, modelovani, zjistovani pozadavki uzivatele, atd.
e horizontalni — podporuji nékolik ¢asti nebo oblasti Zivotniho cyklu software, jedna se

napiiklad o néstroje ur¢ené ke tvorb&é dokumentace, fizeni konfigurace, apod.
9.2.5 Déleni podle stupné integrace

Toto déleni obsahuje nasledujici kategorie CASE nastroji:

CASE Tools — nastroje slouzici k automatizované podpote jakékoli lohy v Zivotnim

cyklu software.

CASE Toolkits — jedna se o kolekci integrovanych CASE néstrojii, umoznujicich dil¢i
¢i komplexni podporu pouze béhem jedné faze projektu.

CASE Workbenches — poskytuji dil¢i nebo tplnou podporu v alespoit dvou fazich
zivotniho cyklu software.

I-CASE —jedna se o nejvyssi stupen integrace. Propojuji nékolik CASE Tools, Toolkits
a Workbenches.



9.3 Pouziti CASE nastroji v prubéhu vyvoje IS
Obecné k vlastnostem CASE néstrojt:

e ucel CASE néstroje
o vyvoj informacnich systému a software v architekture klient/server
o vyvoj aplikaci specidln€ pro Internet
o vyvoj aplikaci v prostfedi datovych skladi
o modelovani a optimalizace podnikovych procesii
e integrace CASE nastroje s ostatnimi nastroji
o napf. tvorba pozadavkl na systém a testovani systému
e soulad CASE néstroje s pouzivanou metodikou a metodami projektovani IS
o objektovy a strukturovany ptistup
e pouzivana notace
o dnesni standardy - UML, BPMN
e sledovani pozadavki specifikace a jejich feseni
e modularita CASE nastroje, jeho otevienost a modifikovatelnost
o customizace — pfizplisobeni uzivateli
e repository CASE nastroje
o databdze, soubor, platforma OS, ...
e sdileni komponent a sprava projektu

o podpora tymové prace
9.4 Priklady nastroji CASE

9.4.1 Enterprise Architect (Sparx Systems)

Jedna se o velice sofistikovany CASE nastroj, s pouzitim béhem celého zivotniho cyklu

software.
Modelovéani béhem celého zZivotniho cyklu zahrnuje pouZiti pro:

e podnikové a IT systémy
e Vyvoj systému a software

e vyvoj v redlném Case a vyvoj pro embedded platformy



Enterprise Architekt umoziiuje modelovani pomoci diagrami (UML), vystupy
zdrojovych koédid a propojeni s fadou programovacich jazykd, sofistikované testovani a

monitorovani.
Mezi podporované programovaci jazyky patii naptiklad:

e ActionScript

e Ada

e Cand C++
o C#

e Java

e Delphi

e Verilog

e PHP

e VHDL

e Python

e System C
e VB.Net

e Visual Basic

e adalsi...

Vice informaci na strankéch vyrobce:

https://www.sparxsystems.com.au/products/ea/index.html

9.4.2 Case Studio
Tento CASE nastroj slouzi ptredevs§im k navrhovani databazovych struktur.

V programu je mozné snadno vizualné vytvaret ER diagramy pro rizné typy databazi
(Oracle, MS SQL, DB2, Firebird, Advantage DB server, Interbase, MaxDB, MS Access,
MySQL, PostgreSQL a dalsi).

Kromé¢ ER diagramii nastroj umoznuje také tvorbu diagramu datovych toki (DFD).

Je rovnéz silnym ndastrojem pro reverse engineering - umoziuje vytvofit model

struktury jiz existujici databaze;

Nastroj slouzi také jako spravce verzi - umoziuje porovnavat jednotlivé verze modelt.

Mezi dalsi silné stranky nastroje patii rovnéz velice detailni logické i1 fyzické HTML reporty,


https://www.sparxsystems.com.au/products/ea/index.html

vytvofeni galerii pro ulozeni nejCastéji pouzivanych ¢asti modelt, podpora uzivateli,
uzivatelskych skupin a uzivatelskych prav, uzivatelsky definovanych Sablon, moznost tvorby

tzv. "ToDo" seznamu, vytvofeni datového slovniku, atd.

Vice informaci na strankach vyrobce: http://www.casestudio.com/enu/index.aspx

9.4.3 Oracle Designer (Oracle)

Oracle Designer je dodavan v ramci baliku Oracle Developer Suite. Designer zahrnuje
podporu pro modelovani podnikovych procesi, systémovou analyzu, navrh software a tvorbu
systému. Poskytuje viceuzivatelsky repozitai zalozeny na Oracle SCM, ktery je tizce integrovan
s nastrojem Oracle Forms Developer (nastroj pro vytvareni deklarativnich databazovych
aplikaci). Timto zplisobem Oracle designer umoZiuje organizacim navrhovat a rychle dodavat

systémy v architektute klient-server, které jsou ptizptsobitelné ménicim se potiebam podniku.

Vice informaci na strankach vyrobce: http://www.oracle.com/technetwork/developer-

tools/designer/overview/index-082236.html

9.4.4 Dalsi CASE nastroje
Mezi dalsi néstroje pro podporu modelovani systému patii naptiklad:

e MagicDraw (No Magic) - https://www.nomagic.com/products/magicdraw

e Powerdesigner (Sybase) - https://www.sap.com/cz/products/powerdesigner-data-
modeling-tools.html

e Rational Rose (IBM) - http://www-03.1ibm.com/software/products/en/enterprise

e Microsoft Visio (Microsoft) - https://www.microsoft.com/en-us/store/collections/visio

O Shrnuti pojmii 9.1.

V této kapitole jsme se dozvéde€li informace o tom, co jsou CASE (Computer Aided

L

System (Software) Engineering) nastroje. Vime, Ze se Casto jedna o mnozinu integrovanych

softwarovych néstroja.

Ugelem jejich pouziti je zejména automatizace nékterych fazi vyvoje software. Jinymi

slovy, CASE nastroje pomahaji pii tvorbé grafickych modelt softwarovych systémii.
CASE nastroje fadime do kategorii podle raznych kritérii:

e podle Zivotniho cyklu software pre, upper, middle, lower, post

e podle interaktivity


http://www.casestudio.com/enu/index.aspx
http://www.oracle.com/technetwork/developer-tools/designer/overview/index-082236.html
http://www.oracle.com/technetwork/developer-tools/designer/overview/index-082236.html

podle faze projektu - front-end, back-end

podle délky vyuzivani — vertikalni, horizontalni

podle stupné integrace - CASE Tools, CASE Toolkits, CASE Workbenches, I-
CASE

V kapitole jsme si uvedli rovnéz piiklady nekterych komerénich CASE nastrojt:

MagicDraw, Powerdesigner, Rational Rose (IBM), Microsoft Visio, Enterprise Architekt,

Oracle Designer a Case Studio.

E Otazky 9.1.

1.

2.

Co jsou CASE nastroje a k ¢emu slouzi?
Jak délime CASE nastroje?
Jaky je rozdil mezi horizontalnimi a vertikdlnimi CASE nastroji?

Jaké CASE nastroje znate?

. Jaky CASE nastroj byste pouZili pro modelovani ER digramu a diagramu datovych tokt

(DFD)?



10 TRENDY V OBLASTI MODELOVANI SW: AKTUALITY, VYVOJ,
VYZKUM, TECHNICKE NOVINKY V OBORU SW INZENYRSTVI.

V této kapitole se seznamime s n¢kterymi trendy v oblasti softwarového inzenyrstvi.
Seznamime se s rozsifenim jazyka UML — MDA a jeho hlavnich vlastnostech. V n¢kolika
bodech rovnéz uvedeme hlavni body soucasného vyvoje oboru softwarového inZenyrstvi.
V zavéru kapitoly se stru¢né seznamime s vyhodami/nevyhodami automatizace modelovani a

divodech prospésnosti vyuzivani Sablon.

Cas ke studiu: 2 hodiny

=\
@ Cil: Po prostudovani této kapitoly budete umét
+ Objasnit vztah UML a MDA.

4 Uvést hlavni prvky MDA a jejich notaci.

+ Orientovat se ve vyhodach automatizace modelovani a vyuziti $ablon.

QR

10.1 Obecné trendy v oboru softwarového inZenyrstvi

Obecné je mozné trendy v oblasti modelovani SW shrnout do nékolika bodu, které

struéné vyjadiuji aktualni smér a vyvoj v tomto oboru:

e poutziti iterativnich postupi - aplikovano v podob¢ spirdlového modelu a
techniky prototypovani.

e pronikani objektovych metod, technik a nastroja

e ,globalizace* pojeti analyzy - prfed automatizaci podnikovych procesti je nutné je
optimalizovat a teprve pak provést analyzu...

e posun od ,hard“ k ,,soft“ metodam - Software je nutno chépat jako socialné-
technicky. Soucasné metodiky tedy zahrnuji i techniky analyzy z4jmu a postoji
raznych skupin uzivatell, Skoleni, konzultaci...prosté — i lidska dimenze je

dilezita.



e aplikace metodik pro implementaci typového aplika¢niho SW (TASW) — napf.
zavadéni ekonomického systému SAP/R3, produktii Oracle, atd.

e vznik a rozvoj agilnich metodik — metodik, které se snazi oprostit od

Mimo tyto body lze v této souvislosti nastinit i skute¢nosti uvedené dale v této kapitole:

10.2 UML a MDA

V minulosti byly pouzivany verze UML s Ciselnym oznacenim niz$im nez 2. Schvalena
verze 2 normy UML s oznaCenim UML 2.0 zavadi zmény, které se tykaji piedevSim
modelovani ¢innosti (aktivit), komponent a interakci. Potad vsak existuje mirné ,,neomalenost*
UML 2.0, vzhledem k tomu, Ze je smési nejednotnych zptisobti notace pro tvorbu real-time a
podnikovych systému, coz jej €ini sloZitéjSim v pouzivani, pro pochopeni a zvladnuti.

Uvedena skutecnost vedla konsorcium OMG (jakoZto vyvojare jazyka UML) k vyvoji

nov¢jsi architektury, s nazvem MDA (Model Driven Architecture/Modelem fizena

architektura).

10.2.1 Modelovani v MDA a ¢lenéni modeli
MDA umoziuje standardizaci dvou rovin modelovani:

e (lenéni modelt béhem vyvoje

e obecné zasady transformace modelt (jednoho modelu na druhy)
V MDA existuji tfi typy modelt:

e ICIM — zkratka pro Computation Independent Model, model, ktery je nezavisly na
pocitacovém zpracovani

e IPIM — zkratka pro Platform Independent Model, model, ktery je nezavisly na
platform¢ pro implementaci

e IPSM - zkratka pro Platform Specific Model, model uréeny pro specifickou platformu

Tyto tfi modely maji z hlediska tvorby modell aplikaci své specifické vlastnosti. S

témito vlastnosti se podrobnéji sezndmime v dal§im textu.

ICIM - tento model vznikl na zakladé zaclenéni normy iniciativy BPMI (Business
Process Modeling Initiative) pod spravu konsorcia OMG. Iniciativa BPMI vytvofila normu

BPMN - Business Process Modeling Notation, kterou je mozné vyuzit k modelovani



podnikovych procesti. Dosud pouzivané nejednotné notace byly touto normou ve zna¢né miie
standardizovany a ujednoceny. BPMN nejenze klade diiraz na standardizovanou vizualizaci
procesu, ale rovnéz na mapovani symboli BPMN do jazyka BPEL (Business Process Execution
Language), pouzivaného pro tvorbu vizudlnich modeli. Toto mapovani by mélo ulehcit

automatizaci procesu pii modelovani v systémech workflow a také pfi jejich piipadné simulaci.

Zatim se neda hovofit o ptimém zaclenéni BPMN do jazyka UML, nicméné BPMN je
zavedena jako rozsiteni (rozsifujici norma) jazyka UML urcené pro modelovani podnikovych

procest.

V roce 2011 byla spolecnosti OMG vydana verze BPMN 2.0, kterd je vyuZivana
do soucasné doby (2017).
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Obrdazek 10-1 Priklad notace BPMN. Zdroj: https://'www.lucidchart.com/pages/bpmn
4+ 10.1.1.1 Notace v BPMN
Pro diagramy podnikovych procesit BPMN definuje ¢tyfi typy elementi:

Objekty tokii — udalosti, ¢innosti a brany
Spojovaci objekty — sekvencni toky, toky zprav a asociace

Plavecké drahy — bazén nebo pruh (cesta)

b=

Artefakty — datovy objekt, skupina, anotace

Udalosti — jsou spoustéce, které spousti, modifikuji nebo ukoncuji proces. Typy udalosti
jsou napft. zpravy, ¢asovace, chyby, signaly, zruSeni apod. Zobrazuji se jako kruhy obsahujici
dalsi symboly v zavislosti na typu udalosti. Jsou také dale klasifikovany jako udéalosti

vyvolavajici nebo reagujici.



Start Intermediate End

Obrazek 10-2 Udalosti. Zdroj: https://www.lucidchart.com/pages/bpmn

Cinnosti (aktivity) — zobrazeni konkrétni &innosti nebo ulohy provadéné osobou nebo

systémem. Znaci se obdélnikem se zaoblenymi rohy.

, E Event E .
Task Transaction | SubProcess - Call Activity

Obrdzek 10-3 Cinnosti. Zdroj: https://www.lucidchart.com/pages/bpmn

Brany — jsou rozhodovacimi body, které nastavuji cestu v zavislosti na podminkach
nebo udalostech. Jejich notaci je ¢tverec otoceny vrcholem doli. Mohou byt exkluzivni nebo

inkluzivni, paralelni, sloZené¢ nebo zalozené na datech ¢i udalostech.

® O POO®

Exclusive Event based Parallel Inclusive usiye Complex Parallel
pl
-:w:nt I_.a_s.d event based

Obrazek 10-4 Brany. Zdroj: https://www.lucidchart.com/pages/bpmn

Sekvenéni toky — znazoriiuji poradi provadénych Cinnosti. Znaci se rovnou ¢arou

zakoncenou Sipkou. PouZiva se pro znazornéni podminéného toku nebo béZného toku.



Obrazek 10-5 Sekvencni toky

Toky zprav- oznacuji zpravy, které jsou predavany pies ,,bazény* (pooly) nebo hranice
organizaci (napf. jednotliva oddé€leni). Nemély by byt pouzivany pro spojeni mezi udalostmi a
¢innostmi v poolu. Zndzoriuji se pierusovanou carou s krouzkem na jedné strané a Sipkou na

strané druhé.

Obrazek 10-6 Toky zprav. Zdroj: https://www.lucidchart.com/pages/bpmn

Asociace — asociuji artefakt nebo text s udalosti, ¢innosti nebo branou. Znaci se

te¢kovanou ¢arou.

Obrazek 10-7 Asociace. Zdroj: https.//'www.lucidchart.com/pages/bpmn

Bazén (pool) a plavecka draha — pool znazornuje hlavni uastniky procesu. Rozdilny
pool muize predstavovat jinou spole¢nost nebo oddéleni, které jsou vSak stale zapojeny do
procesu. Plavecké drahy v bazénu zndzorfiuji Cinnosti a toky pro urcitou roli nebo ucastnika,
¢imz definuji odpovédnost — kdo je odpovédny za dané €asti nebo proces.

Artefakt — dodate¢né informace ptfidavané vyvojaii za uCelem zptistupnéni dalSich
podrobnosti. PouZivaji se tii typy artefakti: datovy objekt, skupina nebo anotace. Datovy objekt

ukazuje potfebnost dat pro Cinnost. Skupina znazornuje logické seskupeni ¢innosti, avSak

nemeéni toky diagramu. Anotace poskytuje dalsi vysvétleni k ¢asti diagramu.

IPIM — v soucasné dob¢ je dominujicim nastrojem pro tvorbu platformé nezavislého

wvewr

provéazanost diagraml pii modelovéani interakci, stile existuje mezera v podobé formalniho



specifikacniho jazyka, ktery by byl vhodny 1 pro ucely analyz. Soucasna specifikace UML sice
umoznuje vyuziti doplitku OCL (Object Constraint Language), ale ten je z hlediska cCitelnosti
béznymi uzivateli nevhodny, nebot’ se podoba objektoveé orientovanym jazyktm, do kterych je
zasvécena pouze uzka skupina uzivatelll, zejména programator a informatikli. Z vizualniho
hlediska jsou sice analytick¢é modely normovany, avSak popisy jednotlivych elementl jsou
zcela na uvazeni tvircl téchto modell. Tento neduh se, bohuZzel, objevuje i nadale v MDA,
nebot’ ani tato architektura neobsahuje pfesnd vymezeni toho, co by mélo byt obsahem na
platformé nezavislého modelu. Urcitym pfinosem a zlepSenim MDA v této oblasti je alespon
zaclenéni opakované pouzitelnych ¢asti — iterace se tak diky nim stavaji rovnéz soucésti analyzy
a maji zjevné podstatny vliv na naklady projektu, management jakosti a postup praci na

projektu.

IPSM — v soucasné dobé& rizna IDE (Integrated Development Environment, integrovana
vyvojova prostiedi) nabizi programatorim vizualizaci programového kédu ve formé modelu
UML. Nezbytnou soucasti aktivnich znalosti vyvojaie se tedy stava i UML. Modely UML,
vygenerované ve vyvojovych prosttedich jsou svou strukturou shodné se zdrojovym kédem, a
tudiz nepiili§ Citelné pro bézného uzivatele, ktery nema znalosti programdtora. Analytik
vétSinou tyto modely s obtiZzemi pochopi, pro béZného uzivatele aplikace je vSak porozuméni
takovymto modeliim nad ramec jeho chépani. Jistym feSenim je synchronizace programovych
koédh s modely prostrednictvim riizné sofistikovanych néstrojit CASE, s vyuzitim XMI (XML
Metadata Interchange) — standardii zavedenych a vypracovanych sdruzenim OMG. Soucasnym
trendem je vyuZivani diagramu interakci (Diagram Interchange), ktery rozsifuje specifikaci

formatu XMI scilem standardizace pfenosu a prezentace diagramtt UML.

10.3 Automatizace modelovani

Automaticka tvorba riznych ¢asti modelti pomoci modelovacich néstroji (CASE) je
dalsim trendem soucasné doby (2017). Tyto nastroje se mohou pysnit stile se rozsitujici

podporou a integraci nastroji automatizace tvorby modeld.

Obvyklym fenoménem pii praci vyvojait je propracované vytvoreni diagramu i
modelu tfid na tkor ostatnich modelii syst¢tmu. Zminény fenomén je Castym disledkem
nedostatku ¢asu a ve vytvafenych modelech jsou pak zahrnuty pouze nejdileZzitéjsi Casti
systému a podrobnéjsi zpracovani chybi. To ma za nasledek zvySené riziko chybovosti a

nekonzistentnosti, protoze provadét dikladné automatické testovani téchto nekompletnich



modelil je Casto nemozné. Vytvaieni kompletnich modelti vSak stoji mnoho Casu a jedna se o

velice pracnou a zdlouhavou a nepfili$ oblibenou ¢innost.

Urcitym feSenim tohoto problému je automatizace na zékladé pfedem piipravenych
$ablon, a to zejména u mnoha rutinnich innosti. Sablony jsou vsak ¢asto zavislé na mnoha
faktorech a proto jsou vyuzivany zejména pii modelovani pro specifické platformy. Velmi
obvykla je také tvorba Sablon na zdkladé navrhovych vzort. Pro spolecnosti, zabyvajici se
castym vyvojem software pro specifické platformy, mize byt investice do vytvoteni Sablon pro
pouzivané stereotypy modelii velice piinosnd. Sablony vyuZiji totiz nejen pfi vlastnim
modelovani systému a s nim souvisejici dikladném automatizovaném testovani konzistence
modelt, ale i pozdé€ji ve fazi udrzby sytému, protoze jsou do vytvofeného modelu zahrnuty

veskeré zavislosti.

O Shrnuti pojmu 10.1.

L

V kapitole zabyvajici se trendy v oblasti modelovani software jsme se dotkli nékterych

nedokonalosti UML a uvedli si jejich feSeni (do urc€ité miry), zavadéna MDA.

Popsali jsme tfi hlavni typy modelti v MDA:

e ICIM
e JPIM
e IPSM

Ukézali jsme si také zplsoby notace standardizované v BPMN a popsali Ctyfi typy
prvki, které BPMN vyuziva:

e Objekty tokii, mezi které patii udéalosti, ¢innosti a brany
e Spojovaci objekty, mezi které patii sekvencni toky, toky zprav a asociace
e Plavecké drahy, mezi které patii bazén nebo pruh (draha)

o Artefakty, mezi které patii datovy objekt, skupina a anotace

V poslednim odstavci o automatizovaném modelovani jsme nastinili divody
vyuziti Sablon a vyhody jejich vyuZivani pfi ¢astém modelovani procestt softwarovych
systémii. Rekli jsme si také, k ¢emu vede modelovani s neuvedenim podrobnosti do

dostatecné hloubky.



E Otazky 10.1.

1. Co znamend zkratka MDA?

2. Jaké byly diivody vzniku MDA?

3. Jaké jsou hlavni typy modeli v MDA?

4. Proc je souc¢asnym trendem posun od hard k soft metodam?

5. Uved'te typy prvkl pouzivané v notaci BPMN a popiste jejich znaceni a vyznam.

6. Jaké vyhody ma vyuziti $ablon model?



