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UVOD

Predmét ,,Objektové metody modelovani® je soucasti inovovaného studijniho planu
studijniho programu ,,Systémové inzenyrstvi a informatika®, oboru ,Manazerska
informatika“, ktery garantuje ,Katedra informatiky a matematiky*, Slezské univerzity
vV Opavé, Obchodné podnikatelské fakulty v Karviné. Tento pfedmét je nabizen jako povinné
volitelny pro 1. rocnik navazujiciho magisterského stupné studia.

Uplynulych pét let bylo toto téma vyucovano v predmétu snazvem ,,Uvod do
objektového modelovani“. V roce 2012 byla osnova pfedmétu a jeho napln inovovana. Tento
ucebni text sleduje inovovanou osnovu predmétu a nabizi studentim souhrnny text
s vykladem teorie i praxe metod objektového modelovani.

Hlavnim tématem studijni opory je vyklad jazyka UML, pfedvedeni jeho moznosti a
fada ukazek jeho uZiti v praxi. Modelovaci jazyk UML (Unified Modeling Language) je
zékladni modelovaci nastroj pro objektovou analyzu a navrh software, obecné informac¢nich
systémil.

Souhrn metod modelovaciho jazyka UML az do aktudlné pouzivané verze 2.0 se stal
primyslovym standardem. Modelovaci jazyk UML je souhrnem zejména grafickych notaci
k vyjadieni analytickych a navrhovych modeli pii vytvareni software. Je to jazyk, ktery
umoziuje modelovat jednoduché 1 slozité aplikace pomoci jednotné formdalni syntaxe.
Umoziuje tak sdilet vysledky pifi vyvoji software v tymové praci. Vybrané diagramy jsou
uréeny rovné€Z pro porozuméni mezi zadavateli a uZivateli aplikace a tvirci software. UML
verze 2.0 je jazyk pro vizualizaci, specifikaci, stavbu a dokumentaci softwarovych produktt.

Nasazeni UML ma $irsi souvislosti. Postupy popisované pomoci diagrami jazyka UML
jsou soucasti obecné metodiky v procesu vyvoje software bézn€ oznaCovan jako Unified
Process. Je to ovéfend metoda vyvoje software, a proto je ji v tomto u¢ebnim textu vénovana
samostatna kapitola. Objasni se tak provazanost metodiky s nastroji (diagramy) jazyka UML.

Pro realizaci (kresleni) diagramti UML existuje v soucasné dob& fada software
produktt. V rdmci pfedmétu jsou nejpouzivanéjsi software nastroje predvedeny a ucastniky
vyuzity pii feSeni konkrétnich problému. V ucebnim textu budou vybrané software nastroje
struéné popsany s cilem dat studentim navod pro vybér a pouziti konkrétniho néstroje pfi
tvorbé seminarni prace. Jednd se o tyto produkty: CASE nastroj firmy IBM, Enterprise
architect firmy Sparkx a UML diagramy obsazené ve VISIO firmy Microsoft. V soucasnosti
vSechny ve svété rozsitené objektove orientované nastroje CASE (Computer Aided Software
Engineering — nastroje pro podporu analyzy a navrhu aplikaci) vychazi z modelovaciho
jazyka UML.

Analytické prace s vyuzitim vyse uvedené¢ metodiky a jazyka UML samoziejm¢ maji
pokracovani v samotném programovani, tedy vyuzitim programovacich jazyka zahrnujici
v sobé objektové orientované metody. Cilem této uéebnice neni detailné popsat objektové
orientované techniky programovani.

Samoziejmée objektové orientované modelovaci techniky maji své uplatnéni a efektivitu
pfi programovani v software nastrojich Eclipse, NetBeans, programovaci jazyky C## a Java
Rozsah vykladu programovacich technik ptesahuje ramec této u¢ebni pomucky, ptesto v textu
jsou uvedeny ilustrativni ptiklady, bez nichz by vyklad objektové orientovanych technik
navrhu software byl ochuzen. Pfedmét mé logickou provazanost na predmét objektové
programovani, ve kterém jsou probrany programatorské techniky C## a Java.

Hlavnim cilem této ucebni opory je seznameni se vSemi hlavnimi diagramy UML
a poskytnout zdroj rozumného vykladu usnadiiujici pochopeni UML 2.0. Znalost této
problematiky je nezbytnym vybavenim inzenyra oboru manazerska informatika.
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1 OBJEKTOVEHO MODELOVANI

Tato kapitola seznamuje studenty se zakladnimi pojmy objektové orientovaného navrhu
software.

1.1 ODSTRUKTURALNIHO POJETI K OBJEKTOVEMU

Strukturalni pojeti bylo charakteristické tim, Ze kod programu pracuje s daty.

Definujme si kod: tyto prvky ¢tou a méni data; jsou to vykonné ¢asti informaéniho
systému, provadéji né¢jakou ¢innost; mohou to byt napt. binarni programy (¢i jejich ¢asti -
moduly, funkce, procedury, ...), skripty, triggery.

Definujme si data: jak promenné (lokalni ¢i globalni) drzené jen v paméti (po vypnuti
pocitace se jejich obsah, ale vlastné i jejich samotna existence "ztrati"), tak perzistentni data
(soubory, fadky db tabulek, apod.)

Charakteristicky obrazek - ¢ast systému, kde kod pracuje s daty:

Obrazek 1: Strukturalni pojeti - kod a data

kod Baai0 data
;% sl
WA . —
=] — | Data 12 | Data_8

Zdroj: http://mpavus.wz.cz

Tato situace pfinasi rizné problémy - ukazeme si nékteré z nich (tj. ty, s jejichz feSenim nam
muze pomoci objektovy piistup).




1 objektového modelovani

Pti vyvoji IS musime provadét transformaci: nestaci nam prosté namodelovat realitu,
ale navic ji musime rozdélit na oblast dat a na oblast kodu; jiz tato transformace nas stoji jisté
usili, ba co vic: disledky této transformace se "tdhnou" celym dal$im vyvojem a tidrzbou IS.

Toto rozdeleni nam ve fazi udrzby a dalSiho rozvoje mtize zptsobit daleko vétsi obtize,
nez které jsme si prozili pfi prvotnim vytvoteni IS.

Vznikaji problémy pii udrzbé a dal§im rozvoji IS pokud chceme piidat/zménit
funkcionalitu: jak jednoduSe zjistit, ktera data jsou ovlivnéna kterou funkci? Konkrétni
funkce muze volat dalsi funkce, ty mohou volat opét dalsi funkce, a az v téchto volanych
funkcich mize byt ¢tena/ménéna urcitd oblast dat (a co hif - toto ¢teni/ménéni mize byt
podminéné, tj. mize se provadét jen za urCitych podminek, jejichz vyhodnoceni miize byt
samo 0 sobé velmi slozité a mize byt zavislé na dalSich funkcich a na hodnoté¢ dalSich dat;
hodnota, na kterou je ménéna néjaka oblast dat, mlize byt také nastavena dle vysledku volani
dalsich funkci a dle hodnoty dalSich dat). DalSim problém pii Gdrzbé a dal$Sim rozvoji: jak
jednoduse zjistit, kterak spolu souvisi riizna data, jaké vztahy mezi daty panuji, co musi byt
dodrzeno pro to, aby obsah dat byl validni?

Dalsi obtize vznikaji pii ladéni a testovani kddu: funkce spolu sdili (neperzistentni) data v
podstaté dvéma zptisoby:

1. lokdlni data: ta musi byt pfeddna jako parametr

2. globalni data: jsou viditelnd a ménitelnd 1 bez jejich preddvani
V souvislosti s tim vznikaji dalsi otazky, jak vSak ladit (a testovat) jednotlivé funkce, nebo
jednotlivé "situace", jez mohou nastat?, jak zajistit, aby pii ladéni urcité funkce byly spravné
nastaveny hodnoty vSech globalnich proménnych, a aby byla funkce zavoldna se spravnymi
hodnotami vSech parametrli (je nutno nejen nastavit smysluplné hodnoty parametrli a

globalnich proménnych, ale musime mit na zfeteli 1 spravnou kombinaci vSech hodnot, ktera
nastane prave pii testované situaci)?

A dalsi obtizi je znovu-pouzitelnost (re-use).

Zavaznost vySe uvedenych problémi a obtiZnost jejich feSeni miZze velmi vzrlst za téchto
situaci:

* vyvoj IS je rozprostien v ¢ase (tj. prace na vyvoji IS trvaji dlouho)

* vyvoj IS je rozprostfen v prostoru (tj. clenové tymu nesedi spolu v jedné mistnosti, nebo

dokonce ani ve stejné budové ¢i ve stejném mésté, anebo se na vyvoji podili vice
tesitelskych firem, ¢i firma feSitelska i zadavatelska)

* vy$$i fluktuace feSiteltl (tim je mySleno nejenze zaméstnanec odejde z fesitelské firmy,
ale 1 situace kdy je vyvojar napft. "ptevelen" na jiné tikoly a musi ho zastoupit n¢kdo
jiny)

* vEtsi fesitelské tymy

* reinZenyring (mysleno: systém ¢i jeho ¢ast vyvineme znovu - napt. z diivodu prechodu
na jinou technologii, ¢i systém nabobtnal tak, Ze jeho dalsi idrzba a rozvoj se jevi jako
drazsi nez zahodit ho a udelat to znovu a lépe,....)

1.2 OBJEKT

Pan Booch to vyjadfil takto: objekt ma stav, chovéni, a identitu; struktura a chovani
podobnych objektli je definovdna v jejich obecné tfid¢; terminy instance a objekt jsou
zaménitelné. Objekt je uzavieny, lokalni data jsou obalena metodami, ale ani metody nejsou
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zvenCi pristupné - jediny zpisob, jak pouzit objekt ¢i jak s nim komunikovat, je poslat
objektu zpravu: pak objekt spusti svou metodu, ktera mize pouzit atributy objektu a dalsi
metody objektu, mize také poslat zpravu jinému objektu.

Podrobné;jsi popis:
* protokol zprav: seznam zprav, které je mozno objektu poslat; je to to jeding, co je videt

z okoli objektu - vSechno ostatni je uzavieno uvniti objektu a neni to z okoli objektu
pfistupné

* metody (chovani): po té, co objekt obdrzi zpravu, spusti odpovidajici metodu, tj.
posloupnost kédu vykonavajici néjakou c¢innost; metoda pouziva atributy objektu
a dals$i metody objektu, také mulze poslat zpravu jinému objektu; metody jsou
zvnéjSku neviditelné a nepiistupné

 atributy (lokadlni data): je to vnitini pamét objektu; stav objektu je uren pravé
hodnotami téchto atributil; atributy jsou zvnéjsku neviditelné a neptistupné

* odkaz na jiny objekt: pokud objekt znd odkaz na jiny objekt, miize mu poslat zpravu;
zpréava je poslana piikazem umisténym v kédu metody

Podrobnéji o posilani zprav:
« vysilac, sender, klient: objekt, ktery posila jinému objektu zpravu

* prijemce, receiver, server: objekt, kterému je posldna zprava; pfijemce ma pfifazeny
jednotlivé zpravy k jednotlivym metodam - po pfijeti zpravy tedy piijemce spusti
odpovidajici metodu

* zprava si sebou nese parametry (ty jsou predany odpovidajici metod¢), po skonceni
metody pfijemce vrati navratovou hodnotu zpét vysilaci

Dva ptiklady k objektovému mysleni:

* Objekt je black-box: mé&jme ¢ernou skiinku s nékolika tlacitky a svétylky. Muze to byt
TV, automobil, PC, Sachovy pocita¢, mikrovinka. Co potfebujeme znat pro pouziti
tohoto objektu je: jaké chovani ma tento objekt? Jaké tlacitko mam pouzit, aby se
objekt zachoval tak, jak pravé pottebuji (mikrovinka: abych nastavil dobu a stupen
ohfevu, abych namisto ohievu spustil grilovani,.... TV: abych zapnul TV, abych pod
konkrétni Cislo kanalu uloZzil konkrétni Cislo programu, abych zesilil zvuk). Je mi
naprosto Ihostejno co je uvnit, tj. pokud pozadam TV o zesvétleni obrazu, TV toto
provede (TV vnitin€ pouZzije jednu ¢i vice metod, popt. interné zavold o sluzby dalsi
objekty, které jsou zabaleny uvnitt v TV); anebo: nevim nic o tom, na zakladé jakych
zapamatovanych udaja si mikrovinka v zavislosti na vaze a druhu zmrazené potraviny
vypocita dobu a vykon k rozmraZeni - a pfesto jsem schopen mikrovinku pouzivat.

* Objekt jako HW: komponenty dneSnich PC maji vySe uvedené objektové vlastnosti,
jednotlivé komponenty (napt. zvukova karta, pevny disk, CD-ROM, ...) se chovaji
jako objekty:

0 po spravném zapojeni a zprovoznéni tyto objekty spolu spolupracuji: jeden
objekt pozaduje po jiném objektu (resp. pocitatovd komponenta zada jinou
komponentu o) provedeni sluzeb, které se zavdzal tento objekt poskytovat -
spolupraci vSech objektli je zajiSténa spravna cinnost systému (napf.
komponenty PC spolupracuji - je to fungujici PC!
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o komponenty maji vnitini pamét’ - kromé dat z problémové domény (naptiklad
u TV karty TV signal, video a audio signal) obsahuji nepochybné dalsi vnitini
pamét, o které ostatnim komponentdm neni nic znamo, a nejsou pro ostatni
komponenty nijak dosazitelné

o komponenty maji vnitfni metody, kterymi fidi svou ¢innost - tyto metody jsou vSak
ostatnim komponentam také nedosazitelné (n€které z nich Ize vsak spustit tim, ze
je objektu zaslana odpovidajici zprava)

o komponenty Ize skladat a tvorit tak slozené objekty: slozenim zékladni desky, CD-
ROM, pevného disku, zvukové karty, pamétového bloku, atd. atd. dostaneme PC,
které ma opé¢t charakter objektu - propojime-li spravné nékolik PC tak, ze
dostaneme pocitacovou sit’, pak si mohou jednotlivé PC posilat zpravy (a ptitom
jednotliva PC nevi nic o tom, z jakych komponent se skladaji ostatni PC - jedno
PC muze jinému PC pouze poslat zpravu); v opacném sméru to plati také -
zakladni deska obsahuje nékolik integrovanym obvodd, které se chovaji také jako
objekty: posilaji si zpravy, a pokud je objekt pozadan o sluzbu, tak ji provede -
vzajemnou kooperaci téchto objekti (IO) plni zékladni deska ocekavané
funk¢énosti a mohou ji pouzivat dalsi objekty (dalsi komponenty PC)

1.3 OO - DALSI VLASTNOSTI

Musime si uvést dalsi vlastnosti objektové orientace. Tyto vlastnosti jsou odvozené, vSechny
vyplyvaji z vySe uvedené definice objektu, ale velmi ndm usnadiuji vyvoj OO systému —
V podstaté se bez téchto vlastnosti dnes jiz neobejdeme.

1.3.1 TRripa

Trida reprezentuje Sablonu pro objekty a popisuje interni strukturu téchto objekt.

Mohli bychom vsechny objekty definovat primo v koédu (tj. tam, kde by bylo potieba vzniku
nového objektu, by byl napsan kod definujici vSechny atributy i metody objektu). Pokud ale
budeme mit vice objektil, které budou mit stejné atributy a metody, jsme nuceni znovu a znovu
definovat objekty stejného typu. OvSem mame mechanismus umoziiujici re-use (znovu-
pouzitelnost jiz jednou udélaného) :

nadefinujeme tiidu jako vzor, Sablonu ¢i predpis pro vznik budoucich objektd. Vytvoiime tedy
tiidu XxXxX a pfi nasledné potieb¢é vzniku nového objektu pak namisto jeho plného popisu jen
fekneme:

vytvor objekt bbbbb , ktery je typu XXXxx.

Priklad: V informacnim systému evidujicim veterindfe méjme tfidu Veterinar s
atributy uchovavajicimi informace o veterinafi (jméno, titul atd.) a se dvéma metodami - ty
umi oveéfit ¢lenstvi veterinafe v komote veterinarnich 1ékait a odeslat veterinafi e-mail. Na
nasledujicim obrazku je zndzornéna tfida Veterinaf se dvéma vytvofenymi objekty novy
veterinai (pravé zavadény do systému) a hlavni veterinai CR (tedy nevim, jestli takova
funkce v CR viibec existuje.

Poznamka: pro tyto obrdzky budu pouzivat notaci UML (i kdyz jsme ji jeSté
neprobrali). V této notaci ma tfida tvar obdélniku, kde v hornim bloku je ndzev ttidy, v
prostiednim bloku pak miiZze byt uveden seznam atributll a v dolnim seznam metod. Podobné
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je zobrazen i objekt, ktery ma konkrétni hodnoty atributi a jeho jméno je podtrzeno. |
Stereotypem <<instantiate>> u zavislosti (znazornéné Sipkou s piferusovanou ¢arou) mezi
objektem a tfidou je znazornéno, ze objekt zavisi na tfidé tim zplsobem, Zze objekt vznika
jako instance této tiidy. ‘

1.3.2 ZOBECNENI (GENERALIZACE-SPECIALIZACE), DEDENI (INHERITANCE)

Zobecnéni nam umoZiuje dalSi stupeii re-use : znovu-pouzitelnost ne ve vztahu tiida
a nékolik jejich instanci, ale tfida a od ni nékolik odvozenych trid.

Pokud namodelujeme nékolik tiid, které jsou si velmi podobné, mohlo by se jednat o situaci, kde
je vhodné pouzit zobecnéni.

Priklad: Klasicky ptiklad pro zndzornéni zobecnéni: obecngjsi tfida (pFedek, nadtiida, |
bazova tiida, pFedchiidce) se jmenuje tvar a zastupuje néjaky, blize neurceny dvourozmérmy |
tvar. Tvar méa svou barvu &ary, barvu vyplng, pozici (pozice t&zi§tg), §itku a vysku, dale ma |
metody  nakresli  (nakresli  tvar), spo€itejObsah  (spo¢ita  plosny  obsah) |
a spocitejPlochuOhraniceni (spocita plochu pravouhelniku ohranicujiciho tvar). \

Podtiidy (potomci) jsou specializacemi nadtiidy -zde mame kruh, pravouhelnik, trojihelnik.
Vsude (tj. v jinych diagramech, v kodu, ....), kde pouzijeme instanci (objekt) tiidy tvar mizeme
pouzit instanci libovolného jeho potomka. Rikame, ze "potomek je druhem ptedka" tj. kruh je
druhem tvaru, trojihelnik je druhem tvaru - pokud si tuto vétu fict nemizeme, pravdépodobné
je ve stromu zobecnéni néjaka chyba (opakovana chyba v u¢ebnicich: predek je bod, potomek je
useCka, ptimka, ¢tverec, kruh, ... - zde si nemUzeme fict ctverec je druhem bodu). Vztahy
generalizace-specializace se v konkrétnim prostiedi realizuji pomoci techniky dédéni
(inheritance): potomci dédi:

- atributy,

« metody,

- relace,

« omezeni.

Potomci mohou ke zdédénému piidavat to svoje (tj. atributy, metody, relace a omezeni),
dokonce muzou zdédéné metody predefinovat (viz nize vyklad pro abstraktni metody). Tj.
kruh, pravouhelnik a ¢tyithelnik zdédi od ptedka tvar vSechny atributy (barvu cary, Sitku
a vysku, ...), dale zdédi metodu (a jeji kod) spocitejPlochuOhraniceni() a predefinuji metody
nakresli() a spocitejObsah().

1.3.3 PREKRYVANI METOD

Potiebuje-li potomek pouzivat jiny kéd zdédéné metody, pak ho miZe prekryt svym kodem
(ale signaturu metody musi dodrZet).

Priklad: Ve vySe uvedeném obrazku je metoda spocitejPlochuOhrani¢eni() zdédéna
potomky a funguje (je univerzalni, jeji kod je platny pro vSechny potomky, tedy ji
nadefinujeme jen jednou v bazové trid€). OvSem metoda spocitejObsah() je pro kazdého
potomka jina - jinak budeme pocitat plochu pravothlého trojuhelnika, jinak trojuhelnika a
jinak kruhu. Metoda spocitejObsah() tedy nemize byt definovana jen jednou v bazové tiidé -
musime ji definovat pro kazdého specialniho potomka znovu. Podobné je to s metodou
nakresli() - kazdy specialni tvar bude kreslen jinak, nelze vytvorit obecny algoritmus platny
pro vsechny potomky.
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Tyto skutecnosti ovSem nedavaji odpovéd’ na otazku: pro¢ tedy vibec uvadime metody
spocitejObsah() a nakresli() i v bazové tfidé? Nebylo by jednodussi v bazové tiidé uvést jen
metodu spocitejPlochuOhraniceni() a zbylé dv€é metody vynechat - o zavedeni metod necht’ se
postaraji potomci? Existuje nékolik divodl, pro¢ uvadime metody v bazové tiidé a pak je v
potomcich prekryvame:

« mizeme mit situaci, kdy vétSina potomkl zdédi metodu od svého predka, pfiCemz je metoda
beze zmény pouzitelna i v potomcich, ale mame par vyjimecnych potomka, kde algoritmus
v metod¢é nevyhovuje - tedy jen v téchto vyjimecnych potomcich potiebujeme metodu
prekryt

« muze se stat, ze kdyZ vytvafime strom inheritanci, tak je$té nevime, které vSechny potomky
budeme mit nakonec ve stromu (nebo to uz vime, ale jesté presné nevime, jak se bude
potomek chovat), a tudiz jest¢ neni jisté, zda u vSech potomkd bude moci byt pouzita
metoda tak jak je nadefinovana v predkovi: nadefinujeme tedy metodu uz v predkovi,
a jak postupné upfesnujeme strom inheritanci, tak metodu v potomkovi bud’ ponechdame tu
zdedeénou, nebo ji kdykoliv podle potieby predefinujeme. Toto ma vétsi vyznam nez by se
mohlo zdat - a to pfi budoucim vyvoji systému a udrzbé: snadno tim mizeme upravovat
strom inheritanci, jen ve vSech potomcich musime zajistit dodrZeni signatury vSech metod
predka.

« ¢ini to praci s modelem prehlednéjsim: mnohdy totiz pfi modelovani pracujeme s pfedkem
namisto s konkrétnimi potomky (mizeme to udélat vSude tam, kde 1ze pouzit jakéhokoliv
potomka ze stromu inheritanci) a hned v bazové tfid¢ vidime, jaké chovani zajiSt'uji
vSechny jeji potomky (nemusime tedy neustdle znovu a znovu prozkoumavat cely strom
inheritanci : spole¢né rysy mame po ruce v bazové tiide).

1.3.4 ABSTRAKTNI METODY A TRIDY

Metodé, jejiz implementace v predkovi Gplné chybi, Fikime abstraktni metoda. T¥idé, ktera
ma alespon jednu abstraktni metodu, fikime abstraktni tiida.

V piredchozim ptikladu jsme si ukazali, ze metody piedka spocitejObsah() a nakresli() musi byt v
potomcich ptedefinovany. Pokud vsichni potomci prekryvaji metodu po svém, tak ani nema smysl
v predkovi tuto metodu implementovat - chceme ji ale piesto v predkovi uvést (miizou nas k tomu
vést naptiklad divody uvedené na konci piedchoziho odstavce). Takovymto metodam bez
implementace fikdme abstraktni metody. Ta tiida, kterda ma alespon jednu abstraktni metodu,
neni nadefinovana do té miry, abychom mohli vytvofit instanci této tfidy (abstraktni metoda této
ttidy je prazdnd). Takovéto tfid¢ fikdme abstraktni tfida. Metod¢, ktera neni abstraktni, pak
fikame konkrétni metoda, tfid¢, ktera neni abstraktni, pak fikdme konkrétni tiida. Predchozi
obrazek tedy miizeme zakreslit (s vyuzitim notace UML, kde se abstraktni metody a tfidy
oznacuji kurzivou) takto:

1.3.5 POLYMORFISMUS

Kolem polymorfizmu se déld nékdy snad az pftili§ mnoho humbuku, ale pokud premyslime
objektove, nic zvlastniho na tom neni.

Polymorfni metody: takové metody, které se vyskytuji u vice objekti (tj. maji u riznych
objekti stejnou signaturu), ale maji odliSnou implementaci.

Priklad: Mame metody spoéitejObsah() a nakresli(). V konkrétnich tiidach maji tyto |
metody stejnou signaturu, avSak v kazdé tfidé je jina implementace: metoda nakresli()
spusténa v objektu tiidy kruh bude kreslit kruh, metoda nakresli() spusténa v objektu tidy
pravouhelnik bude kreslit ¢tverec nebo obdélnik. Tyto metody jsou tedy polymorfni - v
ruznych tfidach maji rizné chovani.
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SHRNUTI

V této kapitole je obsazen tivod do objektové orientovaného modelovani. Jsou zde
struén¢ shrnuty diavody prechodu od strukturovaného pojeti k objektovému. Jsou zde
vymezeny a ozfejmény zakladni pojmy, které budou vyuzivany v dalsim vykladu.
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2 PRINCIP A ZAKLADNI ELEMENTY JAZYKA UML

Modelovaci jazyk UML je souhrnem grafickych notaci k vyjadifeni analytickych
a navrhovych modeld. UML je jazyk, ktery dava predpoklady a moznosti pro modelovani
jednoduchych i slozitych aplikaci s vyuzitim stejné formalni syntaxe. Vysledky své prace tak
mohou sdilet vSichni ndvrhafi podilejici se na vyvoji systému. Vybrané segmenty jazyka
UML jsou pochopitelné i pro zadavatele aplikace a davaji moznost objasnéni pozadavki
uzivatelii na vytvareny systém. Diagramy UML se soustfedi vzdy na pravé jeden pohled na
vyvijeny systém. Jeden druh diagramu nezachycuje navrhovany systém jako celek. Ten je
zachycen komplexem jednotlivych diagramtit UML.

UML je rovnéz jazyk pro vizualizaci, specifikaci, stavbu a dokumentaci software
zajistujici chod informacnich systémui. Ve svété IT existuji rizné metodické postupy, které
vychazeji z modelovacich technik UML a rozSifuji je o vlastni doporucené postupy, dalsi
diagramy a techniky jako je specifikace pozadavkii a procesni modelovani. NejzndméjSimi
metodikami jsou RUP (Rational unified process) firmy Rational (nyni ve vlastnictvi IBM)
a Select Business Solution, viz napi. UML srozumitelng¢, [Kan004].

UML = unified modeling language (tj. unifikovany modelovaci jazyk)
Unifikovany: unifikuje Booch, OMT a Objectory modelovaci jazyky

Modelovaci: UML je jazyk pro specifikaci, visualizaci, konstrukci a dokumentaci artefaktt
SW systémd.

UML je vSak vyuzitelny i pro business modelovani i pro modelovani ne-SW systémut. V UML Ize
modelovat jakykoliv typ aplikace béZici na jakémkoliv typu a kombinaci HW, OS,
programovacim jazyku a sité. Lze modelovat distribuované aplikace. Pro UML je nejpfirozeng;jsi
modelovani pro OO jazyky a prostfedi (jako jsou napt. C++, Java, C#), ale lze modelovat i pro
neobjektové jazyky (napi. Fortran, VB, COBOL). UML profiles ndm pomtze v modelovani
transak¢nich, real-time a fault-tolerant systému.

Language (jazyk): UML neni programovaci jazyk, ale je to jazyk, nebot’ ma:

- syntaxi (grafickou), tj. pravidla, dle kterych jsou elementy jazyka sestavovany do vyrazi

- sémantiku, tj. pravidla, dle kterych je syntaktickym vyraziim pfifazen vyznam

UML samo v sobé obasahuje mechanismy pro jeho rozsiteni (dle potfeb konkrétniho projektu
nebo konkrétniho vyvojaie)

Dalsi vlastnosti UML :
- otevieny standard
« podporuje cely vyvojovy cyklus
« podporuje ruzné aplikacni oblasti
- zalozeno na zkuSnostech potfebach komunity uzivatelt
« podporovano celou fadou nastroju

« prispévatelé: Booch (Booch metoda), Rumbaugh (OMT), Jacobson (OOSE), Shlaer-Mellor
(object lifecyles), Odell (clasification), Wirfs-Brock (Responsibilities), Embley (Singleton
classes and high level view), HP Fusion (operation descriptions and message numbering),
Gamma a kolektiv (frameworks and patterns), Harel (statecharts), Meyer (before and after
conditions)
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2.1 HISTORIE :

1966 prvni objektové orientovany jazyk Simula (O. J. Dahl, K. Nygaard)
1967 Simula67 : téidy, dédi¢nost, polymorfizmus
70. 1éta prvni €isté objektovy programovaci jazyk Smalltalk : pojem objekt (Xerox)
80. 1éta éra smisenych jazykii Turbo Pascal, C++ : umoznovaly programovat objektove, ale tento
pristup nevyzadovaly
prelom 80. a 90. let fada metod pro OOA a OOD + CASE na nich zalozené:
« CRC Karty : class-responsibility-collaboration (z prostiedi Smalltalk, Xerox)

« Booch, kniha : Object-Oriented Analysis and Design with Applications, 2nd edition,
Addison-Wesley, 1994 (Grady Booch, Rational)

« OMT, kniha : Object-Oriented Modeling and Design, Prentice Hall, 1991 (J.
Rumbaugh (General Electric) a dalsi)

- pripad uziti (OOSE), kniha : Object-Oriented Softvare Enginering : A Use Case
Driven Approach, Addison-Wesley, 1992 (1. Jacobson a dalsi)

1994 J. Rumbaugh se ptidava k G. Boochovi a firm¢ Rational Software

1995 Unified Method verze 0.8 (G. Booch, J. Rumbaugh)

1995 1. Jacobson (Objectory) se pridava k G. Boochovi a J. Rumbaughovi (pokud se nékde
doctete o The Three Amigos ¢i Los Tres Buddies, tak vézte, Ze je to prezdivka tria
Booch+Rumbaugh, Jacobson :-)

1996 UML 0.9, 0.91 do praci na UML se zapojuji napi.: Digital Equiment, HP, i-Logix, IBM,
MCI, Microsoft, Oracle, TI, Unisys

1997 rational : 1.0, 1.1 OMG "adoptovalo” UML UML 1.0 (OMG) = UML 1.1 : standard,
vétSinou nazyvany 1.1

1998 UML 1.2 : interni verze, nepodstatné Gpravy

1999 UML 1.3 : zmény v use cases (namisto <<uses>> a <<extends>> je zavedeno <<include>>,
<<extend>> a generalizace) a activity diagramech

2001 UML 1.4

2001-2005 prace na UML 2.0

2005 : UML 2.0 Casti UML 2.0 specifikace: Superstructure, Infrastructure, Object Facility
(MOF), Object constrain language (OCL), popis XML interakci mezi jednotlivymi modely

Obrazek 2: Historie vzniku UML

Prehistory Fusion
1% unification UML

f Management accepted by UML 1.x UML 2.0
S attempt work begins
OMT, Booch, CRC Group RFP elite
Rumbaugh
(OMT) |

Object UML proposal

Jacobsbon 1994 1996 1997 2003 2004
Objectory
Coad/
Yourdon Booch & Jacobson Ongoing UML development
Rumbaugh (Objectory)
(OMT) join joins

Rational

Rational

Zdroj: http://mpavus.wz.cz
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2.2 UML - SKLADBA
Skladba definuje z jakych kamenii se UML sklada.

Tyto kameny jsou pouhopouhé tii:

- predméty (things), tj. elementy modelu definujici:

o strukturni abstrakce (structural things) : podstatnd jména (modelu UML), tj.
elementy: tfida (class), rozhrani (interface), spoluprace (collaboration), piipad
uziti (use-case), aktivni tfida (active class), komponenta (component), uzel (node)

o chovani (behavioral things) : slovesa (modelu UML), tj.: interakce (vztahuji se ke
komunikaci mezi objekty - napi. zpravy (messages), spoje (links)) a stavovy stroj
(specifikuje sekvenci stavli objektu pomoci stavt, prechodu, udalosti a aktivit)

o seskupeni (grouping things) : balicky (packages) seskupujici (dle potieby) prvky
modelu

o poznamKy (anotational things) : pozndmky s pfidanymi informacemi

- relace (relationships), tj. elementy modelu spojujici spolu dva (¢i vice) predméti -
strukturnich abstrakei (také mohou spojovat seskupeni); jejich typy jsou:

o zavislost (dependency) : zndzornéni vztahu, kdy zménou v jednom elementu je
ovlivnén jiny (zavisly) element

o asociace (association) : spojeni definujici vztah mezi elementy

o zobecnéni (generalization) : vztahy generalizace-specializace, tj. jeden element je
specializaci jiného elementu

o realizace (realization) : jeden element je realizaci jiného elementu

- diagramy: model je souhrn vSech pfedméti a relaci, jejichz zndzornéni v jednom obrazku by
bylo nepiehledné, mnohdy zcela nemozné; naproti tomu diagram je jeden priihled,
okénko, kterym se divame na model; diagramt je v UML nékolik typt, ale vétSinou mame
v jednom projektu i vicero diagramii jenoho typu (at uz z davodu velikosti modelu, nebo
chceme v riznych diagramech zobrazit pohled na systém z rtznych uhli, ¢i se v raznych
diagramech chceme zaméfit na rizné aspekty modelovaného systému). Mame tedy devet
diagramt ve dvou skupinach:

o staticky model (zamétfeny na systémovou strukturu) :
@ diagram tiid
@ diagram komponent
@ diagram nasazeni

o dynamicky model (zaméteny na chovani systému) :
@ diagram ptipadu pouziti

sekvenc¢ni diagram

diagram spoluprace

stavovy diagram

diagram aktivit

G 6 6 6 6

objektovy diagram
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2.3 UML - MECHANISMY

UML ma cCtyti mechanismy, které se prolinaji celym jazykem.
Tyto mechanismy jsou:

- specifikace: kazdy element mize (¢i mél by) byt specifikovan textem, ktery popisuje
sémantiku tohoto elementu. Tato specifikace upiesnuje, blize popisuje, udava smysl
modelovaného elementu. Popisuje business pravidla elementt (tudiz ma nejvétsi vyznam
u elementd popisujicich problémovou doménu).

+ 0zdoby (adornments) : dalsi informace znamé o elementu modelu. Kazdy element mtize byt
vyjadien jednoduchym tvarem, ale je mozno k nému pfidavat i dalsi informace - ozdoby.
Proc¢ je téchto ozdob u elementu zobrazeno nékdy vice a nékdy méng:

o model vytvafime postupné: zpocitku mame malo informaci, které postupné
dopliujeme

o tvorbou urcité¢ho diagramu sledujeme urcité cile - nechceme v ném zobrazit ty
podrobnosti, které¢ jsou v tomto nepodstatné¢ z hlediska toho, co pravé chceme
zdiraznit (jedno z prvoradych hledisek pfi tvorbé diagramu je totiz snadna
Citelnost)

« podskupiny (common division) : udavaji, jak je mozno rozdélovat (seskupovat) jednotlivé
elementy; prvni zplsob déleni:

o Kklasifikator a instance: pro dva elementy UML jsme si toto rozdé€leni jiz probrali -
objekt je instance, kdezto tfida je Klasifikator. Podobny vztah klasifikator-
instance lze nalézt pro dalsi elementy UML. Kazdy element je bud’ klasifikator a
neboinstance, a toto rozliSeni je velmi dilezité. Osvojenim tohoto déleni si
usnadnite komunikace mezi ¢leny tymu (staci fict: .... klasifikator elementu xxxx
...y ... Instance elementu yyyyy ..... a bez dalsiho vysvétlovani je jasné, o co jde),
muzeme se s timto setkat i v CASE nastrojich a v literatuie.

o rozhrani a implementace: zalistujme vySe v tomto kurzu do kapitoly popisujici
objekt - mluvili jsme o protokolu zprav, coz je rozhrani objektu. Implementace
pak jsou metody, které¢ resi, implementuji, toto rozhrani. (Obecné vSak mize byt
definované rozhrani pro kazdy klasifikator). Toto dirazné oddéleni ma dvoji
prakticky vyznam:

@ k tomu, abychom pouzili (jiz hotovy) objekt, nemusime znat jeho
implementaci - sta¢i ndm znat jeho rozhrani; programatoti (i neobjektovi)
vlastné tohoto vyuZzivaji pii volani knihovnich funkci: programator v
jazyce C nemusi znat, jak je vnitin¢ vyfeSena funkce printf, ale zna jeji
rozhrani, tedy ji miZe pouZivat

@ a z druhé strany: vnitrek objektu mize byt (v budoucnu) libovoln¢ zménén
- ale jen tak, aby jeho klienty (tj. ty, které vyuzivaji jeho sluzby) nemuselo
byt nutno revidovat - jinak feceno: i po upravach musi objekt spravné
implementovat dohodnuté rozhrani; tedy ten, kdo vytvaii/méni vnitrek
objektu, nemusi nic védét o tom, jak a kym bude objekt pouzit - staci,
kdyz bude spravné implementovat rozhrani

- mechanismy rozsiFitelnosti: jakyk UML sam v sobé obsahuje pfipravené mechanismy
umoznujici rozsifit jazkyk tak, aby vyhovoval momentalnim potfebam. Mame k dispozici
tfi mechanismy rozsifitelnosti:

o omezeni (constraints) : jde o text ve sloZzenych zavorkach {}. Podminka ¢i
pravidlo v tomto textu musi byt vzdy splnéna
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o stereotypy (stereotypes) : s jejich pomoci lze z existujiho elementu vytvofit novy.
Vytvofime ho tak, Ze ndzev stereotypu vlozime do dvojitych ostrych zavorek:
<<novy_stereotyp>>. Stereotyp muiZe mit rovnéz pfifazen novy symbol - Casté
vyuZiti byva napt. v diagramu nasazeni pro vytvofeni symboli tiskaren, servert,
notebookil apod. Nekteré stereotypy jsou jiz soucasti jazyka UML a jesté se s nimi
v tomto kurzu setkdme.

o oznafené hodnoty (taggedd values): umoziuje piidavat nové vlastnosti
k elementim modelu. Zavedeme ji pfidanim nazvu s piipojenou vlastni hodnotou
ve slozenych zavorkach, napt. {autor=pavus, verze=0.1}
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3 POPIS JAZYKA UML — PRIPADY UZITI

Piipady uziti, typové tlohy nebo chcete-li uzitné pfipady. Se vSemi témito pieklady
origindlu Use Case se Ize v odborné literatuie setkat. V nasledujicim textu se pfiklonime k
terminologii ,,pfipad uziti, ktery odpovida anglickému originalu.

Jiz dlouhou dobu se vyvojaii bez ohledu na svou orientaci na vyvojové prostredi snazi
modelovat typické interakce uzivateli se systémy, aby tak 1épe pochopili skute¢né pozadavky
uzivatelti na budouci systém a zaroven aby vymezili rozsah navrhované aplikace.

Piipady uziti zachycuji ptesné funkénost, ktera bude budoucim informacnim systémem
pokryta a vymezuji tak jednoznacné rozsah praci. Kazdy piipad popisuje jeden ze zptsobi
systému, popisuje tedy jednu jeho pozadovanou funkénost. Pro co nejnazornéjsi vyklad
pojmu USE CASE a pro vyklad UML diagramii v dalSich kapitolach si popiSeme konkrétni
modelovy pfipad navrhu informac¢niho systému v opravarenské firmé. Vytvofime tzv.
ptipadovou studii.

3.1 PRIPADOVA STUDIE"

Celym textem této ucebni pomicky se bude prolinat pfipadova studie pievzata
z publikace [Kan,2004]. V této kapitole si objasnime problémovou oblast (setkate se také s
pojmem problémova doména).

Ukazky z ptipadové studie uvedené v jednotlivych kapitolach nelze pokladat za
kompletni studii, kterd by vycerpavajicim zpiisobem seznamila s teorii UML a jejim pouzitim
na konkrétnim projektu. Cilem bylo demonstrovat praktické pouziti UML na konkrétnim
projektu s cilem zjednodusit a zprihlednit ukazky se v této studii uvazuje pouze o zavadéni
novych dat a jejich aktualizaci. Tato studie nefe$i Ucetni stranku modelované problematiky
pro slozitost, ktera by zpusobila nepiehlednost analyzy. Z tohoto divodu byla ponechana
stranou i dulezita ¢ast informacniho systému a to odstrafiovani a archivace dat.

Ukazky by mély poslouzit jako ptiklad metod UML pro zacinajici uzivatele a tomu je
ptizpisobena slozitost studie a prezentovanych ukazek.

V pribéhu studia této ucebni pomilcky narazite na demonstrované obrazky modela
UML. Co nejvice modelt pochazi pravé z této modelové studie. Ne vzdy bylo tento princip
mozno dodrzet. Napiiklad nelze v jednom modelu najit ptiklady na vsechny typy vazeb mezi
tiidami. Na nekterych mistech se proto setkate s ukazkami, které nepochazi z modelové
studie. Cilem neni dokonala analyza dané problematiky, ale demonstrace technik UML. V
dalsim textu se setkate s priklady jednotlivych modelovacich technik, které ho budou provazet
celim vykladem.

Studie vychazi z modelové situace, kdy softwarova firma ziskala zakazku na analyzu,
navrh a vyvoj informa¢niho systému, ktery by funkéné pokryval poticby sbérny oprav
elektrospotiebicli. Pfedstavme si situaci, kdy existuje sbérna oprav domadcich
elektrospotiebic¢u (dale jen ,,zakaznik*) a pfedmétem podnikani je zprostfedkovani oprav
elektrospotiebici ve znaCkovych i neznackovych smluvnich servisech podle druht. Pro
jednoduchost budeme v popisované modelové studii uvazovat pouze o jednom modulu
informac¢niho Systému, a to modulu pro zprostiedkovani oprav. Zélezitosti ekonomické, tj.
ucetnictvi, fakturace atd. nejsou predmétem piipadové studie.
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Pracovnici softwarové firmy absolvovali nékolik twvodnich jednani se zéstupci
zakaznika. Vysledky téchto jednani byly sumarizovany do podoby uzivatelskych pozadavka
a predstavy o fungovani budouci aplikace.

Zakaznik uplatnil svou predstavu, ze bude na vlastnim HW provozovat aplikaci na
evidenci oprav elektrospotiebicli, do které budou mit pfistup i jednotlivé smluvni servisy.
Servisy budou mit zaroven za povinnost v aplikaci aktualizovat stav oprav, aby shérna méla
vzdy ptehled o stavu praci.

Pro pochopeni souvislosti uvedeme nyni seznam pozadavkl zékaznika:

Piijem zakazky na opravu spotiebice
Vydej zakazky majiteli

Sprava Ciselnika

Monitoring oprav

Evidence zdkazniki

Vyhodnoceni oprav

Vytizeni reklamace opravy

Oprava spotiebice v servisu

LNk wNE

3.1.1 PRIJEM ZAKAZKY NA OPRAVU SPOTREBICE

Podpora ptijmu zakazky na opravu spotiebice.

Zakaznik prichazi do obchodu a chce vytidit opravu, podle uplynulé doby od nakupu
jde o opravu zaru¢ni nebo pozarucni. Pracovnik prodejny piijme spotiebi¢ do opravy, vystavi
zakazkovy list se slovnim popisem zavady. U zarucnich oprav pievezme zarucni list
a seznami zakaznika s odhadovanou cenou (u zaruky = 0) a orienta¢ni délkou opravy.

Zakazkovy list obsahuje:

e (islo dokladu (generovano automaticky jako ¢iselna fada v ramci roku)
e udaje o zékaznikovi (jméno, piijmeni, adresa, telefon domd a do zaméstnani,
mobil, e-mailova adresa, OP).

Pii zaddvani 0idaji o zdkaznikovi pracovnik sbérny ovéii, zda se jedna o prvni zakazku
zékaznika, vyhleda a zaktualizuje idaje o zakaznikovi.

Udaje o opravovaném piedmétu druh (z &iselniku, napf. televizor, pracka, video, ...),
znacka a typ (napt. Philips 24VT, Sony 556 apod.), vyrobni nebo dalsi udaje pro identifikaci
(napft. barva), popis zavady, datum pfedpokladaného vytizeni, predpokladand cena opravy.

Pracovnik odesle zbozi do piislusné servisni opravny dle druhu spotiebice (Sony,
Philips, ....) kuryrni sluzbou. Zaroven poznaci v aplikaci datum odeslani do opravy a potvrdi
odeslani. Systém automaticky vygeneruje upozornéni v podobé& mailu pro servis, ze jim byla
odeslana zakazka s odkazem na zakazkovy list. Aplikace zajisti tisk pravodky k doprave.

3.1.2 VNYDEJZAKAZKY MAJITELLI:

Podpora pro piedani opraveného spotiebic¢e zakaznikovi, vyuctovani ceny, vyfizeni
dokladt.

Z opravny se vraci opraveni spotiebi¢ spolu s dokladem o servisnim zasahu, na kterém
je uvedeno, kdo opravu provedl, jaky nahradni dily byly pfi opravé pouzity, véetné jejich
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ceny, jaké pracovni ukony byly provedeny a jejich cena. Sbérna pripocte k cené opravy svou
prirazku, kterd je volitelna u kazdé zakazky, standardné 5% z ceny opravy.

Po obdrzeni spotiebice ze servisu pracovnik kontaktuje dohodnutim zptsobem (telefon,
mail) zdkaznika k vyzvednuti zakazky z opravy.

Zakaznik pftichazi, zaplati opravu a odnasi si opraveny spotiebi¢. Aplikace musi
podporovat proces odbaveni zakaznika.

3.1.3 SPRAVA CISELNIKU APLIKACE
Pozadavek tesi spravu téchto ¢iselniki:

1. Vyrobci (napt. Sony, Philips, ...)
2. Typy (televize, video, ...)

3. Servisy (smluvni servisy sbérny)
4. Staty (vyrobctl)

Obdobné se popisi vSechny pozadované funkce informac¢niho systému.

3.2 AKTERI

V ramci firemnich procesi vystupuje fada firemnich aktérd. Ne kazdy z nich ale
komunikuje s danym informa¢nim systémem. Pod pojmem aktér budeme rozumét roli, ve
které vystupuje uzivatel v ramci jeho komunikace se systémem. Na obrazku 2 je znazornén
velmi jednoduchy diagram piipadi, které budou podrobnéji vysvétleny dale.

Diagram zobrazuje jen vysek z ptipadové studie, potfebny pro vysvétleni aktérti. Na
tomto obrazku je znazornén symbolem postavicky pouze jeden aktér Pracovnik smeény. V nasi
piipadové studii Sbérna oprav je zaméstnana cela fada pracovnikt, ale v informacnim
systému vystupuji vSichni ve stejné roli.

Obrazek 3: Aktér = uzivatelska role vici systému

Vytvofit zakazkovy list

Pracovnik shérny y Prijmout zakézku ze
servisu

Zdroj: [Kan2004]
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Jeden fyzicky uzivatel mize vici systému vystupovat ve vice rolich. Na obrazku 3 je
znazornéna situace se dvéma aktéry, pti¢emz v rolich Pracovnik smény a Vedouci smeény
muze vystupovat jeden fyzicky pracovnik.

Aktéfi provadi pripady uziti. V systému miiZze jeden aktér provadét fadu piipadi uziti
a obraceng¢, jeden ptipad uziti maze byt provadén vice aktéry.

Pohled na ptipady uziti o€ima aktéri nam muize vyrazn€ usnadnit identifikovani ptipadi
uziti v rozsahlych systémech. Tam byva zpravidla obtizné identifikovat kompletni seznam
piipadl uZiti, a proto je 1épe nejprve definovat aktéry a potom pro kazdého z nich rozpracovat
ptipady, které vykonava.

Obrazek 4: Uzivatel ve vice rolich vici systému

Zobrazit pfehled
rozpracovanych
zakazek sbérny

Odeslat zakazku do
shérny

Pfijmout zakazku ze
servisu

Uzavrit zakazku Pridat nového vyrobce

Zdroj: [Kan2004]

Ackoli pro znazornéni aktérti zavadi UML Symbol postavicky, nemusi jimi vzdy byt
lidé. Jako aktér mize stejné vystupovat externi systém, ktery potfebuje informace z naseho
systému, ale dokonce i ¢as, napf. v situacich, kdy se v definovanou hodinu spousti v systému
bez zasahu obsluhy pravidelné zpracovani (denni apod.).

3.3 PRIiPADY UZITI

Prvnim, kdo zviditelnil ptipady uziti, byl Ivar Jacobson v roce 1992. Okamzité po
vydani jeho knihy byly ptipady uziti pfijaty komunitou objektové orientovanych vyvojart
jako zakladni element pti planovani, vyvoji a realizaci projektu. Abychom dovedli odpovédét
na otazku ,,Co vlastné znamena piipad uziti“ musime nejprve vysvétlit pojem scénar pripadu
uziti. Scénar je sekvence krokd popisujicich interakci mezi aktérem a systémem. Takze
napiiklad v systému sbérny oprav elektrospotiebicl (viz ptipadova studie, mliizeme vytvofit
scénaf, viz obrazek 5:

Obrazek 5: Priklad scénafe piipadu uziti

Krok | Role Akce

1 Uzivatel spusti volbu ZaloZit zakdzku
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2 Systém zobrazi formular detailu zakazky a zptistupni idaje pro potizeni

3 Uzivatel potidi vstupni informace zakazky, jedna se o tyto udaje ...

4 Uzivatel aktivuje vybér zakaznika z evidence sbérny

5 Systém zobrazi formuladf seznamu zakazniki v abecednim tiidéni podle

pfijmeni a jména, pficemz se zobrazuji udaje piijmeni, jméno,
misto, ulice

6 Uzivatel vybere zdkaznika ze zobrazené¢ho seznamu a ptifadi ho k zakazce

7 Systém zavie formular seznamu zakaznikl a vrati se do editace zakéazky

8 Uzivatel aktivuje zobrazeni seznamu spotiebicl

9 Systém zobrazi formulaf seznamu spotiebi¢ii v tfidéni podle nazvu
spotiebice

10 UZivatel vybere spotiebi€ ze seznamu

11 Systém deaktivuje formulaf seznamu spotiebici a vrati se k editaci

zakazkového listu

12 UZivatel zapiSe Udaje o poruSe spotiebie a da pokyn k tisku zakazkového
listu
13 Systém vytiskne zakazkovy list a uzavie formulaf zakazky

Zdroj: [Kan2004]

Vsimnéte si ne nahodné podobnosti takto zapsaného scénafe ptripadu uZiti se
skute€nymi scénafi, napt. divadelnich her nebo filma.

Dostavame se k definici ptipadu uziti. Pripad uZiti je sada scénaii, které spojuje
dohromady spolec¢ny cil.

Dalsi, alternativni cesty v pfipadech uziti predstavuji dal$i scénéfe. V praxi byva témef
pravidlem, ze ptipad uziti ma zakladni scénaf typu ,,vSechno §lo hladce* a fadu alternativnich
scénafi, které predstavuji postup pii zjisténi riznych chyb, mimofadnych stavii a z nich
odvozenych vétvi priachodu. K hlavnimu scénati na obr. 4 tak mizeme doplnit alternativni
scénaf podle obr. 5.

Obrazek 6: Piipad uziti — ZaloZeni nového zakaznika

Krok | Fole Akce
4al Uzivatel zvoli nabidku Novy zdkaznik
4a2 Systém zobrazi prazdny formuléf zékaznika se zptistupnénymi udaji
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zékaznika
433 Uzivatel potidi udaje zakaznika: pfijmeni, jméno, titul, adresa, telefon
4ad4 | Systém zalozi nového zakaznika a pfevezme jeho identifikaci do
zakazkového listu

Zdroj: [Kan2004]

3.4

POPIS PRIPADU UZITI

Jak konkrétné ma vypadat popis pfipadu uziti? Na tuto otdzku lze nalézt fadu odpovédi.

Samotné UML v tomto ohledu nedefinuje zadny standard, a tak zdstaiime u doporuceni
osvédcenych v praxi:

Nézev ptipadu uziti by mél byt tvofen pomoci slovesné vazby (pfedstavuje néjakou

akci v systému, tedy napi. Prijmout spotiebi¢ do opravy misto Prijem spotrebice do

opravy).

Pro zépis hlavniho uspésného scénatfe pouzijte jednoduchou sekvenci cislovanych

krokd, viz obr. 4.4.

Pro zapis piipadnych rozSifeni v podob¢ alternativnich scénafti pouzijte opét

¢islovanou sekvenci odkazujici se na hlavni sekvenci, viz obr. 4.5.

PouZzivejte stru¢né a srozumitelné véty.

V ramci tymu ptijméte a dodrzujte pravidla pro zéapis vétveni ve scénarich piipada

uziti, tato pravidla by méla byt kompromisem mezi zapisem nového piipadu uziti pro

kazdou vétev samostatné na stran€ jedné a jedinym komplexnim ptfipadem uZiti na

strané druhé.

Soucasti pravidel mohou byt také sjednané konstrukce v podob¢ jakéhosi metajazyka,

které strucné a srozumitelné vyjadiuji vétveni podminek, jako napt. Kdyz — potom —

jinak, pfipadné vyjadiuji opakovéani skupiny €innosti ve scénafi, dokud je splnéna

néjakd podminka, napf. PRO podminka ..., pouZiti té€chto konstruktl ilustruje obr. 4.6.

o Vyjadiuje se za pomoci slovniku aktéra (feSené problémové oblasti) a to

jednotné jak v ramci jednotlivych ptipadi uziti, tak v rdmci tymu (napf. termin
»servis® by se mél ve vSech piipadech uziti vyskytovat jako ,,servis® a ne
nékde jako ,,opravna“ apod.) (za timto ucelem se doporucuje v ramci tymu
zfidit jednotny slovnik pouZzivanych vyrazii)

Obrazek 7: Piipad vziti: Pi{jem spotfebice do opravy

Krok Role Akce

1 Obsluha da pokyn k zalozeni zakazkové listu

2 Systém zobrazi formulaf zakézkového listu se zptistupnénymi udaji
3 Obsluha aktivuje vybér zakaznika ze seznamu existujicich
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4 Systém zobrazi seznam existujicich zakaznikl sbérny

5 Uzivatel POKUD zakaznik dosud neexistuje v evidenci sbérny,
poridi udaje zédkaznika ...

JINAK vybere zakaznika z evidence
KONEC - POKUD

6 Systém preda udaje zdkaznika do zakazkového listu

Zdroj: [Kan2004]

3.5 VSTUPNI A VYSTUPNi PODMINKY

Kromé uvedeného popisu piipadu uziti formou zakladniho eventualné¢ alternativnich
scénaiti je mozné popis dale upiesnit pomoci ptidavnych sekci. Takovymi sekcemi mohou byt
vstupni podminky pripadu uziti (Pre-Conditions), definujici pfedpoklady, které musi byt
splnény, aby pfipad uziti mohl byt zahajen, nebo naopak vystupni podminky (Post-
Conditions), urcujici kritéria, kterd musi byt splnéna po skonceni ptipadu uziti. Jinymi slovy,
vstupni podminky piedstavuji omezeni stavu systému pied spusténim ptipadu uziti, zatimco
nasledné podminky omezujici stav systému po skonceni piipadu uZziti. Dopliime, Ze popis
vstupnich a vystupnich podminek by mél byt struény, jasny a vzdy snadno vyhodnotitelny
jako pravda/nepravda.

Vstupni podminky je potfeba definovat tehdy, pokud ptipad uziti nemlze byt spustén
bez jejich naplnéni. Vystupni podminky je ve vétSin€ ptipadi ptipustné jednoduse vynechat,
pokud vysledek piipadu uvziti je ziejmy nebo pokud nedochédzi k vyznamné zméné stavu
systétmu. Svij vyznam maji tehdy, pokud piipad uziti znamena dosaZeni n&jakého stavu
dulezitého pro aktéry piipadu uziti. Chcete-li se rozhodnout, zda v ptipadu uziti uvést
vystupni podminky, pokuste se odpoveédet na tyto otazky:

e Piivede dokonceni daného ptipadu uziti systém do specifického stavu, ktery je
zéaroven vstupni podminkou jinych ptipada uziti? Pokud ano, zapiste to jako vystupni
podminku ...

e Jsou mozné vysledky daného piipadu uziti zfejmé tak, Zze jim vyvojafi, testefi a
uzivatelé rozumi? Pokud ne, zapiSte vystupni podminky.

Jako pftiklad vystupni podminky k pfipadu uZiti na obr. 4.4 uved’'me:
e Stav zakazky je nastaven na hodnotu ,, prrevzato do opravny “.

To je ukadzka dulezitého stavu zakazky, kterd je zaroven vstupni podminkou pro ptipad
uziti Odeslat spotrebic do servisu.

V ptipadé, Ze u piipadu uziti zavedete vice vstupnich nebo vystupnich podminek, je
tteba dat si pozor na jejich vyhodnocovani. Mezi vstupnimi podminkami plati operator AND
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(musi byt splnény vSechny zaroven), zatimco u vystupnich podminek plati operator OR (musi
byt splnéna alespon jedna z nich).

3.6 POSTUP TVORBY POPISU PRIiPADU UZITI

Riznych doplnéni ¢i upfesnéni popisu piipadti uziti uvedenych v predchozich
odstavcich mtze byt vice. Kolik, to z&visi na zavaznosti problematiky, kterou ptipad uziti
popisuje a mife rizika ztoho plynouci. Cim vyssi riziko, tim vys§i potieba upfesnéni &i
doplnéni popisu piipadu uziti.

Pro rozpracovéani piipadii uziti mizeme doporucit, abyste si uvédomili, ze tvorba
pripadl uziti je iterativnim procesem, ktery zacind nejprve jen ndzvy piipadi uziti, v dalsich
iteraci doplnite nejprve stru¢né popisy a konecné detailni specifikace. V prvnich iteracich se
zaméfte jen na nejobvyklejsi scénar. Ten totiz pfinasi nejvétsi uzitek z hlediska pochopeni
ptipadu uziti. Teprve v dal$ich iteracich rozpracujte pfipadné alternativy (zpravidla se jedné o
osetfeni chyb uzivatele) a podle jejich povahy a mnozstvi zalozte alternativni scénaie jiz
existujicich ptipadil uziti nebo alternativni ptipady uziti.

Do jakych detaild maji popisy piipadi uziti jit? Obecné lze konstatovat, Ze mira
detailnosti by méla byt takova, aby budouci uZivatelé systému byli schopni popis piipadu uziti
odsouhlasit a aby byli pfesvédceni, ze budouci systém bude mit tu spravnou funkénost, kterou
pozaduji. Plati totiz pravidlo, Ze systém bude poskytovat pravé tolik funkcnosti, kolik je
popséano formou piipadl uziti, ne vic a ne min.

Béhem rozpracovani piipadl uziti se doporucuje rozdélit takové piipady uZiti, které se
stavaji prili§ komplikovanymi. V pribéhu konstrukce mize také dojit k rozdéleni piipadt
uziti podle toho, jak budou realizovany v jednotlivych iteracich — pfirtstcich. Vyfeste vzdy
zékladni ptipad a teprve dodatecné jeho varianty.

| SHRNUTI

V této kapitole je uveden ptipad uziti, ktery modeluje interakce uzivatelll s vytvarenym
informacnim systémem. Ptipad uZiti je pfevzat z literatury jako charakteristicky ptiklad.

| LITERATURA

Pouzity zdroj:

[Kan2004] KANISOVA, H. Miller, M. UML srozumitelng, 1.vyd, Brno: Computer Press,
2004. 158 s. ISBN 80-251-0231-9.
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4 POPIS JAZYKA UML —- MODELOVANI TRID A OBJEKTU

4.1 ZAKLADNI POPIS DIAGRAMU TRID

Diagram tiid (Class Diagram) pfedstavuje ,staticky pohled na modelovany systém*
[Buch2007] a jeho tkolem je zndzornit typy objektt v systému a jejich vztahy. [Fow2003]
Navrh tfid, jejich odpovédnosti a nasledné vytvoreni tohoto diagramu je jednim z prvnich a
zakladnich krokl analyzy navrhovaného programového systému. [Buch2007] Diky tomu, ze

vvvvvv

forward engineering, tak pro reverse engineering. [Pen2003]

Pti tvorbé diagramu tfid je nutné vzit v uvahu jeho ucel a rozlisit, zda potiebujeme vyjadrit
pozadavky na modelovany software nebo ziskat podrobny popis designu atd. Z tohoto divodu
se dle [Buch2007] rozeznéavaji tfi urovné modelu tfid — konceptudlni, designova a
implementacni.

Konceptualni (doménovy, analyticky) model (viz. Obrazek 2) je vytvaren za ucelem analyzy
pozadavkll na software. Obsahuje pouze tzv. byznys tfidy (business classes), které¢ modeluji
problémovou oblast a jsou tedy soucasti slovniku problémové domény (slovnicku pojmit).
[Buch2007] U jednotlivych tiid se uvadi obvykle jen nazvy klicovych atributi a nékterych
kli¢ovych metod. Pokud je diagram vytvafen pouze za tcelem znazornéni relaci mezi ttidami,
je mozné atributy i metody vynechat. [Arl2008]

Designovy model (model navrhu) vychdzi z modelu konceptualniho, ktery rozSifuje
a zptesituje napiiklad o viditelnosti atributi a metod, datové typy apod. Déale do modelu
ptidava tfidy uzivatelského rozhrani (presentation classes) a tfidy obsluhujici systémové
udalosti (control classes). [Buch2007] Z jedné tfidy v analytickém modelu se tedy mize stat v
designovém modelu vice navrhovych tfid. Mezi analytickymi tfidami a tfidami navrhu
existuje relace typu trace(viz obrazek 1).

[Arl2008] Implementacni model se zamétuje na ,,grafické zobrazeni implementovaného
koédu®. [Buch2007]

Obrazek 8: Porovnani tfidy analytického a navrhového modelu tiid

class Porowndri /

Analiea | Nawh lﬁ

«business, «busginess,
Prode jce Prode jce
jméno - email: Sting
lontakk bl s - jmeno: String
phijmeni Ar@Ecen - prijmeni: String
uziateldé Jméno -telefon: int

- uziratelde Jmeno: String

+ getdmenoPrjmeni(): String
+ wpisdmenoKontaky() : Sting

Zdroj: http://luml.czweb.org/diagram_trid.htm
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4.2 PRVKY DIAGRAMU TRIiD

Mezi prvky pouzivané v diagramu tfid lze zaradit tiidy (classes), asociace (associations),
rozhrani (interfaces) a poptipad¢ balicky (packages). [Buch2007] Ttida je ,,abstrakci objektt
se stejnymi vlastnostmi, stejnym chovanim a stejnymi vztahy k ostatnim objektim.*
[Buch2007] Kazda tfida ma popsany vlastnosti a operace (souhrnné oznacovany jako
features), které muaze provadét, a omezeni definujici, jak mohou byt jednotlivé tiidy
propojeny. [Fow2003] Vlastnosti tfid jsou v UML oznacovany jako atributy, operace ve fazi
navrhu jako metody (V rdmci analyzy se pouzivd oznaceni operace). Tiidy jsou vzajemné
propojeny pomoci asociaci. [Buch2007]; [Arl2008]

4.3 DOPORUCENI K VYTVARENI MODELU TRIiD

Dle [Clas2006b] a [Arl2008] plati pro diagramy tfid nasledujici doporuceni:

1.

10.
11.

Odpovédnosti tiid, zaznamenavané jako atributy, by mély byt identifikovany jiz v
doménovém (analytickém) modelu. Kazda analyticka tfida by méla mit tfi az pét
odpovédnosti.

Pro nazvy tfid méla byt pouZita béZzna terminologie problémové domény. Obvykle se
preferuji podstatna jména v jednotném cisle.

Nazvy tfid by mély byt uvadény v tzv. VelbloudiNotaci. Pomoci této notace by mély
byt nazyvany i metody a atributy s tim rozdilem, Ze jejich nazvy by mély zacinat
malym pismenem.

Ttidy by nemély byt pojmenovavany zkratkami.

Asociacni tfidy je mozné modelovat pouze v doménovém modelu tfid. Asociace, které
mayji asociacni tfidy, by nemély byt pojmenovany.

Konceptudlni model je vhodné vytvaret tak, aby byl implementacné nezavisly.
Designovy model by m¢l korespondovat se jmennymi konvencemi pouZzitého
programovaciho jazyka (napf. Java programming conventions).

Atributy a metody by mély byt vzdy setfidény dle viditelnosti od téch s nejvetsi
viditelnosti po ty s viditelnosti nejmensi.

Asociace by mély mit vZzdy vyznaceny ndsobnosti.

U asociaci by mél byt vyznacen smér Cteni.

Pti modelovani by mél byt kladen diiraz na minimalizaci vazeb mezi tfidami. Ttida by
m¢éla byt spojena pouze s tolika dal$imi tfidami, aby ji bylo umoznéno realizovat to, za

co je odpovédna.
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4.4 PRIKLADOVY MODEL TRID

Obrazek 9: Doménovy model tid

class Doménowy model trid /
sbusinesy
Kalkdaéri Pravidlo je
e b uréeno
provize 1 1
typFinanéniho Produktuy - 2 %
GrolovéMira sbugne sy sbudness sbudne s
Prodejce s DodavatelskaFirma . Firanéri Orgarizace |,
x e
= i TE— [ o P * g [ i
kontakt 3 « |adresa nazev
phjmeni ndzev adres
oiviuje uZivatel déJméno 1 banlowni Spojeri
¥ w 1
pogta & ID A 1
\] il
pracuje
0.x 0.7 0.7 B I 0.7
«businesss abusinese sbusinese
Kalkdace je vaupem M= NavrhSmlow v -« shaluje shalovatal thesot:ar:;ir:mm
datumSchyaleni 0.1 0.1 |€ido Nawthu 0.® 0.1 =
datumAtvoreni datumCasOdedani Mawhu | " | gido Zamégnance
typKlienta stawviawhu . kontakt e
: prRcovnik rola dod?
d l 0.7 p.x1 dooperol uziratel déJméno
=hvaluje o
| = Jedndva 0.1 0.1  pracowik
3 reHamace
X je gednan ke
«bt::u_ n;sso na -~ kontroluje Y=l
e ie 1.2 1 4
b adresa 0.x
jm'_éno i gridnesse abusine =
piijmeni Sl
mdnéCido v 0.7 Reklamace
jppklisnta zlad!:rflnsla;?mmly 4 s2 vztahuje k dimm&sﬂeklamaue
datum EasP odpisu 1 0.1 [duvedRedamace
1 gavSmlouvy PopLE
e -~ uzaura
x
AraréniProdut |1 Lo.
platbaPredem 0= Lposty
pocetSplatek
wigeSplatek = e 2
«business, =
0.1 1 Veddo ..
cenavbzidla
SidoKaroserie
| viagnik abusiness,
Ocenéri
sbusinesss sbudne e 0.7
Leasirg U ér cena Ocenéni
X model
odluspniCena e lkovaAfse (hiny 4 ocenuje jetol
yp 1 [rokeob v
znacla

Zdroj: http://luml.czweb.org/diagram_trid.htm

|SHRNUTi

Tato kapitola vysvétluje pojmy objekty a tfidy. Jsou v ni obsazeny doporuceni pro jejich
vytvareni.

| LITERATURA

Text byl ptevzat z literatury:

http://uml.czweb.org/diagram_trid.htm
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5 POPIS JAZYKA UML — MODEL OBJEKTOVE
SPOLUPRACE

5.1 ZAKLADNI CHARAKTERISTIKA OBJEKTOVEHO DIAGRAMU

Objektovy diagram (Object Diagram) je snimkem objektl a jejich vztahti v systému v urcitém
casovém okamziku. [Buch2007] Z divodu, Ze zobrazuje instance tiid, je také nazyvan
diagramem instanci. Pouziva se pfedevS§im pro znazornéni urCité konfigurace objektl ¢i
zobrazeni vzajemné propojenych objekti ve specidlnich situacich, kdy je diagram tfid ¢i
sekvenéni diagram nepostacujici. [Buch2007]; [Fow2003] Objektovy diagram muze byt
chapan jako specialni piipad diagramu tfid vytvafeny za ucelem zdaraznit vazby mezi
instancemi.[5]

Objektovy diagram je uzitecny také v pocatecnich fazich projektu pro modelovani ukéazek
problémové domény, které odhaluji objekty a jejich vztahy (viz. obrazek 10). Casto se také
pouziva pro modelovani testovacich ptipadil (test cases) pro ovéieni spravnosti diagramu tiid.
[Pen2003]--

5.2 PRVKY OBJEKTOVEHO DIAGRAMU

Objektovy diagram se svou notaci velmi podoba diagramu tiid ¢i komunikace a obvykle
obsahuje pouze objekty (objects) a spojeni (connections) mezi nimi. Atributy se u objektl
vyznacuji pouze v ptipadé, Ze je to nutné pro jejich jednoznacnou identifikaci, metody se
neuvadéji vitbec. [5]; [Obj2006]

5.3 DOPORUCENI K VYTVARENI OBJEKTOVEHO DIAGRAMU

Dle [Ar12008] a [Pen2003] plati pro nazvy objektl nasledujici doporuceni:

1) Pro ndzvy objekti by méla byt pouzivana tzv. VelbloudiNotace, pfi¢emz nazvy by mély
zacinat malym pismenem.

2) Nazvy objektli by mély byt vzdy podtrZzeny a nejcastéji ve tvaru Objekt: Ttida (resp.
:Ttida).

3) Role objekti by mely byt uvedeny pouze v piipadé, ze nevyplyvaji z nazvu objektu ¢i
spojeni.

4) Uvadéni nasobnosti u spojeni neni nutné.

5) N-arni spojeni, ktera mohou propojit vice nez dva objekty, by neméla byt piili§ ¢asto

pouZivéna.
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5.4 PRIKLADOVY OBJEKTOVY DIAGRAM

Obrazek 10: Objektovy diagram

object Obj ektovy diagram /

ametnanecPatn +reditel pracuje pro e
ZamestmanecFinancniOrganizace
zamesthanecAlena: Feshvalovatel pracuje pro W | organizaceBestl easing:
Zamestr FinancniO rganizace FinancniOrganizace
+achvalovatel je partnerem
zamestanecHonza:
ZamestmanecFinancniOrganizace pracuje pro e +partnersky autobazar
schvaluje pracuje pro e | autobazarAAA:
odav atelskaFirma
+prodejce
junior
navrh488: - ytvar predejcelavid:
HavrhSmiouv Prodejce
pracuje pro
dednéva
klientHornik:Klient
+prodejce senior
navrh567: -yt AR prodej ceBohumil:
HavrhSmilowy Prodejce
dedndva
klientHoracek:
Klient

Zdroj: http://luml.czweb.org/diagram_trid.htm

| SHRNUTI

V této kapitole byla probrana metodika vytvareni objektového diagramu.

| LITERATURA

http://uml.czweb.org/diagram_trid.htm

[Buch2007] BUCHALCEVOVA, Alena; PAVLICKOVA, Jarmila; PAVLICEK,
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6 POPIS JAZYKA UML — STAVOVE DIAGRAMY
6.1 ZAKLADNI CHARAKTERISTIKA

Stavovy diagram (State Machine Diagram) ,,zachycuje jednotlivé stavy objektu
a prechody mezi nimi. *“ [Buch2007]. Stavové diagramy se pouzivaji pfedev$im pro popis
chovani urcCitého objektu napti¢ vice ptipady uziti a jejich vznik je spojen uz s prvnimi
objektove orientovanymi technikami. [Fow2003]

6.2 PRVKY STAVOVEHO DIAGRAMU

Zakladnimi prvky stavového diagramu jsou stavy, ptrechody a udalosti. Pokud to CASE
nastroj umoziuje, mize byt diagram ohranien rdmem s nazvem objektu. V ptfipadé, Ze se
stavy nepohybuji v cyklu, mél by diagram obsahovat pocate¢ni (initial state) a koncovy stav
(final state). [Arl2008]

Stav (state) je dle [Rum2004] ,.situace v zZivoté objektu, béhem niz objekt spliiuje n&jakou
podminku, provadi néjakou operaci nebo ¢eka na udalost.*

Pi‘echody (transitions) ptedstavuji podminky pro piechod objektu z jednoho stavu do
druhého. V diagramu jsou znaceny linii vedouci od jednoho stavu k druhému. Jejich popis se
sklada ze tii zakladnich ¢asti: udalost [podminka]/ akce. K vykonéani uvedené akce a pfechodu
do dal$iho stavu mize dojit pouze v ptipad¢, pokud je pii vzniku udalosti uvedend podminka
(guard) pravdiva. Udalost (trigger signature) je ,,specifikaci urcitého vyskytu néceho
V ase a prostoru. ““ [Arl2008] Pokud neni v diagramu uvedena, znamena to, Ze piechod do
dalSiho stavu probiha automaticky. Na obrazku 19 jsou pfechody oznaceny pouze udélostmi
(napf. posuzovani zahajeno). [Arl2008]; [Fow2003].

Obrazek 11 Prvky stavového diagramu

stm Stavow ¥ dagram /'

Stav udalost [podminka) Alce Stav2

S Prechod
Pocatecni Koncowy stav
2av

Zdroj: http://luml.czweb.org/diagram_trid.htm
6.3 DOPORUCENI K VYTVARENI STAVOVEHO DIAGRAMU

Dle [Sta2006] a [Arl2008] plati pro stavové diagramy nasledujici doporuceni:

e Pocatecni stavy by mély byt umistény v levém hornim rohu diagramu, kone¢né stavy
V pravém dolnim.

e S vyjimkou poc¢atecnich a koncovych stavii by mély mit vSechny stavy jak vystupni
tak vstupni prechod.

e Stavy by mély byt pojmenovany jednoduchym popisnym nazvem.
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o Udalosti je vhodné pojmenovavat slovesem v trpném rodé.
e Pro lepsi ¢itelnost diagramu je vhodné oznaceni prechodu umist'ovat u zdrojového
stavu:
o nad pfechod vedouci zleva doprava
o pod ptechod vedouci zprava doleva
o zprava prechodu vedouciho seshora doli
o zleva ptechodu vedouciho zdola nahoru

Pro podminky ptechodu plati stejna doporuceni jako pro podminky rozhodovacich uzli
diagramu aktivit.

6.4 PRIKLADOVY STAVOVY DIAGRAM

Obrazek 12: Stavovy diagram
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Zdroj: http://uml.czweb.org/

SHRNUTI

V této kapitole byl popsan stavovy diagram.
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7 POPIS JAZYKA UML - DIAGRAMY AKTIVIT

7.1 ZAKLADNI CHARAKTERISTIKA DIAGRAMU AKTIVIT

Diagram aktivit (Activity Diagram) je typem diagramu interakci, ktery se pouziva pro popis
proceduralni logiky, byznys procesii (viz obrazek 17) ¢i pracovnich postupt. Umoziuje také
graficky modelovat jednotlivé piipady uziti jako posloupnost akci (viz obrazek 15).
[Fow2003] [Arl2008]

Diagram aktivit prodélal od svého vzniku mnoho uUprav a i snovou verzi UML 2.0 doslo
K jeho zménam. Zatimco v UML 1.x byl chapan jako specialni ptipad stavového diagramu,
UML 2.0 uz tyto dva diagramy nijak nespojuje. [Fow2003] Diagram ziskal novou sémantiku
zaloZenou na formalnim grafickém modelovacim jazyce Petri Nets (Petriho sitg). [Ar]12008]

7.2 PRVKY DIAGRAMU AKTIVIT

Diagram aktivit modeluje procesy jako aktivity, které se sklddaji z uzlii (nodes) vzajemné
propojenych hranami (edges). [ARL2007]

Existuji tfi typy uzlt — akéni uzly, které reprezentuji samostatné a v ramci aktivity nedélitelné
jednotky, Fidici uzly, jejichz ukolem je fidit cestu uvniti aktivity a uzly objektové, které
zastupuji objekty. Nejpouzivanéj§im akénim uzlem je tzv. call action node, ktery inicializuje
aktivitu, chovani ¢i operaci. Piikladem fidicich uzla jsou pocatecni (initial nodes), kone¢né
uzly (final nodes) nebo uzly rozhodnuti (decision nodes). [Ar12008]

Uzel rozhodnuti (v UML 1.x diive oznacovany branch) ma jednu vstupni hran u anékolik
konkurujicich si hran vystupnich. Dany vystup bude zvolen podle toho, kterd ze vzajemné se
vylucujicich kontrolnich podminek bude splnéna. K oznaceni hrany, kterd bude pouzita,

pokud nebude splnéna 7adnd kontrolni podminka, se pouziva klicové slovo jinak (else).
[Fow2003]; [Arl2008]

Uzel slouceni (merge) mize mit nékolik vstupnich, ale pouze jednu vystupni hranu. Pouziva
se pfedevSim pro sjednoceni vétvi diagramu aktivit, které byly pfedtim rozdéleny uzlem
rozhodnuti. [Ar12008]

Procesy, které diagram popisuje, mohou probihat paralelné, coz je umoznéno ftidicimi uzly
rozvétveni (fork) a spojeni (join). [Fow2003]

Pro zptehlednéni se mulze diagram rozdé€lit naptiklad dle roli (viz obrazek 15) c¢i
organiza¢nich jednotek do tzv. zom odpovédnosti ¢i plaveckych drah (swimlanes).
[Ar]2008] Pro znazornéni zon odpoveédnosti nabizi UML 2.0 i textovou notaci (viz obrazek
17), ktera se ale pouziva pouze v piipade, kdy by rozd€leni diagramu do zon zhorsilo jeho
ptehlednost. Obvykle byva graficky zapis daleko srozumitelné;jsi.
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Obrazek 13: Prvky diagramu aktivit

act Diagram aktivit /
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Poéatedni
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Pe———=c} @

7.3 DOPORUCENI K VYTVARENI DIAGRAMU AKTIVIT
Dle [Act2006] plati pro diagramy aktivit nasledujici doporuceni:

e Kontrolni podminky rozhodovacich uzli by se mély vzdy vylucovat a mély by
zahrnovat vSechny moznosti, které mohou nastat. Nespravné podminky jsou napiiklad
X <=9 ax>=9, které se prekryvaji, a neni tedy mozné jednoznacné urcit, co se stane
Vv ptipadé, ze x = 9.

o Pocate¢ni uzly by mély byt umistény v levém hornim rohu diagramu.

e Diagram aktivit by mél vzdy obsahovat kone¢ny uzel, pokud se nejedné o opakujici se
proces.

e Kazdy akéni uzel by mél mit jak vstupni, tak vystupni hranu.

o Diagram by nemél obsahovat vice jak pét plaveckych drah.

e Plavecké drahy by mély byt znazornény vertikalné. Jejich horizontalni orientace je
nevhodna piedevsim pti modelovani byznys procesu.

e Pokud se vdiagramu vyskytuje vice identickych objektovych uzld (objektd), je
vhodné je odliSit vyznaenim stavi (napi. Objednavka [oteviend], Objednavka
[zaviend)).
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7.4 PRIKLADOVY DIAGRAM AKTIVIT

Obrazek 14: Pouziti plaveckych drah v diagramu aktivit (graficky zapis)
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Obriazek 15: Diagram aktivit ocenéni
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Zdroj: http://uml.czweb.org/
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Obrazek 16: Diagram aktivit autobazar — vytvofeni smlouvy
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| SHRNUTI

V této kapitole byla probrana metodika vytvareni diagramu aktivit.

| LITERATURA
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8 SEKVENCNI DIAGRAM

8.1 ZAKLADNI CHARAKTERISTIKA SEKVENCNIHO DIAGRAMU

Sekvenéni diagram (Sequence Diagram) je nejvice pouzivanym diagramem interakei.
., Zachycuje graficky priibeh zpracovani v systéemu v podobé zasilani zprav.*
[Buch2007]

Sekvenéni diagram nejCastéji zobrazuje chovani a spolupraci jednotlivych objektti v ramci
jednoho ptipadu uziti. Pro popis chovani jednoho objektu napfic¢ vice ptipady uziti se pouziva
stavovy diagram. [Fow2003]

Prvky diagramu

Zpravy mohou byt v sekvenénim diagramu posilany jak mezi jednotlivymi objekty, tak i
tifidami ¢i dokonce aktéry. Proto se prvky, které mezi sebou v diagramu komunikuji, nazyvaji
souhrnné klasifikatory (classifiers). [Buch2007] Z kazdého klasifikatoru vede tzv. €ara
Zivota (lifeline), ktera reprezentuje, jakym zpisoben se instance urcitého klasifikatoru ucastni
interakce. [Arl2008]

8.2 DOPORUCENI K VYTVARENI SEKVENCNIHO DIAGRAMU

Dle [Seq2006], [Arl2008] a [Buch2007] plati pro sekvenéni diagram nésledujici doporuceni:

o Pokud je to mozné, mély by byt zpravy orientovany zleva doprava.

e Objekty by se mély pojmenovavat pouze v piipadé, Ze na né chceme v diagramu
odkazovat, nebo kdyz v diagramu existuje vice objektl stejného typu.

e Aktéfi by méli byt pojmenovani stejnymi nazvy jako v diagramu ptipadi uziti.

o Tiidy by mély byt pojmenovany stejnymi nazvy jako v diagramu tfid. Aktér se mize
jmenovat stejné jako tfida.

e Zpravy by mély byt vZdy pojmenovany ¢i alespoil oznafeny stereotypem. Nazvy
zprav by mély odpovidat nazviim metod, které jsou vyvolany na cilovém klasifikatoru.
Pokud je timto klasifikatorem aktér, postaci jako nazev kratka charakteristika
komunikace.

o Navratové zpravy se obvykle v diagramu nemodeluji.

e Diagram by mél byt doplnén popisem, coZ znacné zvySuje jeho srozumitelnost.

o Pokud se ve vice sekven¢nich diagramech vyskytuje stejna posloupnost zprav
(interakce), je mozné pouzit tzv. mechanismus vyskytu interakce. Vyskyty interakce
odkazuji na urcitou, jiz dfive vytvorenou interakci, a neni tedy nutné ji stale celou
piekreslovat do novych diagrami.
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8.3 PRIKLADOVY SEKVENCNI DIAGRAM

Obrazek 17: Sekvencni diagram popisujici vytvofeni ocenéni vozidla
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Zdroj: http:/fuml.czweb.org/
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Obrazek 18: Sekvencni diagram ocenéni (grafické znazornéni stereotyptt)
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| SHRNUTI

V této kapitole byla probrana metodika vytvafeni sekvenéniho diagramu.
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9 PREHLED SOFTWARE PRODUKTU PRO PRACI S UML

9.1 IBM RATIONAL SOFTWARE DEVELOPMENT PLATFORM

Case nastroj firmy IBM pro poporu vyvoje aplikaci zahrnuje v§echny mozné nastroje od
popisu firemnich procesti az po kresleni diagramtit UML. Je ur€en pro tymovou praci pfi
feSeni rozsahlych projektl vyvijejicich informacéni systém.

Obrazek 19: Tymova prace pii vyvoji v software IBM Rational development platform

The IBM Rational Software Development Platform
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Zdroj: Obrazovka ze software IBM Rational Development Platform
Tento CASE naéstroj je nainstalovan na serveru a je dostupny z pocitacovych uceben

Obchodné podnikatelské fakulty v Karviné. Program je mozno vyuzit i ptes vzdaleny ptistup
tenkym klientem v systému CITRIX.
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7

,

9 Prehled Software produktii pro praci s UML
vyvojové

Obrazek 20: Priklad
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9.2 ENTERPRISE ARCHITECT FIRMY SPARX

Velmi pouzivany program pro kresleni UML diagrami je Enterprise Architect firmy
Sparx. Program je bézné vyuzivan pro vyuku pro transparentnost, prehlednost a pomérné
jednoduché ovladani.

Obrazek 21: Vyvojové prostiedi Enterprise Architect firmy Sparx — CLASS DIAGRAM
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Zdroj: vlastni s vyuzitim software Enterprise Architect

Firma Sparx umoziuje klientim a tedy i studentd stdhnout 100 denni Trial verzi.

9.3 UML AVISIO FIRMY MICROSOFT

Sablona diagramu modelu UML aplikace Microsoft Office Visio nabizi plnou podporu
vytvareni objektoveé orientovanych modelt slozitych softwarovych systémii.

Diagram ptipadu pouziti
Diagram statické struktury
Diagram balic¢ku

Diagram c¢innosti

Stavovy diagram
Sekvencni diagram
Diagram spoluprace
Diagram komponent
Diagram zavedeni
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Program VISIO je dostupny studentim Obchodné podnikatelské fakulty na
pocitacovych ucebnach, s Sablonou diagrami UML na PC ucebné, kde probiha vyuka
predmétu ,,Objektové metody modelovani.

SHRNUTI

V této kapitole je uveden piehled software pro vytvaieni diagrami UML a vyuziti
metodiky RUP.
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10 RUP - RATIONAL UNIFIED PROCESS

Termine Rational Unified Process (dale t¢Z RUP) oznacuje metodiku vyvoje software
vytvofenou a pouzivanou spole¢nosti Rational Software Corporation. Spole¢nost Rational
tuto metodiku distribuovala formou softwarového produktu, je k dispozici na jejich webovych
strankach (www.rational.com). Spole¢nost Rational pievzala firma IBM, ve které tvoii
samostatnou divizi.

Specifika RUP nazorn¢ ilustruje nésledujici schéma:
Obrazek 22: Schéma projektu dle metodiky RUP

Faze projektu

Zahajeni Pfiprava Konstrukce Piedavani

Discipliny

Tvorba podnik. modelu

Sprava pozadavkn

L] L]
- - am - L] L)
Analyza a navrh - il -
: i
Implementace - ' . E
L] — VY
- - “ : :
TESt ovani —“—A—‘L—__
Nasazeni 4—

Konfigurace a zmeény

Rizeni projektu ' ' '

SPF‘EWEI PrﬂSthdi # I#

Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

Horizontalni osa ptedstavuje ¢as, na vertikalni ose jsou naneseny jednotlivé discipliny,
které se béhem projektu aplikuji. Projekt je v této metodice rozd€len na Ctyfi faze s danymi
cili; jednotlivé faze nejsou obvykle jednolité, nybrz jsou provadény v nékolika dil¢ich krocich
(tzv. iteracich).

Pro modelovani procesii se vyuziva prosttedki jazyka UML (Unifed Modeling Language).
10.1 HISTORIE

Rational Unified Process z velké Casti vychazi z metodiky Objectory Process, jejiz prvni verzi
vytvofil jiz v roce 1987 Ivar Jacobson. Tuto metodiku postavenou na modelech piipadii uziti a
objektovém piistupu pivodné vyuzivala Svédskd spolecnost Objectory AB. Tato firma se
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10 RUP - Rational unified process

vroce 1995 sloucila s Rational Software Corporation a doslo ke vzniku nové metodiky
Rational Objectory Process 4.0.

Ta kombinuje pfistup k iterativnimu vyvoji a architektuie pfevzaty z metodiky Rational
Approach s modelovanim zalozenym na piipadech uziti pouzivanym v Objectory Process.
Verze 4.0 z roku 1996 pouzivala jiz notaci nového modelovaciho jazyka UML.

Po fuzi Rational Software Corporation se spolecnosti SQA Inc. a Requisite Inc. vznikla verze
4.1 rozsifena o dokonalejsi metody modelovani pozadavkd.

V roce 1998, po akvizici spolecnosti Pure Atria, vznika verze Rational Unified Process 5.0,
ktera obsahuje mimo jiné zdokonaleni v oblasti modelovani dat, procest a fizeni projektu.
Posledni verze RUP 5.5 byla uvefejnéna na zac¢atku roku 2002.

10.2 ZAKLADNI PRAVIDLA RUP

Zakladni filosofii metodiky Rational Unified Process je Sest zékladnich pravidel, tzv.
“nejlepsich praktik” pouzivanych pii vyvoji software:

Iterativni vyvoj software

Sprava pozadavka

Architektura zaloZena na komponentach
Vizualni modelovéani

Ove¢tovani kvality software

Rizeni zmén software

oukrwdE

10.2.1 ITERATIVNI vYVOJ

U soucasnych rozsahlych systému neni jiz mozné na zacatku presné definovat cely problém,
navrhnout teSeni, provést implementaci a az na zavér - kdy je spotfebovana vétSina
ptfidélenych financnich prostfedki - cely systém otestovat. Iterativni pfistup spociva v
rozdéleni celého projektu na Ctyii faze, z nichz kazda se sklada z nckolika iteraci se Zivotnim
cyklem typu “vodopad”. Vysledkem kazdé této iterace je spustitelnd verze.
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Obrazek 23: Iterativni vyvoj

RNElYZa 54,
é""ﬂl‘;

Rizeni projektu

Sprava prostredi

Sprava konfigurace

Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP
Tento piistup ma zejména nasledujici vyhody:

e Moznost objektivniho posouzeni stavu projektu

o Rovnomémeé;jsi pracovni vytizeni vyvojarského tymu. Pfimo souvisi s pfedchozim
bodem. Projekt je koncipovan tak, aby co nejdtive pfinasel konkrétni vysledky. Pfi
rozdéleni na iterace je moZzné snaze sledovat prib¢h projektu a dodrzovani
stanovenych termint pro jednotlivé iterace.

e Moznost testovani meziverzi

e Spoluprace s uzivateli v prubéhu celého projektu

e Vcasné rozpoznani nesrovnalosti mezi poZzadavky, navrhem a implementaci. Tato
vyhoda ptimo vyplyva z piedchozich dvou bodt. Diky tomu, Ze uzivatelé maji
mozZnost kontrolovat a hodnotit dil¢i ¢asti systému, znacné€ se omezuje riziko
vysokych ndklada zptisobenych tipravami produktu v pozdni fazi vyvoje.

e Snaz$i zapracovani zmén poZzadavka

10.2.2 AKTIVNI SPRAVA POZADAVKU

U vodopadového pfistupu se pozadavky sbiraji a dokumentuji pouze na zacatku celého
projektu, jejich zména v dalSich stadiich vyvoje se zpravidla nepfipousti. RUP naproti tomu
vyuziva koncepci “aktivni spravy pozadavkd” spocivajici ve stalém kontaktu zadavatele s
dodavatelem a moznosti zpfesniovani a uprav pozadavki v prabéhu projektu.

10.2.3 KOMPONENTOVA ARCHITEKTURA
Komponenty v tomto kontextu oznacuji netrividlni ¢asti systému zajiStujici urcitou jeho
funkcionalitu. Vyuziti architektury systému zalozené na komponentach je vyhodné z n¢kolika

duvodu:

e Projekt Ize snaze rozdélit mezi nékolik vyvojarskych tymi
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e Zapracovani zmeén je snazsi
e Umoziuje postupnou tvorbu systému

Rational Unified Process podporuje standardni komponentové infrastruktury (COM,
CORBA)

10.2.4 VIZUALNI MODELOVANI

Pro modelovéni se v RUP vyuziva Rational Unified Process prostfedki jazyka UML (detailni
popis viz standard [UML]).

Grafické znazornéni systému a jeho chovani zpifehledfiuje navrh a umoZiuje udrZet
konzistenci mezi modelem a vlastni implementaci: napt. software Rational Rose je schopen
na zéklad¢é modelu tfid vygenerovat kod v C++. Modul “C++ analyzer” pak umoznuje pievést
kod zpét na graficky model tiid.

10.2.5 OVEROVANI KVALITY SOFTWARE

Softwarovy produkt Ize ptedat do provozu pouze v piipad¢, ze spliiuje pozadovana
kvalitativni kritéria:

e Funkcionalita: systém podporuje vSechny funkce vymezené v modelu piipadii uziti.
e Spolehlivost: systém spravné fesi uréenou skupinu chybovych stavi.

e Vykon: dostupnost systému a doba odezvy jsou piijatelné.

V RUP je hlavnim néstrojem pro zajiSténi vySe uvedenych parametrti testovani. Testovani
jako jedna z disciplin této metodiky.

10.2.6 RizENI ZMEN

Moznost provadét zmény 1 v pozdéjSich stadiich projektu s sebou samoziejme piinasi
I problém jejich fizeni a dokumentace.

10.3 ZIVOTNI CYKLUS PROJEKTU: CHARAKTERISTIKA
JEDNOTLIVYCH FAZI

10.3.1 ZIVOTNI CYKLUS PRODUKTU V RUP

Zivotni cyklus projektu je v metodice Rational Unified Process rozdélen do &ty zakladnich
fazi (viz obrazek), z nichz kazda je zakoncena tzv. milnikem. Po dokonceni kazdé faze se
provede zhodnoceni, zda byly splnény pozadované cile. Dalsi fazi projektu je mozné zahgjit
pouze v pripad¢ splnéni vSech pozadovanych kritérii.
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Obrizek 24: Zivotni cyklus projektu

Zahadjeni Priprava Konstrukce Pred dvani
F Y & F 3 F 3
Milnil: Milnilk: Milnik: Milnik:
cile projektu architektura prvni funkeéni predani
verze

Zdroj: ALDOREF F., Metodika RUP

Obrazek 25: Obvykla naro¢nost jednotlivych fazi (pfevzato z [RUP])

zdrofe &
e

s

Zahajeni Fliprava Konstrukce Feday ani

Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

Naro¢nost jednotlivych fazi projektu na Cas a zdroje zavisi na typu vyvijen¢ho software,
existenci nastrojii pro automatizaci vyvoje a “generaci’ software.

Vyvoj produktu obvykle neni definitivné ukon¢en uvedenim prvni verze do provozu. Pokud
software definitivné “neodumie”, vytvareji se na zakladé noveé vznikajicich potfeb jeho dalsi
verze. Vyvoj nasledujici generace produktu se z pohledu fizeni projektu skldda opét ze Ctyt
tazi. U dalSich vyvojovych cykll se ale zpravidla podstatné zkracuje délka prvnich dvou fazi,
nebot” analytické ¢innosti byly jiz z vétsi ¢asti provedeny u predchozich verzi.

10.4 ZAHAJENI (INCEPTION)

Hlavnim cilem této faze je vymezeni pozadavkl na systém, na némz se shodnou vSechny
zainteresované strany. Je tfeba vymezit rozsah vytvarené¢ho systému a pro klicové ¢innosti
vytvofit modely ptipada uziti. U projektd, pti nichz se pouze upravuje stavajici systém, je tato
faze podstatné méné narocna, nebot’ vyse uvedené kroky byly jiz diive z¢asti provedeny.

Plan iterace pro fazi zahajeni:
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Tvorba podnikového modelu: Zakladni charakteristika podniku

Analytik podnikovych procest popiSe pomoci modelt ptipadi uziti procesy, které se
dotykaji vytvarené¢ho systému.

Sprava pozadavkil: Analyza problémové oblasti

Na tomto kroku spolupracuje systémovy analytik se zadavatelem. Jeho cilem je
vymezit presné urceni systému a jeho rozsah. Rozhodujicim faktorem jsou pozadavky
uzivateld, jiz nyni je vSak tfeba brat v ivahu omezeni dana prostfedim, do kterého
budeme novy systém nasazovat (napi. platformy, rozhrani na stavajici systémy).
Sprava pozadavka: Identifikace pozadavkil zadavatele

Na zaklad¢ konzultaci se zadavatelem se sepiSe seznam funkci, které by systém mél
podporovat. Doporucuje se prubézné vytvaret spolecny slovnik pouzivanych pojmd,
ktery usnadni tvorbu modeld ptipadii uziti a udrZeni jejich konzistence. V tomto kroku
je jiz mozné sestavit uvodni model piipadl uziti systému.

Rizeni projektu: Planovani vyvoje software

Tento krok predstavuje ptevedeni vize do ekonomickych dimenzi. Na zakladé
pozadavki na systém se sestavi ivodni plan vyvoje software a poc¢ate¢ni odhad
potiebnych zdroju pro dalsi faze (a samoziejmé s nimi souvisejicich naklada). V
ptipadé potteby se doplni seznam rizik.

Sprava prosttedi: Priprava prostiedi projektu

Zhodnoceni stavu projektu 1 organizace zadavatele. Procesni inZenyr vytvoii prvni
verzi Konfigurace RUP. Specialista na vyvojové nastroje zvoli prostiedky pro analyzu
pozadavku. Systémovy analytik vytvofi prvni verzi Pravidel pro modelovani ptipadi
uziti.

Rizeni projektu: Planovani vyvoje software

V tomto stadiu by jiz méla byt jasn€ formulovana vize systému a ur€ena priorita mezi
jednotlivymi funkcemi systému. Vedouci projektu na zakladé¢ posledni verze seznamu
piipadl uziti (sefazeného podle priorit) a rizik aktualizuje plan vyvoje software.
Rizeni projektu: Ukonéeni a zhodnoceni iterace

Rozsah praci, které je nutno provést pfed zahajenim dalSi faze projektu, zavisi

predevs§im na tom, jak vedouci projektu zhodnoti mozné problémy (napt. pokud je budovan
zcela novy systém, pracovnici dodavatele maji v této oblasti malo zkuSenosti apod.). Je-li
projekt povazovan za malo rizikovy, stac¢i pro dokonceni jeho uvodni faze pouze zpiesnit
nékteré pozadavky zaddni. V opa¢ném piipad¢ je tieba naplanovat jesté dalsi iterace, pii nichz
se podrobnéji zanalyzuji problémové oblasti, vytvoii detailnéjsi modely piipadld uziti a dale
rozpracuje Uvodni navrh architektury.

Vstupy

Pivodni vize
Stavajici systém (pokud existuje)
Uvodni poZadavky na systém

Vystupy

Vize

Vychozi verze ekonomického planu projektu

Plan vyvoje software - vcetné odhadu pottebnych zdrojii. V této fazi se nemusi byt
udaj jeste piilis presny, v dalSich iteracich se bude postupné zptesiovat.
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vvvvvv

o U slozitgjsich projektt téz ivodni névrh architektury - mize se jednat o “nezdvazny”
prototyp, ktery se pozd¢ji prepracuje.

Milnik - cile projektu

Na konci uvodni faze projektu nastava dilezity milnik, ktery rozhodne o jeho dalSim
pokracovani. Pokud nebudou splnény nésledujici podminky, je tfeba cely projekt piepracovat
nebo v krajnim piipadé i zastavit.

o Zadavatelé se musi shodnout s dodavateli na cené a harmonogramu provadéni praci
e Vystupni dokumenty musi prokazat, ze dodavatel pochopil zadani
e Odhady rizik, ndkladt a dob provadéni musi byt realné

10.5 PRiPRAVA (ELABORATION)

Cilem této faze je navrhnout stabilni model architektury systému, ktery poslouZzi jako zéklad
pro jeho implementaci. Model architektury vychdzi ze zdkladnich poZzadavkii na systém,
vytvati se jeden nebo ne€kolik prototypii. Faze ptipravy navazuje na fazi zahajeni projektu, na
jejim zacatku musi byt k dispozici ivodni specifikace pozadavkl a ivodni verze planu vyvoje
software zahrnujici struény plan iteraci pro tuto fazi.

Plan iterace pro fazi ptipravy

1. Rizeni projektu: Naplanovani iterace
Plan iterace sestavi vedouci projektu. Softwarovy architekt doplni Architekturu
software o popis kritérii pro jeji hodnoceni, v ptipad¢ zjisténi moznych problému s
architekturou aktualizuje Seznam rizik.

2. Sprava prostfedi: Pfiprava prostiedi na iteraci
V tomto stadiu je tfeba nakonfigurovat vyvojové nastroje a vytvoftit Sablony
dokumentti pro analyzu a navrh (tyto ¢innosti zajiStuje Specialista na vyvojové
nastroje a Procesni inzenyr).

3. Sprava pozadavkul: Identifikace klicovych ptipadh uZiti, stanoveni priorit
Softwarovy architekt a vedouci projektu urci, které piipady uziti se v této iteraci
budou zpracovavat. Tyto ptipady uziti budou kli¢ové pro navrh architektury. Vedouci
projektu nasledné doplni Plan iterace a provede se detailnéjsi zpracovani zvolenych
ptipadl uziti. Na zékladé novych informaci pak softwarovy architekt upravi model
piipada uziti.

4. Analyza a navrh: Zptesnéni navrhu architektury
Na zaklad¢€ modelu ptipadu uziti, spolecného slovniku a zkuSenosti z praxe v daném
oboru navrhne softwarovy architekt zplisob rozdéleni na subsystémy a identifikuje
klicové tfidy. V této fazi se rovneéz zohledni prvky stavajiciho systému, které se budou
s novym systémem integrovat, véetng jejich rozhrani. Navrhafi poté identifikuji dalsi
ttidy a provedou zptesnéni jejich definice (urci jejich atributy a vzéjemné vazby).
Ttidy, které maji vliv na architekturu systému, zapracuje systémovy architekt do
dokumentu “Architektura systému”.

5. Analyza a ndvrh: Navrh subsystému
Softwarovy architekt zptesni definici architektury pro potteby zvoleného
implementacniho prostfedi (programovaci jazyk, rela¢ni databaze, distribuce systému
aj.) a nadefinuje subsystémy pro navrh. Tyto jsou nasledn¢ piidéleny jednotlivym
navrharim.
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Za pouziti diive nadefinovanych instanci tfid a subsystému popisuji navrhati realizaci
zvolenych ptipadi uziti (ndvrh komponent). V tomto kroku 1ze téz provést identifikaci
klicovych prvkl datového modelu.

6. Implementace: Urceni fyzické distribuce systému
Softwarovy architekt v tomto kroku navrhne pocatecni strukturu modelu
implementace (1j. fyzické cleneni systemu). Vstupem tohoto postupu jsou
pripady uziti vyjadrené pomoci diagramii spoluprdce.

7. Implementace: Planovani integrace systému
Systémovy integrator nyni uréi, v jakém potadi se budou jednotlivé subsystémy
implementovat a pozd¢ji integrovat v ramci prototypu architektury (je tieba
aktualizovat Plan vyvoje software).

8. Testovani: UrcCeni pfedmétu testil
Vedouci testovani se dohodne s osobou odpovidajici za prislusSnou ¢ast systému, co se
behem této iterace bude testovat a navrhne zplsob testovani.

9. Implementace: Implementace komponent a Integrace subsystému
Implementatoti nyni provedou vlastni implementaci tfid definovanych v ptedchozich
krocich v rdmci névrhu architektury. Systém je ¢lenén hierarchicky, jednotlivé tiidy
jsou logicky seskupeny do modull a subsystému.
Jednotlivé ¢asti systému jsou poté samostatné odladény a integrovany.

10. Implementace: Integrace systému
Systémovy integrator provede postupnou integraci vytvoienych subsystému do
funkéniho prototypu.

11. Testovani: Ovéfeni stability systému a Testovani a hodnoceni
V tomto kroku se provedou testy stavajiciho systému (navrzeny v kroku 8), vysledky
se porovnaji s poZadovanym stavem. Systém testli se dle potieby doplni pro potieby
dalsiho testovani.

12. Rizeni projektu: Ukonéeni a zhodnoceni iterace
Na zavér iterace provede vedouci projektu jeji hodnoceni na zédklad€ srovnani
planovanych vysledki, ndkladl a terminti se skutecnosti. V ptipadé potieby se v tomto
kroku naplanuji upravy systému v dalSich iteracich. Vedouci projektu sestavi/uptesni
plan dalsi iterace, provede aktualizaci Planu vyvoje software a Seznamu rizik.

Vysledkem tivodni iterace by mél byt prvni funkéni prototyp architektury, jednotlivé pohledy
(pfipady wuziti, logicky, procesni, implementacni, pohled nasazeni) by mély byt celkem
podrobné popsany.

Dalsi iterace v této fazi slouzi rozSifeni modelu nédvrhu a implementace o dal$i ptipady uziti
(na zaklad¢ stanovenych priorit). Pocet téchto iteraci zavisi mj. na rozsahu projektu a
zkuSenostech dodavatele s danou oblasti.

Vystupy

e Jeden ¢i vice prototypti architektury software.

e Model ptipadi uziti (nejméne z 80% kompletni). Byli identifikovani vSichni aktéti a
vSechny klicové ptipady uziti, k vétsiné ptipadl uziti existuje popis.

e Model navrhu: proveden ndvrh alespon pro 10% piipadi uziti.

o Datovy model: byly identifikovany klicové prvky datového modelu (tabulky, relace).

o Dalsi pozadavky netykajici se funkcionality a pozadavky, které nelze pftiradit
jednotlivym ptipadim uziti.

o Upraveny seznam rizik a ekonomicky plan.
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Hruby plan projektu obsahujici seznam iteraci a kritéria hodnoceni jednotlivych
iteraci.
U systému se slozitym uzivatelskym rozhranim lze v této fazi vytvofit jeho prototyp.

Milnik - architektura

Na konci faze ptipravy nastdva druhy milnik projektu. Projekt by v tomto stadiu mél spliovat
nasledujici podminky:

Vize produktu je jiz neménna.

Bylo identifikovano vice nez 80% vSech piipadi uziti, alespon polovina z tohoto
poctu byla jiz analyzovana.

Néavrh a implementace byly provedeny alesponl u 10% ptipadi uziti.

Navrh architektury je jiz kone¢ny, nebude dochazet k zasadnim zménam.

Jsou definovany postupy pro hodnoceni a testovani.

Testovani prototypu prokazalo, ze byly spravné identifikovany a podchyceny rizikové
oblasti.

Plan iteraci pro fazi konstrukce je dostatecné podrobny a kvalitni, aby bylo mozné v
projektu pokracovat. Tyto plany jsou podpotfeny divéryhodnymi odhady dalSiho
vyvoje.

Zadavatelé souhlasi s realizaci software s pouzitim navrhované architektury a planu
vyvoje; shoduji se na tom, ze takovy software splni pozadavky vytycené ve vizi.
Skute¢na spotieba zdrojli nepievysuje plan.

10.6 KONSTRUKCE (CONSTRUCTION)

Hlavnim cilem této faze je dokonceni navrhu, vytvotfeni a otestovani prvni funk¢ni verze
systému. Na rozdil od ptedchozich dvou fazi je tato zaméfena pfevazné na implementaci.
Zakladnim problémem je efektivni fizeni zdrojii - stejné jako v pfedchozich fazich je vhodné
projekt rozdélit na relativné nezéavislé €asti a ty pak pfidé€lit jednotlivym vyvojaitskym tymim.
V této fazi projektu by mély byt poZadavky na systém jiz stabilni, sprava pozadavkid by méla
fesit pouze piipadné omezuje pouze na zapracovani dodatecnych pozadavkil na zmény.

Plan iterace pro fazi konstrukce

1.

2.

Rizeni projektu: Naplanovani iterace

Vedouci projektu naplanuje, jaka funkcionalita se béhem této iterace bude vytvaret.
Prosttedi: Ptiprava prostfedi na iteraci

Procesni inZzenyr dale zptesni Konfiguraci RUP, Sablony dokumenti a pravidla
vyvoje.

Implementace: Planovani integrace systému

Pléan integrace stanovuje potadi, ve kterém se jednotlivé moduly systému budou
pridavat do testovaci konfigurace. Tento plan sestavuje systémovy integrator.
Testovani: Tvorba test

Navrhar testl vytvoii strukturu testi pro ovéteni jednotlivych pozadavki na systém.
Pro kazdy pozadavek, ktery lze testovat, by m¢l byt navrzen alespoii jeden test (1ze
pouzit i nékteré upravené testy z predchozich iteraci).

Analyza a ndvrh: Navrh subsystému

Navrhafti zptesni definici vybranych tiid/modult uréenych v ptedchozich iteracich
(napft. doplni nékter¢ atributy).
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6. Implementace: Implementace komponent
Implementatofi naprogramuji jednotlivé komponenty a provedou jejich otestovani.
Tyto zakladni testy by mély ovérit spravnost implementace a korektni chovani
komponenty pii vstupu spravnych i chybnych dat.
Béhem implementace se mohou objevit nové skutecnosti, na jejichz zakladé se
provede uprava modelu navrhu.

7. Implementace: Integrace subsystémil
Z komponent vytvoienych vice implementatory se na zakladé planu integrace sestavi
subsystém.

8. Testovani: Tvorba testil
Névrhati a implementatofi testll vytvoii testy pro ovéteni integrace subsystémil i
celého systému. Tyto testy maji za ukol ovéfit, zda jednotlivé komponenty spravné
spolupracuji prostfednictvim pouzitych rozhrani.

9. Testovani: Testovani a hodnoceni
V tomto kroku se na ptislusny subsystém aplikuji testy vytvorené v krocich 4 a 6.
Pokud jsou pii testovani zjiStény chyby, sestavi testefi hldSeni o chybé¢ (automaticky
znamena i pozadavek na zménu).

10. Implementace: Integrace systému
Po sestaveni a otestovani subsystému je tento poskytnut integratorovi pro zaclenéni do
celého systému. \\ Integrator postupné piidava jednotlivé subsystémy a sestavuje
testovaci verzi produktu (u pocatecnich verzi se testovani provadi po pridani kazdého
subsystému).

11. Testovani: Testovani a hodnoceni
Na cely systém se aplikuji testy integrace vytvotené v kroku 6. Pokud jsou pfi
testovani zjisStény chyby, sestavi testeti hlaSeni o chybe.

12. Testovani: Testovani a hodnoceni
Cilem tohoto kroku je otestovat funk¢nost celého systému. Na produkt se aplikuji
testy vytvorené v krocich 4 a 6. Pokud jsou pii testovani zjiStény chyby, sestavi testeti
hlaseni o chybé.

13. Rizeni projektu: Ukonéeni a zhodnoceni iterace
Vedouci projektu spolu se specialistou na vyvojoveé nastroje a procesnim inZenyrem
zhodnoti iteraci z pohledu nakladf, dodrzovani harmonogramu a vyuziti vyvojovych
nastroj.

Dalsi iterace ve fazi konstrukce

Dalsi iterace slouzi pfevazné k navrhu a implementaci dal$i funkcionality systému. Ke konci
této faze je téz kladen diiraz na testovani a ptipadné i planovani nasazeni systému.

Vystupy

e Software: Prvni funk¢ni verze vyvijeného systému.

o Plan nasazeni: Prvni verze.

e Model implementace: soubor komponent vytvofenych v této fazi.

e Model testovani: soubor testli vyvinuty pro oveéfovani verzi systému vyvinutych ve
fazi konstrukce.

e Uzivatelskd dokumentace: prvni verze manudll; je tfeba hlavné u systémi s
rozsédhlym uZzivatelskym rozhranim.

e Model navrhu: po dokonceni této faze by mély byt identifikovany jiz vSechny
pozadavky a zapracovany do modelu navrhu.
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o Plén iteraci pro fazi predavani.
e Datovy model: uplna specifikace datového modelu (tabulky, relace, indexy...).

Milnik - prvni funk¢ni verze

Po dokonceni faze konstrukce by mél byt systém ptipraven k predani. Krom¢ “alfa” ¢i “beta”
verze software musi existovat i uzivatelsky manual v¢etné aktudlni dokumentace. Projekt by v
tomto okamziku mé¢l splnovat nasledujici podminky:

e Produkt je dostate¢né stabilni, aby je bylo mozné poskytnout uzivatelim.
e Zadavatel je ptfipraven k nasazeni systému.

Pokud produkt nékteré tyto podminky nesplni, je vhodné odlozit pfedéni o jednu verzi.
10.7 PREDAVANI (TRANSITION)

Hlavnim cilem této faze je pfedani finalni verze systému koncovym uzivatelim. V jejim
priabéhu se provadi beta testovani systému a jeho drobné upravy na zaklad¢é ptipominek
uzivateli. V této fazi by jiz nemélo dochdzet k Zadnym zasadnim zméndm funkcionality
software - pozadavky zadavatele by se mély tykat pouze instalace, konfigurace a odlad’ovani
drobnych chyb zjisténych pfi testovacim provozu.

Plan iterace pro fazi predavani

1. Rizeni projektu: Naplanovani iterace
Hlavnim cilem této faze je pfedani software spliiujiciho pozadavky na spolehlivost,
vykon a funkcionalitu. Vedouci projektu nyni rozhoduje o dal§im vyvoji hlavné na
zaklade€ pozadavkl na zmény (odstranovani zédvad a ptipominky uzivateli k testovaci
verzi). Vedouci projektu odpovida téz za planovani podpory pro koncové uzivatele,
zajiSténi materidlu potfebného pro instalaci produktu a pfipravy na pfejimaci testy.

2. Nasazeni: Beta testovani
Pied vlastnim oficidlnim pfedanim produktu je vhodné dat uZivatelim moZnost
otestovat jeho beta verzi a verzi ur¢enou pro predani doladit na zéklad¢ jejich
pfipominek.

3. Analyza a navrh, Sprava pozadavku
V této fazi se jiz pfedpoklada, Ze pozadavky budou téméf neménné, nebude dochazet k
ad hoc upravam produktu. Mohou se ale vyskytnout zmeény, které bude tfeba do
systému jesté zapracovat. Analyza a navrh zahrnuji v této fazi hlavné drobné upravy
architektury na zaklad¢ testovani - ladéni a zmény fyzické distribuce komponent
systému.

4. Implementace
Hlavnim ¢innosti v rdmci implementace je odstrafiovani zévad zjisténych pii provozu
beta verze sytému a zapracovani ptipadnych pozadavkii na zmény. V tomto stadiu by
se jiz nem¢ly vytvaiet zcela nové komponenty. Stejné jako v predchozi fazi se po
provedeni zmén provedou testy funkénosti jednotlivych komponent.

5. Testovani
Stejné jako u predchoziho kroku spociva testovani systému pievazné v ovefovani
spravnosti provedenych zmén. Obvykle ale neni tfeba zevrubné testovat integraci
jednotlivych komponent, nebot’ jejich rozhrani jsou v tomto stadiu jiz stabilni. Navrh
testll se omezuje na jejich ptizpisobeni upravenym verzim komponent. U fady
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projektd jsou téz smluvné upraveny piejimaci testy - jedna se o otestovani predavané
verze systému pomoci stavajici série testil.

6. Nasazeni: Pfejimaci testy
Zadavatel provede pied pievzetim produktu jeho formalni otestovani. Zpravidla se
pouzije systém testd vyvinuty v rdmci testovani pracovnich verzi u dodavatele.

7. Vyroba softwarového baliku / Poskytnuti ptistupovych prav ke stazeni SW
Na ptedani systému musi byt pfipraveny obé smluvni strany. Dodavatel proto musi
zajistit nasledujici:

Vystupy

(o]

Vlastni dodani systému: vedouci nasazeni napldnuje vytvofeni a ptredani
instalaci software (instalani programy vytvoii implementator) a dalSiho
materidlu potfebného pro uvedeni systému do “ostré¢ho” provozu.

Vytvofeni a doddni konetné verze uzivatelské dokumentace: AuUtOr
uzivatelskych manuala vytvoii jejich konecné verze.

Skoleni pracovnikli zadavatele: Autor podkladii pro Skoleni vytvori
posledni verze materialli, podle nichz se bude provadét skoleni uzivatela.

o Software: kone¢na funk¢ni verze spliyjici vSechny pozadavky zadani, jsou k dispozici
instala¢ni programy a média.

e Manualy: uzivatelska dokumentace k aktudlni verzi produktu.

e Materidly pro skoleni uzivateli k aktudlni verzi produktu.

Milnik - pfedani

Timto milnikem kon¢i vyvoj stdvajici verze software, produkt je pfedan zadavateli a ptechazi
do ostrého provozu. Zakladnimi kritérii hodnoceni uspéSnosti projektu jsou spotieba zdroji a
spokojenost uzivateld.

Pro dodavatele software zacind nyni stadium poinstalaéni podpory - poté, co je systém
nasazen do rutinniho provozu a podrobné se s nim sezndmi vét§i mnozstvi uZivateld, obdrzi
zadavatel zpravidla fadu ndvrhii na jeho zlepSeni.

V zavislosti na zdvaznosti pfipominek se nyni rozhodne, zda se zah4ji novy projekt a vytvori
dalsi verze celého software ¢i zda bude pouze stalit proveést tpravy n¢kterych komponent.
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10.8 DISCIPLINY SPOJENE S PROJEKTEM

Prestoze nazvy a pofadi prvnich Sesti disciplin mohou vyvoladvat urcité asociace s
“vodopadovym” piistupem k vyvoji software, je tfeba mit na paméti urcitou odliSnost: v
metodice RUP se tato posloupnost v pribéhu projektu aplikuje vicekrat, podil jednotlivych
¢innosti vSak zavisi na stadiu, v némz se produkt nachazi.

10.8.1 VYSVETLENI POUZITYCH SYMBOLU
Ve schématech jednotlivych postupil byly pouzity nasledujici symboly (shodné s [RUP]):

Obrazek 26: Symboly pouzivané v RUP

é) Role

Cinnost. U jednotlivich postupl jsou vidv malou kurzivou uvedem
L ¢innosti, které zahrnuji.

s Cinnost probihajici soudasn v “nékolika instancich™
- & )

Casova zavislost ¢innosti (Cinnosti jsou nasledne)

Rozsah ¢innosti provadénych pfisluinou roli

Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

10.8.2 DiscipLINY VRUP

RUP rozliSuje mezi tzv. “hlavnimi” a “podptirnymi” disciplinami. Hlavni discipliny zajiStuji
vlastni praci na projektu, podplirné discipliny slouZzi k jejich fizeni a koordinaci. Jedna se o
nasledujici:

Hlavni discipliny

e Tvorba podnikového modelu
e Spréava pozadavkl

e Analyza a navrh

e Implementace

o Testovani

o Nasazeni
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Podpiirné discipliny
Rizeni projektu
Rizeni zmén a konfigurace

Sprava prostiedi

10.8.3 TvoRrRBA PODNIKOVEHO MODELU

Problémem ftady projekti je Spatnd komunikace pracovniki odpovédnych za modelovani
podnikovych procesii a softwarovymi ndvrhafi. Metodika Rational Unified Process propojuje
ob¢ ¢innosti na urovni fizeni projektu, pro lep$i komunikaci se vyuziva spole¢na terminologie

(vyznamové slovniky).

Pro tvorbu podnikového modelu se vyuzivaji prostiedky UML: jednotlivé podnikové scénaie
jsou zndzornény pomoci podnikového modelu piipadi wuvziti, jejich realizaci popisuje

podnikovy objektovy model.

U systémil, které nejsou svazdny s konkrétnim podnikovym procesem, se tato Cinnost

zpravidla vypousti.

Obrazek 27: Tvorba podnikového modelu

p
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D podnikové viEe
Analytik :

podnikowych Wtvofeni slovnike Malezeni podnikovych
procesd podnikowy ch paimid akterd a piipadd
LEFiti

Q.

\

N
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piipadd uFiti
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piadni ki ch
procesd

Malezeni (fastniki
2 entit podnikowch
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Uréeni o nogti autormstz ace
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padnikavy ch procesd
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N D
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podhi kv ehio
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piipadd uZiti
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Podrobny popis entit
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S/

p

Rewize podhikov ého

obje ktow dhio
rmodelu

Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP
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Postupy v ramci tvorby podnikového modelu

Zikladni charakteristika podniku: Analytik podnikovych procesi na zakladé
konzultaci se zadavatelem sepise zakladni charakteristiky podniku a formuluje jeho
VIZI.

o Popis podniku

o Formulace podnikové vize

o Tvorba slovniku podnikovych pojmi
Nalezeni podnikovych procesii: Cilem tohoto kroku je identifikovat podnikové
procesy (pomoci modelu pfipadi uziti) a urcit, na které se dalsi vyvoj systému zaméfi.
Pro sjednoceni terminologie se pribézné dopliiuje slovnik podnikovych pojmii.

o Tvorba slovniku podnikovych pojmii

o Nalezeni podnikovych aktérii a ptipadh uziti
Podrobny popis podnikovych procesii: Procesy identifikované v predchozim kroku
jsou piidéleny tymiim analytik{l, kteti je podrobné popisi pomoci strukturovanych
modell pripada uziti. Navrhai podnikovych procest provede detailni popis
jednotlivych ptipada uziti.
Spravnost vysledného modelu pak overi navrhar podnikovych procest ve spolupréci
se zadavatelem (tj. tym v roli revizora podnikového modelu).

o Strukturovani podnikového modelu piipadi uziti

o Podrobny popis podnikovych ptipadl uziti

o Revize podnikovych modelt ptipadd uziti
Popis realizace podnikovych procesii: Poté, co byly jednotlivé procesy vymezeny a
podrobné popsany pomoci modelu ptipadi uziti, je mozné ptistoupit k popisu jejich
realizace (nalézt jejich ucastniky, vstupy, vystupy a urcit vazby mezi nimi).
Vysledkem tohoto kroku je podnikovy objektovy model.

o Nalezeni ucastnikil a entit podnikovych procest

o Tvorba podnikového objektového modelu
Zpiesnéni podnikového objektového modelu: V objektovém modelu vytvoieném v
predchozim kroku se doplni specifikace jednotlivych uc€astnikt (tj. jejich
odpovédnosti) a entit. Poté se ve spolupraci se zadavatelem provede revize
podnikového objektového modelu.

o Podrobny popis entit podnikovych procest

o Podrobny popis tc€astnikli podnikovych procest

o Revize podnikového objektového modelu
Urceni moZnosti automatizace procesu: Na zakladé popisu realizace podnikovych
procesu se ur¢i moznosti jejich realizace a z nich vyplyvajici poZzadavky na systém.

o Urceni moznosti automatizace podnikovych procesu

10.8.4 SPRAVA POZADAVKU

Pozadavky jsou kritérii, jejichZ splnéni podminiuje uspéch projektu. Pozadavky je proto tieba
systematicky evidovat a odpovidajicim zpisobem dokumentovat a zapracovavat jejich
ptfipadné zmény.

Spravu pozadavkl bychom tedy mohli definovat jako (blize viz [UC]):

systematicky ptistup ke zjistovani a dokumentaci pozadavki na systém a
proces zajist'ujici shodu mezi zadavatelem a dodavatelem v ptipadé zmény pozadavki
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na systém.

Obrazek 28: Sprava pozadavki

O Zjistén potieh O
D Tainteresovarch ‘ E
osob Maezen aktérd s Uprares
Systemowy pifpad Lt sruktury H R evizor
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\x Tanvis oot slowniku ’_/'
O — |
.ﬂ'ﬂﬁi'ﬂ]k Detailni Revize
i padl L specifkace poFacad
. 4 y el gt _ J
O “~
>
P b Modelovani P ratatyposdni
LFivate shého Livatel ského uZivatel ského
rozhrani rozhrani rozhrani ¥,
0 \—_ “‘
E Stanoveni priort
S Srchitekt pof Lt
g AN

Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

e Analyza problémové oblasti: Klicovou ¢innosti v ramci analyzy problémové oblasti

je tvorba vize. Tuto ¢innost provadi systémovy analytik na zakladé konzultaci se

zainteresovanou osobou (vétSinou z fad zadavatele). Jejim cilem je pfislusny problém

ptresné identifikovat a popsat, urcit dalsi osoby, kterych se dotyka a stanovit, co
vSechno by uspésné feSeni mélo spliovat.

V priibéhu spravy pozadavkil se vytvaii spolecny slovnik, ktery mé za kol sjednotit
pouZzivanou terminologii a pomoci odstranit mozné duplicity zptisobené rozdilnou

formulaci téhoZ problému.
V ramci tohoto kroku se téz identifikuji zakladni zavislosti mezi jednotlivymi

pozadavky a klicovi aktéfi systému (tj. osoby ¢i jiné systémy, které systém vyuzivaji).

Zjisténi potieb zainteresovanych osob
Tvorba vize

Tvorba spole¢ného slovniku

o Identifikace zavislosti

o Nalezeni aktért a piipadi uziti

@]

o O

o Identifikace pozadavkii zadavatele: Prokaze-1i ivodni verze vize, Ze se vyplati v

projektu pokracovat, provede se “sbér” pozadavkil zainteresovanych osob (napf.

formou elektronickych ptispévkovych skupin). Systémovy analytik tyto informace
utiidi, odstrani z nich duplicity a na jejich zéklad€ doplni vizi a uréi zakladni ptipady
uziti systému. Vysledkem by mél byt uvodni model piipadt uziti obsahujici klicové
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prvky systému.

o Zjisténi potteb zainteresovanych osob

o Tvorba vize

o Tvorba spolecného slovniku

o ldentifikace zavislosti

o Nalezeni aktért a piipadi uziti
Definice systému: Tento krok piedstavuje dalsi zpfesnéni modelu ptipadt uziti, jeho
vysledkem by méla byt kompletni specifikace pozadavkl na Girovni systému.

o Tvorba spole¢ného slovniku

o ldentifikace zavislosti

o Nalezeni aktért a ptipadt uziti
Identifikace kli¢ovych pripadu uZiti, stanoveni priorit: Poté, co byli ur€eni témét
vSichni aktéfi i pripady uziti systému, lze pfistoupit ke stanoveni jejich priorit i
moznych rizik. Softwarovy architekt v tomto kroku nalezne ptipady uziti klicové pro
architekturu systému a vytvofi jeji prvni nastin (obsahujici pouze pohled ptipadi
uziti). Priority pfipadil uziti se poté zanesou do vize.

o Tvorba vize

o Stanoveni priorit ptipadil uziti

o Identifikace zavislosti
Zpiesnéni definice systému: Tento krok pfedpokladd, Ze na Grovni systému byli
identifikovani vSichni a aktéfi 1 piipady uziti a ke v§em existuje alespon strucny popis.
Analytik ptipadl uziti detailn€ popiSe jednotlivé ptipady uziti (vstupni i vystupni
podminky, postupy v ramci ptipadu uZziti).
U systémd, jejichz dulezitou ¢asti je uzivatelské rozhrani, se na zdkladé presné
specifikace ptipadil uziti provede jeho navrh.

o Detailni specifikace pfipadii uZziti

o Modelovani uzivatelského rozhrani

o Prototypovani uZivatelského rozhrani
Rizeni zmén poZadavkii: V priibéhu projektu podavaji jednotlivi uéastnici pozadavky
na zmény. Systémovy analytik je nejprve klasifikuje a urci, zda se jedné o pozadavky
na odstranéni chyb software, zménu stavajiciho pozadavku nebo ptidani noveé
funkcionality.
Pozadavky se pak popisi pomoci vyse uvedenych postupti, predaji se ke zhodnoceni
revizorovi pozadavkl (pracovnici odpovidajici za ¢asti systému, kterych se zména
dotkne). V ptipadé, Zze pozadavky jsou relevantni a z hlediska ¢asového planu a
rozpoctu proveditelné, zajisti jejich zapracovani do projektu.

o Identifikace zavislosti

o Uprava struktury pozadavki

o Revize pozadavki

10.8.5 ANALYZA A NAVRH

Analyza a ndvrh propojuje pozadavky na systém s jeho implementaci. Zatimco modely
piipadi uziti vytvarené v ramci spravy pozadavki odpovida na otazku “co se bude vytvaret?”,
navrh by mél fesit “jak se to bude vytvaiet?” - tj. nadefinovat architekturu systému vcéetné
jeho Clenéni na komponenty.
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Obrazek 29: Revize navrhu a architektury
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Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

Uvodni navrh architektury: Cilem tohoto kroku je na zékladé analyzy ptipadt uziti
a dalSich pozadavku nalézt klicové tiidy a vytvofit analyticky model systému. V tomto
stadiu by se ale spise nez o komplexni navrh systému mélo jednat o nastin feSeni, na
jehoz zaklad¢é bude mozné posoudit jeho proveditelnost.

o Analyza architektury

o Analyza ptipadl uziti

o Zhodnoceni spravnosti navrhované architektury
Zpresnéni navrhu architektury: Tento krok predstavuje pfechod od analyzy k
navrhu. Analyticky model je doplnén o aspekty tykajici se implementace a nasazeni
systému - SW architekt nyni na zédklad¢ analyzy ptipadii uZziti identifikuje jednotlivé
prvky navrhu (tj. budouci komponenty). V tomto stadiu se téz fesi soub&Znost procesti
a fyzicka distribuce systému.

o Identifikace prvki ndvrhu

o Popis soub&znosti

o Popis distribuce
Navrh subsystémii: Poté, co je k dispozici definice zakladnich prvkl navrhu, vytvori
k nim navrhar piesnéjsi popis jejich funkcionality, aby je by bylo mozné
implementovat jako komponenty. Nyni se téz navrhuje hierarchicka struktura modelu
implementace.

o Navrh tfid

o Navrh subsystému
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o Revize navrhu
o Navrh databaze: Navrhar databaze urci perzistentni tfidy a navrhne k nim pfislusné
datové struktury.
o Navrh databaze
O

10.8.6 IMPLEMENTACE

Implementace ma za kol komponenty vymezené v modelu ndvrhu pievést do spustitelné
podoby - tj. vytvotit programy, knihovny a v§echny potfebné datové soubory. V ramci
implementace se t¢zZ provadi integrace komponent a zakladni testy jejich funkcnosti.

Obrazek 30: Implementace
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madely implementace

h S architekt

-

O
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Revizor

Implamentator Implementace Testowan kddu
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II." e r_

o P

Revize
Flanowani Integrace Integrace Wi du

integrace systému subsystémi ayztému
A

W Integr Stor

Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

e Urdceni fyzické distribuce systému: Softwarovy architekt na zakladé modelu navrhu
e vymezi zpusob implementace jednotlivych komponent systému. Tento pracovnik by
mél mit ur¢ité zkuSenosti s pouzivanym implementacnim prostiedim a integraci, nebot’

nespravné zvolena struktura systému mj. podstatné ztizi soubéZzny vyvoj komponent
systému.

o Strukturovani modelu implementace
o Planovani integrace systému: Cilem tohoto postupu je naplanovat, které subsystémy
se budou v ramci aktudlni iterace implementovat a v jakém potadi se provede jejich
integrace.
e Planovani integrace systému
o Implementace komponent: Implementatoti vytvoii zdrojovy kod komponent a
zkompiluji. Poté jej otestuji a odstrani piipadné chyby.

Revizor kédu pak zkontroluje, zda zdrojovy kéd splituje formalni pozadavky dané
pravidly programovani.
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O O O O

Implementace komponenty
Testovani komponenty
Opravy chyb

Revize kodu

o Integrace subsystémii: V piipad¢, ze subsystém je vyvijen tymové, zajisti poveteny
¢len tymu integraci komponent. Poté, co je cely subsystém otestovan (viz nésledujici

podkapitola), je zafazen do repozitaie pro integraci.

o Integrace subsystému
o Integrace systému: Integrator postupné piidava jednotlivé subsystémy dle planu

integrace, v kazdém kroku je dil¢i systém otestovan (viz nasledujici podkapitola).
o Integrace systému

10.8.7 TESTOVANI

Cilem testovani je vytvofit a provést soubor testll pro ovéfeni funkénosti komponent systému

a jejich spravné integrace.

Obrazek 31: Testovani
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Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

e Urceni piredmétu testi: Tento postup se aplikuje v ramci planovani kazd¢ iterace.
Jeho cilem je ve spolupraci s osobou odpovédnou za prislusnou ¢ast systému stanovit
co a jak se béhem dané¢ iterace bude testovat.
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Dohodnuti pfedmétu testd
Urceni testované oblast
Stanoveni hodnoticich kritérii
Urceni zpiisobu testovani
e Ovéreni zpusobu testovani: Tento postup ma za ukol prakticky ovéfit, Ze zplisob
testovani zvoleny v ptfedchozim kroku je vhodny.
o Urceni konfigurace testovaciho prostiedi
o Tvorba testu
o Ovéfeni zpluisobu testovani
e Ovéreni stability systému: Cilem tohoto postupu je ovéfit, zda je systém jiz
dostate¢né stabilni a provedeni komplexnich testi ma smysl. Stabilita systému se
zpravidla testuje pomoci automatizovanych testovacich procedur.
o Navrh testu
o Tvorba testu
o Provedenti testt
o Analyza vysledki
o Tvorba testii: Vlastni implementace testti pro danou iteraci.
o Navrh testu
o Tvorba testu
o Tvorba systému testd
e Testovani a hodnoceni: Pokud jsou pii testech zjistény jakékoli nedostatky, jsou
zdokumentovany a déle zpracovany jako pozadavky na zménu.
o Pfiprava testovani
o Provedenti testil
o Analyza vysledkt

o O O

o

10.8.8 Nas4zENI
Nasazeni systému je hlavni ¢innosti provadénou ve fazi predavani, jiz pted jejim zahdjenim

by vsak m¢lo byt diikladn€ naplanovéano. Jeho hlavnim cilem je poskytnuti software
koncovym uzivatelim.
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Obrazek 32: Nasazeni
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Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

e Plianovani nasazeni: Pfed vlastnim nasazenim software je tieba urcit jeho zptisob
(zda bude distribuovan na médiich nebo po siti) a vytvofit jeho asovy plan. Vzhledem
k tomu, Ze kromé software se zpravidla dodavaji 1 dalsi polozky (manudly,
hardwarové komponenty aj.), je tfteba tyto rovnéz dokumentovat a zohlednit v planu.

e Vytvofeni seznamu potfebného materialu
e Vytvoreni planu nasazeni

o Tvorba dokumentace: Aby pracovnici zadavatele mohli produkt samostatné
pouzivat, je tieba jim poskytnout dokumentaci v podob¢ uzivatelskych manualta. U
nékterych produktl se téZ vytvaii materialy pro Skoleni uZivateld.

o Tvorba napovédy a uzivatelskych manualt
o Tvorba podkladi pro Skoleni

e Vytvoreni instalace: Cilem tohoto postupu je vytvoreni instalace produktu ur¢enou
koncovym uzivatelim. V zavislosti na stadiu vyvoje se mliZe jednat o testovaci (beta)
¢1 kone€nou verzi.

o Vytvoreni instala¢nich programi

e Beta testovani: Funkcni verze programu je predana urcité skupiné koncovych
uzivatell, aby provedli jeji testovani pii béZném provozu. Zjisténé zavady jsou
zaevidovany a v “ostré” verzi produktu odstranény.

o Rizeni beta testl

o Prejimaci testy: Pred vlastnim piedanim produktu se obvykle provedou testy, v nichz

se zadavatel pfesved¢i o jeho spravné funkénosti. Testovani se zpravidla provadi jiz v
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prostiedi, do kterého se bude produkt nasazovat - tj. v systému zadavatele.

o Rizeni pfejimacich testl
Vyroba softwarového baliku: Tento krok se pouzije v ptipadé€, ze produkt je
distribuovan jako krabicovy software.
Pokud jsou pfejimaci testy ispésné, preda vedouci nasazeni produkt do vyroby a
provede jeho ovéfeni.

o Vyroba

o Kontrola vyrobeného produktu
Poskytnuti pristupovych prav ke stazeni SW: Tento krok se pouzije v pfipad¢, ze

10.8.9 RiZENI PROJEKTU

Rizeni projektu je hlavni podpiirnou disciplinou zaji§tujici planovéni a koordinaci praci na
projektu. Vyznamnym tkolem této discipliny je téz zajisténi potiebnych personalnich i
materialnich zdrojt.

Obrizek 33: Rizeni projektu

-
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prajektu

Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

Zahajeni projektu: Na zdklad¢ zadani se vytvofi ivodni seznam rizik spojenych s
projektem a provede se ekonomicka analyza, jejimz vystupem je ekonomicky plan. Na
zéklad¢ téchto podkladii se vedouci projektu rozhodne, zda se software vyplati vyvijet
¢i nikoliv.

o identifikace rizik
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o vymezeni ekonomického planu
o zahgjeni projektu

o Planovani vyvoje software: V tomto kroku se vytvofi ¢i aktualizuje plan vyvoje
software.

o vytvofeni planu vyvoje software
o Naplanovani iterace: Pied zahajenim kazdi iterace je tieba vytvofit podrobny plan
¢innosti, vyuziti zdroji a kritérii pro jeji zhodnoceni. K tomu slouzi plén iterace.
o vytvoreni planu iterace
o aktualizace planu vyvoje software
« Rizeni iterace: Tento postup je realizaci planu vytvoteného v predchozim kroku.
Kazda iterace zacind zajisténim potiebnych personalnich i materialnich zdroja a konci
zhodnocenim a porovnanim vysledki s planem.
o Personalni obsazeni
o Provadéni planu iterace
o Ukonceni a zhodnoceni iterace: Na zavér kazd¢ iterace se provede jeji zhodnoceni z
pohledu dodrzeni harmonogramu a planované spotieby zdrojt. V ptipad€ potieby se
provede aktualizace seznamu rizik.
o Vyhodnoceni iterace
o Revize seznamu rizik
o Monitorovani a Fizeni projektu: Jedna se o soubor ¢innosti, které vedouci projektu
vykonava po celou dobu trvani projektu.
o Monitorovani projektu
o Reseni nestandardnich situaci
o Planovani a ptidélovani ukola
e Ukonceni faze projektu: Pokud projekt dospéje ke konci faze (splituje hodnotici
kritéria pro pfislusny milnik), provede vedouci projektu formalni ukonceni faze.
o pfiprava na uzavieni faze projektu
o Ukonceni projektu: Software se preda zadavateli a provede se zhodnoceni celého
projektu.
o ptiprava ukonceni projektu

10.8.10R1ZENI ZMEN A KONFIGURACE
Tato disciplina je nezbytné pro zachovani konzistence systému, nebot’ jejim hlavnim ukolem

je fidit verzovani software, vytvofit systém preddvani poslednich verzi veskerych vystuptli a
koordinovat implementaci zmén.
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Obrazek 34: Rizeni zmén a konfigurace
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Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

P

ostupy v ramci Fizeni zmén a konfigurace

Planovani konfigurace projektu a Fizeni zmén:

o tvorba planu konfigurace

o tvorba pravidel fizeni konfigurace

o tvorba pravidel zménového tizeni
Vytvoreni prostiedi pro Fizeni konfigurace: Spravce konfigurace spolu se
softwarovym architektem vytvoii spolecny repozitar podle struktury komponent
produktu. Tento repozitat bude slouzit ke sdileni dat a kédu pti vyvoji software.
Integrator vytvoii repozitaf pro integraci, do néhoz se budou piedavat hotové a fadné
otestované komponenty ze spolecného repozitare (z nich se pak sestavi verze software
pro testovani integrace a predani).

o Vytvofeni spole¢ného repozitaie

o vytvofeni repozitafe pro integraci
Zména a piredavani ¢asti konfigurace: Jedna se o postup vymezujici ptistup
pracovnika v libovolné roli k projektovym datlim, provadéni a publikaci zmén.

o vytvofeni pracovniho repozitaie

o provedeni zmén

o aktualizace pracovniho repozitare

o ulozeni verze komponenty do repozitaie pro integraci
Sprava verzi: Pokud pracovni verze urcitého subsystému dospéje do pouzitelného
stadia, ulozi ji integrator do spole¢ného repozitare pro sestaveni celého produktu ¢i
vyuziti v dalSich iteracich.

o Ulozeni verze komponenty do spolecného repozitaie
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o Vytvoreni modulu pro nasazeni
« Rizeni zmén: Standardizovany, centralng ¥izeny postup ¥izeni a dokumentace zmén
umoznuje udrzeni systému v konzistentnim stavu i v ptipadé Gprav.
o Podéni pozadavku na zménu
o Zhodnoceni pozadavku na zménu
o Oznameni duplicity nebo zamitnuti pozadavku
o Zadani feSeni pozadavku

10.8.11SPRAVA PROSTREDI

Zatimco fizeni projektu fesi otdzky planovani a koordinace - tj. “kdo kdy a co bude délat”,
ukolem spravy prostiedi je urcit “jak” (stanovit pravidla pro jednotlivé ¢innosti) a “Cim” (dat
k dispozici ptislusné nastroje).

o Priprava prostiedi projektu: Cilem tohoto kroku je pfiprava organizace dodavatele
na zahdjeni projektu. Procesni inzenyr vytvoii Sablony kli¢ovych projektovych
dokumentti a Konfiguraci RUP. Specialista na vyvojové nastroje zvoli a potidi
prislusné prostredky pro podporu vyvoje.

o Konfigurace RUP

o Tvorba Sablon projektové dokumentace
o Vybér a pofizeni vyvojovych néstroji
@]

o Piiprava prostredi na iteraci: Pfed zah4jenim iterace musi existovat popis
vytvarenych dokumentt (tj. je tfeba doplnit Konfiguraci RUP) a mély by byt k
dispozici Sablony pro jejich tvorbu. Jsou-li pro iteraci potieba néjaké softwarové
nastroje, zajisti specialista na vyvojové nastroje jejich instalaci a konfiguraci.

o Konfigurace RUP
o Tvorba Sablon proj. dokumentace
o Instalace a konfigurace nastroji
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Obrazek 35: Sprava prostiedi
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Zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

Priprava pravidel pro iteraci: Cilem tohoto postupu je vytvofit jednotna pravidla pro
jednotlivé ¢innosti provadéné béhem dané iterace. To, které z nize uvedenych

o Cinnosti se budou provadét, zaleZi samoziejmé na stadiu projektu.

o O O O O

(e]

Urceni pravidel pro tvorbu uz. rozhrani
Urceni pravidel tvorby podnikového modelu
Urceni pravidel pro tvorbu testl

Urceni pravidel modelovani ptipadl uZziti
Urceni pravidel navrhu

Urceni pravidel programovani

o Podpora prostiredi béhem iterace: Spravce systému zajistuje v prubchu celého
projektu funk¢nost vyvojovych nastrojti a fesi ptipadné problémy vyvojait.

(o]

Sprava systému
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10.9 OSOBY PODILEJICi SE NA PROJEKTU (ROLE)

Tato podkapitola obsahuje piehled osob podilejicich se na vyvoji software. U nékterych
(zvlasté malych) projekti nemusi byt nékteré zde uvedené role viibec zastoupeny, nebo ze
jeden pracovnik soucasn¢ ptsobi v n¢kolika rolich. Neni téz neobvykl¢, Ze jedna role je
zastoupena vetSim poctem osob (typické napt. u implementatort).

Seznam je pro vétsi piehlednost ¢lenén podle ¢innosti, na nichZ se ptislu$ni pracovnici nejvice
podileji.

10.9.1

10.9.2

10.9.3

10.9.4

RizZENI PROJEKTU

Zadavatel: Osoba/organizace zainteresovana na tvorb¢ systému. Zadavatel definuje
pozadavky na systém a financuje projekt.

Vedouci projektu: Osoba odpovidajici za projekt jako celek. Vedouci projektu ma za
ukol fidit vyvojaisky tym tak, aby vysledny produkt spliioval pozadavky zadavatele na
kvalitu i1 funkcionalitu a jeho vyvoj probihal podle dohodnutého harmonogramu.

TVORBA PODNIKOVEHO MODELU

Analytik podnikovych procesii: Ukolem této role je popsat fungovani procesti na
urovni ptipadi uziti (). identifikovat jednotlivé aktéry a ptipady uziti, vymezit vztahy
mezi nimi a vysledny model strukturovat).

Navrhar podnikovych procesii: Zajist'uje popis realizace jednotlivych podnikovych
ptipadl uziti: vyhleda jednotlivé entity a Gi€astniky procesti, vytvaii podnikovy
objektovy model; v ramci piipadil uziti modeluje postupy a urcuje moznosti jejich
automatizace.

Revizor podnikového modelu: Na rozdil od jednotlivych navrhaiia podnikovych
procest ma obecné znalosti o vSech modelovanych procesech a jejich celkovém
kontextu. Jeho ukolem je proto ovéfit spravnost podnikového modelu jako celku.

SPRAVA POZADAVKU

Systémovy analytik: Jeho hlavnim tkolem je zjistit pozadavky zadavatele na systém
a systemizovat je pomoci modell piipadii uziti (¢i slovnich popisit). Pro potteby
sjednoceni terminologie vytvaii spole¢ny slovnik.

Navrhar uzivatelského rozhrani: Vytvafi prototypy uZivatelského rozhrani, na
zaklad¢ pripominek uzivatelll a implementatora tyto dopliiuje a upravuje. Ve
spolupraci s implementatory a uzivateli vytvaii uzivatelské rozhrani systému.

SPRAVA PROSTREDI

Procesni inZenyr: Odpovida za vlastni proces vyvoje. Vzhledem k tomu, ze RUP je
univerzalni, velmi komplexni metodika, je tfeba ji pro potteby konkrétniho projektu
“konfigurovat”. Procesni inzenyr fesi, jak se jednotlivé ¢innosti budou provadét a
dokumentovat.

Specialista na vyvojové nastroje: Ukolem této role je vybrat, pofidit a
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nakonfigurovat vhodné nastroje pro podporu vyvoje software.

Spravce systému: Zajist'uje spravu a udrzbu systému, na kterém se projekt
zpracovava. Spravce systému ma na starosti ¢innosti jako spravu uzivatelskych kont,
opravy hardware a zalohovani.

ANALYZA A NAVRH

Softwarovy architekt: V pribéhu cel¢ho projektu fidi a koordinuje vSechny ¢innosti
souvisejici s technologii. Jeho ukolem je nadefinovat strukturu jednotlivych pohledi v
ramci architektury (tj. dekompozici v ramci ptislusného pohledu a vymezeni rozhrani
jednotlivych ¢asti). Architekt by mél mit podobnou kvalifikaci jako navrhat, na rozdil
od né¢j ov§em musi mit prehled o celém systému bez potieby detailnich znalosti
jednotlivych ¢asti.

Navrhar: Odpovida za popis piipadl uziti systému pomoci modelu tfid, vymezeni
jednotlivych postupli pomoci dynamickych modelt a uréeni zptsobu jejich
implementace.

Navrhar databaze: Resi problematiku ukladani dat a prace s perzistentnimi objekty.
Navrhuje databaze, strukturu tabulek, zptisob indexovani aj. Vystupem jeho ¢innosti je
datovy model.

Revizor architektury: Kontroluje spravnost navrhu architektury systému.

Revizor navrhu: M4 za ukol ov¢étit celkovou spravnost modelu navrhu. Na rozdil od
navrhait, ktefi museji dokonale znat pouze urcitou ¢ast systému, musi revizor mit
revizor navrhu piehled o celém systému; ptili§ detailni znalosti nejsou tieba.

TESTOVANI

Vedouci testovani: Odpovida za planovani a koordinaci testu.

Analytik testii: Ma za kol ur¢it, jaka ¢ast aplikace se bude testovat, a stanovit
hodnotici kritéria.

Navrhar testi: Navrhuje a ovéfuje zpusob testovani.

Tester: Odpovida za vlastni implementaci a provedeni testli, zaznamenava a vede
evidenci vysledki jednotlivych testl, v ptipadé problémil informuje vedouciho
testovani.

IMPLEMENTACE

Implementator: Odpovida za vytvoteni kodu jednotlivych komponent a subsystémd.
Implementator provadi téZ zékladni testovani vytvofenych komponent a opravuje
ptipadné chyby.

Systémovy integrator: M4 za kol z komponent dodanych implementatory vytvofit
postupné subsystémy a vysledny systém (otestované komponenty se predavaji z
pracovniho repozitafe jednotlivych implementatorti do repozitafe pro integraci).
Integrator odpovida téz za planovani integrace.

Revizor kédu: Provadi kontrolu zdrojového kodu a zadava feSeni ptipadnych
nedostatk?.
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10 RUP - Rational unified process

10.9.8 NAS4ZENI

e Vedouci nasazeni: Planuje a fidi proces ptfedavani produktu do provozu.

o Autor podkladii pro $koleni: Vytvari elektronické prezentace a jiné materialy
slouzici pro zaskolovani uzivateld.

o Autor uZzivatelské dokumentace: Vytvaii uzivatelskou dokumentaci produktu:
manudly, elektronickou napovédu v programu a ptipadné dalsi doprovodné texty.

' SHRNUTI

Tato kapitola je vénovana popisu metodiky tvorby informacnich systémi s vyuzitim
nasledujici literatury:
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[Lef2010] LEFFINGWELL, Dean. Agile Software Requirements: Lean Requirements
Practices for Teams, Programs, and the Enterprise. Addison-Wesley Professional, 2010,

[Rat2011] Rational Unified Process: Best Practices for Software Development Teams.
Rational Software. [cit. 2.4.2011]. Dostupny na WWW

[ALD2005] ALDORF F., Metodika RUP - diplomova prace.
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Zdenék Franek; objektové metody modelovani

11 PRAKTICKE PRIKLADY VYUZITI UML

V této kapitole jsou uvedeny pfiklady seminarnich praci, které vznikly pii vyuce
predmétu ,,Uvod do objektového modelovani®. Dale jsou zde uvedeny piiklady z riznych
zdrojii jako naptiklad ze Skoleni produktu Enterprise Architect, Internetu apod. Kapitola
poslouzi studentim inovovaného piredmétu ,,Metody objektového modelovani* jako inspirace
pfi studiu a tvorbé seminarnich praci.

SEMINARNI PRACE

Objednavka na e-shopu
Vypracoval: Lukas Slechan

Zadani - Téma

V seminarni praci bude popsan proces nakupovani zbozi na e-shopu prostfednictvim
hned nékolika UML diagrami, mezi které patii diagram tiid, ptipadu uziti, aktivit a sekvencni
diagram a jednom scénafi. Pii tvorbé diagramti bude vyuzito softwaru od spolecnosti
Microsoft a to MS Visio 2010. Téma bylo zvoleno na zékladé€ toho, ze ndkup ptes internet se
stal béznou zalezitosti, a proto je vhodné se zamyslet na aktivitach, které zde probihaji.

Neregistrovany zakaznik (navstévnik)

Na stranky ma volny vstup a neni omezen z pohledu tvorby objednavky, ale pouze jeji
modifikaci. Tento typ uzivatele mlze zbozi vyhledavat, prohlizet, poptipad¢ ptidavat do
kosiku, vyplnit a nasledné odeslat objednavku na zbozi.

Registrovany zakaznik

Na rozdil od navstévnika ma moZnost spravovat svilj ucet, kde si mize prohliZzet svou
historii objednavek, modifikovat objednavku pied jeji expedici a hlavné moznost uplatnit na
nékteré zbozi slevovy VIP program po piekroceni hranice souhrne ttraty nad 2000K¢.

E-shop (systém)

Slouzi k autentizaci a autorizaci zdkaznikd a evidenci a spravé ucti vcetné jejich
objednavek. Disponuje pfijemnym uzivatelskym prostfedim, které napomaha k jednodussimu
nakupu zboZi.
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11 Praktické priklady vyuziti UML

Diagram tiid

Diagram tiid zachycuje proces nakupu Vv e-shopu a znazornuje tiidy, které jsou vyuzity
Vramci systému objednavky. Dany diagram tiid obsahuje celkem Sest tfid. Konkrétné se
jedna o abstraktni tfidu ,,Zédkaznik“, kterd je rodiCem tfid ,,Neregistrovany zakaznik*
a ,,Registrovany zakaznik“. Ostatni tfidy jsou ,,Autentizace®, ,,Objednavka“ a ,,Zbozi“.
V diagramu jsou zndzornény relace dédicnost, 1:1a 1:*

+upravit_udaje() : int
+odebrat_zakaznika() : int
+overit_udaje() : int

1

Registrovany zakaznik

Zdkaznik

Neregistrovany zakaznik Autentizace Zbodi
-navstevnik : string -id : string .

- -nazev : string
+reg_zak() : string +pridat_zakaznika() : int _cena : int

-mnozstvi : decimal

+pridat_zbozi() : string
+zmenit_mnozstvi() : string
+odebrat_zbozi() : string

Objednavka

-id_objednavky