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Tento ucebni text se zabyva analyzou navrhu software s vyuzitim
Unified Modeling Language (UML) diagramid a metodiky Rational
Unified Process (RUP). Je urCen pro studenty 1. ro¢niku studijniho
programu Manazerska informatika v navazujicim stupni studia, zejména
v kombinované form¢ vyuky. Z tohoto diivodu je forma ucebniho textu
koncipovéna tak, aby studenti meli k dispozici text postacujici
k ovladnuti dané problematiky a zaroven si mohli své znalosti po kazdé
kapitole ovérit pomoci testovych otazek nebo tkolt.

Hlavnim tématem studijni opory je popis analytickych postupl pfi
navrhu informacnich systémt a vyvoje software s vyuzitim jazyka UML
a metodiky RUP. Modelovaci jazyk UML je zéakladni nastroj pro
objektovou analyzu pii navrhu software a informacnich systému. Tato
studijni opora je urena zejména pro studenty v distan¢ni formée studia a
tomu odpovida jina struktura studijni opory dle piedepsané wordovské
Sablony. V této studijni distancni opofe je kladen dlraz na praktické
predvedeni moznosti objektovych technik modelovani, a proto je vyklad
provazen fadou praktickych ptikladd. Po kazdé kapitole jsou zatazeny
testové otazky tak, aby si student osvojené poznatky mohl sam otestovat.

Studijni opora je dostupnd ve studijnich materidlech informac¢niho
systému Slezské univerzity v Opavé povinné volitelného predmétu
,Objektové metody modelovani® magisterského studijniho programu
,,Manazerska informatika“.

Objektové orientované modelovaci techniky a jazyk UML jsou
ustfednim tématem této opory.

Ve tomto vydani studijni opory byla upravena uvodni kapitola,
ptrepracovany a doplnény navody pro vyuziti software v 8. kapitole. Dale
pak devata kapitola byl rozsifena tak, aby text byl komplexné&jsi a daval
vétSi smysl a piehled o metodice RUP. Zcela byla pfepracovana
koncepce 10. kapitoly. Piiklady modelovani byly pfepracovany a
doplnény piipadovou studii a ukazkovymi diagramy. Rovnéz byl
doplnén a upraven seznam literatury.
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UVODEM

Navrh informacnich systémi (dale jen IS), metodika jejich vytvaieni, programovani
systémi a aplikaci, vytvareni software, objektové metody modelovani s vyuzitim jazyka
Unified Modeling Language (dale jen UML) jsou na vrcholu témat tvirci prace v oblasti
informacnich technologii (dale jen IT) technologii.

Ucebni text, ktery je z vySe uvedenych oblasti ndvrhu informacnich systému zaméien
piedevsim na objektové metody modelovani s vyuzitim jazyka UML a metodiku vytvareni
software, je urCen studentiim 1. ro¢nikl studijniho programu Manazerska informatika na
Obchodné podnikatelské fakulté v Karviné, Slezské univerzity v Opavé (dale jen SU OPF).
Je zaméifen na kombinovanou formu studia a tomu je ur¢ena forma textu. Text je provazen
ikonami, zddraznujicimi hlavni rysy IT technik z vySe uvedenou tématikou. Na zacatku
kazdé kapitoly je shrnuti, ¢emu se studenti nauci, nasleduje vyklad a piiklad, pokud to
umoznuje charakter tématu. Vzdy jsou graficky zdaraznény hlavni myslenky, resp.
poznatky. Na konci kazdé kapitoly jsou uvedeny testové otazky k procviceni probrané
latky. Spravné odpovédi pro samokontrolu jsou ptfiloZzeny hned za otdzkami.

Pochopeni textu této distan¢ni studijni opory piedpokladda u studentl zdkladni znalosti
Z oblasti informacnich technologii. Je ur€en studentiim navazujicimu stupni studia,
pfedev§im v kombinované formé studia. Tyto ptedpoklddané znalosti odpovidaji
znalostem, ziskanych absolvovanim bakalafského stupné studia studijniho programu
Manazerska informatika na OPF. Jedna se zejména o zvladnuti zakladnich poznatka
z predmétu databazové systémy, algoritmy a datové a procesni modelovani. VSechna tato
témata jsou soucasti studia v bakaladfském stupni, studijniho programu ManaZerska
informatika. Pfesto 1ze k textu pfistoupit bez predchoziho studia a v pfipad€ neporozuméni
textu si znalosti doplnit z ptislusnych ¢asti prislusnych studijnich opor.

Text je doprovazen ptipadovou studii a latka je ilustrovana ptiklady, na kterych lze
porozumét piedchozi teorii. Doporuceny postup pii préci s textem je nasledujici: Pfecist si
diikladné teorii a hned si ji ovéfit na piikladu. Poté se znovu vratit k teorii a pomoci piikladu
objasnit sporna nebo té¢zkd mista. Zpetnym procitanim textu lze tzv. iteratni metodou
prirtistkli znalosti dospét k pochopeni probiranych témat.

Zvlastni pozornost doporucujeme veénovat rovnéz metodice navrhu informacnich
systémdi. Je nutno zdidraznit, Ze bez dobré metodiky nelze dosdhnout uspéchu pii navrhu
IS. Metodika Unified Process (dale jen UP), objektové metody modelovani a UML
diagramy spolu Uzce souvisi.

Je tieba zdUraznit, Ze tento ucebni text se vénuje vyhradné fazi analyzy pted zahdjenim
programovani informacniho systému, resp. software obecné. Cilem autora bylo popsat
vsechny techniky tak, aby po jejich aplikaci bylo mozno zah4jit programatorské prace a aby
si zOCastnéné strany (zadavatel, uzivatel, analytik a programator) plné¢ rozuméli.
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Samoziejmé to nevyluCuje to, ze se UML diagramy casto pouzivaji i pro nasazeni a
dokumentaci programovych systémii.

Tato studijni opora je soucasti e-learningového kurzu na http://elearning.opf.slu.cz,
ktery je dostupny pro studenty pfedmétu ,,Objektové metody modelovani®.

Text byl sestaven na zaklad¢ vyuziti literatury, zkusenosti autora a na zaklad¢ prednasek
a seminai béhem vyuky predmétu.

V praci jsou vyuzity poznatky pfi zpracovani semindrnich praci studenty ve spolupraci
s lektorem piredmétu.

V ptedmétu je vyuzivan software, pti jednoduchych tulohach je to MS VISIO a Sablony
pro UML. Pro slozit¢jsi Gilohy byly v pfedmétu vyuzivany CASE nastroje. Nejdiive to byl
CASE firmy IBM Rational IBM Architect. Pozdéji velmi kvalitni a nejvice rozsiteny CASE
nastroj firmy SPARX Enterprise Architect. Tento software se pfi rozvoji predmétu planuje
vyuzivat jako Cislo 1.

Podékovani za spolupraci na této ucebni opofe patii samoziejme autorim literatury,
studentim-tGcastnikim piednaSek a seminait, dale pak spolupracovnikiim z katedry
matematiky a informatiky SU OPF a za podporu nasim blizkym.
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RYCHLY NAHLED STUDIJNi OPORY

Cilem studijni opory je srozumitelnou formou s vyuzitim ikon a struktury pouzivané pro
kombinovanou formu vyuky seznamit studenty s teorii objektového modelovani systému
ajejim vyznamem pro projektovani informacnich systémil. Pfedmét seznami studenty
S historickym vyvojem objektového pfistupu a pouzivanymi standardy v dané oblasti. V
textu jsou studenti sezndmeni s metodikou RUP (Rational Unified Process). Hlavni napli
opory je vénovana jazyku UML (Unified Modeling Language). Jazyk UML byl koncipovan
pro navrh, analyzu, tvorbu a dokumentaci informacnich systémt s objektové orientovanym
pristupem. V rdmci studia ucebni opory studenti ziskaji znalosti standardniho zplisobu
zéapisu — koncepce navrhu systému, jako jsou business procesy a systémové funkce. Déle
se nauci tvofit konkrétni prvky, jako jsou naptiklad znovupouzitelné programové
komponenty a databazova schémata. Na piikladech je demonstrovana prakticka prace s
jazykem UML. V textu jsou procviceny zakladni postupy pii vyvoji software s vyuzitim
Enterprise Architect (oznacuje se zkratkou EA) firmy SPARX, ktery patfi do rodiny
Computer Aided Software Engineering (ve zkratce CASE) a $ablony pro UML diagramy
produktu VISIO firmy Microsoft. Studenti jsou sezndmeni se softwarem IBM Rational
Enterprise Architect, prikopnikem mezi CASE softwarovymi néstroji na poli vyvoje
informacnich systémd.

Ucebni text se déli do téchto témat:

1. Uvod do objektového modelovani

2. Shrnuti zakladnich pojmu objektové orientované analyzy a navrhu software. Pojem
objekt. Zakladni koncepty: abstrakce, zapouzdieni, skryvani informaci, ttidy,
dédic¢nost, interface.

3. Popis jazyka UML

4. Co je UML, objekty a jazyk UML, struktura jazyka, stavebni bloky, vyjadfeni tid,
atributil a operaci. Obecny piehled diagrami UML. Diagramy UML: ptipady uZiti,
stavové diagramy, diagramy sekvenci, diagramy spoluprace, diagramy tfid,
diagramy ¢innosti, diagramy architektury.

5. Software produkty pro praci v UML

6. Prehled softwarovych nastroji pro objektové modelovani. Predstaveni a
zptistupnéni software EA SPARX a MS VISIO - ¢ast pro kresleni UML diagramd.
Ptipady uziti.

7. Metodika Unified Process (UP) a Rational Unified Process (RUP)

Hlavni principy moderniho iterativniho vyvoje softwaru metodikou RUP.

9. Jednotlivé faze Zivotniho cyklu projektu, ktery vyviji software - Gcel, moZznosti,
rizika vyvoje.

0

10. Piipadové studie navrhu informacniho systému s vyuzitim UML a metodiky RUP.
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1 UVOD DO OBJEKTOVE ORIENTOVANEHO
MODELOVANI

mowrmmeeroy [«

Uvodni kapitola uéebniho textu seznamuje studenty s principy objektové orientovaného
navrhu software. Objektove orientované modelovani ve zkratce OOM pochazi z anglického
Object-Oriented Modeling. V prvni kapitole je popsana historie vzniku objektove
orientovaného ptistupu vyvoje software a srovnani s ptedchozim proceduralnim ptistupem.
V kapitole jsou popsany zakladni pojmy jako je tfida, objekt, zapouzdifeni, dédi¢nost a
polymorfismus a n¢které dalsi vliastnosti OOM. Objektové orientované modelovani pokryva
analyzu, programovani a nasazeni software.

oeeroy ]

Cilem tvodni kapitoly je seznamit ¢tenare se zdkladnimi pojmy objektové orientovaného

modelovani pii vytvareni software, obecnéji informacnich systémi. Zakladni pojmy popsat
a vysvétlit, a také doloZit na ptikladech.

casrormemwviesrow |[7]

100 minut.

Objekt, tiida, polymorfismus, dédi¢nost, zapouzdieni, prekryvani metod.
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UVOD DO OBJEKTOVE ORIENTOVANEHO MODELOVANI

1.1 Od strukturalniho pojeti k objektovému

Strukturalni pojeti programovani je charakteristické tim, ze naprogramovany kod
pracuje pfimo s daty. Vyvoj programového koédu aplikace byl sestaven strukturované.
Hlavnim rysem analyzy pii vyvoji aplikace bylo to, ze se aplikace délila na dynamickou
funkCni ¢ast a statickou datovou c¢ast. Data byla uklddana v jednotlivych souborech nebo
pozd¢ji v relacnich databazich. Programovy koéd byl psan shora dold s vyuzitim volani
funkci. To na jedné strané zptehlediiovalo programovani a na strané¢ druhé zavadélo prvky
opakované pouzitelnosti, tzv. re-use. Pii tomto pfistupu k programovani naristala slozitost
programu a pouzivané analytické postupy pfi navrhu softwaru narazely na velké problémy
propojeni vrstvy datové a funkcni. VypocCty a zachdzeni se stejnymi daty se provadéla na
mnoha mistech programového kodu a bylo hodné komplikované provadét zmeny a dalsi
pridavani funkcionalit systému. Po zavedeni architektury klient - server nastaly dalsi potize,
jak spravné vyvijet informacni systémy.

Z vyse uvedenych divodid se v programatorské komunité ve svét€é zacal pouzivat
objektové orientovany pfistup. Jednim z hlavnich cili objektové orientované analyzy,
navrhu a programovani je dalsi zvyseni produktivity vyvojaiskych praci. [Kan2004]

Objektové orientovany pristup vyvoje software je mladsi technika navazujici na
strukturovany piistup. Tento pfistup je zalozen na objektech. Objekty jsou struktury, které
maji definované vlastnosti (atributy) a své chovani (operace), které dany projekt mulze
provadét. Informacni systém (IS), resp. software takto vyvinuty je chapan jako mnoZina
spolupracujicich objektli. Tento pfistup umoziuji programovaci jazyky jako je Java, C#,
Smaltalk, atd. Navrh — analyza pfi tvorbé informacnich systému je reprezentovana CASE
nastroji (Computer Aided Software Engineering) a Unified Modeling Language.
Modelovaci jazyk UML je naprosto v souladu s objektovym pfistupem. V systémech
napsanych pomoci OOM se daleko vice uplatiiuje znovu-pouzitelnost. Zavadi se pojmy
tiida, dédi¢nost, zapouzdieni, komponenty, distribuované objekty a jiné, které oproti
strukturdlnimu pfistupu vyrazn€ zvySuji produktivitu analyzy a programovani systémil.
[Kan2004]

O] cumaremamaroovrroonans

Definujme si kod: tyto prvky ¢tou a meéni data; jsou to vykonné casti informacniho
systému, provadé¢ji néjakou ¢innost; mohou to byt napt. bindrni programy (¢i jejich €asti -
moduly, funkce, procedury,...), skripty, triggery.
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Definujme si data: jak proménné (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 databazovych tabulek, apod.).

Charakteristicky obrazek 1 - ¢ast systému, kde kod pracuje s daty ve strukturovaném
pfistupu ndvrhu a naprogramovani software:

kéd
Fee_1 Fea_1
Fee_2

Fee_1

Fee 5
Fce 4

Fce_1 Fce_8

Foo 8] N - Fee_9

Fee_11)(Fce_1 Fee_1

-

Obrazek 1: Strukturalni pojeti - kod a data, zdroj: http:/mpavus.wz.cz

/1 WAL LA N\ AW V]

|

Tato modelova situace, kdy kod pracuje s daty, pfinasi rizné problémy. Ukazeme si
nékteré z téchto problémil, s jejichz feSenim ndm miize pomoci objektovy pfistup.

Pti vyvoji IS musime provadét transformaci poZadavki do software, resp. do zdrojového
kodu, ktery pracuje s daty. Nesta¢i nam prosté namodelovat realitu, ale navic ji musime
rozdélit na oblast dat a na oblast kddu. Tato transformace nas stoji jisté usili, a dusledky této
transformace se "nesou" celym dal$im vyvojem a udrzbou IS.

11

Kod
pracuje s
daty
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Probiémy Tento pfistup a postup ndm ve fazi udrzby a nasledného rozvoje miize zplsobit daleko
ve . . vels  we , v s
strukturov  VEtS1 obtize, nez které jsme si prozili pii prvotnim vytvofeni IS.

aném

gf gs;f:r;’ov Vznikaji problémy pii Gdrzbé a dal$im rozvoji IS, pokud chceme piidat/zménit
ani funkcionalitu. Nelze Casto prakticky zjistit, kterd data jsou aktualizovéna, a kterou funkci.

Navic dana funkce miize vyvolavat dalsi funkce a ty mohou spoustét dalsi funkce, a az v
téchto volanych funkcich mize byt pracovano s urcitou oblasti dat. Toto ¢teni/ménéni se
muze provadét jen za urCitych podminek, jejichz vyhodnoceni muze byt velmi
komplikované. Vznika tak problém pfii udrzbé a dal$im rozvoji IS, jak jednoduse zajistit,
aby obsah dat byl validni.

A dalsi problémy vznikaji pti ladéni a testovani programového kodu s lokalnimi daty
(pfedavanymi jako parametr) a globalnimi daty (ménitelnd 1 bez jejich pfedavani). V
souvislosti s tim vznika dalsi otazka, jak dokonale ladit a testovat jednotlivé funkce systému,
resp. jednotlivé situace v systému, které mohou nastat?

Dalsi problémy pfinasi znovu-pouzitelnost (re-use).

llczwmrosea ]

Na zakladé¢ vySe uvedenych problému pii strukturalnim pfistupu byla vyvinuta IT
technologie ,,Objektové orientovana analyza a design® pro tvorbu software/informacnich

systémd.
1.2 Objekt
_

Objekt Objekt je zakladni abstraktni jednotkou pouZzivanou v objektovém modelovani. Objekt
Ji‘sokupeni je seskupenim dat a funkcionality, které jsou spolu spojeny za G¢elem plnéni soudrzné
data mnoziny zodpoveédnosti. Objekt mad svou identitu, vlastnosti, chovani a zodpovédnost.
funkcionali [Kan2004]
ty

Objekt je uzavieny, lokalni data jsou obalena metodami, ale ani metody nejsou zvenci
pristupné - jediny zptsob, jak pouzit objekt ¢i jak s nim komunikovat, je poslat objektu

12
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zpravu. Po zaslani zpravy objekt spusti svou metodu, ktera miize pouzit atributy objektu
a dalsi metody objektu, miize také poslat zpravu jinému objektu.

Zakladni pojmy charakterizujici objekt byly podrobné popsany v elektronickém ucebnim
textu, viz literatura [Fra2014], proto zde uvadime jen jejich piehled s odkazem na
elearningovy kurz k pfredmétu Objektove orientované modelovani:

e Zapouzdieni
e Metody (chovani)

e Atributy (lokalni data)

e (Odkaz na jiny objekt: pokud objekt znad odkaz na jiny objekt, mize mu poslat
zpravu.

e Zasilani zprav

Zakladni
pojmy
charakteriz
ujici objekt

swosramroer |[a]

Prostudujte diikladné definici objektu a jeho zakladni vlastnosti a porovnejte, jakym
zpisobem popisuji rlizni autofi, viz literatura tohoto uc¢ebniho textu.

e N 3

Dva piiklady k objektovému mysleni: Objekt je cernd skiifka a objekt jako HW,
Komponenty, upraveno a inspirovano podle: http://mpavus.wz.cz/oo/

OBJEKT JE BLACK-BOX:

Mg¢jme ,,black-box“ s nékolika tlacitky a kontrolkami. Muze to byt mobil, televize,
automobil, pocita¢, mikrovinka. Pro pouziti nékterého z objektt potfebujeme védét, jaké ma
tento objekt chovani a jaké tla¢itko mam zmacknout, aby se objekt zachoval tak, jak pravée
potiebujeme.

V piipad¢é mobilu: abych ho umél zapnout, abych dovedl vytoc¢it ¢islo, ptijmout hovor,
ulozit své kontakty, abych dovedl zesilit ¢i ztlumit hlasitost. Naprosto me¢ nezajima, co je
uvnitf. To znamend, Ze pokud pozddam naptiklad zmacknutim pfislusného tlacitka o
zobrazeni kontakt, mobil to provede. Mobil pouzije po obdrzeni zpravy (zmacknutim

13
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tlacitka) jednu nebo vice metod, pfipadné pozada o sluzby dalsi objekty, které jsou
pfipraveny, tak zvané ,,zabaleny*, uvnitf v mobilu.

OBJEKT JAKO HW:

Komponenty personalnich pocitac¢ii maji vySe uvedené objektové vlastnosti. Jednotlivé
komponenty (napf. pamét, graficka karta, pevny disk, procesor ...) maji chovani jako
objekty:

Po spravném sloZeni a zapojeni personalniho pocitace tyto objekty spolu spolupracuji:
Jeden objekt pozaduje po jiném objektu, resp. jedna komponenta zada jinou komponentu,
0 provedeni sluzeb, které tento objekt poskytuje. Vysledkem spoluprace vsech objektu je
zajisténi spravné fungovani systému. Pokud komponenty pocitace spravné spolupracuji, je
to funkéni PC.

KOMPONENTY

Komponenty maji vnitini pamét’, vnitini metody a lze je skladat. Komponenty jsou
podrobné popsany v ptedchozim elektronickém skriptu [FRA2014], které je nedilnou
soucasti e-learningového kurzu predmétu ,,Objektové metody modelovani®.

1.2.1 TRIiDA

b

Ttida reprezentuje Sablonu pro objekty a popisuje interni strukturu téchto objektu.

:Z,Zi(m je Pro navrh objektovych systémi se predpoklada, ze je tfeba navrhnout model tfid objektii
:“/’;"”1'1‘,?"5"’" (Class model), ktery v podstaté nezobrazuje jednotlivé objekty, ale Sablonu (piedpis) pro
atributy a  vVytvoreni objektll - to je tfida objektd. Tiida objektd je definovdna svymi atributy a
metodami metodami. P¥i ndvrhu t¥idy neuvazujeme o konkrétnim naplnéni atributd, pouze definujeme

jejich nazev a typ. Pii vzniku instance objektu (skute¢ny objekt) se atributim pftitadi

skutecné hodnoty.
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Diagramy tfid zobrazuji statickou stranku systému, predevSim vztahy mezi tiidami. E’f,zgramy
. sz 4 re .y . . . Il
Vztahy, které jednotlivé tfidy navzidjem poji, jsou asociace, agregace, kompozice, zobrazuji
specializace/generalizace. Podiizenost jednoho objektu viici druhému je v analyze chapana S;at,icl':ou
stranku

dvojim zpusobem, bud’ jako agregace, nebo jako kompozice. V obou piipadech se vSak systému
jedné o vztah dvou objektil, z nichZ podfizeny objekt ma svou objektovou referenci vloZzenu
do prvniho objektu. K detailnimu vysvétleni jednotlivych typii vazeb se dostaneme v

nasledujicim textu.[Kan2004]

Piiklad: V informaénim systému evidujicim lékafe mame tfidu Lékar s atributy
uchovavajicimi informace o 1ékafi (jméno, adresa, atd.) a se dvéma metodami - ty umi ovéfit
Clenstvi 1ékare Vv Iékatrské komoie a odeslat 1ékaii e-mail. Na nasledujicim obrazku 2 je
znazornéna tiida lékat se dvéma vytvorenymi objekty novy lékar (pravé zavadény do

systému) a hlavni lékat CR.

Lékai

-jmé&nao:string
- s ~titul:int ) ) e
-adresa0rdinaceint

-datumMarozeni:Date

+ DOvErVKomore(jvoid
+ OdeiliEmail ) void

Nowy:Lékar
vy-Lekar LékaF

jméno = "lan Velicka"
s sl jméno = "Radovan Maly”

titul = "MVDr." titul = "MVDr"
adresa0rdinace = "Haikova 55, Ostrava, |du B Ordi r- .
200 30" adresa0rdinace =

datumNarozeni = 123 1965 datumMarozeni = 27.3.1965

Obrazek 2: Trida s dvéma vytvorenymi objekty (instancemi tiidy), zdroj vlastni
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1.2.2 STRUKTURA TRID

Dva Struktura tfid je zalozena na dvou principech, na zodpovédnosti tiidy a na zapouzdieni
principy, . : . e . y . y e 1
na kterych  tfidy. Zopakujme si, co si pod témito pojmy piedstavujeme. Zodpovédnost tfidy je jednim
ie ;f ida Z klicovych faktord objektové orientované analyzy a navrhu a znamena, Ze nami definovany
Zalozena

objekt nese zodpovédnost za danou problematiku (tj. ,,to o ¢em uchovava informace a
chovani") a zadny jiny objekt se nesmi ,,plést do této zodpoveédnosti".
1.2.3 ZOBECNENIi (GENERALIZACE-SPECIALIZACE), DEDENI (INHERITANCE)

Zobecnéni ndm umoziuje dalsi stupen re-use, resp. znovu-pouzitelnost nikoliv ve vztahu
ttida a n¢kolik jejich instanci, ale tfida a od ni n€kolik odvozenych tiid.

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

Ellsesemsoon ]

Vysvétleni Klasicky piiklad pro znazornéni zobecnéni: obecnéjsi tiida (piedek, nadtfida, bazova
pojmu . v o . . T . « N
zobecnéni  tiida, pfedchiidce) se jmenuje tvar a zastupuje néjaky, blize neur¢eny dvourozmérny tvar.
”a},kl g Tvar ma svou barvu ¢ary, barvu vyplné€, pozici (pozice téziste), Sitku a vysku, dale ma
prikladu

metody nakresli (nakresli tvar), spocitejObsah (spocitd ploSny obsah) a
spocitejPlochuOhranic¢eni (spocita plochu pravothelniku ohranicujiciho tvar), viz obrazek

3.

16



Tomas Barcak, Zdenék Franéek - Objektové metody modelovani v prikladech

Twar

JarvaCaryint
Jarvaiplngint
Jrozice:int
Eiflcaint
“wyEla:int

+nalkre i) void
+spodte) Ohsahl ) void
+apodite PlochuOhrani éeni( ) vaid

Ji
kruh pravoiuhelnik trojuhelnik
+nalkire sl void +nalkre sl void +nalkre i) void
+apoditej Db sah( ) vaid +apodite] O sah( ) void +apodite] Ol sah( ) void

Obrazek 3: Trida a podtridy, zdroj http://mpavus.wz.cz/oo/

Podtiidy (potomci) jsou specializacemi nadtfidy -zde mame kruh, pravouhelnik,
trojuhelnik. V8ude (tj. v jinych diagramech, v kodu,....), kde pouzijeme instanci (objekt)
tfidy tvar mizeme pouZit instanci libovolného jeho potomka. Rikdme, Ze "potomek je
druhem piedka" tj. kruh je druhem tvaru, trojuhelnik je druhem tvaru - pokud si tuto vétu
fict nemizeme, pravdépodobné je ve stromu zobecnéni néjaka chyba (opakovand chyba v
ucebnicich: predek je bod, potomek je usecka, ptimka, ctverec, kruh,... - zde si nemlizeme
fict Ctverec je druhem bodu).

Vztahy generalizace-specializace se v konkrétnim prostredi realizuji pomoci techniky
dédéni (inheritance). Potomci dédi:

e atributy,
e metody,
e relace,

e omezeni.

Potomci mohou ke zdédénému piidavat to svoje (tj. atributy, metody, relace a omezeni),
dokonce mohou zdédéné metody predefinovat (viz nize vyklad pro abstraktni metody). To
je kruh, pravouhelnik a ¢tyithelnik zdédi od predka tvar vSechny atributy (barvu ¢ary, Sifku
a vysku, atd.), dale zdédi metodu a jeji kod, napt. ,,Spocitej plochu ohraniceni‘ a predefinuji
metody ,,Nakresli“ a spocitej obsah.
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1.2.4 ABSTRAKTNi METODY A TRIiDY

m.o

Metodg¢, jejiz implementace v ptredkovi uplné€ chybi, fikdme abstraktni metoda. Ttide,
kterd ma alesponi jednu abstraktni metodu, fikdme abstraktni tfida.

V predchozim pfikladu jsme si ukazali, ze metody piedka ,,spocitejObsah()

Vysvétleni

pojmu a ,,nakresli()* musi byt v potomcich ptedefinovany. Pokud vSichni potomci piekryvaji
abstraktni , . , v . . ..
tidana  Metodu po svém, tak ani nemé smysl v pfedkovi tuto metodu implementovat - chceme ji ale

prikladu  piesto v predkovi uvést (midzZou nas k tomu vést napiiklad divody uvedené na konci
pfedchoziho odstavce). Takovymto metodam bez implementace fikdme abstraktni metody.
Ta tiida, kterd ma alespoii jednu abstraktni metodu, neni nadefinovana do t€¢ miry, abychom
mohli vytvofit instanci této tfidy (abstraktni metoda této tfidy je prazdnd). Takovéto tfide
fikame abstraktni tiida. Metod¢, ktera neni abstraktni, pak fikdme konkrétni metoda, tfid¢,
ktera neni abstraktni, pak fikdme konkrétni tiida. Pfedchozi obrazek tedy mizeme zakreslit
s vyuzitim notace UML, kde se abstraktni metody a tfidy oznacuji kurzivou jako obrazek 4.

Tvar 7777 abstraltni tiida
harvaCangint

Jaarva il ng:int
Jroziceint
Eiflearint
“ryElacint

abstraltni m etody j

[ty +hakie s vok!
__________ +apodite/Ohaahivoil

'_+3pué|'tejPIud1u Chrani Geni () void [ onlrétni tiida j

T T

I I

I I

I I

I I

i i kruh pravoihelnik trojihelnik
I I

I I

I I

: L__ +nalre i) void +nak re i) void +nak re i) void
______ +zpodite] Ol sah); vaoid +apodite] Olsah( ) vaoid +apodite] Ol sah () vaoid

Obrazek 4: Abstraktni tFidy a metody, zdroj http://mpavus.wz.cz/oo/
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1.2.5 POLYMORFISMUS

Pojem polymorfizmu se nékdy zbytecné zda byt komplikovany a téZko pochopitelny, ale
jestliZze uvazujeme objektové a mame urcitou praxi s objektovym modelovanim, neni tento
pojem slozity k pochopeni. Polymorfismus znamena mnohotvarnost.

Podle [Arl2007] jsou polymorfni operace takové operace, které maji mnoho
implementaci.

Polymorfni metody jsou takové metody, které se vyskytuji u vice objektll (tj. maji u Polymorfni
0 . o . . ., . . . operace a
riznych objektl stejnou signaturu), ale maji odliSnou implementaci, dle metody

mpavus.wz.cz/oo/oo-trida-4.php.

peseion 3]

Vysvétleni

Piiklad: Mame metody ,,spocitejObsah()* a ,,nakresli()*“. V konkrétnich tfidach maji tyto I’;Zj;n‘:o iy
metody stejnou signaturu, avSak v kazdé tfide je jind implementace: metoda ,,nakresli()* metody na
spusténa v objektu tiidy kruh bude kreslit kruh, metoda ,,nakresli()* spusténa v objektu tiidy Pkladu
pravouhelnik bude kreslit ctverec nebo obdélnik. Tyto metody jsou tedy polymorfni - v
ruznych tfidach maji rizné chovani.

1.2.6 ZAPOUZDRENI

Softwarové objekty sdili stejny koncept jako objekty z redlného svéta: taktéz obsahuji
stavy a piibuzné akce. Objekt ukladd ve vlastnostech své stavy a pfes metody nabizi
piislusné akce. Metody operuji nad internimi stavy objektu a jsou urCeny k prvotnimu
zpisobu komunikace mezi dvéma objekty.
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o]

Zakladni
g‘:’)""fj'; Skryvani internich stavi a jejich nabizeni prostiednictvim metod se nazyva zapouzdieni
zapouzdie dat — jeden ze =zékladnich kament objektové orientovaného programovani. Viz
n http://programujte.com/clanek/2007043001-java-tutorial-objektove-orientovane-

programovani-3-dil/

El[smorcaprory ]

V této kapitole je Ctenaf sezndmen se zakladnimi pojmy OOM, je to stru¢ny uvod do
objektové orientovaného modelovéani. Vyklad, vymezeni a pochopeni téchto pojmu je
nezbytnou podminkou pro porozuméni dalsich kapitol tohoto u¢ebniho textu.

7]

Co je to trida?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Totéz, co objekt.

b) To, co vznika z objektu pii béhu aplikace.

¢) Sablona - predpis pro vytvofeni objekti.

Jaka je spravna definice objektu?

Vyberte jednu z nabizenych moZznosti:

a) Objekt zajistuje jen funkcionalitu prvku v informaénim systému
b) Objekt je seskupeni dat a funkcionality

c) Objekt reprezentuje data pro subjekt v databazi

Pii dédéni tiid se dédi?
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:
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a) Atributy i metody.
b) Jen atributy.
c) Jen metody.
Abstraktni metoda u tfidy je metoda, jejiZ implementace je?
Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:
a) V predkovi tpln¢ obsazena.
b) V ptedkovi uplné¢ chybi.
¢) V ptedkovi je obsazena ¢astecné.
Polymorfni metoda se vyskytuje?
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:
a) U vice objektd, ale ma stejnou implementaci.
b) U nadfizeného objektu, ale ma odliSnou implementaci u podiizeného objektu.
c) U vice objektl, ale ma odlisnou implementaci.
e
[esrsve ]
c.b.a b.c.

. |
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2 ZAKLADNIi ELEMENTY JAZYKA UML

R

V této kapitole si objasnime principy jazyka UML. Modelovaci jazyk UML je souhrnem
grafickych notaci k vyjadreni analytickych a navrhovych modela. UML je jazyk, ktery dava
ptedpoklady a moZznosti pro modelovani jednoduchych i slozitych aplikaci s vyuZzitim stejné
formalni syntaxe.

Hlewenarry

Cilem kapitoly je objasnit zékladni pojmy jazyka UML a k ¢emu tyto diagramy slouzi.

[ eas rormeswviesroon ]

||iii|ﬁ IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Charakteri
stika
jazyka
UML

60 minut.

UML, Diagramy, metodika RUP, modelovani.

2.1 Princip jazyka UML

Modelovaci jazyk UML je souborem grafickych notaci k vytvéafeni analytickych a
navrhovych modelll informaénich systémti. UML dobfe poslouzi pfi vytvafeni jak
jednoduchych, tak i slozitych aplikaci, pfitom vyuziva stejnou formélni syntaxi. Je idealnim
prostiedkem pro sdileni pracovnich postupti pro vyvojafe, testery, ale i zadavatele a
uzivatele systému. Slouzi rovnéz k objastiovani pozadavkid uzivateld na vytvareny systém.
Diagramy UML se soustiedi vzdy na prave jeden pohled na vyvijeny systém. Navrhovany
systém zachycuje celek komplexem jednotlivych diagram UML.
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UML je jazyk pro vizualizaci, specifikaci, stavbu a dokumentaci software zajist'ujici chod
informacnich systémil. Pouzivané modelovaci techniky s vyuzitim jazyka UML podporuji
nejznamgéj$imi metodiku UP (Unified Process) a RUP (Rational Unified Process) firmy
Rational (nyni ve vlastnictvi IBM) a Select Business Solution, viz napt. [Kan004].

UML = Unified Modeling Language (tj. unifikovany modelovaci jazyk)
Unifikovany: unifikuje Booch, OMT a Objectory modelovaci jazyky

Modelovaci: UML je jazyk pro specifikaci, vizualizaci, konstrukci a dokumentaci artefakt
SW systémt.
. |

UML je vyuzitelny i pro business modelovani i pro modelovani nesoftwarovych systémi.
V UML Ize modelovat jakykoliv typ aplikace bézici na jakémkoliv typu a kombinaci HW,
OS, programovacim jazyku a sité. Lze modelovat distribuované aplikace.

UML neni programovaci jazyk, ale je to jazyk, nebot’ ma jasn¢ definovanou syntaxi
a sémantiku.
2.2 Historie vzniku jazyka UML

Historie vzniku UML je ptfehledné zachycena na obrazku 5.

Prehisto i
ry 14 E;f_'coarilon UML Object UML proposal
Management accepted by UML 1.x UML 2.0
attempt work begins Group RFP OMG
OMT, Boach, CRC B

Obrazek 5: Historie vzniku UML, zdroj: [Arl2008)]

Piehled milnikti vzniku a tvircti jazyka UML je uveden a podrobné popsan v [FRA2014].
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2.3 UML - skladba

24

Skladba definuje, z jakych zdkladnich prvkit se UML sklada.

Tyto zékladni prvky jsou tfi:

1)

2)

3)

Predméty (things), tj. elementy modelu definujici:

strukturni abstrakce (structural things) : podstatna jména (modelu UML), t;.
elementy: tfida (class), rozhrani (interface), spoluprace (collaboration), ptipad
uziti (use-case), aktivni tfida (active class), komponenta (component), uzel
(node),

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

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

poznamky (anotational things) : poznamky s pfidanymi informacemi.

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

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

asociace (association) : spojeni definujici vztah mezi elementy,

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

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

Diagramy: model je souhrn vSech pfedmétu a relaci, jejichz znazornéni v jednom
obrazku by bylo neptehledné, mnohdy zcela nemozné. Naproti tomu diagram je
jeden pohled, okénko, kterym se divame na model.

Rozdéleni zakladnich diagramti do dvou skupin:
Staticky model (zaméteny na systémovou strukturu) :

e diagram tfid
e diagram komponent
e diagram nasazeni

Dynamicky model (zaméfeny na chovani systému) :
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e diagram piipadu pouziti
e sekvencni diagram

e diagram spoluprace

e stavovy diagram

e diagram aktivit

e objektovy diagram

Zpracovano podle [Arl2007] a http://mpavus.wz.cz/uml/uml-skladba-2.php

2.4 UML — mechanismy
UML ma ¢tyfi mechanismy, které se prolinaji celym jazykem. Tyto mechanismy jsou
Ctyfi.

1) Specifikace: kazdy element mize (¢i mél by) byt specifikovan textem, ktery popisuje
sémantiku tohoto elementu. Tato specifikace upfesiiuje, blize popisuje, udava smysl
modelovaného elementu. Popisuje business pravidla elementl (tudiz ma nejvétsi vyznam u

elementll popisujicich problémovou doménu).

2) Ozdoby (adornments): dalsi informace znamé o elementu modelu. Kazdy element
muze byt zaddn jednoduchym tvarem, ale je mozno ptidavat k nému i dals$i informace -

ozdoby. Proc je téchto ozdob u elementu zobrazeno n¢kdy vice a nékdy méné: postupné
vytvafime model: zpo¢atku madme malo informaci, které postupné dopliiujeme

3) Podskupiny (common_division) : udavaji, jak je mozno rozdé&lovat (seskupovat)
jednotlivé elementy; prvni zplisob déleni:

e Kklasifikator a instance: pro dva elementy UML objekt a tfida plati, Ze objekt je
instance, kdezto tfida je klasifikator. Podobny vztah klasifikator-instance lze
nalézt pro dalsi elementy UML. Kazdy element je bud klasifikdtor anebo
instance. Toto rozliSeni je velmi dulezité. Osvojenim tohoto déleni si usnadnite
komunikace mezi ¢leny tymu. Mlizeme se s timto setkat i v CASE nastrojich a
Vv literatufe,

e rozhrani a implementace: vV pasaZzi o objektu objekt jsme se zminili o protokolu
zprav, coz je rozhrani objektu. Implementace pak jsou metody, které resi,
implementuji, toto rozhrani.

4) Mechanismy rozsiritelnosti: jazyk UML sam v sobé obsahuje pfipravené
mechanismy umoziujici rozsifit jazyk tak, aby vyhovoval momentalnim potiebam. Mame
k dispozici tfi mechanismy rozsifitelnosti:
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e omezeni (constraints)
e stereotypy (stereotypes)
e oznacené hodnoty (tagged values)

Zpracovano podle [Arl2008].

[ swosrarwvocr

Dikladn€ promyslete a zapamatujte si vySe uvedené zakladni prvky a mechanizmy
jazyka UML. Prostudujte podrobngjsi popisy téchto pojmt v [Arl2007] a v [Fra2014].
Konfrontujte s popisy na Internetu.

Elswmmortnapmrary ]

Tato kapitola se vénovala zdkladnim pojmim jazyka UML. Naucili jste se k ¢emu UML
slouzi a z jakych predpokladi vychazi. Tyto zékladni pojmy je nutno se naucit a pochopit
jejich vyznam. Tyto pojmy se pochopi 1épe pii druhém ¢Eteni po prostudovani dalSich kapitol
a zejména prikladti vyuziti jazyka UML. Proto autor doporucuje se k této kapitole znovu

vratit.

EA |

Zakladni rozdéleni UML diagrami je:

Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a. Komponenty a sprava modult

b. Staticka struktura a dynamické chovani
c. Aktivity a nasazeni

Co znamena zkratka UML?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Universal Modeling Language.
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b) Unified Modeling Language.

c) Unified Modal Language.

Co je to UML?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) UML je souhrnem piedev§im grafickych notaci k vyjadieni analytickych a
navrhovych modela software.

b) UML umoziiuje pfedevsim programovat SW.

¢) UML je jazyk piedevs§im pro vytvareni dokumentace SW.
Co umoziiuje UML?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Popsat objektovou analyzu a navrh SW.

b) Modelovat testovani SW.

c) Navrhovat a spravovat uzivatelské pozadavky v SW.
Je sprava pozadavki souéasti UML?

Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a) Castednd

b) ANO

c) NE

Do diagramii pro modelovani struktury patri?
Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a) Sekvencni diagram.

b) Diagram tfid.

c) Diagram piipadu uziti.
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Do diagramu pro modelovani chovani pat¥i?
Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti:

a) Diagram nasazeni.

b) Diagram aktivit.

c) Diagram balicka.

|
b.b.a.a.c.b.b.

. __________________________________________________________________________________________________________________________|
28



Tomas Barcak, Zdenék Franéek - Objektové metody modelovani v prikladech

3 POPIS JAZYKA UML - USE CASE

mowrmmeaeroy ][]

Tato kapitola se zabyva tzv. piipady uziti. Ptipady uziti, typové tlohy nebo chcete-li
uzitné pripady. Se vSemi témito ptreklady originélu ,,Use Case* jsou v odborné literatute
pouzivany. V nasledujicim textu se ptiklonime k terminologii ,,pfipad uziti“, ktery odpovida
anglickému originalu.

ey A

Cilem kapitoly je objasnit k ¢emu piipady uZziti pfesné slouzi. Pfipady uZziti popisuji
presné funkcionalitu vytvareného informacniho systému a vymezuji tim jednozna¢né rozsah
praci, které je nutno vykonat od zjiSténi poZadavkd, pfes analyzu, programovani. Testovani
auvedeni do provozu. Kazdy ptipad uziti popisuje jeden ze zptisobti chovani systému, jednu
jeho pozadovanou funkénost.

casrormemviesron 1]

60 minut

Use Case, Aktér, Ptipad uziti, Scénar.

3.1 Uvod do problematiky USE CASE

Ptipady uziti, typové ulohy nebo také uzitné ptipady. Se vSemi témito pieklady originalu
,Use Case* se setkavame v odborné literatufe setkat. V nasledujicim textu se pfiklonime
k terminologii ,,ptipad uziti“, ktery odpovida anglickému originalu.

29



POPIS JAZYKA UML — USE CASE

Vyvojafi bez ohledu na svou orientaci na vyvojové prostiedi se jiz dlouhou dobu snazi
modelovat typické interakce uzivateld se systémy, aby co nejlépe pochopili skutecné
pozadavky uzivatell na budouci systém a zaroven aby vymezili rozsah navrhované aplikace.

‘Zth’iady Ptipady uziti zachycuji pfesn¢ funk¢nost, kterd bude budoucim informacnim systémem

popisuji  pokryta a vymezuji tak jednozna¢né rozsah praci. Kazdy ptipad popisuje jeden ze zpiisobii

funkénost  qystému, popisuje tedy jednu jeho pozadovanou funkénost. Pro co nejnazorngjsi vyklad

fo?::: - pojmu USE CASE a pro vyklad UML diagramt v dal$ich kapitolach si popisSeme konkrétni

pracilS  modelovy piipad navrhu ¢asti informacniho systému ,,Objednavka na e-shopu‘. Vytvoiime
tzv. ptipadovou studii, kdy budeme navrhovat ¢ast elektronického objednévani zbozi,
zkracené e-shop®.

3.2 Pripadova studie USE CASE

Text tohoto vyukového materidlu provazi ptipadova studie ,,Objednavka na e-shopu®.
V této kapitole si objasnime celou problémovou oblast vytvareni ,,USE CASE* diagramu
a k nému pfislusné scénafte.

Cilem bylo demonstrovat praktick¢é pouziti UML na konkrétnim projektu s cilem
zjednodusit a zprihlednit ukazky v této ptfipadové studii. Tato studie fe$i pouze Cast
funkcionality nakupovani po internetu — e-shopu. Nefesi modelovani kompletniho e-shopu
pro slozitost a rozsahlost problematiky, ktera by zptsobila nepiehlednost analyzy. Z tohoto
diivodu byla ponechéna stranou i dilezita ¢ast informac¢niho systému, a to odstranovani a
archivace dat.

Ukéazky by mély demonstrovat zakladni metody UML a tomu je pfizplisobena sloZitost
ptipadové studie i uvedenych ptikladu.

Cilem neni dokonala analyza dané problematiky, ale demonstrace technik UML, a proto
na nékterych mistech ué¢ebniho textu jsou uvedeny i ukazky, které nepochdzi z modelové
studie.

O

gr'vg;’:dz Ptipadova studie pfedpoklada modelovou situaci, kdy softwarova firma ziskala zakazku

pripadové na analyzu, navrh a vyvoj informa¢niho systému internetové aplikace e-shop. Piedstavme si
studie tedy situaci, kdy existuje poptavka po vytvoreni aplikace e-shop a softwarova firma ma za
ukol tuto aplikaci navrhnout a vytvofit. To sebou nese celou fadu problému tykajici se
oblasti oborti marketingu a projektového managementu. My se zamétime pouze na ¢ast e-
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shopu, a to na navrh objednavkového systému na internetu z pohledu analyzy pfi navrhu
software. Pro jednoduchost budeme v popisované modelové studii uvazovat pouze o jednom
modulu informa¢niho systému, a to modulu e-shopu pro objednavani zbozi zakaznikem.
Zalezitosti ekonomické (Ucetnictvi, fakturace) a dalsi funkce e-shopu jako jsou naptiklad
reklamni kampan¢, hodnoceni efektivity a dalsi funkce, nejsou predmétem piipadové studie.

Vedouci pracovnici softwarové firmy absolvovali nékolik tvodnich jednani a porad
s analytiky, ktefi maji navrhnout aplikaci e-shop a pfipravit ji k programovani. Vysledky
téchto jednani byly sumarizovany do podoby uzivatelskych pozadavkl a pfedstavy o
fungovani budouci aplikace.

Pro pochopeni souvislosti uvedeme nyni seznam pozadavkt na funkce e-shopu:
1) Zadavani a evidence zbozi s funkcemi

Zakladnimi udaji jsou nazev, kod a cena a popis zbozi pomoci HTML editoru. Definice
cen poskytuje moznost vytvareni az 30 cenovych skupin, moznosti vytvafeni variant zbozi,
zbozi je mozné vlozit do rlznych kategorii, samoziejmé lze vkladat neomezeny pocet
fotografii, ¢i jinych ptiloh, vestavény export a import pomoci CSV, XML).

2) Definice zptsobu dopravy a platby

V e-shopu budou pokryty vSechny obvyklé zplisoby platby — platba bankovni kartou,
hotovostni platba pti odbéru zbozi, platba ptevodnim ptikazem a splatkovy prode;j.

3) Zakaznici, zvyhodnéné ceny, cenové skupiny

Uzivatelé nakupujici v e-shopu maji moznost volby, zda se zaregistruji nebo ne. Lze
nakoupit i bez registrace. Kazdému zaregistrovanému uzivateli lze nastavit slevu v
procentech i1 cenovou skupinu, podle obratu zdkaznika.

4) Statistiky

Interni statistiky navSté€vnosti, historie pageranku, + napojeni na Google Analytics,
Google pro Webmastery, Toplist, Navrcholu, statistiky objednavek, obratt, statistiky
prodeje a navstévnosti pro jednotlivé produkty, napojeni pro méfeni konverzi pro libovolné
systémy.

5) Vytvofeni rozhrani pro napojeni ekonomického systému

V péti bodech je shrnuta celd funkcionalita e-shopu. Pro nase ucely vysvétleni pojmt
a diagramti modelovaciho jazyka UML se dale budeme zabyvat jen objednavanim zboZzi na
e-shopu z pohledu zakaznika.
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ROLE V PRIPADOVE STUDII E-SHOP OBJEDNAVKY ZAKAZNIKA
1) Zakaznik (registrovany a neregistrovany)

Neregistrovany zakaznik ma volny vstup na stranky e-shopu a neni omezen z pohledu
tvorby objednavky, ale pouze jeji modifikaci. Tento typ uzivatele mize zbozi vyhledavat,
prohlizet, popiipadé€ pfidavat do kosiku, vyplnit a nasledn¢ odeslat objednadvku na zbozi.
Nema narok na vétsinu slev.

Registrovany zdkaznik ma moznost spravovat svij ucet, kde si muze prohlizet svou
historii objednavek, modifikovat objednavku ptfed jeji expedici a hlavné ma moznost
uplatiiovat slevy dle obratu.

Systém pro elektronickou platbu: piijme zakaznikliv pozadavek platit a prostiednictvim
vybrané sluzby (kreditni karta, paypal) mu to umozni.

Systém pro registraci: slouzi pro registraci, PfihlaSeni a ovéteni totoZnosti zdkaznika.
2) E-shop (systém)

Provadi ptipadnou registraci navstévnika. Zajistuje ptistup ke katalogim zbozi. Slouzi
pro zobrazovani pozadavkl zakaznika, provazi jej nakupem a odkaze ho v pfipad¢ zajmu na
platbu. Bude vytvofeno uzivatelské prostiedi, které napomaha k jednoduss$imu nakupu
zboZi.

3) Platba (systém)

piijme zakaznikv poZadavek platit a prostfednictvim vybrané sluzby (kreditni karta,
hotovost, paypal).

DIAGRAM PRIPADU UZITI V PRIPADOVE STUDII

V diagramu pfipadu uZiti jsou zobrazeny 3 aktéfi: Neregistrovany, Registrovany a E-shop
(systém).

Neregistrovany:

Nema povinnost se registrovat do systému, ale mliZze objednavat zbozi. Jeho nevyhodou
je nemoznost uplatnéni slevového programu a pti kazdém vstupu na portal e-shopu vyplnit
kontaktni tidaje.
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Registrovany:

Objednava zbozi, na které mize uplatnit slevovy program dle obratu, mize sledovat svou

historii nakup.

E-shop (systém): Zajistuje vstup zakazniki na portal e-shopu, registraci zakaznika
a prihlaseni zakaznika. Provazi zakaznika pfi tvorbé objednavky, zajistuje pozadavek na

zpusob placeni.

Nereglstrovany

——

Reglstrovany

Objednavka na e-shopu

—l Prohliet zhod

<hrdlude=
-
-~

- PAdat do koElku
Fobrazht katalog _ - =lnchdes

ol

S — —cevtends

=exténd >

Uplatn it Slewu

e e == = ZmEnlt mnodstd
S cextends

Ak tuallaovat obksah
kodlku

_ _<Include>

T — <dncludes
3 e T = ¢ wybrat plsob
e pla thy
~<cextend>

1
<extgnds .

-

". s
; 2riElt chedndvku
upravit ob je dndwou

E-shop

Obrazek 6: Objednavka na e-shopu, priklad pFipadu uziti, zdroj vlastni
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3.3 Scénare v pripadech uziti

Pripady uziti jsou zakladnim elementem pfi planovani, vyvoji a realizaci projektu — s:f,"’f," so
M W r r /4 - 14 rw w7 we 7y r JO A s a a z
vytvateni informacniho systému. Co znamena pojem scénar pripadu uziti? Scénar se postupnych
sklada z postupnych krok, které zachycuji vzajemné akce mezi uzivatelem (aktérem) a ::::‘e”
obrazovkou (systémem). V systému z ptipadové studie ,,Objednavky v e-shopu, miizeme zachycuji
ve ) vzdjemné
vytvofit scénaf, viz tabulka 1: akee mezi
uZivatelem
obrazovkou
1 Zakaznik Zadani www adresy e-shopu vstoupi na ivodni stranku e-shopu. (systémem)

Zakaznik | Zadanim ptihlaSovacich udajt se ptihlési se do systému.

Systém Zkontroluje udaje a zobrazi prehledové informace o zékaznikovi a nabidne
katalog.
Zakaznik | Pomoci rolovani nebo funkce ,,Vyhledat™ vyhledava vhodné zbozi.

Systétm  Ke zvolenému zbozi zobrazi zakladni informace, alternativné podrobné
informace, udaje 0 mozné slevé, zobrazi obrazky ke zbozi.

Zakaznik | Studuje popisy a udaje ke zbozi.

Zakaznik Ke zvolenému zbozi zadd mnozstvi.

Systém | Zvolené zbozi vlozi do kosiku a dotaze se se, zda chce dale pokracovat ve
vybéru nebo piejit k zaplaceni.
9 Zakaznik Nakupujici bud’ pokracuje ve vybéru zbozi (body 4 — 8) nebo se rozhodne
zaplatit.
10  Systém | Zkontroluje kosik, provede vypocty, vypocita slevu dle obratu, sestavi navrh
objednavky a pozada zakaznika o odsouhlaseni objednavky
12 Zakaznik Potvrdi objednavku, ptipadné provede upravy v nadkupnim kosiku a znovu
pozada systém o kompletaci objednavky.
13 | Systém | Nabidne zakaznikovi na obrazovce zpiusob platby a dopravy.
14 Zakaznik = Zvoli si z ptislusnych moznosti metodu platby kartou a dopravu PPL.
15  Systém | Zaeviduje objednavku a pozada zakaznika o kontrolu a potvrzeni
16 Zakaznik Potvrdi nebo opravi dodaci tidaje a potvrdi objednavku.

17  Systém | Objednavku zaeviduje a zaSle e-mail s objednavkou a dal§imi informacemi.
18 Systém  Zbozi je zaslano zdkaznikovi.

Tabulka 1: Scénaie pripadu uZiti registrovany uZivatel, ktery uplatiiuje slevu a plati
kreditni kartou, zdroj: vlastni

1 Zakaznik Zadani www adresy e-shopu vstoupi na tvodni stranku e-shopu.

Zakaznik Hleda v katalogu zbozi na e-shopu.

Systém Ke zvolenému zbozi zobrazi zakladni informace, alternativné podrobné
informace, a zobrazi obrazky ke zbozi.

Zakaznik Prohlizi daje o zbozi.

Zakaznik Zvoli si zbozi a zada pozadované mnozstvi.
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Systém
Zakaznik
Systém
Zakaznik
Systém

Zakaznik
Systém

Zakaznik
Systém

Zakaznik
Systém

Vybranou polozku s mnoZstvim vlozi do kosiku a dotaze se, zda chce
pokracovat ve vybéru dalsiho zbozi nebo piejit k zaplaceni.

Zakaznik bud’ pokracuje ve vybéru zbozi (body 4 — 8) nebo se rozhodne
zaplatit.

Zkontroluje kosik, provede vypocty, sestavi navrh objednavky a pozada
zéakaznika o odsouhlaseni objednavky.

Potvrdi objednavku, pfipadné provede Gpravy v nakupnim kosiku a znovu
pozada systém o kompletaci objednavky.

Nabidne zakaznikovi na obrazovce zpuisob dopravy a platby.

Zvoli si metodu platby (naptiklad z u¢tu) a jak zbozi dopravit.
Zaeviduje objednavku a pozada zakaznika o potvrzeni a pokud doslo ke
zméng dodacich udaji o jejich opravu.

Potvrdi nebo opravi dodaci udaje a potvrdi objednavku.

Zavede objednavku do databaze a potvrdi na e-mail zakaznika véetné
udaji k platbé z uctu, tj. tcet dodavatele a variabilni symbol.

Zaplati za objednavku pfevodem na ucet.

Pocka na potvrzeni doslé platby z ekonomického systému a pak odesle zbozi
zakaznikovi a informuje zdkaznika mailem.

Tabulka 2: Scénar pripadu uziti ,,neregistrovany uZivatel®, ktery plati pies bankovni

ucet, zdroj: vlastni

Stoji za povSimnuti, ze takto zapsany scénaf pifipadu uziti je podobny se skute¢nymi
scénati filmi nebo divadelnich her.

Dostavame se k odpovédi na otazku ,,Co je to definici ptipadu uziti“. Pripad uZziti je
soubor scénaru, které dohromady spojuje spole¢ny cil.

3.4 Popis pripadu uziti

Jak ma vypadat popis piipadu uziti? Modelovaci jazyk UML pro psani scénait nedefinuje
zadny standard, existuji vS§ak doporuceni osvédéenych v praxi:

Krok

1

Nazev ptipadu uziti by mél byt tvofen pomoci slovesné vazby (pfedstavuje

né&jakou akci v systému, tedy napt. nakup na e-shopu z pohledu zdakaznika.

Pro zapis hlavniho Gspésného scénaie pouzijte jednoduchou sekvenci ¢islovanych

kroku, viz naptiklad tabulka 3.

Pro zépis piipadnych rozsifeni v podobé alternativnich scénaii pouzijte opét

¢islovanou sekvenci odkazujici se na hlavni sekvenci.

Pouzivame stru¢né a srozumitelné véty.

Pouziti téchto konstruktt ilustruje tabulka 3.

Role

Akce

Zakaznik  ZACATEK CYKLU Vybere zboZi z nabizeného seznamu
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2 Systém Zobrazi formulaf nabizeného zboZi s podrobnou specifikaci
3 Zakaznik  POKUD Zakaznik souhlasi s nabizenymi parametry zbozi,
vlozi zbozi do nakupniho kosiku
JINAK Piejde zpét na seznam zbozi
KONEC - POKUD
Systém Zobrazi seznam nabizené¢ho zbozi
5 Zakaznik  Pokracuje ve vybéru zbozi KONEC CYKLU

Tabulka 3: Pripad uZiti: Vybér zbozi v e-shopu s uplatnénim podminky, zdroj: vlastni

3.5 Vstupni a vystupni podminky

Krom¢ uvedeného popisu piipadu uziti formou scénarii je mozné popis dale upiesnit
pomoci pridavnych sekci. Takovymi sekcemi mohou byt vstupni podminky pripadu uziti
(Pre-Conditions), definujici ptedpoklady, které musi byt splnény, aby ptipad uziti mohl byt
zahajen, nebo naopak vystupni podminky (Post-Conditions), uréujici kritéria, ktera musi
byt splnéna po skonceni piipadu uziti.

Podrobnéjsi popis vstupnich a vystupnich podminek byl zpracovan v pfedchozim
elektronickém skriptu [Fra2014], které je k dispozici studentim piedmétu ,,Objektové
metody modelovani“ na e-learning portale SU v rdmci pfipraveného kurzu.

3.6 Postup tvorby popisu pripadu uziti

K postupu tvorby popisu ptipadu existuje v literatuie celd fada doporuceni, doplnéni
a upfesnéni.

[ smwosrarwvocr

Prostudujte si tato doporuceni v literatufe, zejména v [Arl2007] a [Fra2014].
Konfrontujte nabyté poznatky se zdroji na Internetu.
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owwortiaerory  [1]

Kapitola se zabyva 1. diagramem UML, a to USE CASE diagramem. Popisuje jeho prvky
a vazby mezi nimi. Na piikladu vysvétluje jeho moznosti vyuziti. Kapitola dava navod,
jakym zptsobem postupovat pti vytvareni USE CASE a jak se vytvari vstupni a vystupni
podminky.

oz A

Ktery vyrok o pripadech uziti USE CASE neni pravdivy?

a) Pripady uziti zachycuji pfesné funkcnost, kterd bude informa¢nim systémem pokryta
a vymezuji tak jednoznaéné rozsah praci.

b) Pipad uZiti popisuje vice zplsobt uziti funkénosti systému.
c¢) USE CASE je souc¢asti UML.

Které dva prvky jsou soucasti USE CASE diagramu?

a) Actor a use case.

b) Actor a ¢innost.

¢) Cinnost a rozsiten.

Které dvé spojnice se pouZivaji v USE CASE diagramu?
Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a) Extend a Include.

b) Extend a Output.

c¢) Output a Input.

Diagramy pripadu uziti se pouZivaji k modelovani?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

37



POPIS JAZYKA UML — USE CASE

a) Posloupnosti zprav pfedavanych mezi objekty.

b) Zékladnich struktur v systému.

c¢) Interakce uzivatele se systémem.

Dvémi zakladnimi prvky ,,USE CASE*“ diagramu jsou?
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Aktér (zndzornovany jako postavicka s ndzvem) a ptipad uziti (zndzoriiovany jako
elipsa s ndzvem uvnitf)

b) Aktér (znazornovany jako kruh s nazvem uvnitt) a ptipad uziti (zndzornovany jako
elipsa s nazvem uvnitf)

c) Aktér (znazoriovany jako postavicka s ndzvem pod) a pfipad uziti (zndzorfiovany jako
kruh s ndzvem uvnitt)

b.a. a.c.a.

o]

. ]
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4 POPIS JAZYKA UML — MODELOVANI TRID A
OBJEKTU

mowrmmeemoy =]

Tato kapitola se zabyva a popisuje zakladni diagram statické struktury IS, tj. modelovani
ttid a objektd. Dale se zabyva vztahy mezi objekty. Toto téma fesi diagram UML tiid
a diagram UML objektové spoluprace.

ey A

Cilem kapitoly je vysvétlit pojmy tfida a objekt a naucit se porozumét a vytvotit model
objektové spoluprace.

casrormemwviesrow |[]

90 minut

Model, IS, tfida, objekt, objektova spoluprace.
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4.1 Zakladni popis diagramu trid

m

Diagram tiid (Class Diagram) ptedstavuje ,staticky pohled na modelovany systém
[Buch2007] a jeho tkolem je znazornit typy objektll v systému a jejich vztahy. [Fow2003]
Navrh tfid, jejich odpovédnosti a nasledné vytvoteni tohoto diagramu je jednim z prvnich
a zékladnich krokl analyzy navrhovaného programového systému. [Buch2007]

Pfi tvorbé diagramu tfid je nutné vzit v tvahu jeho ucel a rozlisit, zda potiebujeme
vyjadiit pozadavky na modelovany software nebo ziskat podrobny popis designu, atd.
Z tohoto diivodu se dle [Buch2007] rozeznavaji tfi urovné modelu tiid — konceptualni,
designova a implementacni.

:(?"cegf‘l’é Konceptualni (doménovy, analyticky) model (viz. Obrazek 7) je vytvaren za Gcelem
'ni mode

je vytvaren analyzy pozadavkil na software. Obsahuje pouze tzv. byznys tfidy (business classes), které
za "'I‘:fe’e"' modeluji problémovou oblast a jsou tedy soucasti slovniku problémové domény (slovnicku
analyzy

pozadavka Pojmil). [Buch2007] U jednotlivych tfid se uvadi obvykle jen nazvy klicovych atributl
na a nekterych klicovych metod. Pokud je diagram vytvaren pouze za ucelem znazornéni relaci

software . L. ., . .
mezi tfidami, je mozné atributy i metody vynechat. [Arl2008].
class Porowndni 7
Analyea I MNawh Iﬁ
«busginesss «businesss
Prodejce Prode jee
jméno - email: String
lontak et e s onepaas - jmeno: String
phjmeni Ar@cen - prijmeni: String
uziwatelsé Jméno -telefon: int
- uziratelde Jmeno: String
+ getdmenoPrjmeni(): Sting
+ wpisdmenoKontaky() : String
Obrazek 7: Porovnani tfidy analytického a navrhového modelu trid,
zdroj: http://uml.czweb.org/diagram_trid.htm
Model
ndvrhu

Designovy model (model navrhu) vychéazi z modelu konceptualniho, ktery rozsituje
a zptesnuje naptiklad o viditelnosti atributii a metod, datové typy apod. Dale do modelu
piidava tfidy uzivatelského rozhrani (presentation classes) a tfidy obsluhujici systémové
udalosti (control classes), [Buch2007]. Z jedné tiidy v analytickém modelu se tedy mize
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stat v designovém modelu vice navrhovych tiid. Mezi analytickymi tfidami a tfidami navrhu
existuje relace typu trace, viz obrazek 7, [Arl2008].

Implementacni model se zamétuje na ,,grafické zobrazeni implementovaného kodu®, 'tmf"?me”'
acni

[BUChZOO?]. model

4.2 Prvky diagramu tfid a doporuéeni k vytvareni modelu trid

Mezi prvky pouzivané v diagramu tiid 1ze zaradit téidy (classes), asociace (associations),
rozhrani (interfaces) a popiipadé balicky (packages). [Buch2007] Ttida je ,,abstrakci objekt
se stejnymi vlastnostmi, stejnym chovadnim a stejnymi vztahy k ostatnim objektim.*
[Buch2007] Kazdéa tfida ma popsany vlastnosti a operace (souhrnné oznacovany jako
features), které muze provadét, a omezeni definujici, jak mohou byt jednotlivé tfidy
propojeny. [Fow2003] Vlastnosti tfid jsou v UML oznacovany jako atributy, operace ve fazi
navrhu jako metody (V rdmci analyzy se pouzZiva oznaceni operace). Ttidy jsou vzajemné
propojeny pomoci asociaci. [Buch2007]; [Arl2008]

Pro vytvafeni modelu tfid pomoci diagramu UML plati celd tada doporuceni.
mély byt identifikovany jiz v analytickém (doménovém) modelu. Pro pojmenovani tfid,
metod, atributi plati dalsi sada pravidel, které souvisi s konvencemi pouzitého
programovaciho jazyka. Dalsi pravidla plati pro vazby mezi tfidami, diraz na jejich
minimalizaci, atd. Tato pravidla jsou dulezita pro pochopeni problematiky a jsou podrobné
rozpracovana v literatufe, viz napt. [Clas2006b], [Arl2008] a [Fra2014]. Navrh a vykresleni
tohoto diagram je velmi obtizny proces, vyZadujici zkuSenosti a v praxi se postupuje tak, Ze
se diagram diskutuje v tymu a postupné (iteracné) se diagram tfid vylepSuje, nez se dosahne
konec¢né verze.
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4.3 Priklad modelu tfid objednavka na e-shopu

Me mgitrovany zakaznik

Fid_rawstewnik : string

Registmuany zdkaznik

-id_login :string
-hesk :string
-zeme ;s tring
-pohlawi: bool
-wip_program : bool

Fekeznik

Fid_zalkaz nik : string
Fimeno :string
Fprijmeni:string
rad resa :int

4[:>-telefc-n rdecimal

e mail cint
Fprhlasen : bool
Fslewa : float

Hwteorit_objed v kul) @ int
hnapsat_daotaz() : kbng

+id _login(] : string
+heslkaf] : string
+upravit_udajg(] :stim

o bjed ré wka

id_zakaznik : strine

ratalbgz bodi

Fid_z bozi : string
Fnazew_zhozi:string
FpopE_zbozi:string
Feena_zbozi : float
tdostupnaost_zboei : bool

Fid_objed ravky : string
Fdatum_prijeti:int
Fepsob_doprawy :string
Fzpsob_platby @ strime

Fstaw @ bool

Hpotymd it_objednavku() : strine

Makupni kosik

Fid_zbozi:string
i _objednawky : string
Fmnoe st decimal

Hpridat_zboeil) : bool

Hemenit_objed M@y ku() : string
huzawrit_objed my ko) :strimg

hemenit_mnozstyil) : decimal
hodebmat_zbozil] @ bool

heas bBt_maill] : ko

Obrazek 8: Doménovy model tiid pro objednavku na e-shopu, zdroj: vlastni

4.4 Model objektové spoluprace

Cilem této podkapitoly je naucit se porozumét a vytvorit model objektové spoluprace.
Vyse jsme ukazali, jak pomoci analytickych tfid mizeme modelovat statickou strukturu
systému. Pro identifikaci t¥id v systému poslouzily vytvofené ptipady uZziti. Pro vytvafeni
modelu objektové spoluprace vyuzijeme opét piipady uziti k tomu, abychom pro né hledali
jejich realizace, tedy takové mnoZiny tfid, které provadéji chovani piipadu uziti pomoci
vzajemné spolupréce. Jinak feceno se jedna o pievod slovniho popisu scénaie ptipadu uziti
na model interakce identifikovanych tiid.

Proces hledani realizace ptipadl uZziti je soustavnym (iteraCnim) upiesiovanim. Ptitom
prochazime specifikace jednotlivych ptipadl uziti a modelujeme zptsob, jak poZzadované
chovani zajistit pomoci nalezené mnoziny analytickych tfid a jimi poskytovanych operaci.
Volani téchto operaci je zajisStovano systémem piedavani zprav mezi objekty.
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Pro modelovani spoluprace objektl pouzivame zvlastni typy diagrami, které maji
vyjadiovaci schopnosti k tomu, aby zndzornily, jak mezi sebou objekty spolupracuji. Praveé
interakéni diagramy jsou tim ndstrojem, ktery ndm pomiZze odhalit vétSinu operaci
spolupracujicich tfid. [Kan004]

4.5 Zakladni charakteristika a prvky objektového diagramu

Objektovy diagram (Object Diagram) je snimkem objektli a jejich vztahl v systému
V urcitém casovém okamziku. [Buch2007] Je také nazyvan diagramem instanci z divodu,
ze zobrazuje instance tfid. Pouziva se pfedevsim pro zndzornéni urcité konfigurace objektli
¢i zobrazeni vzajemné propojenych objektl ve specialnich situacich, kdy je diagram tiid ¢i
sekvenéni diagram nepostacujici. [Buch2007]; [Fow2003] Objektovy diagram miize byt
chapan jako specidlni ptipad diagramu tfid vytvafeny za ucelem zduraznit vazby mezi
instancemi.

Objektovy diagram je uZiteCny také v pocatecnich fazich projektu pro modelovani ukazek
problémové domény, které odhaluji objekty a jejich vztahy (viz. Obrazek 9). Casto se také
pouziva pro modelovani testovacich piipadu (test cases) pro ovétfeni spravnosti diagramu
ttid. [Pen2003]

Objektovy diagram se svou notaci velmi podoba diagramu tfid ¢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
neuvadgji viibec, viz [Obj2006].

K modelo-
vani
spoluprdce
objektu
pouZivame
zvlastni
typy
diagramu

swosramroer |[a

VyzkouSejte si tvorbu objektového diagramu na tématu v rdmci své semindrni préce,
vyuzijte k tomu sadu podrobnych navodli a doporuceni zpracovanych v publikacich
[Fra2013], [Arl2008] a [Pen2003].
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4.6 Priklad objektového diagram

object Obj ektovy diagram /

zamestnanecP et
ZamesmanecFinancniOrganizace

+reditel

pracuje pro e

zamestanecAlena:
ZamestanecFinancniOrganizace

+achvalovatel  pracuje pro w | organizaceBestleasing:

zamestmanecHonza:
ZamestmanecFinancniOrganizace

FinancniOrganizace

+schvalovatel

schvaluje

navrh488:

- ytvar

pracuje pro e

pracuje pro e

+prodejce
junior

prodejcelavid:

HavrhSmiouvy

dednéva

navrh567:
HavrhSmlowy

klientHornik:Klient

Piodejce

je partnerem

autobazarAAA:
odav atelskaFirma

pracuje pro

+prodejce senior

- ytyvai

prodej ceBohumil:

Jednava

klientHoracek:
Klient

Obrazek 9: Objektovy diagram, zdroj: http://uml.czweb.org/diagram_trid.htm

Ellsmortaprary ]

Tato kapitola vysvétluje pojmy objekty a tfidy. Jsou v ni obsaZeny doporuceni pro jejich
vytvareni. V této souvislosti byla probrana metodika vytvareni objektového diagramu.

7] e

Na kterych dvou principech je zaloZena struktura tiid?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:
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a) Zodpovédnost a zapouzdieni.

b) Struktura a metodika.

¢) Nazev atributu a viditelnost.

Ktery z pojmi nevyjadiuje vztah mezi tifidami?
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Agregace.

b) Rekurze.

c) Asociace.

Trida je standardni konstrukce UML pouZivana pro definovani vzori, z nichz
béhem béhu systému (software) vznika(ji)?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Programovy kaod.

b) Objekty.

c¢) Udalosti v systému.

Diagram objektové spoluprace klade diraz predev§im na?
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) ZjednodusSeny pichled jednotlivych funkei systému.

b) Na potadi jednotlivych udalosti.

c¢) Kontext a uspofadani spolupracujicich objektu.

Se kterym diagramem uzce souvisi objektovy diagram?
Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a) S diagramem nasazeni.

b) Se stavovym diagramem.

c) S diagramem tfid.
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]

a.b.b.c.c.
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5 POPIS JAZYKA UML — STAVOVE DIAGRAMY

5.1 Zakladni charakteristika

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

Stavové diagramy jsou jednou ze zndmych technik pro znézornéni chovani systému.
Popisuji v§echny mozné stavy, které mize nabyvat konkrétni objekt systému, jinymi slovy
modeluji chovani objektu napfi¢ vSemi piipady uziti. Zaroven znazoriuji, jak se stavy
objektu méni v zavislosti na udalostech, které se ho dotykaji. [Kan2004]

V mnoha objektoveé orientovanych technikach se stavové diagramy kresli pro konkrétni
ttidu s cilem zachytit Zivotni cyklus konkrétniho objektu.

5.2 Prvky stavového diagramu

Zakladnimi prvky stavového diagramu jsou stavy, ptfechody a udalosti, viz obrazek 10.
Pokud to CASE néstroj umoziiuje, miZe byt diagram ohrani¢en rdmem s ndzvem objektu.
V piipadg¢, Ze se stavy nepohybuji v cyklu, mél by diagram obsahovat po¢atecni (initial state)
a koncovy stav (final state). [Arl2008]

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

stm Stavow ¥ dagram /

Staw1 udalost [podminka] Alce Staw2

it Prechod
Poc atecni Koncov;}stav
2av

Obrazek 10: Prvky stavového diagramu,
zdroj: http://uml.czweb.org/diagram_trid.htm

Ptechody (transitions) ptedstavuji podminky pro ptfechod objektu z jednoho stavu do
druhého. V diagramu jsou znaceny linii vedouci od jednoho stavu k druhému. Jejich popis
se sklada ze tfi zakladnich c¢asti: udalost [podminka]/ akce. K vykonani uvedené akce
a pfechodu do dalSiho stavu miize dojit pouze v pfipad¢, pokud je pfi vzniku udélosti
uvedena podminka (guard) pravdiva. Udalost (trigger signature) je ,,specifikaci urcitého
vyskytu né¢eho v Case a prostoru.” [Arl2008] Pokud neni v diagramu uvedena, znamena to,
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ze ptechod do dalsiho stavu probihd automaticky. Na obrazku 11 jsou pfechody oznaceny
pouze udalostmi (napt. posuzovani zahéjeno). [Arl2008]; [Fow2003]

5.3 Doporuceni k vytvareni stavového diagramu

Podrobnéjsi popis doporuceni k vytvafeni stavového diagramu je zpracovan
v predchozim elektronickém skriptu [Fra2014], které je k dispozici studentim piedmétu
,Objektové metody modelovani‘ na e-learning portale SU v ramci ptipraveného kurzu.

[ [sawosramvoo ]

Podle literatury [Fra2014], [Sta2006] a [Arl2008] vypracujte navod a doporuceni pro
vytvafeni stavovych diagrami. Ziskané poznatky aplikujte na sviij ptiklad stavového
diagramu v ramci seminarni prace.
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5.4 Prikladovy stavovy diagram

strn Stavow w dagam /

Nawrh smlower v

nawh
=milo uwyr
siednan

B

Rozprac owany
naurh

nawrh
odedan
le
=hvaleni

posuzonw@ni
Eekajicina ) _zah3jenc —
posoLzent 5 Posuzow ary nawrh
) a8

schvdlen =
podminkou

zamitnut

podminkou

Uzawieni

I Schvileny = Zamithuby

Neuzawvieni
=il ouwvy anilouvy

Smlowsa Lleanaani

.s—nl ouwy

4

Fortrolovanrd chyba

' nalezena
chyba

nenalezena

[ K zapisudo ERP ]

W reklamaci

"y reHamace
e wdizena

Obrazek 11: Stavovy diagram, zdroj: http://uml.czweb.org/

owripror 2]

V této kapitole byl popsan stavovy diagram. Na piikladove je vysvétlen princip a smysl
stavového diagramu.
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7] e

K ¢emu slouZi stavovy diagram?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Modeluje chovéni objektu pro nekteré ptipady uziti.

b) Popisuje nekteré stavy, které miize nabyvat konkrétni objekt systému.
C) Znazornuje, jak se méni stavy objektd v zavislosti na udalostech.
Stavovy diagram obsahuje prvky?

Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a) Start, stop, stav.

b) Start, stop, ptikaz.

c) Start, stav, rozhodnuti.

Kolik miZe byt symboli ,,Start“ ve stavovém diagramu?
Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti:

a) Vice.

b) Prave jeden.

c) Dva.

|

c.a.b.
|
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6 POPIS JAZYKA UML - DIAGRAMY AKTIVIT

mowrmmeaeroy ][]

Tato kapitola objasniuje princip diagramu aktivit.

oegeroy ]

Cilem je porozumét a naucit Se vytvaret diagram aktivit

casrormemviesrow 1]

90 minut

reovistommarmoy ]

UML, diagram aktivit,

6.1 Zakladni charakteristika diagramu aktivit

Diagram aktivit (Activity Diagram) je typem diagramu interakci, ktery se pouziva pro
popis proceduralni logiky, byznys procesu ¢i pracovnich postupti. Umoznuje také graficky
modelovat jednotlivé ptipady uziti jako posloupnost akci. [Fow2003] [Arl2008]

Diagramy aktivit predstavuji pravdépodobné nejobtiznéjsi cast jazyka UML. Jsou
uzitecné zejména tim, ze dovoluji popisovat chovani, které ma charakter paralelniho
zpracovani.

Diagram aktivit (Activity diagram) zobrazuje sekvenci Cinnosti, které podporuji jak

sekvencni, tak paralelni chovéani. Diagram aktivit je v podstaté variantou stavového
diagramu.

51

Activity
diagram
zobrazuje
sekvenci
cinnosti



POPIS JAZYKA UML — DIAGRAMY AKTIVIT

Diagramy aktivit modeluji procesy jako kolekce aktivit a ptechodii mezi nimi. Vzhledem
k tomu, Ze diagramy aktivit jsou ureny zejména pro komunikaci s lidmi se znalosti struktury
obchodnich a podnikovych procesti, méla by byt dostatecné prehledné. [Kan2004]

6.2 Prvky diagramu aktivit

g

Diagram aktivit modeluje procesy jako aktivity, které se skladaji z uzli (nodes) vzajemné
propojenych hranami (edges), viz obrazek 12. [ARL2007]

Existuji tfi typy uzld — akeni uzly, které reprezentuji samostatné a v ramci aktivity

Tri typy
;‘iz;‘;ramu nedélitelné jednotky, fidici uzly, jejichz ukolem je fidit cestu uvniti aktivity a uzly
aktivit objektové, které zastupuji objekty. Nejpouzivang€j§im akénim uzlem je tzv. call action node,

ktery inicializuje aktivitu, chovani ¢i operaci. Pfikladem fidicich uzli jsou pocate¢ni (initial
nodes), kone¢né uzly (final nodes) nebo uzly rozhodnuti (decision nodes). [Arl2008]

Uzel rozhodnuti ma jednu vstupni hranu a nckolik 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 zadna
kontrolni podminka, se pouziva kli¢ové slovo jinak (else) [Fow2003], [Arl2008].

Uzel slouceni (merge) mize mit nékolik vstupnich, ale pouze jednu vystupni hranu.
Pouziva se predevs§im pro sjednoceni vétvi diagramu aktivit, které byly pfedtim rozdéleny
uzlem rozhodnuti [Arl2008].

act Diagram aktivit /'

hrana o A
. = BkEri uzel
Podéatecni

uzel

kel rozhodnuti’doudeni Lkel rozvétweni/spojeni Kone ényuzel

Objektowy uzel
= @

Obrazek 12: Prvky diagramu aktivit, zdroj [ARL2007]
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Procesy, které diagram popisuje, mohou probihat paralelné, coz je umoznéno fidicimi
uzly rozvétveni (fork) a spojeni (join) [Fow2003]. Pro zptehlednéni se muize diagram
rozd¢lit naptiklad dle roli ¢i organizacnich jednotek do tzv. zon odpovédnosti ¢i plaveckych
drah (swimlanes) [Arl2008].

6.3 Doporuceni k vytvareni diagramu aktivit

Podrobnéjsi popis doporuceni k vytvafeni stavového diagramu je zpracovan
v predchozim elektronickém skriptu [Fra2014], které je k dispozici studentim pfedmétu
,Objektové metody modelovani‘ na e-learning portale SU v ramci ptipraveného kurzu.

owostamvako [[af]

Podle literatury [Fra2014], [Act2006] a piipadné i dalsi literatury si sestavte pravidla pro
vytvafeni diagrami aktivit. Tento navod aplikujte pii kresleni diagramu aktivit ve své
seminarni praci.

6.4 Priklady diagramu aktivit

Prikladovy diagram v rdmci piipadové studie znazoriiuje chovani systému e-shopu pii
tvorbé objednavky zakaznikem. Diagram prezentuje ¢innost zakaznika e-shopu od vstupu
na stranky pfi tvorbé objednavky. Proces objednavani obsahuje vyhledani zboZi, prohlizeni
popisu zbozi a postupy pii jeho zakoupeni. Zakaznik — uzivatel e-shopu si zbozi prohlizi,
a pokud si ho vybere, ptida ho do ndkupniho kosiku. Tento proces pfidavani zbozi opakuje
uzivatel tak dlouho, dokud nema v kosiku vSechno zbozi. Samoziejmé pii procesu vkladani
do kosiku muze volit mnozstvi, pfednastavena hodnota poc¢tu kusi je 1. Systém si pred
pfechodem k dokonceni objednavky zkontroluje, zda zakaznik je pfihlaSen a ma aktivovany
slevovy VIP program. Pokud ano, tak systém upravi cenu. Nasledn¢ je vyzvan k vyplnéni
(v ptipad¢€ neregistrovaného zdkaznika) nebo potvrzeni (piihlaSeny zakaznik) platebnich,
dopravnich a dorucovacich udaji. Nasledné¢ je objednavka odesldna a systém zasle
potvrzovaci e-mail a na zaklad¢ zvolené metody platby odesle zbozi zékaznikovi.
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b4
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Obrazek 13: Diagram aktivit - zakaznik nakupuje na e-shopu,
zdroj: vlastni zpracovani
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Druhym ptikladem slozitéjSiho diagramu aktivit je pfipad ocenéni vozidla, viz obr. 14.
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Obrazek 14: Diagram aktivit ocenéni vozidla, zdroj: vlastni
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Il smwmaprary ]

V této kapitole byla probrana metodika vytvafeni diagramu aktivit. Na ptikladech byly
vysvétleny zakladni pojmy a zplisob vyuziti diagramu aktivit.

7] e

Diagramy c¢innosti se pouZzivaji pro vyjadieni?

Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:
a) Dynamického chovani modelu.
b) Statické struktury modelu.

c¢) Vztahu mezi uzivateli a systémem.

Které tvrzeni o diagramech ¢innosti je pravdivé?
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Diagram c¢innosti neni vybaven pro vétveni dle podminek a zachycuje jen paralelni
zpracovani.

b) Diagram cinnosti je vybaven pro vétveni dle podminek a zachycuje paralelni
zpracovani.

c¢) Diagram ¢innosti je vybaven pro vétveni dle podminek, ale nezachycuje paralelni
zpracovani.

56



Tomas Barcak, Zdenék Franéek - Objektové metody modelovani v prikladech

Diagramy c¢innosti patii mezi diagramy?
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Statické struktury systému.

b) Dynamického chovani systému.

¢) Zadna z uvedenych dvou moznosti.

Diagramy ¢innosti podporuji?
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:
a) Jen paralelni chovani.

b) Jen sekven¢ni chovani.

c) Jak sekvencni, tak i paralelni chovani.

|
a.b.b.c

. |
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7 SEKVENCNI DIAGRAM

R

Tato kapitola objasiiuje princip sekven¢niho diagramu.

Hewewaprory ]

Cilem je porozumét a naudit vytvaret sekvenéni diagram.

Ll[esspommeavvesroon ]

90 minut

[ weovasiommprory ]

Sekvenéni diagram, UML,

7.1 Zakladni charakteristika a prvky sekvenéniho diagramu

dsf’kve"é"i Stavové diagramy pracuji se stavy objekti. Popis stavli ovSem nefesi vSechno. Proto
iagram : o " N . , , L.
popisuje, vV Jazyku UML existuje dalsi prostiedek - diagram sekvenci, ktery popisuje, jak spolu

jakspolu ghjekty v ¢ase komunikuji. [Sch2001]

objekty
komunikuji . . . . o . .
v éase Sekvencni diagram nejastéji zobrazuje chovani a spolupraci jednotlivych objektd

v ramci jednoho pfipadu uziti. Pro popis chovani jednoho objektu naptic vice ptipady uziti
se pouziva stavovy diagram. [Fow2003]

Sekven¢ni diagram (Sequence Diagram) je nejvice pouzivanym diagramem interakci.
,Zachycuje graficky pribeh zpracovani v systému v podobé¢ zasilani zprav.“ [Buch2007]
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PRVKY DIAGRAMU

Diagram sekvenci (sekvencni diagram) se skladd z objektii zakreslenych béznym
zpisobem (jako obdélnicky s podtrzenym jménem), ze zprav zakreslenych jako plné Sipky
a z Casu, ktery je znazornén vertikalnim postupem v diagramu. [Kan004] Zpravy mohou byt
v sekvencnim diagramu posilany jak mezi jednotlivymi objekty, tak 1 tfidami ¢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 zpiisoben se instance urcitého klasifikatoru ucastni
interakce. [Arl2008]

7.2 Doporuceni k vytvareni sekvenéniho diagramu

Dle literatury [Seq2006], [Arl2008], [Buch2007] plati pro sekvencni diagram cela
doporuceni a navodu, napiiklad Ze aktéti by méli byt pojmenovani stejnymi nazvy jako
Vv use-case diagramu. Podrobné byla pravidla vytvareni sekvenénich diagramii zpracovana
vV ucebnim textu [Fra2013], ktery je k dispozici na e-learning portalu v ramci kurzu
,»Objektové metody modelovani®.

Diagram
sekvenci
se sklada

z objektd,
zZprav a
zndzornéni
casu

swostamorer|[af

Podle literatury [Seq2006], [Arl2008], [Buch2007] a [Fra2014] si sestavte pravidla pro
vytvareni sekvencniho diagramu. Tato pravidla aplikujte pfi kresleni diagramu aktivit ve své
seminarni praci.
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7.3 Prikladovy sekvenéni diagram

Zhaznik Hieda tz boi Prohlist hodi N kupni kedik, Vs je o zdka z nikowi O biedndwla Odesbt choii
| hledatzbedi | | I I I I
| ) | | | | |

na bk=zeno pohlist zhoti | | | | |
e ——— ] | | | |
robmz=no | | | |
______ | | | |
| pridatdo kasiku | | | |
| ] | | |
| pridd na | | |
e e | | |
| | | | |
| | | | |
| : doprava /phta : : :
|
[ [ [ ’| |Potvr|:|itohj=dn='vku [ [
| | | ol
| zaslat=-mail o o bj=dnd wce |
= r - - - L ___ d_
| | | | = ph tit
| | | |
| | | | = phcana
| | | N N
| | L |
l l ode:l:?zbc-zl l
| | | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |

Obrazek 15: Sekven¢ni diagram popisujici nakup zboZi na e-shopu neregistrovanym
uZivatelem, zdroj: vlastni
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Registrovany uZivatel E-shop
T Ve v ’ T
: Prihlaseni :
Autorizace
S T aTTre: S -
Hledat zbozi :
Nalezeno
e____________:____w_ ___________ B
Prohlizet zbozi |
1
Zobrazeno
e__________v. ______ T T T T TT NN
Pfidat do kosiku |
|
Pfidano
e_____________,_ _______________ T
Uplatnit slevu |
|
uplatnéno
S T -

zpusob platby a dopravy |

Potvrdit objednavku

zaslat e-mail o objedndvce

Zaplatit za zbozi

Odeslat zbozi

Obrazek 16: Sekvencni diagram popisujici nakup zboZi na e-shopu registrovanym
uZivatelem s uplatnénim slevy, zdroj: vlastni

owwripror 2]

V této kapitole byla probrana metodika vytvareni sekvenéniho diagramu. Na ptikladech
byly ukazany zékladni prvky diagramu tak, aby studenti byli schopni za vyuziti literatury
sestavit sekven¢ni diagram.
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7] e

Sekvencni diagram a diagram objektové spoluprice znazornuji?
Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti:

a) USE CASE - ptipad uziti.

b) Statickou strukturu systému.

c) Jak spolu objekty spolupracuji.

Jak se v sekvenénim diagramu vyznacuje zprava?
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Sipkou s vyplnénym hrotem.

b) Sipkou s polovinou hrotu.

c¢) Jednoduchou Sipkou.

Jak se v sekvenénim diagramu zobrazuje ¢as?
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Vertikalné.

b) Nezobrazuje se.

c¢) Horizontaln¢ zleva doprava.
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Sekvenéni diagram vystihuje tvrzeni?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Zobrazeni funkcionality systému.

b) Zobrazeni objektl v Case.

¢) Zobrazeni vzajemnych vztaht objekta.

e

[esrsve ]

c.a.ab.

. |
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8 PREHLED SOFTWARE PRODUKTU PRO PRACI

R

Kapitola dava piehled software, ktery se pouziva, resp. je dostupny na trhu. Jisté existuje
cela fada software produktil, které umoziuji konstrukci UML diagrami. Zde jsou uvedeny
dva zakladni produkt, které jsou vyuzivany pii vyuce predmétu Objektové metody
modelovani.

Hlewenarry

Cil kapitoly dat ptrehled o nejastéji pouzivanych sw produktech a v pfipadé SW
Enterprise Architect dat podrobnéjsi navod k jeho ovladani.

[ eas rormeswviesroon ]

180 minut

_

Software, UML diagramy, objektovy orientovany navrh SW.
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8.1 ENTERPRISE ARCHITECT firmy SPARX

Velmi pouzivany program pro kresleni UML diagramt je Enterprise Architect firmy
Sparx. Program je bézné vyuzivan pro vyuku pro transparentnost, pfehlednost a pomérné
jednoduché ovladani.
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i Fle Edt View Project Diagram Element Iooks Addns Settings Window Help
i N@E BB Q0| E 8] s (@ EBARE|® 5
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ore tools... n LA 2@ 2%E %t £
B Class e - (g Bankomat 2lfle
B Package - (3] Use Case Model ES
s
E dass & (@ Fakuta %
5] Domain Model z
o
Iniadaes %3 Domain Model g
& Enumeration & Classt L
B Tabe [E osoba =
@A signal & <enumerations PaltTrida [
& plat 2
< Association [ <enumeration» Platovaskupina 3
B Class Relationships & student §
- [ Zamestnanec 3
e - - g e
P i & mistnost =
= 74 [§ <«enumeration» plat_skupina
m oA (- 5 predmét
B <enumerations typ_kurzu
E Common & <«enumeration» typ_zamestnance
= Al decion madel z
E e | Rl | >|J
mistnost
B ia g Project Browser | Hodel Views
ERE N ‘
1
1
numea
PaltTrid:
4q StartPage | *Use CaseModel | *Primary Use Case Actors UC009 autorizovat se | UCOOS vypnirezim doplnovani ,  Domain Model | b |@panszoom |[@notes Eproperties
(@ system | B2 oupur |
(RETLAMN @D QRQAQAAA  REF X Z- & -m- |1 T F 2| eatse AT
Ready R

19 @@ 1200

distart] | (3 @ & ||@brezen of-EA-30D.. UL

Obrazek 17: Vyvojové prostiedi Enterprise Architect firmy Sparx — CLASS
DIAGRAM, zdroj: vlastni s vyuZzitim software Enterprise Architect

NAVOD K OVLADANI PROGRAMU

EA firmy Sparx je idealnim CASE nastrojem, ve srovnani s Rational IBM Architect, je
nepomérné levnéjsi a ve srovnani s Sablonami na podporu UML v MS VISIO, to je
komplexni CASE nastroj.

VYTVORENI PROJEKTU

Projekt je tvotfen jednim souborem nebo slouzi jako ulozisté pro jeden nebo vice modeli.
Prvnim krokem je bud’ otevfit existujici projekt, nebo vytvorit novy projekt. V tomto ptikladu
vytvoiime projekt zalozeny na jednom souboru a pifiddme nckteré modely zaloZené na
Sablonach. Vytvotime jednoduchy Use Case diagram, ktery budeme dale pfizptiisobovat nasim
pozadavkiim. Kdykoliv miZzeme znovu otevfit projekt, kdyz na né& poklepneme v prohlizeci
soubortl. Objevi se také v nasem seznamu Soucasné projekty (Recent Projects) na uvodni strance
(Start Page).
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VYTVORENI NOVEHO PROJEKTU:

1. Nastartujeme Enterprise Architect

Zobrazi se pracovni prosttedi EA a dialog ,,Manage Projects” spravy projektd se
seznamem diive pouzitych projektl, viz obrazek 18. Miizeme tak pokracovat v praci na jiz
vytvotenych projektech nebo si otevtit ukazkovy projekt EAExample. Okno zavieme.

2. Klikneme na tlacitko novy project (New File) a vybereme vhodné jméno a umisténi
nového projektu.

Start Configure

Q, Active Diagrams

£ My Kanban

q = Model Views [~ Notes [~ Docume! nt E EI i‘ri a4, Visual Style & Home Page
: ) Element Browser ™ My Gantt O, Adive Elements | ) Summary [ Relationships L Fullscreen @ Libraries *
Window  Browser Navigator Search nage Perspectives Views Help
- - [ Resources ) My Work Sets O, Active Tasks 1 Properties | 1 Tagged Values |~ = + asPreferences - ) Register
Show Explore Today Windows Workspace Help
Project Browser ~ # x | Toolbox v #x H . SR
I
= Open Project... N Mors oo || @start Page %
b Common
b (H0D rprise Architect
Enterprise 9] Localfie |v
Architect
Veronta
“’ Projekt_L D:\franek\Documents\EAProjekt_L EAP
EAExample Ci\sers\franek\AppData Roaming|\Sparx Systems...
L W Defaut Project to Open
o x
BIUK-Z& < *%a 0

Obrazek 18: Vytvoreni nového projektu v Enterprise Architect, zdroj vlastni

Otevie se standardni dialogové okno prohliZece soubortt Windows, soubory maji pfiponu
.eap Projekt pojmenuje napiiklad newproject a soubor ulozime. Enterprise Architect vytvofi
novy soubor projektu a uloZi ho na ur€eném misté. Od této chvile se cely projekt bude
ukladat do souboru newproject.eap. Po ulozeni se nam otevie pravodce Model Wizard, kde
zaSkrtneme policko Use Case, viz obrazek 19.
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Obrazek 19: Model Wizard EA s volbou Use Case, zdroj vlastni

Privodce (Model Wizard) automaticky vytvofi pro nds novy ,,Use Case Model“, ktery
vidime v Project Browser na levé stran¢ vyvojového prostiedi, viz obrazek 20. Rozbalime
pomoci Sipek model a dostavame Use Case Model, Actors a Primary Use Cases.
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4 g3 Model > Common

A4 [5] Use Case Model P LATESS
£2 Use Case Madel
4 [ Actors
%2 Actors
$ User

4 [ Primary Use Cases
%2 Primary Use Cases

. © ecumt

@ Use Case2

Obrazek 20: Vytvoreni Use Case Modelu, zdroj vlastni zpracovani

NAKRESLENI USE CASE

Doubleclick na Use Case Model — otevie se nam ukazkovy diagram Use Case, viz
obrazek 21. Na obrazku je pripraven dikladny navod a popis Use Case diagramu, bali¢ky
Actors a Primary Use Case, viz téZ Project Browser.
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Obrazek 21: Ukazkovy Use Case Model, zdroj: vlastni zpracovani

PRIDANI PRVKU DIAGRAMU POMOCI PANELU NASTROJU

V podokné Toolbox mame pfipravené kreslici néstroje pro kresleni diagramu. Pokud
Toolbox neni vidét, aktivujeme ho kombinaci kldves Alt+5. Metodou drag and drop
pretahneme ikonu Actor a dvakrat Use Case. Po pfetazeni se ndm na pracovni ploSe EA
objevi pfislusné obrazky Actorl a Use Casel a Use Case2. Pii kazdém pretaZeni objektu se
nam vysviti ptislusné okno s vlastnostmi. Ty mohu dle potieby vyplnit, tedy pojmenovat
Actory a Use a zejména u Use Case ve vlastnostech je textové pole pro zadani scénare.
Podobné pretazenim mysi vytvofime asociaci mezi Actorl a Use Casel a Use Case2, Viz
obrazek 22.

Pro vytvofeni asociace mizeme vyuzit i jiny postup. Po kliknuti na Actor] se nam objevi
pomocné navigacni symboly, viz obrdzek 23. Zatim jsme ponechali vzorové navody a
balicky na obrazovce. Ty mizeme jednoduse odstranit.

ODSTRANENi PRVKU

Odstranéni prvku z pracovni plochy EA provedeme jednoduse tak, ze prvek oznacime
mys$i a zmackneme klavesu DEL.

Prvek v Prohlizeci projektu mizeme mit ve vice diagramech v rdmci celého projektu.
Pokud prvek odstranime z diagramu pomoci klavesy Delete, nebude automaticky odstranén
odpovidajici prvek v celém Prohlizeci projektu. Toho dosdhneme kombinaci kldves CTRL
+ DEL.
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Poznamka: Po stisknuti Ctrl + Delete budeme vyzvani k potvrzeni odstranéni a budeme

varovani, ze operaci nelze vratit zpét.

« 23 Usze Case Diagram: "Use Caze Model"

Z# Collaboration
Collaboration Use
Boundary

3 Package

4 Use Case Relationships
Y S A AP A
4 Use Case Patterns

¥% Basic Use Case

4 Common

AE B @ G
A e I_T‘| I_F_n

4 Artifacts

Artifact

Document

Ei Encrypted Document
Checklist

Audited Checklist
Review

User Story
Working Set

= standard Chart

E Time Series Chart
= Model View
Report Specification
Matrix Specification

(1S S S P E

Toolbox v 7 X
Mare tools. ..
4 Use Case
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> Use Case
Q£ Test Case

%2 *Use Case Model X

System, and decuments the resuits and exceptions that oocur
from the user's perspective.

Uze Cazes may includs other Use Cazes 32 part of 2 larger
pattern of interaction and may also be extended by other use
cazes to handle exceptional conditions

@ Read about Use Caze Modeling

Primary Use Cases

@ +UseCasel
@ Wiew Further Examples @ +UseCase2

@ Read about Actors

Actorl

e
\

Use Case?

Obrazek 22: Kontextovy Toolbox a pridavani prvkii Use Case diagramu, zdroj: vlastni

PouZziTi QUICKLINKERU

Pouzitim Quicklinkeru mizeme rychle vytvaret vztahy mezi stavajicimi prvky bez
pouziti Toolboxu. Po kliknuti na Actérl se ndm objevi pfislusné konektory, viz obrazek 23.

Jednoduse ptetdhneme Sipku Quicklinkeru na pozadované misto a pomoci menu
vytvotfime prvek nebo konektor. Kontextové menu obsahuje nejbéznéjsi prvky a konektory

pro dany diagram.
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Obrazek 23: Quicklinker — Sipka, zdroj vlastni zpracovani EA, zdroj: vlastni

V nasem ptipad¢ ptidame ,,Use Case 3 a smazeme vSechny navody a pomocné balicky,
viz obrazek 24.
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Obrazek 24: Vytvoreni asociace pomoci Quicklinkeru, zdroj vlastni
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8.2 UML A VISIO firmy MICROSOFT

Sablona diagramu modelu UML aplikace Microsoft Office Visio nabizi podporu
vytvareni objektoveé orientovanych modelt.

*  Diagram ptipadu pouziti

»  Diagram statické struktury — diagram tiid
*  Diagram ¢innosti

* Stavovy diagram

*  Sekvenc¢ni diagram

«  Diagram komponent

» Diagram zavedeni

Sablony MS VISIO pro UML vyhledame zadani hesla UML diagramy do vyhledavéni
Sablon a poté vybereme pfislusny diagram, viz obrazek 25.

Visio Professiona ? - X
@ Piihlasit se
Novy
Novjy
% Domid | UML diagramy Fe)
Otevift
* Kategorie
-
- ® o— 5
EE B . - —
- - 1
— T -
| <+ R | -
- -
W ) E——
B e e
Diagram sekvence UML +#  Diagram piipadu pouziti UML Diagram Cinnosti UML Staticka struktura UML
Ot
Moznosti .

Diagram stavového stroje UML

Obrazek 25: Vyhledani $ablon na podporu UML diagrami, zdroj: vlastni v MS VISIO

Program VISIO je dostupny studentiim Obchodné podnikatelské fakulty na pocitacovych
ucebnéch, s Sablonou diagrami UML na PC ucebné&, kde probihd vyuka pfedmétu
,Objektové metody modelovani.
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Pro feSeni semindrni prace, kterou studenti dle sylabu predmétu ,,Objektové metody
modelovani“ musi vytvofit je podpora UML v MS VISIO postacujici. Idedlni prostiedek pro
feSeni pokrocilejsich projektd jsou vSak vyse uvedené CASE nastroje.

Névody na pouziti téchto Sablon je nad mozZnosti rozsahu tohoto textu, ovladani je
intuitivni, s vyuzitim znalosti ovladacich postupi v MS OFFICE.

Prostiedi a vzhled obrazovky Sablony pro USE Case je na nasledujicim obrazku 26:
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B Kopfrovat formt 4 SEE=15E At B g, Efekty o o Seskupit obrazec~ 1% Vybrat =
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pouditi |
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Podsystém  —— Piidruzeni |
s
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2
_ Actor
=
a Pipad uZiti 2
=
] -
a4 L3
Strinka-1 Ve~ (D)
Strinka1z1 Ceitina %3 = - 1 + 101% [H B

Obrazek 26: Printscreen prostiedi kresleni USE CASE v MS VISIO, zdroj: vlastni
zpracovani

owripro 2]

V této kapitole je uveden piehled software pro vytvareni diagramtt UML a vyuziti
metodiky RUP. Zvlastni pozornost je vénovdna software ENTERPRISE ARCHITECT
firmy Sparx. Stimto software pocitame do budoucna jako nejdulezitéjsi a pocita se
pofizenim minimalné dvaceti plovoucich licenci. Software IBM Rational Architect je
dostupny ve verzi z roku 2008 pies ,tenky klient“ CITRIX. Tento software bude pouze
demonstrativni s vyuzitim postuptit RUP.

Software VISIO obsahuje n€kolik zakladnich Sablon pro kresleni UML diagramt. Je
postacujici pro psani seminarnich praci, pro psani bakalarskych a diplomovych praci bude
nutno pouzit EA.
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R

1) Nainstalujte si software Enterprise Architect firmy Sparx, trial verzi na 10 dnt
a vyzkousejte si nakreslit diagramy uvedené v tomto skriptu.

2) VyzkouSejte vzdaleny piistup pres VM Ware software k programu Visio a vyzkouSejte
si nakreslit diagramy v tomto skriptu

Ktery, ze software Visio a Enterprise Architect firmy Sparx, umoziuje z diagrami
generovat programovy kod?

]

Enterprise Architect firmy Sparx.
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9 RUP - RATIONAL UNIFIED PROCESS

mowrmmeaeroy ][]

Tato kapitola seznamuje s metodikou vytvafeni informac¢nich systémi s nazvem Rational
Unified Process (dale RUP).

ooy ]

Cilem kapitoly je vysvétlit metodiku RUP.

casrormemviesrow 1]

120 minut

eovssiommemory ]

RUP, metodika, informacni systém, vyvoj sw, iterace, sprava pozadavkil, komponenta,
zah4jeni, inception, ptiprava, elaboration, konstrukce, construction, pieddvani, transition

provovcesroew ][]

Metodika
Metodiku Rational Unified Process Rup (RUP) vytvofila spole¢nost ,,Rational Software Z(L;:'erém,
Corporation“. Tato metodika byla distribuovana formou softwarového produktu, ktery produkt)a
prevzala 1 se spole¢nosti v roce 2003 firma IBM. Nyné&jsi podobu metodiky a jeji realizaci z’iecné
pomoci software najdete na strankach http//www.ibm.com - do vyhledani na strankdch metodika)
nutno zadat slovo ,rational“. Nutno poznamenat, Ze RUP je komer¢ni produkt na rozdil od

obecné metodiky Unified Process.

Metodiku RUP nazorné ilustruje grafické znazornéni disciplin a fazi projektu na
obrazku 27:

75



Pro
modelovani
procesu v
Zivotnim
cyklu
projektu se
vyuziva
UML

RUP - RATIONAL UNIFIED PROCESS

Faze projektu

Discipliny Zahajeni Pfiprava Konstrukce Predavani

Tvorba podnik. modelu

Sprava pozadavki

}
- e b -
,r"r !
\
!
|
|
P [ TR [ —f—

Analyza a navrh - - e _
Implementace

Testovani _ T

Nasazeni

ol LU L Bl L Lo -l---hlﬁl- . "'!

»

Konfigurace a zmeény

Rizeni projektu ' ' '

Spr‘é‘hfa PrﬂSthdi # I#

Obrazek 27: Schéma projektu dle metodiky RUP, zdroj: [Arl2008]

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

Pro modelovani procest Vv Zivotnim cyklu projektu — vyvoje informacniho systému se
vyuziva diagrami jazyka Unified Modeling Language (UML).

9.1 ZAKLADNI PRAVIDLA RUP

Zékladni filosofii metodiky Rational Unified Process je Sest zakladnich pravidel, tzv.
“nejlepSich praktik” pouzivanych pii vyvoji software:

Iterativni vyvoj software

Sprava pozadavkl

Architektura zalozend na komponentach
Vizualni modelovani

Ovéfovani kvality software

Rizeni zmén software

ok wdE
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ITERATIVNIVYVOJ

U soucasnych rozsahlych systémi neni jiz mozné na zacatku piesné¢ definovat cely
problém, navrhnout feSeni, provést implementaci a az na zavér - kdy je spotfebovana vétSina
pridélenych finan¢nich prostfedkl - cely systém otestovat. Iterativni piistup spociva v
rozdéleni celého projektu na Ctyti faze, z nichz kazda se sklada z nékolika iteraci se zivotnim
cyklem typu “vodopad”. Vysledkem kazdé této iterace je spustitelna verze.

Rizeni projektu

Sprava prostredi

Sprava konfigurace

u'@“ﬂ

GJEJW !uﬂ‘_‘l’u‘

Obrazek 28: Iterativni vyvoj, zdroj: ALDORF F., Metodika RUP
Tento ptistup mé zejména nésledujici vyhody:
*  Moznost objektivniho posouzeni stavu projektu

*  Rovnomérngjsi pracovni vytiZzeni vyvojaiského tymu. Pfimo souvisi s predchozim
bodem. Projekt je koncipovan tak, aby co nejdiive pfinasel konkrétni vysledky. Pti rozdé€leni
na iterace je mozné snaze sledovat prubéh projektu a dodrzovani stanovenych terminti pro
jednotlivé iterace.

*  Moznost testovani meziverzi
*  Spoluprace s uzivateli v pritbéhu celého projektu

*  Vcasné rozpozndni nesrovnalosti mezi pozadavky, ndvrhem a implementaci. Tato
vyhoda ptimo vyplyva z ptedchozich dvou bodu. Diky tomu, Ze uzivatelé maji moznost
kontrolovat a hodnotit dil¢i ¢asti systému, znatné se omezuje riziko vysokych naklada
zpusobenych tpravami produktu v pozdni fazi vyvoje.

*  Snaz$i zapracovani zmén pozadavki
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AKTIVNI SPRAVA POZADAVKU

U vodopadového piistupu se pozadavky sbiraji a dokumentuji pouze na zacatku celého
projektu, jejich zména v dalSich stadiich vyvoje se zpravidla nepiipousti. RUP naproti tomu
vyuziva koncepci “aktivni spravy pozadavk” spocivajici ve stalém kontaktu zadavatele s
dodavatelem a moZznosti zpfesiiovani a uprav pozadavkl v pribéhu projektu.

KOMPONENTOVA ARCHITEKTURA

Komponenty v tomto kontextu oznacuji netrivialni ¢asti systému zajist'ujici urcitou jeho
funkcionalitu. Vyuziti architektury systému zalozené na komponentich je vyhodné z
nékolika divodu:

*  Projekt Ize snaze rozdé€lit mezi nekolik vyvojarskych tymi
*  Zapracovani zmén je snazsi
*  UmozZiuje postupnou tvorbu systému

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

VIZUALNI MODELOVANI

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

Grafické zndzornéni systému a jeho chovani zptehlediiuje navrh a umoziuje udrzet
konzistenci mezi modelem a vlastni implementaci: napt. software Rational Rose je schopen
na zékladé modelu tfid vygenerovat kod v C++. Modul “C++ analyzer” pak umoziuje
prevést kod zpét na graficky model tiid.

OVEROVANI KVALITY SOFTWARE

Softwarovy produkt lze pfedat do provozu pouze v ptipad€, Ze spliuje pozadovana
kvalitativni kritéria:

*  Funkcionalita: systém podporuje vSechny funkce vymezené v modelu piipadii uziti.
*  Spolehlivost: systém spravn¢ fesi ur¢enou skupinu chybovych stavii.
*  Vykon: dostupnost systému a doba odezvy jsou piijatelné.

V RUP je hlavnim néstrojem pro zajisténi vySe uvedenych parametrii testovani.
Testovani jako jedna z disciplin této metodiky.
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RIZENI ZMEN
Moznost provadét zmény i v pozdéjsich stadiich projektu s sebou samoziejme piindsi i

problém jejich fizeni a dokumentace.

9.2 ZIVOTNIi CYKLUS PROJEKTU: CHARAKTERISTIKA FAZi

ZIVOTNI CYKLUS PRODUKTU V RUP

Zivotni cyklus projektu je v metodice Rational Unified Process rozdélen do &tyf
zakladnich fazi (viz obrazek 29), z nichz kazda je zakoncena tzv. milnikem. Po dokonceni
kazdé faze se provede zhodnoceni, zda byly splnény pozadované cile. Dalsi fazi projektu je
mozné zahdjit pouze v pripadé splnéni vSech pozadovanych kritérii.

Zahajeni Priprava Konstrukce Pred avani
& F Y F Y F 3
Milnik: Milnik: Milnik: Milnik:
cile projektu architektura preni funkeni predani
verze

Obrazek 29: Zivotni cyklus projektu, zdroj: ALDORF F., Metodika RUP

zdrofe &

5%
25555
2
2

525

o St e

tas

Zahajeni Priprava Konstrukee Predavani

Obrazek 30: Obvykla naroé¢nost jednotlivych fazi, zdroj:ALDORF F., Metodika RUP

Naro¢nost jednotlivych fazi projektu na €as a zdroje zavisi na typu vyvijeného software,
existenci nastrojui pro automatizaci vyvoje a “generaci’ software.

Vyvoj produktu obvykle neni definitivné ukonc¢en uvedenim prvni verze do provozu.
Pokud software definitivné “neodumie”, vytvareji se na zakladé noveé vznikajicich potieb
jeho dalsi verze. Vyvoj nasledujici generace produktu se z pohledu fizeni projektu sklada
opét ze Ctyt fazi. U dalSich vyvojovych cykla se ale zpravidla podstatné zkracuje délka
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prvnich dvou fazi, nebot’ analytické Cinnosti byly jiz z vétsi Casti provedeny u piedchozich
verzi.

9.3 ZAHAJENI (INCEPTION)

Hlavnim cilem této faze je vymezeni pozadavki na systém, na némz se shodnou vsechny
zainteresované strany. Je tfeba vymezit rozsah vytvaren¢ho systému a pro kli¢ové ¢innosti
vytvotit modely ptipada uziti. U projektl, pfi 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:

1. Tvorba podnikového modelu: Zakladni charakteristika podniku

Analytik podnikovych procesti popiSe pomoci modeli pfipadii uziti procesy, které se
dotykaji vytvaren¢ho systému.

2. Sprava pozadavki: 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 itvahu omezeni dana prostfedim, do kterého budeme novy systém
nasazovat (napf. platformy, rozhrani na stavajici systémy).

3. Sprava pozadavku: Identifikace pozadavkl zadavatele

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

4, Rizeni projektu: Planovani vyvoje software

Tento krok ptfedstavuje ptevedeni vize do ekonomickych dimenzi. Na zaklad¢ pozadavk
na systém se sestavi ivodni plan vyvoje software a poc¢atecni odhad potiebnych zdroji pro
dalsi faze (a samoziejme s nimi souvisejicich naklada). V ptipadé potieby se doplni seznam
rizik.

S. Sprava prostiedi: Piiprava prostfedi projektu

Zhodnoceni stavu projektu i organizace zadavatele. Procesni inZenyr vytvoii prvni verzi
Konfigurace RUP. Specialista na vyvojové nastroje zvoli prostfedky pro analyzu
pozadavki. Systémovy analytik vytvofi prvni verzi Pravidel pro modelovani ptipada uziti.

6. Rizeni projektu: Planovéani vyvoje software
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V tomto stadiu by jiz méla byt jasn¢ formulovana vize systému a urCena priorita mezi
jednotlivymi funkcemi systému. Vedouci projektu na zakladé posledni verze seznamu
ptipadl uziti (sefazené¢ho podle priorit) a rizik aktualizuje plan vyvoje software.

7. Rizeni projektu: Ukonceni a zhodnoceni iterace

Rozsah praci, které je nutno provést pted zahdjenim dalsi faze projektu, zavisi pfedevsim 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, staci pro dokonceni jeho Givodni faze pouze zptesnit nekteré
pozadavky zadani. V opacném piipad¢ je tfeba napldnovat jest¢ dalsi iterace, pfi nichz se
podrobnéji zanalyzuji problémové oblasti, vytvoii detailn€jsi modely piipadi uziti a dale
rozpracuje uvodni navrh architektury.

VSTUPY

. Piivodni vize

. Stavajici systém (pokud existuje)

. Uvodni pozadavky na systém

VYSTUPY

. Vize

. Vychozi verze ekonomického planu projektu

. Plan vyvoje software - v¢etné odhadu potfebnych zdroji. V této fazi se nemusi byt

udaj jeste piili§ presny, v dalSich iteracich se bude postupné zpfesiiovat.

prototyp, ktery se pozdéji prepracuje.

MILNIK - CILE PROJEKTU

Na konci tvodni faze projektu nastdva dualezity milnik, ktery rozhodne o jeho dalSim
pokracovani. Pokud nebudou splnény nasledujici podminky, je tfeba cely projekt
pfepracovat nebo v krajnim ptipadé i zastavit.

. Zadavatelé se musi shodnout s dodavateli na cen€ a harmonogramu provadéni praci
. Vystupni dokumenty musi prokazat, ze dodavatel pochopil zadani
. Odhady rizik, nakladt a dob provadéni musi byt redlné
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9.4 PRIPRAVA (ELABORATION)

Cilem této faze je navrhnout stabilni model architektury systému, ktery poslouzi jako zaklad
pro jeho implementaci. Model architektury vychazi ze zékladnich pozadavkl na systém,
vytvaii se jeden nebo n€kolik prototypl. Faze pfipravy navazuje na fazi zahajeni projektu,
na jejim zacatku musi byt k dispozici uvodni specifikace pozadavkl a uvodni verze planu
vyvoje software zahrnujici stru¢ny pléan iteraci pro tuto fazi.

PLAN ITERACE PRO FAZI PRIPRAVY
1. Rizeni projektu: Naplanovani iterace

Plan iterace sestavi vedouci projektu. Softwarovy architekt doplni Architekturu software o
popis kritérii pro jeji hodnoceni, v pfipadé zjisténi moznych problému s architekturou
aktualizuje Seznam rizik.

2. Sprava prostiedi: Piiprava prostiedi na iteraci

V tomto stadiu je tieba nakonfigurovat vyvojové nastroje a vytvofit Sablony dokumentt pro
analyzu a navrh (tyto ¢innosti zajist'uje Specialista na vyvojové nastroje a Procesni inzenyr).

3. Sprava pozadavku: Identifikace klicovych pfipadt uziti, stanoveni priorit

Softwarovy architekt a vedouci projektu urci, které ptipady 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 detailngj$i zpracovani zvolenych piipadii uziti. Na
zaklad€ novych informaci pak softwarovy architekt upravi model piipadd uziti.

4. Analyza a ndvrh: Zptesnéni ndvrhu architektury

Na zaklad€ modelu piipadi uziti, spolecného slovniku a zkuSenosti z praxe v daném oboru
navrhne softwarovy architekt zpiisob rozdéleni na subsystémy a identifikuje klicové tfidy.
V této fazi se rovnéz zohledni prvky stavajiciho systému, které se budou s novym systémem
integrovat, vcetné jejich rozhrani. Navrhati poté identifikuji dalsi tfidy a provedou zpfesnéni
jejich definice (urci jejich atributy a vzajemné 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 potieby zvoleného implementa¢niho
prostiedi (programovaci jazyk, rela¢ni databaze, distribuce systému aj.) a nadefinuje
subsystémy pro navrh. Tyto jsou néasledné ptidéleny jednotlivym navrhaiam.

Za pouziti diive nadefinovanych instanci tfid a subsystémil popisuji navrhafi realizaci
zvolenych piipadii uziti (ndvrh komponent). V tomto kroku lze téZ provést identifikaci
klicovych prvkl datového modelu.
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6. Implementace: Urceni fyzické distribuce systému

Softwarovy architekt v tomto kroku navrhne pocatecni strukturu modelu implementace (tj.
fyzické Clenéni systému). Vstupem tohoto postupu jsou piipady uziti vyjadiené pomoci
diagramii spoluprace.

7. Implementace: Planovani integrace systému

Systémovy integrator nyni urci, v jakém poradi se budou jednotlivé subsystémy
implementovat a pozdé&ji integrovat v ramci prototypu architektury (je tfeba aktualizovat
Plan vyvoje software).

8. Testovani: Urceni predmétu testil

Vedouci testovani se dohodne s osobou odpovidajici za ptisluSnou ¢ast systému, co se
behem této iterace bude testovat a navrhne zpusob testovani.

9. Implementace: Implementace komponent a Integrace subsystémi

Implementatofi nyni provedou vlastni implementaci tfid definovanych v ptedchozich
krocich v ramci navrhu architektury. Systém je ¢lenén hierarchicky, jednotlivé tfidy jsou
logicky seskupeny do modulll a subsystémii.

Jednotlivé ¢asti systému jsou poté samostatné odladény a integrovany.
10. Implementace: Integrace systému

Systémovy integrator provede postupnou integraci vytvorenych subsystémil do funkéniho
prototypu.

11.  Testovani: Ovéteni stability systému a Testovani a hodnocent

V tomto kroku se provedou testy stavajiciho systému (navrzeny v kroku 8), vysledky se
porovnaji s pozadovanym stavem. Systém testl se dle potieby doplni pro potieby dal§iho
testovani.

12.  Rizeni projektu: Ukonceni a zhodnocenti iterace

Na zavér iterace provede vedouci projektu jeji hodnoceni na zakladé srovnani planovanych
vysledkt, ndkladi a termint se skutecnosti. V pfipadé potfeby 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 uvodni iterace by mél byt prvni funkéni prototyp architektury, jednotlivé
pohledy (pfipady uziti, logicky, procesni, implementacni, pohled nasazeni) by mély byt
celkem podrobné popsany.
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Dalsi iterace v této fazi slouzi rozsifeni modelu navrhu a implementace o dalsi ptipady uziti
(na zaklad¢é stanovenych priorit). Pocet téchto iteraci zavisi mj. na rozsahu projektu a

zkuSenostech dodavatele s danou oblasti.

VYSTUPY

Jeden ¢i vice prototypt architektury software.

Model ptipadil uziti (nejméné z 80 % kompletni). Byli identifikovani vSichni aktéii
a vSechny klicové ptipady uziti, k vétSin€ pripadii uziti existuje popis.

Model navrhu: proveden névrh alespon pro 10 % piipadi uziti.
Datovy model: byly identifikovany klicové prvky datového modelu (tabulky, relace).

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

Upraveny seznam rizik a ekonomicky plan.

Hruby plan projektu obsahujici seznam iteraci a kritéria hodnoceni jednotlivych
iteraci.

U systém 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
splnovat nasledujici podminky:
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Vize produktu je jiZ neménna.

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

Navrh a implementace byly provedeny alespoii u 10 % ptipadi uZiti.
Navrh architektury je jiz kone¢ny, nebude dochazet k zdsadnim zménam.
Jsou definovany postupy pro hodnoceni a testovani.

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

Plén iteraci pro fazi konstrukce je dostate¢né podrobny a kvalitni, aby bylo mozné v
projektu pokracovat. Tyto plany jsou podpoteny davéryhodnymi odhady dal§iho
vyvoje.
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. Zadavatelé souhlasi s realizaci software s pouzitim navrhované architektury a planu
vyvoje; shoduji se na tom, ze takovy software splni pozadavky vytycené ve vizi.

. Skutecna spotieba zdrojii neptevysuje plan.

9.5 KONSTRUKCE (CONSTRUCTION)

Hlavnim cilem této faze je dokonceni navrhu, vytvofeni a otestovani prvni funkéni verze
systému. Na rozdil od pfedchozich dvou fazi je tato zaméfena pfevdzné na implementaci.
Zékladnim problémem je efektivni fizeni zdroju - stejné jako v piedchozich fazich je vhodné
projekt rozdé€lit na relativné nezavislé Casti a ty pak pfidé€lit jednotlivym vyvojatskym
tymum. V této fazi projektu by mély byt pozadavky na systém jiz stabilni, sprava pozadavkt
by méla fesit pouze pifipadné omezuje pouze na zapracovani dodate¢nych pozadavki na
zmeény.

PLAN ITERACE PRO FAZI KONSTRUKCE

1. Rizeni projektu: Naplanovani iterace

Vedouci projektu naplanuje, jaka funkcionalita se béhem této iterace bude vytvaret.

2. Prosttedi: Ptiprava prostfedi na iteraci

Procesni inZenyr dale zpfesni Konfiguraci RUP, Sablony dokumenti a pravidla vyvoje.
3. Implementace: Planovani integrace systému

Plan integrace stanovuje potadi, ve kterém se jednotlivé moduly systému budou ptidavat do
testovaci konfigurace. Tento plan sestavuje systémovy integrator.

4, Testovani: Tvorba testu

Navrhat testhh vytvoii strukturu testil pro ovéfeni jednotlivych pozadavkl na systém. Pro
kazdy pozadavek, ktery lze testovat, by mél byt navrzen alesponl jeden test (Ize pouZit i
nekteré upravené testy z predchozich iteraci).

5. Analyza a navrh: Navrh subsystému

Navrhati zpfesni definici vybranych tfid/modult uréenych v ptedchozich iteracich (napft.
doplni nékteré atributy).

6. Implementace: Implementace komponent

Implementatofi naprogramuji jednotlivé komponenty a provedou jejich otestovani. Tyto
zakladni testy by m¢ly ovéfit spravnost implementace a korektni chovani komponenty pfi
vstupu spravnych i chybnych dat.
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Béhem implementace se mohou objevit nové skuteCnosti, na jejichz zéklad¢ se provede
uprava modelu navrhu.

7. Implementace: Integrace subsystému

Z komponent vytvorenych vice implementatory se na zakladé planu integrace sestavi
Subsystém.

8. Testovani: Tvorba testu

Navrhati a implementatofi testli vytvoii testy pro ovéfeni integrace subsystému i celého
systému. Tyto testy maji za kol ov¢fit, zda jednotlivé komponenty spravné spolupracuji
prostfednictvim pouzitych rozhrani.

9. Testovani: Testovani a hodnoceni

V tomto kroku se na piisluSny subsystém aplikuji testy vytvoiené v krocich 4 a 6. Pokud
jsou pfi testovani zjiStény chyby, sestavi testefi hlaSeni 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 ptidava jednotlivé subsystémy a sestavuje testovaci
verzi produktu (u pocatecnich verzi se testovani provadi po ptidani kazdého subsystému).

11. Testovani: Testovani a hodnoceni

Na cely systém se aplikuji testy integrace vytvorené v kroku 6. Pokud jsou pfi testovani
zjistény chyby, sestavi testeti hlaSeni o chybé.

12. Testovani: Testovani a hodnoceni

Cilem tohoto kroku je otestovat funkcénost celého systému. Na produkt se aplikuji testy
vytvofené v krocich 4 a 6. Pokud jsou pfti testovani zjiStény chyby, sestavi testeti hlaseni o
chybg.

13.  Rizeni projektu: Ukonéeni a zhodnocen iterace

Vedouci projektu spolu se specialistou na vyvojové néstroje a procesnim inZenyrem
zhodnoti iteraci z pohledu nédkladli, dodrzovani harmonogramu a vyuZziti vyvojovych
nastroju.

Dalsi iterace ve fazi konstrukce

Dalsi iterace slouzi prevazné k navrhu a implementaci dalsi funkcionality systému. Ke konci
této faze je téZ kladen diiraz na testovani a pfipadné i planovani nasazeni systému.
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VYSTUPY

. Software: Prvni funkéni verze vyvijeného systému.

. Plan nasazeni: Prvni verze.

. Model implementace: soubor komponent vytvotenych v této fazi.

. Model testovani: soubor testll vyvinuty pro oveéfovani verzi systému vyvinutych ve

fazi konstrukce.

. Uzivatelska dokumentace: prvni verze manualii; je tfeba hlavné u systémua s
rozsahlym uzivatelskym rozhranim.

. Model navrhu: po dokonceni této faze by mély byt identifikovany jiz vSechny
pozadavky a zapracovany do modelu navrhu.

. Plén iteraci pro fazi predavani.

. Datovy model: uplna specifikace datového modelu (tabulky, relace, indexy...).

MILNIK - PRVNi FUNKCNI VERZE

Po dokonceni faze konstrukce by mél byt systém ptipraven k predani. Kromé “alfa” ¢i “beta”
verze software musi existovat i uzivatelsky manudl vcetné aktudlni dokumentace. Projekt
by v tomto okamziku mél spliiovat nésledujici podminky:

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

Pokud produkt nékteré tyto podminky nesplni, je vhodné odlozit pfedani o jednu verzi.

9.6 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
uzivateld. V této fazi by jiZ nemélo dochéazet k zadnym zésadnim 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 predani software spliujiciho pozadavky na spolehlivost, vykon
a funkcionalitu. Vedouci projektu nyni rozhoduje o dalSim vyvoji hlavné na zakladé
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pozadavki na zmény (odstranovani zavad a pfipominky uzivateli k testovaci verzi).
Vedouci projektu odpovida téz za planovani podpory pro koncové uzivatele, zajisténi
materidlu potiebného pro instalaci produktu a piipravy na piejimaci testy.

2. Nasazeni: Beta testovani

Pred vlastnim oficidlnim pfedanim produktu je vhodné dat uzivatelim moznost otestovat
jeho beta verzi a verzi ur¢enou pro predani doladit na zédkladé¢ jejich pfipominek.

3. Analyza a navrh, Sprava pozadavku

V této fazi se jiz predpokladd, ze pozadavky budou téméef neménné, nebude dochazet k ad
hoc upravam produktu. Mohou se ale vyskytnout zmény, které bude tfeba do systému jeste
zapracovat. Analyza a navrh zahrnuji v této fazi hlavné drobné upravy architektury na
zakladé testovani - ladéni a zmény fyzické distribuce komponent systému.

4. Implementace

Hlavnim ¢innosti v ramci implementace je odstrafiovani zavad zjisténych pii provozu beta
verze sytému a zapracovani piipadnych pozadavkl na zmény. V tomto stadiu by se jiz
nemély vytvaret zcela nové komponenty. Stejné jako v pfedchozi fazi se po provedeni zmén
provedou testy funkcénosti jednotlivych komponent.

5. Testovani

Stejné jako u ptedchoziho kroku spociva testovani systému pievazné v ovétovani spravnosti
provedenych zmén. Obvykle ale neni tfeba zevrubné testovat integraci jednotlivych
komponent, nebot’ jejich rozhrani jsou v tomto stadiu jiz stabilni. Navrh testti se omezuje na
jejich pfizpisobeni upravenym verzim komponent. U tfady projektd jsou téZ smluvné
upraveny piejimaci testy - jedna se o otestovani predavané verze systému pomoci stavajici
série testll.

6. Nasazeni: Piejimaci testy

Zadavatel provede pied pfevzetim produktu jeho formalni otestovani. Zpravidla se pouzije
systém testll vyvinuty v ramci testovani pracovnich verzi u dodavatele.

7. Vyroba softwarového baliku / Poskytnuti ptistupovych prav ke stazeni SW

Na predani systému musi byt pfipraveny ob¢ smluvni strany. Dodavatel proto musi zajistit
nasledujici:

. Vlastni dodani systému: vedouci nasazeni naplanuje vytvoreni a ptredani instalaci
software (instalacni programy vytvoii implementator) a dalStho materialu
potifebného pro uvedeni systému do “ostrého” provozu.
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. Vytvofeni a dodani konecné verze uzivatelské dokumentace: Autor uzivatelskych
manudll vytvofi jejich kone¢né verze.

. Skoleni pracovnikil zadavatele: Autor podkladii pro $koleni vytvoii posledni verze
materidlti, podle nichz se bude provadét Skoleni uzivatelt.

VYSTUPY

. Software: konecna funkéni verze spliujici vSechny pozadavky zadani, jsou k
dispozici instalacni programy a média.

. Manualy: uzivatelska dokumentace k aktudlni verzi produktu.

. Materidly pro Skoleni uzivateli k aktualni verzi produktu.

MILNIK - PREDANI{

Timto milnikem kon¢i vyvoj stavajici verze software, produkt je pfedan zadavateli a
pfechazi do ostrého provozu. Zékladnimi kritérii hodnoceni uspéSnosti projektu jsou
spotieba zdroju a spokojenost uzivatelil.

Pro dodavatele software za¢ind nyni stadium poinstalacni podpory - poté, co je systém
nasazen do rutinniho provozu a podrobné¢ se s nim seznami vétSi mnozstvi uzivatelil, obdrzi
zadavatel zpravidla fadu navrhili na jeho zlepSeni.

V zévislosti na zdvaznosti pfipominek se nyni rozhodne, zda se zahaji novy projekt a vytvoii
dalsi verze celého software ¢i zda bude pouze stalit provést tpravy nékterych komponent.

T (- ]

Tato kapitola je vénovana popisu metodiky tvorby informacnich systémi. Samotné UML
se svymi diagramy nejsou metodikou. Ty metodice pomahaji pii tvorbé software. Veskeré
studijni materialy o metodice RUP a srovnani s UP jsou obsazeny v [FRA2014].
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7] e

Zkratka UP znamena?

Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti:

a) Unified process.

b) Unified program.

¢) Universal process.

Co je UP?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Soubor typovych feSeni iterativni metodologie vyvoje SW, resp. IS.
b) Objektove orientovana iterativni metodologie vyvoje SW, resp. IS.
¢) Jiny ndzev pro UML diagramy.

Axiomem metodiky UP neni?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Zasada fizeni pfipadem uZiti a rizikem.

b) Zasada soustiedéni na programovani.

c) Zasada iterace a piirastku.

Pét zakladnich pracovnich postupi (workflow) je?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Planovani, Analyza, Navrh, Implementace, Testovani.

b) Analyza, Navrh, Programovani, Implementace a Testovani.

c¢) Pozadavky, Analyza, Navrh, Implementace a Testovani.
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Faze metodiky UP jsou?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Milnik, Faze, Iterace a Zavedeni.

b) Zahajeni, Konstrukce, Zavedeni a Testovani.

¢) Zahajeni, Rozpracovani, Konstrukce a Zavedeni.

Software je v metodice UP vytvaren v iteracich.

Vyberte jednu z nabizenych moznosti, ktera charakterizuje iteraci v ramci UP:
a) Kazda iterace je mini projekt.

b) Iterace jsou skladany jedna za druhou, ale nemaji vliv na konecnou podobu systému.
¢) Iterace jsou aplikovany jen na cely projekt.

Co generuje kazda iterace?

Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a) Baseline.

b) Ptirtstek programového kodu.

c) Helpline.

Tvrzeni "Pro kazdy novy projekt tvorby SW je tfeba vytvorit novou instanci
metodiky UP" je pravdivé?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:
a) ANO.
b) Nékdy ANO nékdy NE - zaleZi na pouziti metodiky UP.

¢) NE.
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Metodika UP a RUP se lisi?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Sémantikou elementil jednotlivych metod.

b) Jsou to uplné odlisné metodiky.

c) RUP vykazuje ur€ité terminologické a syntaktické odliSnosti.
Metodika UP a RUP je rigorézni nebo agilni?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Agilni i rigordzni.

b) Agilni.

c¢) Rigordzni.

|
a.b.b.c.c.a.a.a.c.c.

. __________________________________________________________________________________________________________________________|
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10 PRAKTICKE PRIKLADY VYUZITi UML

O

vvvvv

vznikly pfi vyuce piedmétu ,,Uvod do objektového modelovani. Kapitola je zatazena proto,
aby studenti inovovaného predmétu ,,Metody objektového modelovani® méli inspiraci pii
tvorbé seminarnich praci. Zde uvedené feSené piiklady — piipadové studie poslouzi pro
praktické procviceni uplatnéni UML diagrami pii navrhu IS s vyuzitim software MS VISIO
a Enterprise Architect firmy Sparx.

10.1Skladovy informaéni systém

Uvob

Tématem piipadové studie je navrhnout modul informaéniho systému pro sklad. Zakladni
pozadavky jsou, aby mohl jakykoliv libovolny pracovnik pomoci IS zazadat o vyskladnéni,
naskladnéni vyrobku a skladnik, pracujici ve skladu mohl zboZi ptipravit a oznamit, ze je
zboZi ptipraveno.

Cilem je vytvoreni stru¢ného konceptu za pomoci diagramu tfid, use case diagramu,
diagramu aktivit a pro doplnéni sekvenénim diagramem. Diagramy jSou vytvoreny za
pomoci software Microsoft Office, Visio.
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DIAGRAM TRiD

Diagram tiid modulu skladu:

pracovnik

-pracovnikiD : int
-jmeno : string
-prijmeni : string
-email: string

-pozadavekiD : int
-datum_pozadavku : date
-pracovnikID : int
-vyrobekID : int

-typID : int

+ZobrazPracovnika ()
+PridejPracovnika ()
+UpravPracovnika ()
+SmazPracovnika ()
+Uloz ()

-vyrobeklID : int
-cena_produktu : float
-druh : string

-pocet : int

+SkladUprav ()
+Uloz ()

-mnozstvi : int <>
-duvod : string

+ZobrazPozadavek()
+VytvorPozadavek ()
+SmazPozadavek ()
+UpravPozadavek ()
+Uloz ()

-vyrobekiID : int
-cena_produktu : float
-druh : string

-pocet : int I

-zustatek : double = 0.0

+PridejVyrobek ()
+SmazVyrobek ()
+UpravVyrobek ()
+VyberVyrobek ()
+Uloz ()

Obrazek 31: Diagram tfid modulu skladu, zdroj: vlastni zpracovani

Diagram pro modul skladu na obrazku 31 obsahuje ¢tyti zakladni tiidy. Kazda tiida

ma vlastni ndzev, ktery je napsan v modré hlavicce. Ve stfedni ¢asti jsou uvedeny atributy

tfidy a spodni ¢ast obsahuje metody.
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TRIiDY

Ttida pracovnik ptedstavuje jak pracovnika, ktery zaddva pozadavky, tak i
skladnika, ktery pozadavky vyftizuje. Pro jejich odliSeni se vyuzivaji odlisna prava, ktera
zajistuje atribut typID. Tfida umoznuje pracovnika za pomoci metod zobrazit, upravit
smazat a ukladat zmeény.

Ttida pozadavek piedstavuje katalog pozadavki, kam pracovnici ukladaji své
zadosti ohledné skladu. Tyto pozadavky je mozno diky metodam zobrazovat, vytvaret,
mazat, upravovat a ukladat.

Ttida vyrobek piedstavuje vyrobky, které jsou ulozeny ve skladu a jsou pozadovany
pracovniky za pomoci katalogu pozadavkl. Vyrobky lze opét zobrazovat, upravovat,
pfiddvat a mazat, jednotlivé kroky lze ukladat.

Ttida sklad piedstavuje realny sklad, v némz jsou uloZeny vyrobky. Ten lze za

pomoci metod upravovat a zmény ukladat.

Vztahy

V diagramu tfid jsem vyuzil 3 zadkladni vztahy mezi tfidami. Jsou to kompozice,
agregace asociace.

Asociace je vztah mezi tfidami, ktery specifikuje spojeni mezi jejich instancemi.
Tento vztah jsem vyuZil mezi tfidami pracovnik a pozadavek.

Kompozice je urcita forma asociace, kde je vyjadien vztah celek ¢ast. Tento vztah
je vyuZzit mezi vyrobkem a pozadavkem.

Agregace je silngjsi vztah nez asociace, ,, pri zdniku kontejneru automaticky rusime

i dany element. “ V diagramu jej nalezneme mezi vyrobkem a skladem.

PRirADY UZITI — USE CASE DIAGRAM

,Use case diagram* zobrazuje informacéni systém jako celek a ukazuje, v jakych

vvvvvv

¢innosti a vazby mezi nimi.
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Use case diagram modulu skladu (viz obrazek 32):

pridani vyrobku smazani vyrobku Uprava vyrobku
N Ve /\\
N Ve \
N 7
N a \

N i [ 7. <<rozsiteni>>
<<zahrnuti>> <<zahrnuti>> <<zahrnuti>> \

N | s \
\

upraveni pozadavku zadani pozadavku - = pridani obrazku
katalog vyrobku
AN
AN |
N \
N
4ol masEiE N | L
SlmizlZEI [Pzl N ! naskladnéni vyrobku
<<zahrnuti>> <<zahrnuti>>
N \

~
~

- N ‘
- . \ 2l el
. semmhmut> \\\ | vyskladnéni vyrobku
S~ N |

katalog pozadavku

objednani vyrobku

Zaméstnanec

Skladnik

upozornéni, vyrobek
je pripraven

chybové hlaseni

Obrazek 32: USE CASE diagram modulu skladu, zdroj: vlastni zpracovani

Aktéti — vV modulu sklad se vyskytuji tfi aktéfi. Prvnim je zaméstnanec, ten mtize
zadavat pozadavky do katalogu pozadavkl, dale je mazat a upravovat. Do katalogu
pozadavkll ma dale pfistup i druhy aktér, skladnik. Ten dale mize vyrobky naskladiiovat,
vyskladiiovat, objednavat a ma piistup do katalogu vyrobki, kde miiZze vyrobky ménit,
mazat, pridavat. Poslednim aktérem je cas, ktery vykonava cinnosti v uréitém casovém
bodé¢, napt. poskytuje, Ze je vyrobek ptipraven k vyzvednuti nebo podava chybova hlaseni.

V ,,Use case diagramu® byly pouzity relace zahrnuti (include) a rozsifeni (extend).
., Relace <<include>> vyclenuje kroky spolecnika néekolika pripadiim uziti do samostatného
pripadu uziti, ktery je ndsledné do prislusnych uziti zahrnut®. ,,Relace <<extend>> je

zpusobem, jimz lze do existujictho pripadu uZiti viozit nové chovani
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DIAGRAM AKTIVIT

Diagram aktivit popisuje chovani systému, konkrétn¢ na obrazku 33 je zachycen

?:

zadani pozadavku

proces vyskladnéni vyrobku.

ovéreni dostupnosti

vyrobek je
nedostupny

vyrobek je dostupny

prijmuti poZadavku chybova hlaska

priprava zbozi

informovani
pracovnika, vyrobek
je pripraven

vyskladnéni

Obrazek 33: Diagram aktivit, zdroj: vlastni zpracovani

Diagram se skladé z akci, oznacenych zelenymi policky, pocatecniho a koncového
uzlu. Tok akei je zobrazen za pomoci Car se Sipkami. Symbol modrého kosoctverce oznacuje

rozhodnuti nebo sloudeni.
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SEKVENCNI DIAGRAM

Sekvencni diagram ukazuje posloupnost danych akci, jak nasleduji postupné v Case.
Diagram je navrZen tak, aby byl dodrZen zakladni logicky koncept. Vynechani jedna Casti
ma ve vétsing piipadii zhrouceni celého systému.

Diagram na obrazku 34 ukazuje, jak vypada uspé$né vyskladnéni vyrobku ze skladu.

I I
I [

rvloiem’ pozadavku

ovéfeni dostupnosti

pfijmuti poZadavkd

I
I
I
I
I
[ pfiprava wrobk
I

I

) < — -splnéni poZadavku— —
informace

_"ero bek je pripraven"

Uprava databaze

—————————————— Vyskladnénivyrobku— —

Obrazek 34: Sekvenéni diagram, zdroj: vlastni zpracovani

Modré pole s panackem vyjadiuji Zivotnost aktéra, modra policka bez panacka vyjadiuji
zivotnost objekti. Zelena svisla pole ukazuji, kdy je objekt aktivni. Dané aktivity (sekvence)
jsou pak znaceny carami se Sipkami, které udavaji smér. Plnd ¢ara oznacuje klasickou
zpravu, preruSovana ¢ara pak zpravu navratovou a Sipka zalomend zpét oznacuje zpétnou
zpravu (napf. IT systém sam zjisti, jestli je vyrobek dostupny a sam upravi data v databazi).
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10.2Podnikovy prodej - vytvoreni nové objednavky zakaznikem

SLOVNIi POPIS PODNIKOVEHO PROCESU

zabyva ndkupem a naslednym prodejem zbozi skrze E-commerce systém. Cely tento
podnikovy proces zacina tim, ze vedeni firmy zadd do informac¢niho systému pokyn
k zahajeni marketingové kampané. Informac¢ni systém informuje manazera prodeje
0 pokynu vedeni firmy (napft. souc¢asn¢ skrz notifika¢ni listu v systému, sms, emailem, atd.).
Manazer nasledné zadava do informac¢niho systému pokyn, ktery je uréeny pro oddéleni
prodeje. Systém informuje oddéleni prodeje o povéieni k zahajeni marketingové kampang.
Oddéleni tedy zahdji marketingovou kampan a kontaktuje potenciondlni zakazniky
s nabidkou produkti (mize se jednat o emailovy kontakt, telefonicky kontakt ¢i jinou
formu). Pokud mé zakaznik o zbozi zajem, oddéleni prodeje vlozi do systému zadost o
odeslani odkazu na katalog produkti, resp. webové rozhrani E-commerce systému. Systém
nasledné odesle zdkaznikovi zpravu obsahujici odkaz na E-commerce systém. Pozdéji se
zakaznik naviguje na webové rozhrani E-commerce. V tom momenté E-commerce navySuje
pocitadla navstévnosti a informuje systém. Systém si to poznamend a V pozadovanych
intervalech (mésicné, tydné, atd.) generuje sestavy navstévnosti, které jsou ur¢ené vedeni
firmy. E-commerce po pfipojeni zakaznika piedklada zakaznikovi zadost o registraci.
Zakaznik se registruje a E-commerce registraci potvrzuje. Poté je zdkaznikovi predlozen
katalog zbozi. Pti vybéru zbozi zakaznika kontroluje E-commerce skrz dotaz na sklad, zda
je zbozi dostupné. E-commerce poté odesild systému vybér zédkaznika, ktery je urcen
Kk analyze potencialné chténého zbozi, na které se pozdéji mohou vztahovat slevy. Systém
opét generuje sestavy piehledu potencionalné chténych vyrobkl a ty predkladd vedeni
firmy. Soucasn¢ informuje manaZera prodeje o potencionalné velké objednavce. Manazer
prodeje konzultuje s vedenim firmy piipadné slevy. Vedeni firmy dava pokyn manazerovi
k zadani hromadné slevy pro objednavku zakaznika. Manazer vklada hromadnou slevu do
E-commerce syst¢ému ke konkrétni objednavce. E-commerce generuje kone¢nou cenu,
zpisob dopravy a platby. Zakaznik vybira udaje. E-Commerce presmérovava zakaznika na
platebni branu. Zakaznik provadi platbu. Platebni brana informuje jak prodejce, tak
zakaznika o provedené platbé. E-commerce generuje fakturu zakaznikovi a informuje
systém o nové objedndvce. Systém informuje odd€leni prodeje o nové objedndvce ke
zpracovani.

Pro ptehlednost je uvedeny proces piepsan do tabulky 4 scénare ptipadu uziti:

99



PRAKTICKE PRIKLADY VYUZITI UML

Poiadi ¢innosti Kdo Akce Cil
(pocateéni aktér) (cilovy aktér)

1 Vedeni firmy Zada do informacniho systému Systém
pokyn k zahdjeni marketingové
kampané

2. Systém Informuje manazera prodeje o ManazZer prodeje
pokynu vedeni firmy

3. ManaZer prodeje Zadava do informacéniho Systém
systému pokyn urceny pro
oddéleni prodeje

4. Systém Informuje oddéleni prodeje o Oddéleni prodeje
povéreni k zahdjeni
marketingové kampané

5. Oddéleni prodeje Kontaktuje potencidlniho Zakaznik
zdkaznika ohledné katalogu
produktit

6. Zakaznik Projevuje zdjem o zbozi Oddéleni prodeje

7. Oddéleni prodeje Viklada do systému zadost o Systém
odeslani odkazu na katalog
produktit

8. Systém Odesila odkaz na katalog Zakaznik
produktii

9. Zakaznik Navigace na webové rozhrani E-commerce

10. E-commerce Navysuje pocitadla navstévnosti | Systém

11. Systém Generuje sestavu navstévnosti Vedeni firmy
webu

12. E-commerce Predklada zakaznikovi Zdadost o Zakaznik
registraci

13. Zakaznik Provadi registraci E-commerce

14. E-commerce Potvrzuje registraci Zakaznik

15. E-commerce Predklada nabidku zbozi Zakaznik

16. Zakaznik Vybira zbozi E-commerce

17. E-commerce Kontroluje dostupnost zbozi na Sklad
skladeé

18. Sklad Potvrzuje dostupnost zboZi E-commerce

19. E-commerce Odesila vyber zakaznika k Systém
analyze

20. Systém Generuje sestavu potenciondlné | Vedeni firmy
chteného zbozi

21. Systém Informuje manazera o ManaZer prodeje
potencionalné velké objednavce

22. Manazer prodeje Konzultuje s vedenim Vedeni firmy
potencionalni slevy objednavky

23. Vedeni firmy Zadava pokyn k upravé ManaZer prodeje
smluvnich cen v objedndvce

24. ManaZer prodeje Zadava hromadnou slevu pro E-commerce
objednavku

25. E-commerce Generuje konecné ceny, zpiisob Zakaznik
dopravy a plathy

26. Zakaznik Vybira moznosti E-commerce

27. E-commerce Presmérovava zakaznika na Zakaznik
platebni branu

28. Zakaznik Uskutectiuje platbu Platebni brana

29. Platebni brana Informuje zdkaznika o Zakaznik
uskutecnéné platbe

30. Platebni brana Informuje E-Commerce o platbé | E-Commerce

31. E-commerce Generuje Fakturu Zakaznik

32. E-commerce Informuje systém o nové Systém
objednavce

33. Systém Informuje oddéleni prodeje o Oddéleni prodeje
objednavce ke zpracovani
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UsSe CASE DIAGRAMY

Celkové tedy mame v modulu vytvofeni objedndvky tyto aktéry, ktefi vykondvaji
nasledujici operace (viz Tabulka 5):

Aktér Akce
Vedeni firmy Zadat kampan

Prohlizet sestavy

Konzultace s manazerem prodeje
ManaZer prodeje Zahdajit kampan

Interakce s E-commerce

Konzultace s vedenim firmy

Oddéleni prodeje Spustit kamparn

Zadat pozadavek na odeslani produktu
Resit nové objednavky

Systém Informovat o kampani
Analyzovat vybér zdkaznika
Generovat sestavy

E-commerce Interakce se zakaznikem
Interakce se systémem
Interakce s platebni brdanou
Interakce s manazerem prodeje
Interakce se skladem

Zakaznik Interakce s oddélenim prodeje
Interakce s E-commerce
Interakce s platebni branou

Platebni brana Interakce se zakaznikem
Interakce s E-commerce
Sklad Interakce s E-commerce

Tabulka 5: Aktéfi a akce modulu vytvoieni objednavky, zdroj: vlastni zpracovani

101



PRAKTICKE PRIKLADY VYUZITI UML

PREHLED USE CASE DIAGRAMU:

Na obrazcich 35 az 42 jsou nakresleny Use Case diagramy pro jednotlivé aktéry
informacniho systému ,,Podnikovy prodej — vytvotfeni objednavky*.

Vedeni firmy:

}»uc USeCase_wedeni /

Zadat Kampan

I

Vedeni ﬂrmN

{from
AltER)

ProhliZet sestavy

Konzultace s

manaierem prodeje

Obrazek 35: USE CASE diagram — vedeni firmy, zdroj: vlastni zpracovani

ManazZer prodeje:

uc UseCase_Manazer

Zahajit kampaf

|

Interakce s E-commerce
[from

Akt

Konzultace s wedenim

firmy

‘ Manazer Prodeje

Obrazek 36: USE CASE diagram — manaZer prodeje, zdroj: vlastni zpracovani
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Oddéleni prodeje:

—_— —_—r——— — — —_———

jus Usetzse Oodeiens prodoje /

Spustit kampan

=1

Zadavat poiadavky do
systému
COddéleni prodeje

{from
AbtEF) |

Reéit nové objedndwvhky

Obrazek 37: USE CASE diagram — prodejni oddéleni, zdroj: vlastni zpracovani

Systém:

v Uselasa_bysinn

Informowvat o kampanil

-

Systém

Analyzovat vybér
zakaznika

{from
AbtEf)

Generowvat sestavy

- |

Obrazek 38: USE CASE diagram — systém, zdroj: vlastni zpracovani
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E-commerce

Interakee se zakaznikem

Interakce se systémem

E-Commerce

{from
AktER)

Interakce s platebni
branou

nterakce s manaZerem

prodeje

Interakece se Skladem

Obriazek 39: USE CASE diagram pro E-commerce, zdroj: vlastni zpracovani
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Zakaznik:

uc Use_CasE_Z.ék.azm’i/

Interakce s oddé&lenim
prodeje

S

=

L % Interakee s E-commerce
Zakaznik

{from
AkEF)

Interakce s platebni

branou

Obrazek 40: USE CASE diagram - Zakaznik, zdroj: vlastni zpracovani

Platebni brana:

| uc Use_Case_platebni_brana /}

Interakee se zakaznikem

Platebni hréN

{from
AltéF)

Interakece s E-Commerce

Obrazek 41: USE CASE diagram — Platebni brana, zdroj: vlastni zpracovani
Sklad:

uc Use_Case_sklad |

Interakce s E-commerce

Sklad

| |
Obrazek 42: USE CASE diagram - Sklad, zdroj: vlastni zpracovani
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DIAGRAM TRID

T
class 2z 55 Magrar |,

Produkt Sklad

- Popis sfring ‘_r__‘E SeznamZbaozi int i

- mnozstii cint
- cens int + GetSts
- 1D int +  SetStav

Faktura

. - ID it
objednavka R -———————————————

Castea double

- Casta :double - IDZaksznika cint

- D int [ IDohjednavis int

- seznamzbozi cint
- |Dzakaznika :int Ecommerce

SeznamFaktur

Peéitadle :int
L SeznamZakaznicu
‘ -~ SeznamObjednavek tint
- HramsdnaSlevaPraDtjednaviu cint
Zakaznik -
MavjEitF 4
- Adress sstring z o
- Stat sting
=3
Zaplstit] B _ "
void {
.y u PlatabniBrana
Navigace n weRozhranif) voidl
0 voi = StavUctu :double
SystEml) wvoid 1 1
+  SetStavliou(] int
+ GeStavloul) void
Systém Usivatel
- Date date - ID it
- WVemsian int ) - dmena :string Uzivatel_Oddeleni_Prodeje
- Seznam objednavek kvyrizeni string - Prijmeni string

- SeznamUzivately 'string - rale string F————. | :boclean

kK

Tl + FARAEET + 4+ + [

A
— ieal]
- Sestavy sting + Ve wweid
- SeznamKampani m D cint
+ szEcemmercel) void me
+ stavy() void cliuziv stri
- Uzivatel_Manazer

Kampaii
- KampsflD int
- StavKampsnd :boolean

+ Konzultace{) :boclean

- TypKampand :string

Oznamen Systému

- ZpravaSystému :String

+  InformujUzivatele() veid

Obrazek 43: Diagram trid, zdroj: vlastni zpracovani

Vyse znazornény diagram tiid na obrazku 43 zachycuje vztahy mezi tfidami, konkrétné
asociaci, agregaci a kompozici. Jedna se o jakysi pfedbézny model, nebot’ ve finalni verzi
musi byt mnohem propracovang;si.

SEKVENCNI DIAGRAM

Sekven¢ni diagram pokryva za sebou jdouci ¢innosti v podniku. V tomto diagramu na
obrazku 44 maji jednotlivi aktéfi ptidéleny plovouci drdhy tzv. swimlines. Mezi témito
aktéry probihaji ¢innosti formou zprav. Na rozdil od ptfedchozich diagramdi, jedna se o
diagram dynamicky.
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i x x i i i X

sampanif)

Wedeni firmy Systém Manaier Frodeje Oddileni prodeje E-commerce Zékaznik Obchodni brana Sklad
| | | | | |
| | |
i HovakKampan l !
L Informuj o [
acreates |
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
-

zahajenif}
Fapocni Kampan() -
| Kontastovst |
! Zakaznikal) T bt
} Frajev !
.- ! .. zajem() |
Odeslat Zadost o poslani | T
[ - odkazuf) | |
| |
Cdeslaniodeazuf) | .
I I =
| | i
Beneruj sestavy | | M swgscg
navitévnaost HawyieniPoiitadel) na P_delm —
portal)

| Reguest Registra

|
|
|
I
|
|
- |
l T T
-
_L-J—- | |
| |
| | | |
| | | |
| | | | Registrace()
| | | |
| | | | L
| | | | Potvzeni registrace() T
| | | | |
} | } } | WabidesZboiil)y, |
| | | |
} : } } _ WibérZbodil)
I | I I -
| | | | T .
| | | | | Kentrola dostupnosti zbedil) o
| | | | I f
| | | | | .
| | | | | Pctvizeni destupnosti
| | | | [r= T
| | | | | |
| [ | Cdeslat vybér & analyz | | |
| - T f | | |
| . . | | | | |
| Genercvani sestavi) | | | | |
. ! | | | |
Velka chjednavi | | | |
| et | | | |
| | | | |
. Kaonzultacs ) | | | |
- | | | |
Foigyn &« Upravé } : : :
smluvnich ceni) | | | |
1 I | | |
I L] . . | | |
| Zadani slevyl) | | |
| | | | |
| T T | . _— . ! . | |
| | | | Genercvani konedne ceny, zplscbu platby a dopravyl) | |
| | | | et | |
| | | | | |
| | | | bEr maZnasti] | |
| | | | . | |
| | | | - | |
| | | | Ffesmérovani na platsbni branuf) | |
| | | | L | |
| | | | | |
} : } } Uscuteénéni platbyl) ! :
-
| | | | |
| | | | PR |
| | | | __Flatba ustutecnenal) |
I | I I - |
| | | | . |
| | | | o Flatba uscuteéninal) |
| | | | [ |
| | | | - |
| | | | Generavani fasturyl) | | |
| | | | | |
| | | | I | |
| [ | Mova ohjednavial) | | |
| i f f | | |
| | | | | |
} Mowd cbjedndvia ke zpracovanif) ! : : :
| | L | | |
| | | | | | | |
| | | | | | | |
| | | | | | | |
| | | | | | | |
| | | | | | | |
| | | | | | | |
ffrom Akigfi) (from AkiEfi) {from Akigf) ffrom Akigfi) (from AkiEfi) (from Aki&fi) (from Akiéfi)

Obrazek 44: Sekven¢ni diagram, zdroj: vlastni zpracovani
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10.3 Modelovani IS knihovny

Uvob

Studie je zaméiena na problematiku informacniho systému knihovny. Jednd se
0 jednoduchy informacni systém, ktery by mél nabizet zakladni funkce, jak pro registrované
a neregistrované uzivatele a administratora. Modelovani tohoto zjednoduSeného
informacniho systému fesi funkce a vztahy mezi registrovanymi uzivateli, knihami a jejich
rezervacemi a vypujckami. Dullezitou roli pfi navrhu informacnich systému je pfijat na
veskeré komponenty a ¢asti, které budou nasledné uzivatelé a administratofi vyuzivat a ptijit
na zpusob, které ztéchto slozek a jakym zplGsobem provazat, aby spolu bezchybné
komunikovaly a také nezatéZovaly zbytecné systém

Problém nastava pii pijcovani knih, kdy se nékteré tituly nevraceji, a po delsi dobé je
slozité dohledat, kdo si dany titul vypuy¢il.

Pfi modelovani bylo vyuzito produkt Microsoft Visio.

FuNKkcE IS:

Prohlizeni tituli, Registrace uzivatele, PfihlaSovani uzivatelt,, Rezervace titult, Sprava
registrovanych uzivatelli, Sprava tituld, Sprava vyptjcenych titult

DIAGRAM TRID

Diagram na obrazku 45 znazorfiuje datovy model IS, jeho téidy a vztahy mezi nimi. U
jednotlivych tfid jsou poté popsany jejich atributy a operace.
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Pendle

-ID_penale : Integer
-ID_ctenare : Integer
-ID_wypuijcky : Integer [@———
-Castka : Integer 1

+Vytvoreni penale()
+Zrudeni pendle()

0.*
Vypijcky

-1D_vypujcky : Integer

-1D_ctenare : Integer

-ID_knihy : Integer

1 -Datum vypljcky : Date
-Datum vradceni vypajcky : Date Knihy
0.* -ProdlouZeni vypijcky : Byte 0.1 -
Ctenar Tt -ID_knihy : Integer
enar +\fytvoretn vvpu;c-k.y[) ISEN : Integer
-ID_ctenare : Integer +Prodlouzeni vypdjcky(} -Nézev : String
-Iméno +ZruSeni vypljtkyl) -Autor : String
-Prijmeni - String -2anr ; String
-Mésto : String 1 -Nakladatelstvi : Stning
-Ulice : String 1 -Rok vydani : Integer
-CP ! Integer lPHidani knihyl)
+Registrace uzivatele() Rezervace +Odebrani knihy()
+Zrudeni registrace() O e e
? -ID_ctenare : Integer 1
1 -ID_knihy : Integer <

0.* -Datum rezervace : Date 0.1

+\ytvoreni rezervace()
+Zruseni rezervace()

Obrazek 45: Diagram trid IS, zdroj: vlastni zpracovani

USE CASE DIAGRAM

Diagram ptipadu uziti na obrazku 46 zobrazuje procesy spojené se spravou knih,
rezervaci, vypujcek a Ctenait. V diagramu jsou zobrazeny tii zdkladni role host, ¢tenaf a

administrator.

Host

Jedna se o béZného uZivatele, ktery neni pfihlaSen. Tudiz ma omezené moznosti, co se
tyCe vyuzivani systému. Jedinymi funkcemi, které jsou mu k dispozici je vyhledavani knih
Vv databazi a moznost se zaregistrovat do systému.

Ctenar

Tato role nalezi jiz ptihlaSenému uzivateli. Tento jiz mize, krom¢ vyhledavani knih, také
provadeét rezervace tituld, ruSit rezervace, spravovat své vypujcky (vraceni knih, placeni za
upominky) a spravovat informace na svém ¢tenaiském profilu.

Administrator

Administrativni pracovnik, mize v systému vyuzivat sluzeb ptidavat a vyfazovat tituly
¢i Ctenafe, potvrzovat rezervace, vypijcky a registrace uzivateld.
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Potvrzeni registrace

Q winclude»
Registrovat 5@ J= — = = == — — — —
wincluden
@ wextends»
\

Potvrzeni rezervace administritor

includex

cinclude»
-
=4 Sprava wypijéek p= = — =
uexteddsy

Potvrzeni vypljcky

Vyfazeni étenafe

-
-
—————— Spréava étendf =

Obrazek 46: USE CASE diagram — IS knihovny, zdroj: vlastni zpracovani
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DIAGRAM AKTIVITY

Diagram na obrazku 47 zobrazuje uziti informaéniho systému, kdy do n&j vstoupi

nepfiihlaSeny uzivatel a chce si vyptjcCit knihu. Systém ho nasledné vyzve k ptihlaseni, pfip.

registraci, a zjisti, zda je titul k dispozici a zda jiz ¢tenaf nema né&jakou upominku.

Vstup do IS

' Vyhledavani tituld Ll\
) ) NE
Reglstrovany Zadani reg. Gdajl
uzivatel?

ANO

Rezerace titulu Potvrzeni registrace

Je titul k

dispozici?

Titul Ize rezervovat

Ma uzivatel
upominku ?
NE

Potrvzeni rezervace

Obrazek 47: Diagram aktivity IS knihovny, zdroj: vlastni zpracovani
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SCENAR PRIPADU UZITi

Tato c¢ast jiz

slovné popisuje udalosti (tabulka 6), pti nichz dochazi od vstupu

nepiihlaseného uzivatele po ulozeni veskerych dat do databaze systému.

Krok Role Scénar

1 Uzivatel Vstoupi do IS

2 Systém Zobrazi moznost vyhledavani, piihlaSeni, nebo registrace

3 Uzivatel Zvoli registraci

4 Systém Zobrazi formulaf pro registraci

5 Uzivatel Zada své udaje a provede registraci

6 Systém Potvrdi registraci a zobrazi potvrzeni

7 Systém Zobrazi formulaf pro pfihlaseni

8 Uzivatel Zada své udaje a prihlasi se

9 Systém Zobrazi uzivateli moznost vyhledavani

10 Uzivatel Vybere titul k rezervaci

11 Systém Provede kontrolu, zda je titul k dispozici a zda nema uZzivatel upominku
12 Systém Nabhlasi uzivateli, ze titul je mozné si rezervovat

13 Uzivatel Potvrdi rezervaci

14 Systém Ulozi udaje o rezervaci do databaze a posle zpravu administratorovi

Tabulka 6: Scén
zdroj: vlastni zp

ar pripadu uziti po vstupu neprihlaseného uzivatele do IS knihovny,
racovani

SEKVENCNI DIAGRAM

Na obrazku 48 diagramu je zndzornéno, jak bude probihat komunikace mezi aktérem

a komponenty systému v Case.

Nepfihld3eny ulivatel

Formulaf rezervace knih Login-formuld# Je registrovan Rezervace v systému Admin systém

il \iybér knihy | | |

Viytvof O |

Ovéfeni

|
|
|
|
piihlatovaci udaje |
|
|
|
|
|

Ok

'
Potvrzeni rezervace
:

L
|

L Rezervace knihy
| |
D | | Zprava o rezervaci
|
| |
| |
| | |

Obrazek 48: Sekvenc¢ni diagram komunikace mezi aktérem a komponenty systému
Vv Case, zdroj: vlastni zpracovani
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10.4 IS Cestovni kancelare
Ukolem je realizovat rezervaéni systém fiktivni cestovni kancelate (CK).

Tento ucebnicovy piiklad navrhu informacniho systému je s malymi Upravami a
zestruénénim pievzat z literatury [BUCH2013]. V této vysokoskolské ucebnici jsou
uvedeny dal$i uzitecné postupy modelovani a vyuziti metodiky pfi tvorbé IS.

Z AKLADNI CHARAKTERISTIKA POTREB

Zakladni princip fungovani cestovni fiktivni kanceldte SunnyTour je takovy, ze CK
nakoupi od zahrani¢nich partnerti jednotky ubytovani a prodava je s pfisluSnym ziskem
svym zdkaznikim. CK také nabizi dopravu do cilovych destinaci s pomoci raznych
dopravci. Sled krokt je nasledujici:

1.  V dostate¢ném piedstihu pfed zacatkem sezony si CK objedna jednotky ubytovani v
jednotlivych objektech.

2. Ze smluvenych cen vytvoii CK pomoci riznych kalkulanich nastroji nabidku
zajezdu.

3. Svou nabidku z4jezdu a pobyti CK prezentuje vefejnosti.

4.  Pomoci vhodnych néstrojii CK zpracovava objednévky a spravuje obsazenost pokoji
a apartmant v jednotlivych objektech.

5. CK svym zékaznikiim vystavuje rizné dokumenty, pfedev§im cestovni smlouvu a
vouchery.

6. Do hoteld a apartmanti CK zasila pred kazdym zajezdem seznam cestujicich.
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MODELY PRIPADU UZITI

Na nasledujicich obrazcich jsou pro jednotlivé aktéry zpracovany konkrétni ptipady uziti.

PrihlaZeni do systéemu

Vytvofeni uzivatelského
uctu

Editace uZivatelského uétu

<<include>=
|

O Je

Zobrazeni uZivatelskych

uétd

ZaloZeni sablony
dokumentu

Editace Sablony
dokumentu

-~
-~

-
<<include»=
-

Zobrazeni sablon e

dokumentd

Obrazek 49: USE Case pro aktéra Admin, zdroj: [BUCH2013] a vlastni uprava

Na tomto USE CASE diagramu UML na obrazku 49 jsou zachyceny piipady uziti aktéra
ADMIN. Vsechny piipady uziti spousti aktér, proto je pouzita asociace se Sipkou. Je vyuzit
vtah ptipadl uziti include, ktery umoznuje zahrnout, resp. vlozit jiny ptipad uziti, jak je
popsano v kapitole USE CASE. Pouzije se napiiklad pro vyjmuti opakujici se ¢innosti do
samostatného piipadu uziti“. Pfipad uziti Editace uZivatelského konta zahrnuje jako svou
nedilnou soucést Zobrazeni uzivatelskych kont, proto je zde pouzit vztah include.
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Vytvoreni rezervace
zajezdu

Prihla8eni do systému

7
7 \ \
<<include>> 1 \
/ \ \

’ § \
<<include>> \

L
\

R i <<include>>
Vytvoreni zékaznika \

"
7

<<extend>>
w

~

Zobrazeni zdjezdl s
moznosti filtru

Prehled cestujicich Piehled zékaznikl

Obriazek 50: USE Case pro aktéra Dealer, zdroj: [BUCH2013] a vlastni uprava

Na obrazku 50 jsou zachyceny ptipady uziti, které realizuje aktér Dealer. Vztah include
je zde vyuzit v pripadu uziti ZaloZeni rezervace, ktery zahrnuje Zobrazeni detailu zajezdu.
Zalozeni zdkaznika a Zalozeni cestujiciho. V tomto modelu je pouzit také vztah extend,
ktery ,,ptedstavuje rozsiteni zakladniho ptipadu uziti. K rozsiteni dochazi na pojmenovaném
miste, které se nazyva bod rozsifeni (Extension point), a to jen pokud je splnéna podminka
roz$ifeni. Na rozdil od vztahu include, zékladni ptipad uziti u vztahu extend miZe existovat
sam o sob&. Vztah extend pouZijeme, pokud chceme vytknout podminéné nebo vyjimecné
chovani anebo ptidat chovani, které rozsifuje piivodni chovani. V tomto ptiklad¢ ptipad uziti
Zobrazeni zajezdu s filtrem rozsifuje Zobrazeni zajezdu.
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Vytvoreni zakaznika {= = = -<<include>>— — —— Vytvofeni rezervace
zajezdu
{
<<include>>
\
Y
Vytvoreni cestujiciho
O ////; Zobrazeni zajezdu
1

<<include>>
/I

P ™
|
|
|

|
<<gxtend>>
|

Zakaznik
Zobrazeni detailu zajezdu

Zobrazeni zdjezdl s
moznosti filtru

Obrazek 51: USE Case pro aktéra Zakaznik, zdroj: [BUCH2013] a vlastni uprava

Na obrazku 51 jsou zachyceny ptipady uziti, které realizuje aktér Zakaznik. Jsou to stejné
piipady uziti, které jiz byly popsany u aktéra Dealer.
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Obrazek 52: USE Case pro aktéra Spravce zajezdu, zdroj: [BUCH2013]

Na obrazku 52 jsou predstaveny piipady uziti, které realizuje aktér Spravce zajezdi. Ten
provadi ¢innosti spojené se spravou dopravcl, partnerd, zemi, oblasti, stfedisek, objekti,
jednotek ubytovani, termint, zajezdd, sezon, zajezdl v terminu.
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DETAILNi ANALYZA PRVNI ITERACE.

Do prvni iterace byly vybrany pozadavky s prioritou 1. V ramci téchto pozadavki byl
zpracovan Model piipada uziti, ktery je zachycen na obrazku 53. Ke kazdému ptipadu uziti
byl vytvoifen scénaft. Jsou uvedeny piiklady dvou scénaiu.

MODEL PRiPADU UZITI

V ramci prvni iterace bylo vybrano devét pozadavki, kterym odpovidaji pripady uziti.
Ptipady uziti byly doplnény jednozna¢nym identifikatorem (napi. UCI).

V nasledujicim seznamu jsou stru¢né charakterizovany jednotlivé piipady uziti;
e Zobrazeni rezervaci - zobrazeni vSech zalozenych rezervaci.
e Zobrazeni zdkazniki - zobrazeni vSech zékaznikl ulozenych v databazi.
e Pfihlaseni do systému - pfihlaseni uzivatele systému uzivatelskym jménem a heslem
e Zobrazeni zdjezdi - zobrazeni vSech zdjezda ulozenych v databazi.

e Zobrazeni zajezdu s filtrem - vyhledani zajezdl podle vyhledavacich kritérii, které si
uzivatel zvoli. Tyto zajezdy se daji tridit podle riznych kritérii.

e Zobrazeni detailu z4jezdu - zobrazeni detailu zajezdi, zobrazuje se umisténi daného
objektu, terminy, ceny, mozZné ptiplatky a zplisoby dopravy.

e ZalozZeni rezervace - zalozeni rezervace pro konkrétni zajezd v terminu. Po uspéSném
provedeni tohoto procesu se rezervace ulozi do databaze.

e ZaloZeni zdkaznika - tento ptipad uZiti je soucasti pfipadu uZziti ZaloZeni rezervace a
slouzi pro definovani zakaznika, ktery zajezd v terminu bude platit.

e Zalozeni cestujiciho - v pritbéhu rezervace se definuji cestujici, kteti pojedou na zajezd
v terminu.
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UC1: PFihlaZeni d O
UC15: Zobrazeni rezervaci o rasenl ° 43—
systemu
. ;s ) Admin
UC10: Zobrazeni zakaznik( UC57: Zobrazeni detail
zajezdu
1
/ <<include»»
1
O O

.

<<extends>
L

Spravce
P
zajezdl

Spravce
rezervaci UC56: Zobrazeni zajezdd s

moznosti filtru

UC6: Vytvofeni rezervace
zajezdu

<<include>>
/

Zakaznik UC7: VytvoFeni zakaznika

!

<<include>>
! Dealer
A

UCS8: Vytvofeni cestujiciho

Obrazek 53: USE Case 1. Iterace pro vSechny aktéry, zdroj: [BUCH2013] a vlastni
uprava
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SPECIFIKACE PRiPADU UZITI

Nize jsou uvedeny dva piiklady specifikace Use Case, tzv. scénait piipada uziti:

e Zobrazeni zajezdu s filtrem, tabulka 7

e Zalozeni rezervace, tabulka 8

Nazev pripadu uZiti

Zobrazeni zijezdu s filtrem

Identifikace piipadu uZiti UC1

Identifikace funk¢éniho FO11
poZadavku

Identifikace obrazovek GUI1

Byznys pravidla

Cil piipadu uziti

Zobrazeni zajezdu dle zvolenych kritérii a fazeni

Primarni aktér(¥i)

Spravce rezervaci, Spravce zajezdl, Dealer, Zakaznik, Admin

Pomocny aktér(ii)

Zakaznik na webovych strankach, spravce zajezdl a dealer piihlaSeny do systému,

Vstupni podminky zobrazi se hlavni stranka, kde je mozné zvolit kritéria, dle kterych se zobrazi vypis|
zajezdi
Vystupni podminky Zobrazi se vypis zajezdd dle vybranych kritérii a zvoleného fazeni
Zakladni scénar Krok |Role Akce
nadefinuje jednotliva kritéria, dle kterych chce vyhledat zajezdy, mize
volit z téchto kritérii: Zemé, Oblast, Stiedisko, Odjezd od (mulize vepsat
rucné nebo vybrat z kalendafe). Navrat do (mize vepsat ruéné nebo
) vybrat z kalendate).
1 |Aktér Pocet dni (1denni, 2denni, 5denni, 7denni, 9denni, 11denni, 13denni),
Typ zajezdu (pobytovy, poznavaci, 1azné a wellness, lyzaisky).
Doprava (letecky, autobusem, vlakem,).
Strava (bez stravy, snidang, vecete, polopenze, plna penze, all
inclusive). Cena od (zadava ru¢né). Cena do (zadava ru¢né)
2 |Aktér klikne na tlacitko Vyhledat
B zobrazi vSechny zajezdy vyhovujici zvolenym kritériim dle
3 [Systém uCs8
i mize zvolit, podle ¢eho chee zobrazené zajezdy fadit (dle ceny
4 |Aktér vzestupné - prednastaveno defaultné, dle ceny sestupné, data odjezdu
vzestupné, data odjezdu sestupné)
i sefadi zobrazené zajezdy dle zvoleného fazeni
5 |Systém
Alternativni scénar —
Kritériim nevyhovuje [Krok —[Role Akce
Zadny zajezd
3al Systém zobrazi hlaeni: Zadny zajezd nenalezen!
3a 2 Systém moznost zadani jinych kritérii
3a 3 Aktér pokracuje dle 1. kroku zékladniho scénéie
Alternativni Scénaf -
Aktér ne nadefinuje ~ [Krok  [Role Akce
kritéria
lal Aktér klikne na tladitko Vyhledat
1a2 Systém zobrazi v§echny aktualni z4jezdy ulozené v DB
la3 Aktér okracuje dle 4. kroku zakladniho scénare
Alternativni scénaf -
Aktér nezvoli Fazeni  |Krok [Role IAkce
4a l Aktér nezvoli fazeni zajezdu
4a 2 Systém konci 3. krokem zakladniho scénate

Tabulka 7: Scénaf zaloZeni zajezdu s filtrem, zdroj: [BUCH2013]
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Nazev pripadu uziti

ZalozZeni rezervace

Identifikace pripadu

uziti uc2

Identifikace funkéniho F021

pozadavku

Identifikace

obrazovek OBR_04, OBR_05, OBR_06, OBR_07, OBR_08

Byznys pravidla

Cil pripadu uziti

Vytvofeni nové rezervace a jeji ulozeni do DB

Primarni aktér(ri)

Dealer, Spravce rezervaci, Zakaznik

Pomocny aktér(Fi)

Vstupni podminky

Aktér je ptihlaseny k aplikaci, je zobrazena hlavni stranka, kde je mozné zvolit kritéria, dle|
kterych se zobrazi vypis zajezdu.

\Vystupni podminky

Rezervace vytvoiena

Zakladni scénar Krok IRole Akce
1 Systém UC57
zobrazi nové okno pro zakladani rezervace, nahofe je vypsan Nazev|
hotelu. Zemé, Oblast a Stredisko,
Typ zajezdu, dale se zobrazi pole: Pocet osob a Pocet osob do 12 let|
(podle souctu téchto pocti se u zakladani cestujicich zobrazi pocet]
2 Systém formulaft), Poget dni, Termin (pouze ty, které odpovidaji zvolenému
poctu dni). Pocet jednotek ubytovani, Typ jednotky ubytovani
(dostupné dle poétu jednotek ubytovani ve vybraném terminu).
Tlacitko pro pfidavani dal$iho poctu a typu jednotky ubytovani.
Strava, Doprava, v dolni ¢asti obrazovky Prodejni cena
3 IAktér vyplni v§echna pole
4 Systém zobrazi Prodejni cenu
5 IAktér ipokud chce zajezd rezervovat, klikne na tlacitko Pokracovat
6 Systém zobrazi dal$i okno
7 [Aktér zaloZi zakaznika dle UC7
8 Aktér klikne na tlacitko PokraCovat
9 Systém zobrazi dal$i okno
10  |Aktér zaloZi cestujici dle UC8
11 |Aktér klikne na tlacitko Pokracovat
12 |Systém zobrazi dal§i okno se souhrnem rezervace, zobrazuji se informace o
zajezdu, zdkaznikovi a cestujicich
13 |Aktér potvrdi rezervaci kliknutim na tla¢itko Odeslat
zobrazi dalsi okno s hlaSenim; Rezervace uspésné odeslana! a
tabulkou, kde je zobrazeno; ID rezervace. Vyse zalohy. Splatnost, C.
14 [Systém Uctu, Variabilni symbol a hlaSeni. Informace o Vasi rezervaci byly
zaslany na Vas e-mail!
Krok |Role Akce
/Alternativni scénar - pokud se chce vratit zpét na detail zajezdu, klikne na tlacitko Zpét
/Aktér nechce .
bokragovat v rezervaci P21 [Aktér
5a 2 Systém zobrazi stranku s detailem zajezdu
Krok |Role Akce
Alternativni scénar-
Aktér nechce b1 Aktér pokud chce vyhledavat zajezdy dle jinych kritérii, klikne na tlacitko
pokradovat v rezervaci Nové vyhledavani
5b 2 Systém zobrazi hlavni stranku s vyhledavanim zajezdi

Tabulka 8: Scénar zaloZeni rezervace, zdroj: [BUCH2013]
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DIAGRAMY TRID

Na obrazku 54 je zachycen analyticky model tiid, ktery je soucasti dokumentu Popis
architektury. Analyticky model tfid zachycuje tfidy v dané problémové oblasti, tedy byznys
ttidy a vazby mezi nimi. Protoze je model hodné velky, jsou na uvedeném obrazku
zachyceny jen nazvy tfid bez atributll a metod.

Ustiedni tfidou modelu je téida Rezervace, se kterou jsou vazbou asociace spojeny dalsi
tiidy, predevsim Zakaznik, Cestujici, Zajezd _Vv_terminu, JednotkaJUbytovani, Ptiplatek,
Platba. Asociace jsou pojmenovany, aby bylo jasné, co vazba reprezentuje. Na obou stranach
asociace jsou uvedeny nasob—nosti vazby, které vyjadiuji, kolik instanci asociované tiidy se
vazby ucastni. Naptiklad asociace mezi tfidami Rezervace a Zijezd je terminu je
pojmenovana je rezervovan, pricemz vyznaceny smeér ¢teni navadi k interpretaci vztahu
»Zajezd v terminu je rezervovan v rezervaci". Nasobnosti u této vazby fikaji, ze v rezervaci
je rezervovan pravé jeden zdjezd v terminu a k jednomu zdjezdu v terminu muaze byt Zadna
nebo vice rezervaci.
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Obrazek 54: Analyticky model t¥id, zdroj: [BUCH2013]
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Cast designového modelu tiid je zachycena na obrazku 55, kde jsou uvedeny jen nékteré
zakladni tfidy a jim odpovidajici tfidy (okna) uzivatelského rozhrani. Pro rozliSeni byznys
tfid a tfid uzivatelského rozhrani jsou pouzity u tiid stereotypy business a Ul. Ttidy byznys
logiky maji uvedeny atributy a metody. U atributl je uvedena viditelnost, datové typy, u
metod navratové hodnoty a parametry. Vazby mezi tfidami jsou navigovatelné.
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Obrazek 55: Designovy model t¥id, zdroj: [BUCH2013]
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SEKVENCNI DIAGRAM

Na obrazku 56 je zachycena mald cast sekven¢niho diagramu, znézornujici
komunikaci mezi aktérem Zakaznik a aplikaci, tedy tfidou Okno Zalozeni Rezervace, ktera
na zékladé¢ zadanych tudaji vytvoii objekt tfidy Rezervace a piejde na obrazovku
Zalozeni_zakaznika, ktera vytvari objekt tiidy Zakaznik.

% zzlli»»
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I T
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1
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I
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Obrazek 56: Sekvenéni diagram, zdroj: [BUCH2013]
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STAVOVY DIAGRAM

Na obrazku 57 je zachycen stavovy diagram pro objekt Rezervace znazornujici stavy
Nov¢ zalozena rezervace, Expirovand rezervace. Zaplacend zaloha. Zaplacena rezervace.
Stornovana rezervace a Uskute¢néna rezervace. Nakonec se rezervace archivuje. Zména
stavl probiha na zakladé udalosti.

¢
)

L&';YS,.IS‘!!!!‘{'?R,(V&‘
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zélohy g
| expirovandrezervace |
T e B
nezaplacena vias
Zaloha zaplacena
Zaplacena zéloha |
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Zaplacena vias /
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"
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- Archivace

Obrazek 57: Stavovy diagram, zdroj: [BUCH2013]
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SHRNUTIi STUDIJNIi OPORY

Studijni opora ,,Objektové metody modelovani v ptikladech® je urena studentiim
studijniho programu manazerska informatika na Obchodn¢ podnikatelské fakulté¢ v Karviné,
Slezské univerzity v Opave.

Vznikla na zdkladé¢ zkuSenosti autora s vedenim seminait a pfednasSek v predmétu
Objektové metody modelovani.

Studijni opora ve spojeni poskytuje uceleny nahled do problematiky analytického
procesu navrhu informac¢niho systému, tvorby software nebo dokumentace software.
Postihuje fazi navrh systému, analyzy systému ptredchdzejici zahdjeni programatorskych
praci.

Velky duraz je kladen pii vykladu latky na piiklady z praxe, které provazeji cely text a je
jim vénovana samostatna zadvérecna kapitola.

Problematika objektovych metod modelovéani, navrh informacnich systémi a tvorba
software je velmi rozsahla. Pokryva cely vyvojovy proces od navrhu informaéniho systému,
ptes jeho programovani az po jeho nasazeni, drzbu a inovovani. Tato studijni opora je
vénovana zejména Casti analyzy, ktera predchazi programovani.

Popsané poznatky a pfistupy pifi navrhu informacénich systémi jsou nezbytnym
védomostnim vybaveni studenta studijniho programu ,,ManaZerska informatika* Slezské
univerzity v Opave, Obchodné podnikatelské fakulté v Karviné.
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