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UVODEM

Névrh informacnich systému (déale 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 navrhu informacnich systému zaméien
piedevsim na objektové metody modelovani s vyuzitim jazyka UML a metodiku vytvareni
software, je urcen studentim 1. ro¢nikti magisterského studijniho programu Manazerska
informatika na Obchodné podnikatelské fakulté v Karviné, Slezské univerzity v Opavé
(dale jen SU OPF). Je zaméfen na kombinovanou formu studia a tomu je urcena forma
textu. Text je provazen ikonami, zdiraziujicimi hlavni rysy IT technik z vyse uvedenou
tématikou. Na zacatku kazdé¢ kapitoly je shrnuti, cemu se studenti nauci, nasleduje vyklad
a priklad, pokud to umoznuje charakter tématu. Vzdy jsou graficky zdiraznény hlavni
mySlenky, resp. poznatky. Na konci kazdé kapitoly jsou uvedeny testové otazky
k procviceni probrané latky. Spravné odpovédi pro samokontrolu jsou piiloZzeny hned za
otazkami.

Pochopeni textu této distan¢ni studijni opory piedpokladda u studentl zdkladni znalosti
Z oblasti informacnich technologii. Je urCen studentim navazujicimu stupni studia,
predevS§im v kombinované formé studia. Tyto predpoklddané znalosti odpovidaji
znalostem, ziskanych absolvovanim bakalafského stupné studia studijniho programu
Manazerska informatika na OPF. Jedna se zejména o zvladnuti zakladnich poznatka
Z ptedmétu databazoveé systémy, algoritmy a datové a procesni modelovani. VSechna tato
témata jsou soucasti studia v bakalafském stupni, studijniho programu ManaZerska
informatika. Pfesto lze k textu pfistoupit bez pfedchoziho studia a v pfipad€ neporozumeéni
textu si znalosti doplnit z ptislusnych ¢asti prislusnych studijnich opor.

Text je doprovazen piipadovou studii a latka je ilustrovana ptiklady, na kterych lze
porozumét predchozi teorii. Doporuceny postup pii préci s textem je nasledujici: Precist si
dukladné teorii a hned si ji ovétit na prikladu. Poté se znovu vrétit k teorii a pomoci ptikladu
objasnit sporna nebo té¢zkd mista. Zpétnym procitanim textu lze tzv. iteratni metodou
prirtistkl znalosti dospét k pochopeni probiranych témat.

Zvlastni pozornost doporucujeme veénovat rovneZz metodice navrhu informacnich
systému. Je nutno zdUraznit, 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 tteba zduraznit, Ze tento ucebni text se vénuje vyhradné fazi analyzy pied zahajenim
programovani informa¢niho systému, resp. software obecné. Cilem autora bylo popsat
vSechny techniky tak, aby po jejich aplikaci bylo mozno zahajit 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 systémi.

Tato studijni opora je soucasti studijnich materiala v informac¢nim systému Slezské
univerzity (IS SU) pro studenty predmétu ,,Objektové metody modelovani“. Vychazi ze
distan¢niho ucebniho textu ,,Objektové metody modelovani v piikladech* z roku 2018,
autor RNDr. Zdenék Franék [Fra2018].

Text byl sestaven na zaklad¢ vyuziti literatury, zkusenosti autorti a na zakladé pirednasek
a seminafi béhem vyuky pfedmétu. V praci jsou vyuzity poznatky pifi zpracovani
seminarnich praci studenty ve spolupraci s lektory piedmétu.

V ptedmétu je vyuzivan software, pti jednoduchych ulohach je to MS VISIO a $ablony
pro UML. Pro slozitéjsi Gilohy byly v pfedmétu vyuzivany CASE nastroje. Nejdiive to byl
CASE firmy IBM© Rational Software Architect. Pozd¢ji velmi kvalitni a velmi rozsifeny
CASE nastroj firmy SPARX SYSTEMS Enterprise Architect. Tento software se pfi rozvoji
pfedmétu planuje vyuzivat jako ¢islo 1.

Podékovani za spolupréci na této ucebni opofe patii samoziejm¢e autorim literatury,
studentim-ucastnikim piednasek a seminait, dale pak spolupracovnikim 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 népln
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
zapisu — koncepce navrhu systému, jako jsou business procesy a systémové funkce. Dale
se nau¢i 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 seznameni 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.
Piipady 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, moznosti,
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

mowrmmeaeroy ][]

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 objektoveé
orientovaného pfistupu vyvoje software a srovnani s piedchozim proceduralnim ptistupem.
V kapitole jsou popsany zékladni pojmy jako je tfida, objekt, zapouzdieni, dédi¢nost a
polymorfismus a n€které dalsi vlastnosti OOM. Objektové orientované modelovani pokryva
analyzu, programovani a nasazeni software.

. =

Cilem Givodni kapitoly je seznamit Ctenate se zékladnimi pojmy objektové orientovaného
modelovani pii vytvareni software, obecnéji informacnich systémi. Zakladni pojmy popsat
a vysvétlit, a také dolozit na ptikladech.

casrormemmviesro 1]

100 minut.

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

1.1 Od strukturalniho pojeti k objektovému

Strukturalni pojeti programovani je charakteristické tim, zZe 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 méni data; jsou to vykonné ¢asti 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 1 jejich samotna existence "ztrati"), tak perzistentni data
(soubory, fadky databazovych tabulek, apod.).

Kod
Charakteristicky obrazek 1 - ¢ast systému, kde kod pracuje s daty ve strukturovaném pracuje s
pristupu nadvrhu a naprogramovani software: daty

koéd
Fee_1 Fee_1
Fee_2

Fl:ﬂ_a Fl.‘!_'l Fee 1

Fee 5
Fee_4

Fee_1 Fee_8

Foo 8] N 0~ Fee_9

Fee_11) (Fee_1 Fee_1

N

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

/1 N N\ A V]

|

Tato modelova situace, kdy kod pracuje s daty, pfinasi rizné problémy. Ukazeme si
nékteré z téchto problémi, s jejichz feSenim nam muize pomoci objektovy pfistup.

Pti vyvoji IS musime provadét transformaci pozadavki do software, resp. do zdrojového
koédu, ktery pracuje s daty. Nestac¢i ndm prosté namodelovat realitu, ale navic ji musime
rozdelit na oblast dat a na oblast kodu. Tato transformace nas stoji jisté tsili, a disledky této
transformace se "nesou" celym dal§im vyvojem a udrzbou IS.
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Probiémy Tento pfistup a postup nam ve fazi udrzby a nasledného rozvoje miize zpisobit 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 aktualizovana, 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 pii udrzbé a dal$im rozvoji IS, jak jednoduse zajistit,
aby obsah dat byl validni.

A dalsi problémy vznikaji pifi ladéni a testovani programového kodu s lokalnimi daty
(pfedavanymi jako parametr) a globalnimi daty (ménitelna 1 bez jejich predavani). 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 pfindsi 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 pouzivanou 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
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zpravu. Po zaslani zpravy objekt spusti svou metodu, kterd mize pouZit atributy objektu
a dalsi metody objektu, mlize také poslat zpravu jinému objektu.

Zakladni pojmy charakterizujici objekt byly podrobné popsany v elektronickém uc¢ebnim
textu, viz literatura [Fra2014], proto zde uvadime jen jejich piehled pojma:

e Zapouzdieni
e Metody (chovani)

e Atributy (lokalni data)

e Odkaz na jiny objekt: pokud objekt zna odkaz na jiny objekt, miize mu poslat
Zpravu.

e Zasilani zprav

Zakladni
pojmy
charakteriz
ujici objekt

swostamvaco [l

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

owzmveen %]

Dva priklady k objektovému mysleni: Objekt je Cernd skiiitka a objekt jako HW,
Komponenty, upraveno a inspirovano podle: http://mpavus.wz.cz/oo/

OBJEKT JE BLACK-BOX:

M¢jme ,,black-box* s nékolika tlacitky a kontrolkami. Muze to byt mobil, televize,
automobil, pocita¢, mikrovinka. Pro pouziti nékteré¢ho z objekti potfebujeme védét, jaké ma
tento objekt chovani a jaké tlac¢itko mam zmacknout, aby se objekt zachoval tak, jak pravé
potiebujeme.

V piipadé mobilu: abych ho umél zapnout, abych dovedl vytocit ¢islo, piijmout hovor,
ulozit své kontakty, abych dovedl zesilit ¢i ztlumit hlasitost. Naprosto mé nezajima, co je
uvnitf. To znamena, ze pokud pozddam napiiklad zmacknutim ptisluSného tlacitka o
zobrazeni kontaktd, 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 pocitacii 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, ptredevS§im vztahy mezi tfidami.
Vztahy, které jednotlivé tfidy navzajem poji, jsou asociace, agregace, kompozice,
specializace/generalizace. Podiizenost jednoho objektu vii¢i druhému je v analyze chépana

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

nasledujicim textu.[Kan2004]

Piiklad: V informaénim systému evidujicim lékafe mame tfidu Lékaf s atributy
uchovavajicimi informace o 1ékafi (jméno, adresa, atd.) a se dvéma metodami - ty umi ovefit
Clenstvi 1ékare v 1ékaiské komote a odeslat 1¢kati e-mail. Na nasledujicim obrazku 2 je

znazornéna tiida 1ékar se dvéma vytvorenymi objekty novy 1ékar (pravé zavadény do

systému) a hlavni lékat CR.

Lékai

-jméno:string
-titul:int
-adresaOrdinaceint
-datumMarozeni:Date

+ OvervKomore(jvoid
+ OdeXliEmail [} void

Novy:Lékar

jméno = "Jan Velitka"
Titul = "MVDr."

700 30"
datumMarozeni = 12 3 15965

adresaOrdinace = "Haikova 55, Ostrava,

Obrazek 2: Tiida s dvéma vytvoienymi objekty (instancemi tridy), zdroj vlastni

Lékar

jméno = "Radovan Maly”
titul = "MVDr."
adresaCrdinace ="
datumMNarozeni = 27.3.1965
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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.
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Tvar

DarvaCaryint
arva Ayplng:int
Jroziceint
Eifleacint
wyElacint

+niak e sli(): void
+zpodte) Ohsahl ) void
+zpodte)PlochuOhraniézni(): voicl

N
kruh pravouhelnik trojuhelnik
+rial e sli () void +ral e sli () void +nal re sli () void
+zpodte) Oh sahil ) void +zpodte) O sahil): void +spodtejOh sahl): void

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

Podttidy (potomci) jsou specializacemi nadtfidy -zde mame kruh, pravouhelnik,
trojuhelnik. VSude (tj. v jinych diagramech, v kodu,....), kde pouZijeme instanci (objekt)
tfidy tvar miZeme pouZit instanci libovolného jeho potomka. Rikame, 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 (opakovana chyba v
ucebnicich: predek je bod, potomek je usecka, pfimka, ¢tverec, kruh,... - zde si nemizeme
fict Ctverec je druhem bodu).

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

e atributy,
e metody,
e relace,

e omezeni.

Potomci mohou ke zdédénému ptidavat to svoje (tj. atributy, metody, relace a omezeni),
dokonce mohou zdédéné metody predefinovat (viz nize vyklad pro abstraktni metody). To
je kruh, pravothelnik a ¢tyiuhelnik zdédi od predka tvar vSechny atributy (barvu ¢ary, sitku
a vysku, atd.), dale zdédi metodu a jeji kod, napf. ,,Spocitej plochu ohrani¢eni* a predefinuji
metody ,,Nakresli* a spocitej obsah.
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1.2.4 ABSTRAKTNi METODY A TRIiDY

m.o

Metodg¢, jejiz implementace v ptedkovi 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 tiidy je prazdnd). Takovéto tiide
fikame abstraktni tiida. Metod¢, ktera neni abstraktni, pak fikdme konkrétni metoda, tfid¢,
ktera neni abstraktni, pak fikdme konkrétni tfida. 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 n¢kdy zbytecné zda byt komplikovany a t€Zko pochopitelny, ale
jestlize uvazujeme objektoveé 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 objektd (tj. maji u
riznych objektl stejnou signaturu), ale maji odliSnou implementaci, dle
mpavus.wz.cz/oo/oo-trida-4.php.

Polymorfni
operace a
metody

pesemigom 3]

Ptiklad: Mame metody ,,spocitejObsah() a ,,nakresli()*“. V konkrétnich tfidach maji tyto
metody stejnou signaturu, avSak v kazdé tfid¢ je jina implementace: metoda ,,nakresli()*
spusténd v objektu tfidy kruh bude kreslit kruh, metoda ,,nakresli()* spusténd v objektu tiidy
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 uklada ve vlastnostech své stavy a pifes metody nabizi
prislusné 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 seznamen se zakladnimi pojmy OOM, je to struény Gvod do
objektové orientovaného modelovéani. Vyklad, vymezeni a pochopeni téchto pojmu je
nezbytnou podminkou pro porozumeéni dalsich kapitol tohoto ucebniho 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 vytvoieni objektt.

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 uplné obsazena.
b) V ptedkovi uplné chybi.
¢) V ptedkovi je obsaZena Castecné.
Polymorfni metoda se vyskytuje?
Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:
a) U vice objektu, ale ma stejnou implementaci.
b) U nadfizeného objektu, ale ma odliSnou implementaci u podiizeného objektu.
c) U vice objekti, ale ma odliSnou implementaci.
e
LT
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 systému. Pouzivané modelovaci techniky s vyuZitim jazyka UML podporuji
nejzndméjSimi 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 artefaktii
SW systémtl.
]

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 jasné definovanou syntaxi
a sémantiku.
2.2 Historie vzniku jazyka UML

Historie vzniku UML je ptfehledné zachycena na obrazku 5.

Prehistory Fusion p—
1% unification UML == UML proposal
i Management accepted by UML 1.x UML 2.0
Schlaer/ attempt work begins Group RFP e
Mellor OMT, Booch, CRC

vvvvv F

Jacobsbon 1994 1995 1996 1997 2003 2004

Objectory
Ongeing UML developmer>

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

Booch &
Rumbaugh
(OMT) join
Rational

Jacobson
(Objectory)
joins
Rational

Piehled milnikd vzniku a tviirct 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 mtze (¢i mél by) byt specifikovan textem, ktery popisuje
sémantiku tohoto elementu. Tato specifikace upfesiiuje, blize popisuje, udava smysl
modelovaného elementu. Popisuje business pravidla elementt (tudiz ma nejvétsi vyznam u

elementl 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 nékdy vice a nékdy méné: postupné

vytvaifime model: zpoc¢atku médme malo informaci, které postupné dopliiujeme

3) Podskupiny (common division) : udavaji, jak je mozno rozdélovat (seskupovat)
jednotlivé elementy; prvni zpiisob déleni:

o Kklasifikator a instance: pro dva elementy UML objekt a tfida plati, Ze objekt je
instance, kdezto tiida je klasifikator. Podobny vztah klasifikator-instance Ize
nalézt pro dal$i elementy UML. Kazdy element je bud’ klasifikator anebo
instance. Toto rozliSeni je velmi dileZité. Osvojenim tohoto déleni si usnadnite
komunikace mezi ¢leny tymu. MtzZeme se s timto setkat i v CASE nastrojich a
Vv literature,

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

4) Mechanismy rozSiritelnosti: jazyk UML sam v sobé obsahuje pfipravené
mechanismy umoZiujici rozsitit jazyk tak, aby vyhovoval momentalnim potfebam. Méame

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.

¢) Unified Modal Language.

Co je to UML?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) UML je souhrnem piedevsim grafickych notaci k vyjadfeni analytickych a
navrhovych modeli software.

b) UML umoznuje piedevsim programovat SW.

c) 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.

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

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Casteénd

b) ANO

c) NE

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

a) Sekven¢ni diagram.

b) Diagram t¥id.

c) Diagram piipadu uziti.

27



ZAKLADNI ELEMENTY JAZYKA UML

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.

. __________________________________________________________________________________________________________________________|
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3 POPIS JAZYKA UML - USE CASE

mowrmmeeroy [«

Tato kapitola se zabyva tzv. ptipady uziti. Piipady uziti, typové ulohy nebo chcete-li
uzitné piipady. Se vSemi témito pieklady originalu ,,Use Case“ jsou v odborné literatuie
pouzivany. V nasledujicim textu se ptiklonime k terminologii ,,ptipad uziti“, ktery odpovida
anglickému originalu.

ooy

Cilem kapitoly je objasnit k cemu piipady uziti presné slouzi. Piipady uziti popisuji
presné funkcionalitu vytvareného informacniho systému a vymezuji tim jednoznacné rozsah
praci, které je nutno vykonat od zjisténi pozadavku, ptes analyzu, programovani. Testovani
auvedeni do provozu. Kazdy ptipad uziti popisuje jeden ze zptisobti chovani systému, jednu
jeho pozadovanou funkénost.

casrormemmviesrow 1]

60 minut

Use Case, Aktér, Ptipad uziti, Scénar.

3.1 Uvod do problematiky USE CASE

Ptipady uziti, typové tlohy nebo také uzitné ptipady. Se vSemi t€mito pieklady originalu
,Use Case* se setkavame v odborné literatufe setkat. V nasledujicim textu se ptiklonime
K terminologii ,,pfipad uziti*, ktery odpovida anglickému originalu.
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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 pii 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 (Gcetnictvi, fakturace) a dalsi funkce e-shopu jako jsou naptiklad
reklamni kampané, hodnoceni efektivity a dalsi funkce, nejsou predmétem piipadové studie.

Vedouci pracovnici softwarové firmy absolvovali nékolik uvodnich jednani a porad
s analytiky, ktefi maji navrhnout aplikaci e-shop a pfipravit ji k programovani. Vysledky
téchto jednani byly sumarizovany do podoby uzivatelskych pozadavkii a predstavy 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 riznych kategorii, samoziejmé lze vkladat neomezeny pocet
fotografii, ¢i jinych ptiloh, vestavény export a import pomoci CSV, XML).

2) Definice zptsobt dopravy a platby

V e-shopu budou pokryty vSechny obvyklé zplisoby platby — platba bankovni kartou,
hotovostni platba pfi 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 1 cenovou skupinu, podle obratu zékaznika.

4) Statistiky

Interni statistiky navstévnosti, 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) Vytvoreni rozhrani pro napojeni ekonomického systému

V péti bodech je shrnuta celd funkcionalita e-shopu. Pro nase ucely vysvétleni pojmil
a diagramt modelovaciho jazyka UML se dale budeme zabyvat jen objedndvanim zbozi 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, miize sledovat svou

historii nakupti.

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

zpusob placeni.

Nereglstrovany

——

Reglstrovany

Objednavka na e-shopu

—l Prohliet zhod

<hrdlude=
-

- = PAdat dokotiku
Fobrazht katalog _ - =lnchdes

ol -

e e == = ZmEnlt mnodstd
S cextends

Ak tuallaovat obksah
kodlku

_ _<Include>

T — <dncludes
cexténd= 3 e ) T o= sy wybrat plisob
! ‘- T =
<extgnds -rqh:ten
Uplatnltslewu y .
4\

zrult ob | edndviou

upravit ob je dndwou

E-shop

Obrazek 6: Objednavka na e-shopu, priklad pripadu 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

(doplnéné a prepracované vydani)

Vybranou polozku s mnozstvim vlozi do kosiku a dotaze se, zda chce
pokracovat ve vybéru dalsiho zboZzi nebo pfejit 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 zptisob dopravy a platby.

Zvoli si metodu platby (napfiklad z uctu) a jak zbozi dopravit.
Zaeviduje objednavku a pozada zakaznika o potvrzeni a pokud doslo ke
zméné dodacich udajt o jejich opravu.

Potvrdi nebo opravi dodaci tidaje a potvrdi objednavku.

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

Zaplati za objednavku pfevodem na ucet.

Pocka na potvrzeni doslé platby z ekonomického systému a pak odesle zbozi
zékaznikovi a informuje zadkaznika mailem.

Tabulka 2: Scéna¥ pripadu uZiti ,,neregistrovany uzivatel®, ktery plati pies bankovni

ucet, zdroj: vlastni

Stoji za povSimnuti, Ze takto zapsany scénaf piipadu uZiti je podobny se skute¢nymi
scénafi filmi nebo divadelnich her.

Dostavame se k odpovédi na otdzku ,,Co je to definici ptipadu uziti“. Pripad uZiti je
soubor scénari, které dohromady spojuje spolecny cil.

3.4 Popis pripadu uziti

Jak ma vypadat popis piipadu uziti? Modelovaci jazyk UML pro psani scénait nedefinuje
7adny standard, existuji vS§ak doporuceni osvédcenych v praxi:

Krok

Nézev piipadu uziti by mél byt tvofen pomoci slovesné vazby (pfedstavuje

néjakou akci v systému, tedy napt. nakup na e-shopu z pohledu zdakaznika.

Pro zapis hlavniho uspésného scénaie pouzijte jednoduchou sekvenci ¢islovanych

kroku, viz napiiklad tabulka 3.

Pro zapis ptipadnych rozSifeni v podobé& alternativnich scéndii pouzijte opét

¢islovanou sekvenci odkazujici se na hlavni sekvenci.

Pouzivame stru¢né a srozumitelné véty.

Pouziti téchto konstruktt ilustruje tabulka 3.

Role

Akce B
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a Post-
Conditions
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1 Zékaznik  ZACATEK CYKLU Vybere zboZi z nabizeného seznamu
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 zboZzi
5 Zakaznik  Pokracuje ve vybéru zbozi KONEC CYKLU

Tabulka 3: Piipad uZiti: Vybér zbozZi v e-shopu s uplatnénim podminky, zdroj: vlastni

3.5 Vstupni a vystupni podminky

Kromé uvedeného popisu piipadu uZiti formou scénaii je mozné popis déale upfesnit
pomoci piidavnych 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), urcujici kritéria, ktera musi
byt splnéna po skonceni ptipadu uziti.

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

3.6 Postup tvorby popisu pripadu uziti

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

W[smwosrarwvoc

Prostudujte si tato doporueni v literatufe, zejména v [Arl2007] a [Fra2014].
Konfrontujte nabyté poznatky se zdroji na Internetu.
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swmwriapro 2]

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 névod,
jakym zptisobem postupovat pii vytvareni USE CASE a jak se vytvaii vstupni a vystupni
podminky.

7]

Ktery vyrok o piipadech uziti USE CASE neni pravdivy?

a) Pripady uziti zachycuji pfesné funkcnost, kterd bude informacnim systémem pokryta
a vymezuji tak jednozna¢né rozsah praci.

b) Ptipad uziti popisuje vice zptisob uziti funk¢nosti systému.
¢) USE CASE je souc¢asti UML.

Které dva prvky jsou soucéasti USE CASE diagramu?

a) Actor a use case.

b) Actor a Cinnost.

¢) Cinnost a rozsifeni.

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:
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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
tiid a objektd. Dale se zabyva vztahy mezi objekty. Toto téma fesSi diagram UML tfid
a diagram UML objektové spoluprace.

ooy

Cilem kapitoly je vysvétlit pojmy tiida a objekt a naucit se porozumét a vytvorit model
objektové spoluprace.

casrormemviesrow 1]

90 minut

reovistommarmory =]

Model, IS, ttida, 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 tii 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 ndvrhovych tfid. Mezi analytickymi tfidami a tfidami navrhu
existuje relace typu trace, viz obrazek 7, [Arl2008].

Implementacni model se zaméfuje na ,,grafické zobrazeni implementované¢ho kodu®, 'th"?me”'
acni

[BUChZOO?]. model

4.2 Prvky diagramu tfid a doporu€eni k vytvareni modelu trid

Mezi prvky pouzivané v diagramu tfid 1ze zaradit tfidy (classes), asociace (associations),
rozhrani (interfaces) a poptipad¢ balicky (packages). [Buch2007] Ttida je ,,abstrakci objektii
se stejnymi vlastnostmi, stejnym chovanim a stejnymi vztahy k ostatnim objektim.*
[Buch2007] Kazdé tfida mé popsany vlastnosti a operace (souhrnné oznacovany jako
features), které mulze provadét, a omezeni definujici, jak mohou byt jednotlivé tiidy
propojeny. [Fow2003] Vlastnosti tfid jsou v UML oznacovany jako atributy, operace ve fazi
navrhu jako metody (V ramci analyzy se pouziva oznaceni operace). Tiidy jsou vzajemné
propojeny pomoci asociaci. [Buch2007]; [Arl2008]

Pro vytvafeni modelu tfid pomoci diagramu UML plati celd tfada doporuceni.
mely byt identifikovany jiz v analytickém (doménovém) modelu. Pro pojmenovani tfid,
metod, atributi plati dalsi sada pravidel, které souvisi s konvencemi pouzitého
programovaciho jazyka. Dal§i pravidla plati pro vazby mezi tfidami, diraz na jejich
minimalizaci, atd. Tato pravidla jsou dtlezita 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 tiid vylepsuje, nez se dosdhne
konecné 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 modelovéani spoluprace objektd pouzivame zvlastni typy diagramt, které maji
vyjadfovaci schopnosti k tomu, aby zndzornily, jak mezi sebou objekty spolupracuji. Pravé
interakéni diagramy jsou tim ndastrojem, ktery nam pomuze odhalit vétSinu operaci
spolupracujicich tfid. [Kan004]

4.5 Zakladni charakteristika a prvky objektového diagramu

Objektovy diagram (Object Diagram) je snimkem objektl a jejich vztahll v systému
V urcitém casovém okamziku. [Buch2007] Je také nazyvan diagramem instanci z divodu,
Ze zobrazuje instance tiid. Pouziva se pfedevS§im pro zndzornéni urcité konfigurace objektl
¢1 zobrazeni vzajemné propojenych objekti ve specialnich situacich, kdy je diagram ttid ¢i
sekvenéni diagram nepostacujici. [Buch2007]; [Fow2003] Objektovy diagram miize byt
chépan jako specialni pfipad diagramu tfid vytvafeny za ucelem zdlraznit vazby mezi
Instancemi.

Objektovy diagram je uziteny 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 ptipadi (test cases) pro ovéreni spravnosti diagramu
tiid. [Pen2003]

Objektovy diagram se svou notaci velmi podobé diagramu tfid ¢i komunikace a obvykle
obsahuje pouze objekty (objects) a spojeni (connections) mezi nimi. Atributy se u objektl
vyznacuji pouze v piipadé, Ze je to nutné pro jejich jednoznacnou identifikaci, metody se
neuvadéji vibec, viz [Obj2006].

K modelo-
vani
spoluprdce
objektu
pouzivame
zviastni
typy
diagramu

swostanvaco [l

VyzkousSejte si tvorbu objektového diagramu na tématu v ramci své semindrni préce,
vyuzijte k tomu sadu podrobnych ndvodi 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 zapouzdreni.

b) Struktura a metodika.

c¢) Nazev atributu a viditelnost.

Ktery z pojmi nevyjadiuje vztah mezi tfidami?
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 kod.

b) Objekty.

c¢) Udalosti v systému.

Diagram objektové spoluprace klade diuraz predev§im na?
Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a) Zjednoduseny piehled jednotlivych funkei systému.

b) Na potadi jednotlivych udalosti.

c) Kontext a uspotadani spolupracujicich objekta.

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

a) S diagramem nasazeni.

b) Se stavovym diagramem.

¢) S diagramem tiid.
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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 pfechody mezi nimi.“ [Buch2007] Stavové diagramy se pouzivaji piedev§im pro popis
chovani urcitého objektu napfic¢ vice ptipady uziti a jejich vznik je spojen uz s prvnimi
objektove orientovanymi technikami. [Fow2003]

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

V mnoha objektové orientovanych technikach se stavové diagramy kresli pro konkrétni
tfidu s cilem zachytit zivotni cyklus konkrétniho objektu.

5.2 Prvky stavového diagramu

Zakladnimi prvky stavového diagramu jsou stavy, prechody a udalosti, viz obrazek 10.
Pokud to CASE nastroj umoziuje, miize byt diagram ohrani¢en rdmem s nazvem objektu.
V piipadé, 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 Zivoté objektu, béhem niz objekt splituje néjakou
podminku, provadi néjakou operaci nebo ¢eka na udalost.*

stm Stavow ¥ dagram /

Stav udalost [podminka)] Alce Stay?2

Prechod
Poé ateéni Koncovs}gau
2av

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

Ptechody (transitions) piedstavuji podminky pro piechod objektu z jednoho stavu do
druhého. V diagramu jsou znaceny linii vedouci od jednoho stavu k druhému. Jejich popis
se sklada ze tii zékladnich césti: udéalost [podminka]/ akce. K vykonani uvedené akce
a ptrechodu do dalsiho stavu muaze dojit pouze v pfipad€, pokud je pii vzniku udalosti
uvedena podminka (guard) pravdiva. Udalost (trigger signature) je ,,specifikaci urcitého
vyskytu néceho 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

st Stavow ¥ dagam 7

Naurh smlows v

Rozprac ow anyy
réurh

3 posuzonani
Cekajici Nna 1 _zah3jenc
posozeni I

Posuzow ary navrh

zamitnut

=chdlen | =chvalen s
oprawe iy podminkou

Schwaleny =
podmirkou

Uzawieni MNeuz awieni
=milouwy anlouwy

Leavieni
Smilowra

.snl ouwy

Py chyba
[ Hortrolovard \l ek R

chyba
nenalezena

W reklamaci

reHamacs
e wdizena

K zapisudo ERP

[

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

I

V této kapitole byl popsan stavovy diagram. Na ptikladove 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

mowrmmeeroy [«

Tato kapitola objasiiuje princip diagramu aktivit.

ooy ]

Cilem je porozumét a naucit se vytvaret diagram aktivit

casrormeawviesrow |[]

90 minut

UML, diagram aktivit,

6.1 Zakladni charakteristika diagramu aktivit

Diagram aktivit (Activity Diagram) je typem diagramu interakci, ktery se pouzivéa pro
popis proceduralni logiky, byznys procesii ¢i pracovnich postupii. Umozinuje také graficky
modelovat jednotlivé ptipady uZiti jako posloupnost akci. [Fow2003] [Arl2008]

Diagramy aktivit pfedstavuji pravdépodobné nejobtizngjsi ¢ast jazyka UML. Jsou
uzite¢né zejména tim, Ze dovoluji popisovat chovani, které ma charakter paralelniho
zpracovani.
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dA_CtiVity Diagram aktivit (Activity diagram) zobrazuje sekvenci ¢innosti, které podporuji jak
iagram L, , . . C e N . .
zobrazuje  Sekvencni, tak paralelni chovani. Diagram aktivit je v podstat€ variantou stavového

sekvenci djagramul.
Cinnosti

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

6.2 Prvky diagramu aktivit

@

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

T#i typy Existuji tfi typy uzld — akéni uzly, které reprezentuji samostatné a v ramci aktivity
sr;gramu nedélitelné jednotky, fidici uzly, jejichz tkolem je ftidit cestu uvniti aktivity a uzly
aktivit objektové, které zastupuji objekty. Nejpouzivang€js§im akénim uzlem je tzv. call action node,

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

Uzel rozhodnuti mé jednu vstupni hranu a nékolik konkurujicich si hran vystupnich.
Dany vystup bude zvolen podle toho, kterd ze vzajemné se vylucujicich kontrolnich
podminek bude splnéna. K oznaceni hrany, ktera bude pouzita, pokud nebude splnéna zadna
kontrolni podminka, se pouziva klicové slovo jinak (else) [Fow2003], [Arl2008].

Uzel slouceni (merge) mize mit n€kolik vstupnich, ale pouze jednu vystupni hranu.
Pouziva se predevs§im pro sjednoceni vétvi diagramu aktivit, které byly pfedtim rozdéleny
uzlem rozhodnuti [Arl2008].
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act Diagram aktivit /
hana s A
‘ = Akéri uzel
Podatedni
uzel
Leel rozhodnuti’doudeni Lkel rozvétweni/spojeni Koneényuzel

Objektow v zel
— @

Obrazek 12: Prvky diagramu aktivit, zdroj [ARL2007]

Procesy, které diagram popisuje, mohou probihat paralelné, coz je umoZznéno fidicimi
uzly rozvétveni (fork) a spojeni (join) [Fow2003]. Pro zptehlednéni se mize diagram
rozdélit 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 vytvareni stavového diagramu je zpracovan
v piredchozim elektronickém skriptu [Fra2014], které je k dispozici studentim predmétu
,»Objektové metody modelovani® na e-learning portale SU v ramci pfipraveného kurzu.

swosramrocer |[a

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

6.4 Priklady diagramu aktivit

Ptikladovy diagram v ramci ptipadové studie zndzoriiuje 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, ptfida ho do ndkupniho kosiku. Tento proces pridavani zbozi opakuje
uzivatel tak dlouho, dokud nema v kosiku vSechno zbozi. Samoziejmé pii procesu vkladani
do kosiku muze volit mnozstvi, pfednastavena hodnota poctu kust je 1. Systém si pred
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piechodem k dokonceni objednavky zkontroluje, zda zakaznik je piihlaSen a ma aktivovany
slevovy VIP program. Pokud ano, tak systém upravi cenu. Nasledné je vyzvan k vyplnéni
(v pripad¢ neregistrovaného zakaznika) nebo potvrzeni (pfihlaseny zakaznik) platebnich,
dopravnich a dorucovacich udaji. Nasledné¢ je objednavka odesldna a systém =zaSle
potvrzovaci e-mail a na zdklad€ zvolené metody platby odesle zbozi zdkaznikovi.
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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 ptipad ocenéni vozidla, viz obr. 14.
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Obrazek 14: Diagram aktivit ocenéni vozidla, zdroj: vlastni
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| smwmeerar 2]

V této kapitole byla probrana metodika vytvareni diagramu aktivit. Na ptikladech byly
vysvétleny zdkladni pojmy a zplsob vyuziti diagramu aktivit.

omzr |

Diagramy ¢innosti se pouZivaji pro vyjadreni?
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Dynamického chovani modelu.

b) Statické struktury modelu.

¢) Vztahu mezi uzivateli a systémem.

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

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

b) Diagram c¢innosti je vybaven pro vétveni dle podminek a zachycuje paralelni
zpracovani.

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

57



POPIS JAZYKA UML — DIAGRAMY AKTIVIT

Diagramy ¢innosti patfi mezi diagramy?
Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti:

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 sekvenc¢ni, tak i paralelni chovani.

a.b.b.c.

o]

. ]
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7 SEKVENCNI DIAGRAM

mowrmmeeroy [«

Tato kapitola objasiiuje princip sekven¢niho diagramu.

ooy ]

Cilem je porozumét a naucit vytvaret sekven¢ni diagram.

casrormeawviesrow |[]

90 minut

Sekvenéni diagram, UML,

7.1 Zakladni charakteristika a prvky sekvenéniho diagramu

Stavové diagramy pracuji se stavy objektil. Popis stavli ovSem nefesi vSechno. Proto dsf’kve"é”"
iagram

v jazyku UML existuje dalsi prostfedek - diagram sekvenci, ktery popisuje, jak spolu popisuje,

objekty v ¢ase komunikuji. [Sch2001] jak spolu
objekty
komunikuji

Sekvenéni diagram nejcastéji zobrazuje chovani a spolupraci jednotlivych objektd v éase
v ramci jednoho ptipadu uziti. Pro popis chovani jednoho objektu napftic vice ptipady uziti
se pouziva stavovy diagram. [Fow2003]

Sekvencni diagram (Sequence Diagram) je nejvice pouzivanym diagramem interakei.
»Zachycuje graficky pribéh zpracovani v systému v podobé¢ zasilani zprav.“ [Buch2007]
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zprdv a
znazornéni
casu

SEKVENCNI DIAGRAM

PRVKY DIAGRAMU

Diagram sekvenci (sekvenéni diagram) se skldda z objekth zakreslenych béznym
zpusobem (jako obdélnicky s podtrZzenym jménem), ze zprav zakreslenych jako plné Sipky
a z Casu, ktery je znazornén vertikalnim postupem v diagramu. [Kan004] Zpravy mohou byt
v sekvenénim diagramu posilany jak mezi jednotlivymi objekty, tak i tfidami ¢i dokonce
aktéry. Proto se prvky, které mezi sebou v diagramu komunikuji, nazyvaji souhrnné
klasifikatory (classifiers). [Buch2007] Z kazdého klasifikatoru vede tzv. Cara Zzivota
(lifeline), ktera reprezentuje, jakym zpusoben se instance urCité¢ho klasifikatoru ucastni
interakce. [Arl2008]

7.2 Doporuceni k vytvareni sekvencéniho 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 vytvafeni sekvenénich diagrami zpracovana
Vv ucebnim textu [Fra2013], ktery je k dispozici na e-learning portalu v ramci kurzu
,Objektové metody modelovani®.

[sawosramvoo ]

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

B laznik Hleda tzbodi Prohliet shoti M kupni kedik Uda e o zdbaznikowi O biedndvia Odes bt zhoii
| hledatzbozi | | I I I I
| | | | | | |
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| prdatdo kogiku | | | |
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| pridd na | | |
I A | | |
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| : doprvasphthe : : :
|
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Obrazek 15: Sekvencni diagram popisujici nakup zboZi na e-shopu neregistrovanym
uZzivatelem, zdroj: vlastni

61




SEKVENCNI DIAGRAM

Registrovany uZivatel E-shop
T . - T
: Prihlaseni :
Autorizace
S PR EEEE =
Hledat zboZi :
Nalezeno
6____________2____5 ___________ e
Prohlizet zbozi |
1
Zobrazeno
6_________1 ______ T T T T T NN
Pfidat do kosiku |
|
Pfidano
e_____________,_ _______________ T
Uplatnit slevu |
|
uplatnéno
S T =

zpUsob platby a dopravy |

Potvrdit objednavku

zaslat e-mail o objednavce

Zaplatit za zbozi

Odeslat zboZi

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

Ellsmorcaprory ]

V této kapitole byla probrana metodika vytvareni sekven¢niho diagramu. Na piikladech
byly ukdzany zakladni prvky diagramu tak, aby studenti byli schopni za vyuziti literatury
sestavit sekvencni diagram.




Tomas Barcak, Zdenék Franéek - Objektové metody modelovani v prikladech
(doplnéné a prepracované vydani)

oz A

Sekvencni diagram a diagram objektové spolupriace znazoriuji?
Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a) USE CASE - piipad uziti.

b) Statickou strukturu systému.

¢) Jak spolu objekty spolupracuji.

Jak se v sekven¢nim diagramu vyznacuje zprava?
Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a) Sipkou s vypInénym hrotem.

b) Sipkou s polovinou hrotu.

¢) Jednoduchou Sipkou.

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

a) Vertikalné.

b) Nezobrazuje se.

¢) Horizontaln¢ zleva doprava.
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Sekvencni diagram vystihuje tvrzeni?
Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti:
a) Zobrazeni funkcionality systému.

b) Zobrazeni objektl v Case.

c¢) Zobrazeni vzajemnych vztaht objekti.

|
c.a.a.b.

. ]
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8 PREHLED SOFTWARE PRODUKTU PRO PRACI

mowrmmeeroy [«

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

ooy

Cil kapitoly dat piehled o nejcastéji pouzivanych sw produktech a v ptipadé SW
Enterprise Architect dat podrobné&jsi navod k jeho ovladani.

casrormemviesrow 1]

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 diagramti je Enterprise Architect firmy
Sparx. Program je bézn¢ vyuzivan pro vyuku pro transparentnost, prehlednost a pomérné
jednoduché ovladani.
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Obrazek 17: Vyvojové prostiedi Enterprise Architect firmy Sparx — CLASS
DIAGRAM, zdroj: vlastni s vyuZitim software Enterprise Architect

NAVOD K OVLADANI PROGRAMU

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

VYTVORENI PROJEKTU

Projekt je tvofen jednim souborem nebo slouzi jako ulozisté pro jeden nebo vice modeld.
Prvnim krokem je bud’ otevfit existujici projekt, nebo vytvofit novy projekt. V tomto piikladu
vytvofime projekt zalozeny na jednom souboru a pfidame nékteré modely zaloZzené na
Sablonach. Vytvotime jednoduchy Use Case diagram, ktery budeme dale ptizpiisobovat nasim
pozadavkim. Kdykoliv mizeme znovu oteviit projekt, kdyz na néj poklepneme v prohlizeci
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soubort. Objevi se také v nasem seznamu Soucasné projekty (Recent Projects) na tvodni strance
(Start Page).

VYTVORENI NOVEHO PROJEKTU:

1. Nastartujeme Enterprise Architect

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

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

EEUE  Design Layout  Publish Configure Construct Code Extend

q =] Model Views [ MyKanban | O Adtive Diagrams [ Notes [~ Document E E s Visual Style E & Home Page
g ] Element Browser [ My Gantt O, Active Elements ] Summary | ] Relationships L Fullsereen & Libraries -
Window = Browser Navigatar Search ) ) Manage = Perspectives Views Help )
- - =1 Resources 1 My Work Sets | O, Active Tasks [ Properties | [ Tagged Values S > < 4 Preferences - - & Register
Show Explore Today Windows Workspace Help
Project Browser v & x| Toolbox v ax |‘ & Stat Page:
I
= Open Project... . Woretooe., || @start Page %
b Common
ATt Enterprise Architect
Version 13.5
Enterprise 9] Local e |v
Architec
s Recent Projects

Project Name: Path

Projekt_L D:\franek\Documents\IEA Projekt_LEAP

EAExample €:\Jsers\franekiAppDatalRoaming\Spar Systems...

2% Remove Selection from List

o x

Notes - . 9 Show ttis Diglog at Startup
B/U&- =& %@ [

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

Otevie se standardni dialogové okno prohliZzece soubort Windows, soubory maji piiponu
.eap Projekt pojmenuje napiiklad newproject a soubor ulozime. Enterprise Architect vytvori
novy soubor projektu a ulozi ho na uréeném misté. Od této chvile se cely projekt bude
ukladat do souboru newproject.eap. Po uloZeni se nam otevie privodce 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 vytvoii pro nas 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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Publish

A (= Model > Common
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A [ Actors
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% User
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22 Primary Use Cases
r @
© 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 obrdzku je pfipraven dikladny navod a popis Use Case diagramu, balicky
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 méme piipravené kreslici ndstroje pro kresleni diagramu. Pokud
Toolbox neni vidét, aktivujeme ho kombinaci klaves Alt+5. Metodou drag and drop
pretahneme ikonu Actor a dvakrat Use Case. Po pifetaZzeni se nam na pracovni plose EA
objevi pfisluSné obrazky Actorl a Use Casel a Use Case2. Pfi kazdém ptetazeni objektu se
nam vysviti pfislusné 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 vytvoiime asociaci mezi Actorl a Use Casel a Use Case2, viz
obrazek 22.

Pro vytvofeni asociace miizeme vyuZit i jiny postup. Po kliknuti na Actor1 se ndm objevi
pomocné navigacni symboly, viz obrazek 23. Zatim jsme ponechali vzorové ndvody a
balicky na obrazovce. Ty mizeme jednoduse odstranit.

ODSTRANENI PRVKU

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

Prvek v ProhliZeci projektu miizeme mit ve vice diagramech v rdmci celého projektu.
Pokud prvek odstranime z diagramu pomoci klavesy Delete, nebude automaticky odstranén
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odpovidajici prvek v celém Prohlizeci projektu. Toho dosdhneme kombinaci kldves CTRL

+ DEL.

Poznamka: Po stisknuti Ctrl + Delete budeme vyzvani k potvrzeni odstranéni a budeme

varovani, ze operaci nelze vratit zpét.

¥ Test Case

# Collaboration
Collaboration Use
Boundary

5 Package

4 Use Case Relationships
Y S A AT Al
4 Use Case Patterns

¥3 Basic Use Case

4 Common

4 Artifacts
Artifact
Document
Ea Encrypted Document
Checklist
Audited Checklist
Review
User Story
Working Set
5 standard Chart
E Time Series Chart
= Model View
Report Specification
Matrix Specification

L= T L N

Toolbox v B x
Mare tools...
4 Use Case
2 Actor
) Use Case

BB AEER®RLE @B O G

% %#£  Use Case Diagram: "Use Case Model"

22 *Use Case Model X

from the user's perspective.

Use Cases may inchede other Use Cases as part of a larger
pattern of interaction and may akso be extended by other uze
«caszes to handle exceptional conditions

@ Rread about Use Case Modeling
@ Read about Actors

@ Wigw Further Examples

Actorl

Primary Use Cases

\

Use Case

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

Pouziti QUICKLINKERU

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

Jednoduse pretdhneme Sipku Quicklinkeru na poZadované misto a pomoci menu
vytvoiime prvek nebo konektor. Kontextové menu obsahuje nejbéznéjsi prvky a konektory

pro dany diagram.
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;

&\\H\H o B S,
=G

Actorl
e b

@“\H\K\H\H‘Eﬁﬂﬂx\&&\

Obrazek 23: Quicklinker — Sipka, zdroj vlastni zpracovani EA, zdroj: vlastni

V nasem piipad¢ ptidame ,,Use Case 3 a smazeme vSechny ndvody a pomocné balicky,
viz obréazek 24.

Design Layout Publish Configure Construct Code Extend

@ EE% @ Q =1 Model Views i MyKanban O Active Diagrams [~ Notes
(] Element Browser (1 My Gantt Q, Active Elements

[~ Dacument E EI EIIE a4 Visual Style & Home Page
s, Full Sereen @ Libraries -
Manage Perspectives Views Help
= o ~ s Preferences - -~ & Register

[ Summary 7] Relationships

1 Tagged Values

Window ~ Browser Navigator Search
> = [~ Resources 1 My Work Sets | O, Active Tasks [ Properties

Show Explore Today Windows Warkspace Help
Project Browser ~ & x | Toolbox v B x | & 8 UseCase Diagram: "Lise Case Model”
S
= Use Case3 i B Moretools... || #5 "Use Case Model X
4 5 Model 4 Use Case
A [2] Use Case Model ? Acor
22 Use Case Model O use Case
4 [ Actors QF Test Case
28 Actors # Collaboration
§ User # Collaboration Use
4 [ Primary Use Cases Boundary
25 Primary Use Cases 5 Package
I @ UseCasel 4 Use Case Relationships
@ Use Case2
Y sA A AR Al G 1
f Actorl Z %o
Z Z
£ Actorl 4 Use Case Pattemns é %
§ Actor2 ¥3) Basic Use Case g 7z
O et o
© Use Case2 et
© Use Case3 BEDAERSDEEDHE OB
[ :Actorl B .om oA s
4 Atifacts
Artifact

Document
|4 Enaypted Document

Checklist
Notes o x Audited Checklist
B/ U&-IiSiE @%@ [?] Review

User Story

Working Set

& standard Chart

& Time Series Chart

B Model View

Report Specification
Matrix Specification
Executable StateMachine
SysMLSim Configuration
Image Asset

Reading List

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 vyhlediame zadani hesla UML diagramy do vyhledavéni
Sablon a poté vybereme pfislusny diagram, viz obrazek 25.

MoZnosti

Vi Prof - X
Piihlasit se
Novy
¢} Demi | UML diagramy o
* Kategorie
. ® -
— | Software 5
E B = - —
; i 1 -]
A TN -
‘ ¢ R | —
W - e
B e e
Diagram selvence UML - Diagram pifpadu pouZiti UML Diagram &innosti UML Staticks struktura UML

Diagram stavového stroje UML

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

Program VISIO je dostupny studentim Obchodné podnikatelské fakulty na pocitacovych
ucebnach, s Sablonou diagramti UML na PC ucebné, kde probiha vyuka pfedmétu
,Objektové metody modelovani.
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Pro teSeni semindrni prace, kterou studenti dle sylabu pfedmétu ,,Objektové metody
modelovani“ musi vytvofit je podpora UML v MS VISIO postacujici. Idedlni prosttedek pro
feSeni pokrocilejSich projektil jsou vSak vySe uvedené CASE néstroje.

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

Prostiedi a vzhled obrazovky Sablony pro USE Case je na nésledujicim obrazku 26:

Pripad_uziti_visio - Visio Professional -

Piihlasit se

PRV Vicien! Nawh  Data  Proces  Revize  Zobrazeni @ Reknétemi,

o, Vyjmout [ Ukazatel [ - Dy vgpla -

= g—g Pienést do popiedf £ Najit -

Calibri MY - 5
ER Kopirovat 5 Spojnice X £ Carar Prenést da pozadf = Vistwy ~
Viogit B I UacAa- A- 4. | Rychlé Zarovnat Umisténi Zménit
. Kopitovat format = b Efekty . - Seskupit obrazec - [t Vybrat
Schranka Pismo n Odstavec [ Néstroje Styly obraze(i Uspoiidat Upravy -~
I O T T T O O Y e Y O e e e OO OO e e O e O O i
Obrazce < =
VZORNIKY HLEDANT =3
Daléi obrazce b 7
Rychlé obrazce | Pipad uZiti 1
Piipad pouziti UML £] .
M Objekt actor - Plipad =
pouiti _
g o
Podsystém  —— Pridruzeni |
—— Zivislost ~ —— Generalizace |
s
Zahmuti - Roztifen| |
g
_ Actor
El
= Pipad ujiti 2
g Rl
< y
Stranka-1  Viea (@
Stranka1z1  Ceitina 23 = - 1 + 0% [ B

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

Elfsmoriseror ]

V této kapitole je uveden piehled software pro vytvafeni diagrami UML a vyuZiti
metodiky RUP. Zvlastni pozornost je vénovana software ENTERPRISE ARCHITECT
firmy Sparx. Stimto software pocitame do budoucna jako nejdulezitéjsi a pocita se
pofizenim minimaln¢ 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 né€kolik zakladnich Sablon pro kresleni UML diagramt. Je
postacujici pro psani semindrnich praci, pro psani bakalafskych a diplomovych praci bude
nutno pouzit EA.
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swosramroer |[a

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

2) VyzkousSejte vzdaleny piistup ptes VM Ware software k programu Visio a vyzkousSejte
si nakreslit diagramy v tomto skriptu

Ktery, ze software Visio a Enterprise Architect firmy Sparx, umoznuje z diagramu
generovat programovy kod?

N ]

Enterprise Architect firmy Sparx.
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9 RUP - RATIONAL UNIFIED PROCESS

R

Tato kapitola seznamuje s metodikou vytvafeni informacnich systému s nazvem Rational
Unified Process (dale RUP).

Hlewenswrory ]

Cilem kapitoly je vysvétlit metodiku RUP.

[[easpomemmvresromn

120 minut

_

RUP, metodika, informacni systém, vyvoj sw, iterace, sprava pozadavkl, komponenta,
zahdjeni, inception, pfiprava, elaboration, konstrukce, construction, predavani, transition

[i][erovomcesromen

Metodika
RUP Metodiku Rational Unified Process Rup (RUP) vytvortila spolecnost ,,Rational Software

(komercni ] ] L ) , .
produktya Corporation®. Tato metodika byla distribuovana formou softwarového produktu, ktery

upP

(obecna

prevzala i se spolecnosti v roce 2003 firma IBM. Nyn¢jsi podobu metodiky a jeji realizaci

metodika) pomoci software najdete na strankach http//www.ibm.com - do vyhledani na strankéch

nutno zadat slovo ,rational”. Nutno poznamenat, Ze RUP je komer¢ni produkt na rozdil od
obecné metodiky Unified Process.
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Metodiku RUP nazorné ilustruje grafické znazornéni disciplin a fazi projektu na
obrazku 27:

Faze projektu

Konstrukce Piedavani

Friprava

Zahajeni

Discipliny

Tworba podnik. modelu

Sprava pozadavki

l - ] H
- - - S . — 4
Analyza a navrh p ~ e 1

! i
Implementace - ] S

¥ =y .
- - = : :

Testovani —__.._‘L—__
Nasazeni

]

Konfigurace a zmény

Rizeni projektu ' '

SP rava p rostredi %

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

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

Pro modelovani procest Vv Zivotnim cyklu projektu — vyvoje informaéniho systému se

vyuziva diagramu jazyka Unified Modeling Language (UML).

9.1 ZAKLADNIi PRAVIDLA RUP

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

Iterativni vyvoj software
Sprava pozadavkl
Architektura zalozena na komponentach

AwhE

Vizualni modelovani

77



RUP - RATIONAL UNIFIED PROCESS

5. Ove¢tovani kvality software
6. Rizeni zmén software

ITERATIVNI VYVOJ

U soucasnych rozsahlych systémii neni jiz mozné na zacatku presné definovat cely
problém, navrhnout feSeni, provést implementaci a az na zavér - kdy je spotfebovana vétsina
pridélenych finan¢nich prosttedkll - cely systém otestovat. Iterativni pfistup spociva v
rozdéleni celého projektu na Ctyti faze, z nichz kazda se sklada z n¢kolika iteraci se zivotnim
cyklem typu “vodopad”. Vysledkem kazd¢ této iterace je spustitelna verze.

Rizeni projektu

Sprava prostredi

Sprava konfigurace

Dogani
Obrazek 28: Iterativni vyvoj, zdroj: ALDORF F., Metodika RUP
Tento pfistup mé zejména nasledujici vyhody:
*  Moznost objektivniho posouzeni stavu projektu
*  Rovnomérnéjsi pracovni vytiZzeni vyvojatského tymu. Pfimo souvisi s pfedchozim
bodem. Projekt je koncipovan tak, aby co nejdtive ptindsel konkrétni vysledky. Pti rozdéleni

na iterace je mozné snaze sledovat pribéh projektu a dodrZzovani stanovenych terminti pro
jednotlivée iterace.

*  Moznost testovani meziverzi
*  Spoluprace s uzivateli v pribehu celého projektu
*  Vcasné rozpoznani nesrovnalosti mezi pozadavky, navrhem a implementaci. Tato

vyhoda pfimo vyplyva z ptedchozich dvou bodi. Diky tomu, Ze uzivatelé maji moznost
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kontrolovat a hodnotit dil¢i ¢asti systému, znacné se omezuje riziko vysokych naklada
zpusobenych tpravami produktu v pozdni fazi vyvoje.

*  Snazsi zapracovani zmén pozadavki

AKTIVNI SPRAVA POZADAVKU

U vodopadového pristupu se pozadavky sbiraji a dokumentuji pouze na zacatku celého
projektu, jejich zména v dal$ich stadiich vyvoje se zpravidla neptipousti. RUP naproti tomu
vyuziva koncepci “aktivni spravy pozadavkl” spocivajici ve stdlém kontaktu zadavatele s
dodavatelem a moznosti zpfesiiovani a uprav pozadavki v priabéhu projektu.

KOMPONENTOVA ARCHITEKTURA

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

*  Projekt Ize snaze rozdélit mezi nékolik vyvojarskych tyma

*  Zapracovani zmén je snazsi

*  Umoziuje postupnou tvorbu systému

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

VIZUALNI MODELOVANI

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

Grafické znazornéni systému a jeho chovani zpiehledituje navrh a umoziuje udrzet
konzistenci mezi modelem a vlastni implementaci: napf. software Rational Rose je schopen
na zakladé modelu tfid vygenerovat kod v C++. Modul “C++ analyzer” pak umoznuje
pievést kod zpét na graficky model tiid.

OVEROVANI KVALITY SOFTWARE

Softwarovy produkt lze ptedat do provozu pouze v piipad€, Ze spliiuje pozadovana
kvalitativni kritéria:

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

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

RIZENi ZMEN
Moznost provadét zmény i v pozdéjsich stadiich projektu s sebou samoziejmé piinasi i

problém jejich fizeni a dokumentace.

9.2 ZIVOTNI CYKLUS PROJEKTU: CHARAKTERISTIKA FAZi

ZIVOTNI CYKLUS PRODUKTU V RUP

Zivotni cyklus projektu je v metodice Rational Unified Process rozdélen do &tyt
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 piipad¢ splnéni vSech pozadovanych kritérii.

Zahajeni Priprava Konstrukce Pred avani
& F Y F Y F 3
Milnik: Milnik: Milnik: Milnik:
cile projektu architektura preni funkeéni pred ani
verze

Obrazek 29: Zivotni cyklus projektu, zdroj: ALDORF F., Metodika RUP
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Obrazek 30: Obvykla naro¢nost jednotlivych fazi, zdroj:ALDORF F., Metodika RUP

Naroc¢nost jednotlivych fazi projektu na ¢as a zdroje zavisi na typu vyvijené¢ho software,
existenci nastroju 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 zédkladé nové 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
prvnich dvou fazi, nebot” analytické ¢innosti byly jiz z vétsi ¢asti provedeny u predchozich
verzi.

9.3 ZAHAJENI (INCEPTION)

Hlavnim cilem této faze je vymezeni pozadavkil na systém, na némz se shodnou vSechny
zainteresované strany. Je tfeba vymezit rozsah vytvareného systému a pro klicové ¢innosti
vytvofit modely ptipadl uziti. U projektl, pfi nichZ se pouze upravuje stavajici systém, je
tato faze podstatné méné€ narocna, nebot’ vyse uvedené kroky byly jiz dfive z¢asti provedeny.

PLAN ITERACE PRO FAZI ZAHAJENI:

1. Tvorba podnikového modelu: Zakladni charakteristika podniku

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

2. Sprava poZadavkii: Analyza problémové oblasti

Na tomto kroku spolupracuje systémovy analytik se zadavatelem. Jeho cilem je vymezit
pfesné urceni systému a jeho rozsah. Rozhodujicim faktorem jsou pozadavky uZivateld, jiz
nyni je vSak tfeba brat v ivahu omezeni dand prostfedim, do kterého budeme novy systém
nasazovat (napft. platformy, rozhrani na stavajici systémy).

3. Sprava poZadavki: Identifikace poZadavkl zadavatele

Na zaklad¢ konzultaci se zadavatelem se sepiSe seznam funkci, které by systém mél
podporovat. Doporucuje se priibézné vytvaret spolecny slovnik pouZivanych pojm, ktery
usnadni tvorbu modeld pfipadii uziti a udrZeni jejich konzistence. V tomto kroku je jiz
mozn¢é sestavit ivodni model piipadii uziti systému.

4. Rizeni projektu: Planovani vyvoje software

Tento krok pfedstavuje prevedeni vize do ekonomickych dimenzi. Na zdkladé pozadavkl
na systém se sestavi ivodni plan vyvoje software a pocatecni odhad potiebnych zdrojii pro
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dalsi faze (a samoziejmée s nimi souvisejicich nakladil). V ptipad¢ potieby se doplni seznam
rizik.

5. Sprava prostiedi: Piiprava prostfedi projektu

Zhodnoceni stavu projektu i organizace zadavatele. Procesni inzenyr vytvoii prvni verzi
Konfigurace RUP. Specialista na vyvojové nastroje zvoli prostiedky pro analyzu
pozadavki. Systémovy analytik vytvoii prvni verzi Pravidel pro modelovani pfipada uziti.

6. Rizeni projektu: Planovani vyvoje software

V tomto stadiu by jiz méla byt jasné formulovéna vize systému a urCena priorita mezi
jednotlivymi funkcemi systému. Vedouci projektu na zdkladé posledni verze seznamu
ptipadt uziti (sefazeného podle priorit) a rizik aktualizuje plan vyvoje software.

7. Rizeni projektu: Ukonceni a zhodnoceni iterace

Rozsah praci, které je nutno provést pfed zahajenim dalsi faze projektu, zavisi predev§im na
tom, jak vedouci projektu zhodnoti mozné problémy (napi. pokud je budovan zcela novy
systém, pracovnici dodavatele maji v této oblasti malo zkuSenosti apod.). Je-li projekt
povazovan za malo rizikovy, stac¢i pro dokonceni jeho Gvodni faze pouze zptesnit nékteré
pozadavky zadani. V opacném piipad¢ je tfeba naplanovat jesté dalsi iterace, pfi nichz se
podrobnéji zanalyzuji problémové oblasti, vytvori detailn€jsi modely ptipadd uziti a dale
rozpracuje ivodni navrh architektury.

VSTUPY

. Plvodni vize

. Stavajici systém (pokud existuje)

. Uvodni pozadavky na systém

VYSTUPY

. Vize

. Vychozi verze ekonomického planu projektu

. Plan vyvoje software - v€etné odhadu potiebnych zdroji. V této fazi se nemusi byt

udaj jeste piilis presny, v dalSich iteracich se bude postupné zptesnovat.

prototyp, ktery se pozd¢ji ptepracuje.
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MILNIK - CILE PROJEKTU

Na konci uvodni faze projektu nastava dilezity milnik, ktery rozhodne o jeho dalSim
pokracovéani. Pokud nebudou splnény nasledujici podminky, je tfeba cely projekt
pfepracovat nebo v krajnim piipad¢ i zastavit.

. Zadavatelé se musi shodnout s dodavateli na cen¢ a harmonogramu provadéni praci
. Vystupni dokumenty musi prokazat, ze dodavatel pochopil zadani
. Odhady rizik, nékladii a dob provadéni musi byt redlné

9.4 PRIPRAVA (ELABORATION)

Cilem této faze je navrhnout stabilni model architektury systému, ktery poslouZi jako zéklad
pro jeho implementaci. Model architektury vychézi ze zdkladnich pozadavkl na systém,
vytvaii se jeden nebo nekolik prototypi. Faze ptipravy navazuje na fazi zahdjeni projektu,
na jejim zacatku musi byt k dispozici uvodni specifikace pozadavkl a uvodni verze planu
vyvoje software zahrnujici stru¢ny plan 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 pfipad¢ zjisténi moznych problémul s architekturou
aktualizuje Seznam rizik.

2. Sprava prosttedi: Pfiprava prostiedi na iteraci

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

3. Sprava poZadavki: Identifikace klicovych ptipadl uZiti, stanoveni priorit

Softwarovy architekt a vedouci projektu urci, které piipady uziti se v této iteraci budou
zpracovavat. Tyto piipady uZiti budou klicové pro navrh architektury. Vedouci projektu
nasledné doplni Plan iterace a provede se detailnéjsi zpracovani zvolenych ptipadii uziti. Na
zaklad¢€ novych informaci pak softwarovy architekt upravi model piipadi uziti.

4. Analyza a navrh: Zptesnéni ndvrhu architektury

Na zakladé modelu ptipada vziti, spoleéného slovniku a zkuSenosti z praxe v daném oboru
navrhne softwarovy architekt zptisob rozdéleni na subsystémy a identifikuje klicové tiidy.
V této fazi se rovnéz zohledni prvky stavajiciho systému, které se budou s novym systémem
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integrovat, v¢etn¢ jejich rozhrani. Navrhati poté identifikuji dalsi tfidy a provedou zptesnéni
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 navrh: Navrh subsystému

Softwarovy architekt zptesni definici architektury pro potieby zvolen¢ho implementacniho
prostiedi (programovaci jazyk, relani databaze, distribuce systému aj.) a nadefinuje
subsystémy pro navrh. Tyto jsou nasledné ptidéleny jednotlivym navrhaitm.

Za pouziti diive nadefinovanych instanci tfid a subsystéml popisuji névrhafi realizaci
zvolenych piipadt uziti (ndvrh komponent). V tomto kroku lze téz provést identifikaci
klicovych prvkl datového modelu.

6. Implementace: Uréeni fyzické distribuce systému

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

1. Implementace: Planovani integrace systému

Systémovy integrator nyni ur¢i, v jakém pofadi se budou jednotlivé subsystémy
implementovat a pozdé&ji integrovat v ramci prototypu architektury (je tieba aktualizovat
Plan vyvoje software).

8. Testovani: Urceni predmétu testa

Vedouci testovani se dohodne s osobou odpovidajici za piisluSnou ¢éast systému, co se
behem této iterace bude testovat a navrhne zplisob testovani.

9. Implementace: Implementace komponent a Integrace subsystému

Implementatofi nyni provedou vlastni implementaci tfid definovanych v piedchozich
krocich v rdmci navrhu architektury. Systém je ¢lenén hierarchicky, jednotlivé tfidy jsou
logicky seskupeny do modulli a subsystém{l.

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

Systémovy integrator provede postupnou integraci vytvorenych subsystémt do funkéniho
prototypu.

11.  Testovani: Ovéteni stability systému a Testovani a hodnoceni
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V tomto kroku se provedou testy stavajiciho systému (navrzeny v kroku 8), vysledky se
porovnaji s pozadovanym stavem. Systém testl se dle potfeby doplni pro potieby dalSiho
testovani.

12.  Rizeni projektu: Ukonceni a zhodnoceni iterace

Na zavér iterace provede vedouci projektu jeji hodnoceni na zakladé srovnani planovanych
vysledki, nakladi a termini se skutecnosti. V ptipad¢ potieby se v tomto kroku naplanuji
upravy systému v dalSich iteracich. Vedouci projektu sestavi/uptesni plan dalsi iterace,
provede aktualizaci Planu vyvoje software a Seznamu rizik.

Vysledkem uvodni iterace by mél byt prvni funk¢ni prototyp architektury, jednotlivé
pohledy (pfipady uziti, logicky, procesni, implementacni, pohled nasazeni) by mély byt
celkem podrobné popsany.

Dalsi iterace v této fazi slouzi rozsifeni modelu nédvrhu a implementace o dalsi piipady uziti
(na zaklad¢ stanovenych priorit). PocCet téchto iteraci zavisi mj. na rozsahu projektu a
zkuSenostech dodavatele s danou oblasti.

VYSTUPY
. Jeden ¢i vice prototypt architektury software.
. Model ptipadi uziti (nejméné z 80 % kompletni). Byli identifikovéni vSichni aktéti

a vSechny kli¢ové ptipady uziti, k vétsiné ptipadl uziti existuje popis.

. Model navrhu: proveden navrh alespon pro 10 % ptipadl uZiti.
. Datovy model: byly identifikovany kli¢ové prvky datového modelu (tabulky, relace).
. Dalsi pozadavky netykajici se funkcionality a pozadavky, které nelze pftitadit

jednotlivym piipadim uZiti.

. Upraveny seznam rizik a ekonomicky plan.

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

. U systémi se sloZitym uZivatelskym rozhranim lze v této fazi vytvoftit jeho prototyp.

MILNIK - ARCHITEKTURA

Na konci faze ptipravy nastava druhy milnik projektu. Projekt by v tomto stddiu mél
splnovat nasledujici podminky:

. Vize produktu je jiZ neménna.
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. Bylo identifikovano vice nez 80 % vsech pfipadd uziti, alespont polovina z tohoto
poctu byla jiz analyzovana.

. Névrh a implementace byly provedeny alespoii u 10 % ptipadi uziti.

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

. Jsou definovany postupy pro hodnoceni a testovani.

. Testovani prototypt prokazalo, ze byly spravné identifikovany a podchyceny

rizikové oblasti.

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

. Zadavatelé souhlasi s realizaci software s pouzitim navrhované architektury a planu

vyvoje; shoduji se na tom, ze takovy software splni pozadavky vytycené ve vizi.

. Skute¢na spotieba zdrojli nepievysuje plan.

9.5 KONSTRUKCE (CONSTRUCTION)

Hlavnim cilem této faze je dokonceni navrhu, vytvotfeni a otestovani prvni funkéni verze
systému. Na rozdil od pfedchozich dvou fazi je tato zaméfena prevazné na implementaci.
Zakladnim problémem je efektivni fizeni zdroji - stejn¢ jako v ptedchozich fazich je vhodné
projekt rozdélit na relativné nezavislé Casti a ty pak ptidé€lit jednotlivym vyvojaiskym
tymim. V této fazi projektu by mély byt pozadavky na systém jiz stabilni, sprava pozadavkl
by m¢éla fesit pouze ptfipadné omezuje pouze na zapracovani dodate¢nych pozadavkl na
zmeény.

PLAN ITERACE PRO FAZI KONSTRUKCE

1. Rizeni projektu: Naplanovani iterace

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

2. Prostiedi: Ptiprava prostiedi na iteraci

Procesni inZzenyr déle zpiesni 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.
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4, Testovani: Tvorba testu

Navrhar testli vytvoii strukturu testii pro ovétreni jednotlivych pozadavkii 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

Navrhafii zptesni definici vybranych tfid/modult uréenych v predchozich iteracich (napf.
doplni nékteré atributy).

6. Implementace: Implementace komponent

Implementatofi naprogramuji jednotlivé komponenty a provedou jejich otestovani. Tyto
zakladni testy by mély ovértit spravnost implementace a korektni chovani komponenty pfi
vstupu spravnych i chybnych dat.

Béhem implementace se mohou objevit nové skutecnosti, na jejichz zékladé se provede
uprava modelu navrhu.

7. Implementace: Integrace subsystémil

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

8. Testovani: Tvorba testu

Navrhaii a implementatofi testll vytvori testy pro ovéfeni integrace subsystému i celého
systému. Tyto testy maji za tikol ovéfit, zda jednotlivé komponenty spravné spolupracuji
prostfednictvim pouZitych rozhrani.

9. Testovani: Testovani a hodnoceni

V tomto kroku se na ptislusny subsystém aplikuji testy vytvofené v krocich 4 a 6. Pokud
jsou pfii testovani zjistény chyby, sestavi testefi hlaSeni o chyb¢ (automaticky znamena 1
pozadavek na zménu).

10. Implementace: Integrace systému

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

11. Testovani: Testovani a hodnoceni
Na cely systém se aplikuji testy integrace vytvotrené v kroku 6. Pokud jsou pii testovani

zjiStény chyby, sestavi testefi hlaSeni o chybé.
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12. Testovani: Testovani a hodnoceni

Cilem tohoto kroku je otestovat funkcnost celého systému. Na produkt se aplikuji testy
vytvotené v krocich 4 a 6. Pokud jsou pfi testovani zjistény chyby, sestavi testeti hlaseni o
chybg.

13.  Rizeni projektu: Ukonéeni a zhodnoceni iterace

Vedouci projektu spolu se specialistou na vyvojové ndstroje a procesnim inzenyrem
zhodnoti iteraci z pohledu nakladl, dodrZzovani harmonogramu a vyuziti vyvojovych
nastrojt.

Dalsi iterace ve fazi konstrukce

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

VYSTUPY

. Software: Prvni funkéni verze vyvijeného systému.

. Plan nasazeni: Prvni verze.

. Model implementace: soubor komponent vytvoienych v této fazi.

. Model testovani: soubor testil vyvinuty pro ovéfovani verzi systému vyvinutych ve

fazi konstrukce.

. Uzivatelska dokumentace: prvni verze manudlii; je tfeba hlavné u systémul s
rozsadhlym uZivatelskym rozhranim.

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

. Plan iteraci pro fazi pfedavani.

. Datovy model: tplna 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 1 uzivatelsky manuadl véetné aktualni dokumentace. Projekt
by v tomto okamziku mél spliiovat néasledujici podminky:

. Produkt je dostatecné stabilni, aby je bylo mozné poskytnout uzivateltiim.

. Zadavatel je pfipraven k nasazeni systému.
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Pokud produkt nékteré tyto podminky nesplni, je vhodné odlozit ptfedani o jednu verzi.

9.6 PREDAVANI (TRANSITION)

Hlavnim cilem této faze je piedani finalni verze systému koncovym uzivatelim. V jejim
pribéhu se provadi beta testovani systému a jeho drobné Upravy na zaklad¢ pripominek
uzivateld. V této fazi by jiz nemélo dochédzet k zadnym zésadnim zménam 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 zaklad¢
pozadavkl na zmény (odstranovani zdvad a pfipominky uzivateli k testovaci verzi).
Vedouci projektu odpovidd téz za planovani podpory pro koncové uzivatele, zajisSténi
materialu potiebného pro instalaci produktu a pfipravy na prejimaci testy.

2. Nasazeni: Beta testovani

Pted vlastnim oficidlnim pfeddnim produktu je vhodné dat uzivatelim moznost otestovat
jeho beta verzi a verzi ur€enou pro predani doladit na zéklad¢ jejich pfipominek.

3. Analyza a ndvrh, Sprava pozadavki

V této fazi se jiz predpoklada, ze pozadavky budou témeét nemeénné, nebude dochézet k ad
hoc upravam produktu. Mohou se ale vyskytnout zmény, kter¢ bude tieba do systému jesté
zapracovat. Analyza a navrh zahrnuji v této fazi hlavn€ drobné upravy architektury na
zakladé testovani - ladéni a zmény fyzické distribuce komponent systému.

4. Implementace

Hlavnim ¢innosti v ramci implementace je odstranovani zavad zjisténych pii provozu beta
verze sytému a zapracovani ptipadnych pozadavkl na zmény. V tomto stadiu by se jiz
nem¢ély vytvaret zcela nové komponenty. Stejné jako v ptedchozi fazi se po provedeni zméen
provedou testy funkénosti jednotlivych komponent.

5. Testovani

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

6. Nasazeni: Piejimaci testy

Zadavatel provede pied prevzetim 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 obé smluvni strany. Dodavatel proto musi zajistit
nasledujici:

. Vlastni dodani systému: vedouci nasazeni naplanuje vytvoreni a pfedani instalaci
software (instalacni programy vytvofi implementator) a dal§iho materialu
potfebného pro uvedeni systému do “ostrého” provozu.

. Vytvoteni a dodani konecné verze uZivatelské dokumentace: Autor uzivatelskych
manuall vytvofii jejich konecné verze.

. Skoleni pracovnikii zadavatele: Autor podkladii pro $koleni vytvoii posledni verze
materiali, podle nichz se bude provadét Skoleni uzivateld.

VYSTUPY

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

. Manualy: uzivatelskd dokumentace k aktualni verzi produktu.

. Materialy pro Skoleni uzivatell k aktuélni verzi produktu.

MILNIK - PREDANI

Timto milnikem kon¢i vyvoj stavajici verze software, produkt je pfedan zadavateli a
pfechazi do ostrého provozu. Zakladnimi kritérii hodnoceni Uspé$nosti projektu jsou
spotieba zdroju a spokojenost uzivateldl.

Pro dodavatele software zacind nyni stddium poinstalacni podpory - poté, co je systém
nasazen do rutinniho provozu a podrobné se s nim sezndmi vétsi mnoZzstvi uZivateld, obdrzi
zadavatel zpravidla fadu navrhii na jeho zlepSeni.

V zavislosti na zdvaznosti pfipominek se nyni rozhodne, zda se zah4ji novy projekt a vytvofi
dalsi verze celého software ¢i zda bude pouze stalit provést tpravy nékterych komponent.
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e |§

Tato kapitola je vénovéna popisu metodiky tvorby informacnich systému. Samotné UML
se svymi diagramy nejsou metodikou. Ty metodice pomahaji pti tvorbé software. Veskeré
studijni materialy o metodice RUP a srovnani s UP jsou podrobnéji obsazeny v [FRA2014].

oz A

Zkratka UP znamena?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

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 nazev pro UML diagramy.

Axiomem metodiky UP neni?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Zasada fizeni pfipadem uZiti a rizikem.

b) Zasada soustfedéni na programovani.

¢) Zasada iterace a prirastku.

91



RUP - RATIONAL UNIFIED PROCESS

92

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.

Faze metodiky UP jsou?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Milnik, Faze, Iterace a Zavedeni.

b) Zah4jeni, Konstrukce, Zavedeni a Testovani.

c¢) Zah4jeni, 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 nema;ji vliv na kone¢nou podobu systému.
¢) Iterace jsou aplikovany jen na cely projekt.

Co generuje kazda iterace?

Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a) Baseline.

b) Priristek programového kodu.

c) Helpline.
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Tvrzeni "Pro kazdy novy projekt tvorby SW je tifeba vytvorit novou instanci
metodiky UP" je pravdivé?

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

c) NE.

Metodika UP a RUP se liSi?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a) Sémantikou elementti jednotlivych metod.

b) Jsou to uplné odlisné metodiky.

¢) RUP vykazuje urcité terminologické a syntaktické odlisnosti.

Metodika UP a RUP je rigorézni nebo agilni?

Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

a) Agilni i rigordzni.

b) Agilni.

¢) Rigor6zni.

e —

[esrsve ]

a.b.b.c.c.a.a.ac.c.

. |
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10 PRAKTICKE PRIKLADY VYUZITi UML

EEEE

Tato kapitola pfinasi ptipadové studie — Cerpajici priklady ze seminarnich praci, které
vznikly pfi vyuce predmétu ,,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 — ptipadové studie poslouzi pro
praktické procviceni uplatnéni UML diagramt pii navrhu IS s vyuzitim software MS VISIO
a Enterprise Architect firmy Sparx.

10.1Skladovy informaéni systém

Uvob

Tématem piipadové studie je navrhnout modul informacéniho 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 pfipravit a oznamit, ze je
zbozi ptipraveno.

Cilem je vytvofeni struéného konceptu za pomoci diagramu tiid, use case diagramu,
diagramu aktivit a pro doplnéni sekvenénim diagramem. Diagramy jsou vytvofeny za
pomoci software Microsoft Office, Visio.
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DIAGRAM TRiD

Diagram tfid modulu skladu:

pracovnik

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

-pozadaveklD : 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 ()

-vyrobeklID : 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

tiidy a spodni ¢ast obsahuje metody.
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TRIDY

Ttida pracovnik pfedstavuje jak pracovnika, ktery zaddva pozadavky, tak i
skladnika, ktery pozadavky vytizuje. Pro jejich odliSeni se vyuzivaji odliSna prava, ktera
zajistuje atribut typID. Ttida umoziuje pracovnika za pomoci metod zobrazit, upravit
smazat a ukladat zmeny.

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

Ttida vyrobek ptedstavuje vyrobky, které jsou ulozeny ve skladu a jsou pozadovany
pracovniky za pomoci katalogu pozadavkl. Vyrobky lze opét zobrazovat, upravovat,
pridavat a mazat, jednotlivé kroky Ize 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 tiidami, 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 vyuzit mezi vyrobkem a pozadavkem.

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

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

PRiPADY UZITI — USE CASE DIAGRAM

,Use case diagram® zobrazuje informacni 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):

pFidani vyrobku Uprava vyrobku
N s \
AN 7 \

|

|
N [ 7. <<rozsiteni>>
<<zahrnut| >> <<zahrnut| >> <<zahrnut| >> \

/ \

\
upraveni pozadavku zaddani pozadavku
katalog vyrobku
\
\
davk ™ ‘ ’
smazani pozadavku N | naskladnéni vyrobku
<<zahrnuti>> <<zahrnuti>>
N |

pridani obrdzku

~
~

~o N \
N

aahrnuti | S
. szahrnuti>> N | vyskladnéni vyrobku
~ N

N N |

katalog pozadavka

objednani vyrobku

Zameéstnanec

Skladnik

upozornéni, vyrobek
je pripraven

chybové hlaseni

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

Aktéti — v modulu sklad se vyskytuji tfi aktéfi. Prvnim je zaméstnanec, ten mutize
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 ¢as, ktery vykonava ¢innosti v ur€itém 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 nékolika 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, konkrétné na obrazku 33 je zachycen

?:

zadani pozadavku

proces vyskladnéni vyrobku.

ovéreni dostupnosti

vyrobek je
nedostupny

vyrobek je dostupny

prijmuti pozadavku

priprava zbozi

informovani
pracovnika, vyrobek
je pfipraven

vyskladnéni

Obrazek 33: Diagram aktivit, zdroj: vlastni zpracovani
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Diagram se sklada z akci, oznacenych zelenymi policky, po€atecniho a koncového
uzlu. Tok akei je zobrazen za pomoci ¢ar se Sipkami. Symbol modrého kosoctverce oznacuje

rozhodnuti nebo sloudeni.

SEKVENCNI DIAGRAM

Sekvencéni diagram ukazuje posloupnost danych akci, jak nésleduji 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 Gspésné vyskladnéni vyrobku ze skladu.

I I
I I

rvloiem’ poZadavku

ovéfeni dostupnosti

I
|
I
I
I
[ piiprava wrobk
|

|

) < — -splnéni poZzadavku— —
informace

_"V\'/ro 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 objektid. Zelena svisla pole ukazuji, kdy je objekt aktivni. Dané aktivity (sekvence)
jsou pak znacCeny Carami se Sipkami, které udavaji smér. Plnd ¢ara oznacuje klasickou
zpravu, prerusovand ¢ara pak zpravu navratovou a Sipka zalomena zpét oznacuje zpetnou
zpravu (napt. IT systém sam zjisti, jestli je vyrobek dostupny a sdm upravi data v databazi).
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10.2Podnikovy prodej - vytvoreni nové objednavky zakaznikem

SLOVNi POPIS PODNIKOVEHO PROCESU

zabyva ndkupem a néslednym prodejem zbozi skrze E-commerce systém. Cely tento
podnikovy proces zafina tim, ze vedeni firmy zadd do informacniho systému pokyn
k zahajeni marketingové kampané. Informacni systém informuje manazera prodeje
0 pokynu vedeni firmy (napft. soucasn¢ skrz notifika¢ni li§tu v systému, sms, emailem, atd.).
Manazer nasledné zadava do informacniho systému pokyn, ktery je uréeny pro oddéleni
prodeje. Systém informuje oddéleni prodeje o povéteni k zahajeni marketingové kampang.
Oddéleni tedy zahdji marketingovou kampan a kontaktuje potencionalni zakazniky
s nabidkou produktli (mlze 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 produktii, resp. webové rozhrani E-commerce systému. Systém
nasledné odesle zdkaznikovi zpravu obsahujici odkaz na E-commerce systém. Pozd¢ji se
zakaznik naviguje na webové rozhrani E-commerce. V tom momenté E-commerce navysuje
pocitadla navstévnosti a informuje systém. Systém si to poznamena a V pozadovanych
intervalech (mésicné, tydné, atd.) generuje sestavy navstévnosti, které jsou uréené vedeni
firmy. E-commerce po pfipojeni zakaznika piedklada zakaznikovi zadost o registraci.
Zakaznik se registruje a E-commerce registraci potvrzuje. Poté je zdkaznikovi ptedlozen
katalog zbozi. Pfti vybéru zbozi zakaznika kontroluje E-commerce skrz dotaz na sklad, zda
je zbozi dostupné. E-commerce poté odesila systému vybér zdkaznika, ktery je urcen
k analyze potencialné chténého zbozi, na které se pozdé&ji mohou vztahovat slevy. Systém
opét generuje sestavy prehledu potencionalné chténych vyrobkl a ty predklada vedeni
firmy. Soucasn¢ informuje manaZera prodeje o potencionalné velké objednavce. Manazer
prodeje konzultuje s vedenim firmy ptipadné slevy. Vedeni firmy dava pokyn manazerovi
k zadani hromadné slevy pro objednavku zakaznika. Manazer vklada hromadnou slevu do
E-commerce systému ke konkrétni objedndvce. E-commerce generuje konecnou cenu,
zpisob dopravy a platby. Zakaznik vybira udaje. E-commerce pfesmerovava zakaznika na
platebni branu. Zakaznik provadi platbu. Platebni brana informuje jak prodejce, tak
zakaznika o provedené platbé. E-commerce generuje fakturu zakaznikovi a informuje
systtm o nové objednavce. Systém informuje oddéleni prodeje o nové objednévce ke
Zpracovani.

Pro piehlednost je uvedeny proces prepsan do tabulky 4 scénéie pripadu uziti:
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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 Provddi 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 potencionalné | 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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Use CASE DIAGRAMY

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

Aktér Akce
Vedeni firmy Zadat kampan
Prohlizet sestavy

Konzultace s manazerem prodeje

Manazer prodeje Zahdjit kampan

Interakce s E-commerce

Konzultace s vedenim firmy

Oddéleni prodeje Spustit kampan

Zadat pozadavek na odeslani produktu
Resit nové objedndvky

Systém Informovat o kampani
Analyzovat vybér zakaznika
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 brdanou

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

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

—_——— J— —_ —_———

jus Usetose Codiiens prodoje /

Spustit kampari

=1 |

Zadawvat poiadavky do
systému

Oddéleni prodeje

{from
AKFER) |

Re&it nové objednavky

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

Systém:

vo Uselaca_ Sysuun

|- - s

Informowat o kampanil

_‘__‘_—‘—_'—_‘——'——-. Analyzowvat vyber
zakaznika
Systém
{from
Akt

Generowvat sestavy
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Obrazek 38: USE CASE diagram — systém, zdroj: vlastni zpracovani

E-commerce

Interakce se zakaznikem

Interakce se systémem

E-Commerce

{from
AltER)

Interakce s platebni
branou

nterakce s manazerem

prodeje

Interakce se Skladem

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

Interakce s oddélenim
prodeje

S

S

4 H Interakce s E-commerce
Zakaznik

(from
Abefip

Interakce s platebni

branou

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

Platebni brana:

| uc Use_Case_platebni_brana /

Interakee se zakaznikem

Platebni b@N

{from
AltER)

Interakce s E-Commerce

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

Sklad

Interakce s E-commerce

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

DIAGRAM TRID

class

s thagran |,

objednavka

- Casta :double
- 1D sint

- seznamzbozi :int
- |Dzakszniks :int

Produkt

Popis istring
mnozstvi cint
cens cint
IC cint

Sklad

lgp——————F Seznsmzbozi int

.

Faktura

- 1D :int
- Castea double
- |DZaksznika :int

| 1 IDchjednavks cint

Ecommerce
P adla cint
SeznamFaktur

SeznamZakaznikuy

- Adresa sting
- Stat string

Zaplati

+ ModifisovatObjednaviul) void

Systém

Cate date
Version :int
Seznsm objednavek kvyrizeni string

A

Zakaznik
E Nawit E
+  Zjistitstavl di
+ Poturdi
c v !
. = Gen o
UlezitD +  ZjistitDostupnostnaSilad
j 7l = slateAnalyze]) o
4+ VybratZbodi) void _} i i
+ Navigace ns WebovéRozhranil) wvoidlf i E

TR

SeznamObjednévak int

HromadnaSlevaPFroQbjednaviu int

Mo

o]

R

vstnaplstebnibran
InfarmevatSystémi) void

PlatebniBrana

Uivate!

SeznsmUzivatelu string
Sestavy string
Seznsmismpani

T

Kampai

- KampsAlD int
- StavkKampané
- TypKamgané sting

1D int
Jdmeng string
Frijmeni :string
:string

Zruiitkam

N + 1

+  Konzulta:

Oznameni Systému

ZjistitStavkamea:

psil] -

[ StavUctu :double

tStavlictu() sint
tStavliaul) veid

Uzivate|_Oddeleni_Prodeje

KontatZaksznik: oolesn

Uzivatel_Manazer

-

- ZpravaSystému :String

+ InfermujUzivatele() void

L%

Za

naveu() woid
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Vyse znazornény diagram tiid na obrazku 43 zachycuje vztahy mezi tfidami, konkrétné
asociaci, agregaci a kompozici. Jedna se o jakysi pfredbézny model, nebot’ ve finalni verzi
musi byt mnohem propracovangé;jsi.

SEKVENCNI DIAGRAM

Sekvenéni 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 pfedchozich diagramd, jednd se o
diagram dynamicky.
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X

X

X

X
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10.3 Modelovani IS knihovny

Uvob

Studie je zaméfena na problematiku informacniho systému knihovny. Jedna se
0 jednoduchy informacni systém, ktery by mél nabizet zakladni funkce, jak pro registrované
a neregistrované uzivatele a administraitora. 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 zplsobem provazat, aby spolu bezchybné
komunikovaly a také nezatézovaly zbyte¢né systém

Problém nastdva pfi pijcovani knih, kdy se nckteré tituly nevraceji, a po delsi dob¢ je
slozité dohledat, kdo si dany titul vypujéil.

Pti modelovani bylo vyuzito produkt Microsoft Visio.

FUNKCE IS:

Prohlizeni tituldi, Registrace uzivatele, PrihlaSovani uzivatelii, Rezervace tituli, Sprava
registrovanych uzivatelli, Sprava titull, Sprava vyptjcenych titult

DIAGRAM TRIiD

Diagram na obrazku 45 znazornuje datovy model IS, jeho tfidy 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
-1D_wypujcky : Integer [@———
-Castka : Integer 1

+Vytvoreni penale()
+Zruieni pendle()

0“'
Vypiijéky
-1D_vypujcky : Integer
-ID_ctenare : Integer
-ID_knihy : Integer
1 -Datum vypujcky : Date
= -Datum vrdceni vypdjéky - Date Knihy
0.. -Prodlouzent vypijcky : Byte 0.1 -
== — -ID_knihy : Integer
Ctenar +Vytvoreni vypGjcky() ISBN : Integer
-ID_ctenare : Integer *P”’dl“‘f‘e“(m“ﬁk\'” -Nazev : String
-Iméno +ZruSeni vypljckyl) -Autor : String
-Prijmeni : String -2anr ; String
-Mésto : String 1 [Nakladatelstvi : String
-Ulice : String 1 -Rok vydani : Integer
-LP : Integer L+Pridant knihy()
+Registrace uzivatele() Rezervace +Odebrani knihy()
+Zrudeni registrace() 1D rezervace ; Integer
? -ID_ctenare : Integer 1
1 -1D_knihy : Integer e

0.* -Datum rezervace : Date 0.1

+Vytvoreni rezervace()
+Zrudeni rezervace()

Obrazek 45: Diagram trid 1S, zdroj: vlastni zpracovani

USE CASE DIAGRAM

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

Host

Jedna se o bézného uzivatele, ktery neni ptihlaSen. Tudiz m4 omezené moznosti, co se
tyCe vyuzivani systému. Jedinymi funkcemi, které jsou mu k dispozici je vyhledavani knih
Vv databéazi a mozZnost se zaregistrovat do systému.

Ctenar

Tato role naleZi jiz ptihlaSenému uZivateli. Tento jiz mize, kromé 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 ptfidévat a vytazovat tituly
¢i Ctenare, potvrzovat rezervace, vypujcky a registrace uzivateld.
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Potvrzeni registrace
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e 7 A\
e \

Potvrzeni rezervace e
administrator
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<3
T4, Sprava vypijiek = = — —
«exte/dds

!
/

Potvrzeni vypUjcky

e di”’/ Viyfazeni étenafe

«includen

-
-
= -
______ Sprava {tendfi

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

Uprava dat
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DIAGRAM AKTIVITY
Diagram na obrazku 47 zobrazuje uziti informa¢niho systému, kdy do né&j vstoupi

nepiihlaSeny uzivatel a chce si vypjc¢it knihu. Systém ho nasledné vyzve k piihlaseni, ptip.
registraci, a zjisti, zda je titul k dispozici a zda jiz ¢tenaf nema né&jakou upominku.

l Vstup do IS '
‘ Viyhleddvani tituld =

B

NE
Registrovany

uzivatel?

ANO
' Rezerace titulu Ie( Potvrzeni registrace I

Je titul k
dispozici?

Zadani reg. udajo

ANO

' Titul Ize rezervovat '

Ma uzivatel
upominku ?

ANO
NE
l Potrvzeni rezervace I

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

Tato ¢ast jiz slovné popisuje udalosti (tabulka 6), ptfi 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 formular pro registraci

5 Uzivatel Zada své udaje a provede registraci

6 Systém Potvrdi registraci a zobrazi potvrzeni

7 Systém Zobrazi formular pro ptihlaseni

8 UZivatel Zada své udaje a ptihlasi 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 uzivatel upominku
12 Systém Nahlasi 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: Scénar pripadu uZziti po vstupu nepiihlaseného uZivatele do IS knihovny,
zdroj: vlastni zpracovani

SEKVENCNI DIAGRAM

Na obrazku 48 diagramu je znazornéno, jak bude probihat komunikace mezi aktérem
a komponenty systému v Case.

Nepfihlddeny ulivatel Formuldi rezervace knih Login-formuld# Je registrovan Rezervace v systému Admin systém

| \Wbér knihy | | :
] |

Vytvof L |

Ovéfeni

I I

| |

| |

| |

| Phihlasovaci udaje : :
| |

| |

Ok : '

iD
|
D y
A Potvrzeni rezervace
s

85 | |
| | |

Rezervace knihy

Zprava o rezervaci

== — 3

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 dalsi uzitecné postupy modelovani a vyuziti metodiky pii tvorbé IS.

Z AKLADNI CHARAKTERISTIKA POTREB

Zakladni princip fungovani cestovni fiktivni kanceldfe SunnyTour je takovy, ze CK
nakoupi od zahrani¢nich partnerti jednotky ubytovani a prodava je s piisluSnym ziskem
svym zakaznikim. CK také nabizi dopravu do cilovych destinaci s pomoci rtiznych
dopravct. Sled krokt je nésledujici:

1.  V dostate€ném predstihu pred zacatkem sezony si CK objednd jednotky ubytovani v
jednotlivych objektech.

2. Ze smluvenych cen vytvoii CK pomoci riznych kalkulacnich néstroji nabidku
zajezdi.

3. Svou nabidku z4jezda a pobyti CK prezentuje vefejnosti.

4. Pomoci vhodnych nastrojit CK zpracovava objednavky a spravuje obsazenost pokoji
a apartmant v jednotlivych objektech.

5. CK svym zdkazniklim vystavuje rizné dokumenty, ptedev§im cestovni smlouvu a
vouchery.

6. Do hoteld a apartmant CK zasila pfed kazdym z4jezdem seznam cestujicich.
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MODELY PRiPADU UZITI

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

PFihlageni do systému

Wytvoreni uzivatelského
uctu

Editace uzivatelskeho uctu

<oincludes>
|

O e

Zobrazeni uzivatelskych

uétd

Zalozeni sablony
dokumentu

Editace sablony
dokumentu

-
-~

p
<<include>=
-

-

Zobrazeni Sablon &

dokument

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

Na tomto USE CASE diagramu UML na obrazku 49 jsou zachyceny ptipady uziti aktéra
ADMIN. Vsechny ptipady uziti spousti aktér, proto je pouZita asociace se Sipkou. Je vyuzit
vtah pfipadu vziti include, ktery umoznuje zahrnout, resp. vlozit jiny piipad 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 soucast Zobrazeni uzivatelskych kont, proto je zde pouzit vztah include.
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Vytvoreni rezervace
zajezdu

Prihla8eni do systému

e

Dealer

N

Prehled cestujicich

<<extend>>

~
N

Zobrazeni zajezdl s
moznosti filtru

Piehled zékaznikd

Obrazek 50: USE Case pro aktéra Dealer, zdroj: [BUCH2013] a vlastni tprava

Na obrazku 50 jsou zachyceny ptipady uziti, které realizuje aktér Dealer. Vztah include
je zde vyuzit v ptipadu uziti Zalozeni rezervace, ktery zahrnuje Zobrazeni detailu zajezdu.
ZalozZeni zdkaznika a ZaloZeni cestujiciho. V tomto modelu je pouzit také vztah extend,
ktery ,,pfedstavuje rozsifeni zadkladniho ptipadu uziti. K rozsiteni dochazi na pojmenovaném
miste, které se nazyva bod rozsiteni (Extension point), a to jen pokud je splnéna podminka
roz§ifeni. Na rozdil od vztahu include, zékladni pfipad uZziti u vztahu extend miZe existovat
sam o sob&. Vztah extend pouzijeme, pokud chceme vytknout podminéné nebo vyjimecné
chovani anebo pridat chovani, které rozsituje ptivodni chovani. V tomto ptikladé piipad uziti
Zobrazeni zajezdu s filtrem rozsifuje Zobrazeni zajezda.
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Vytvoreni zakaznika (= = = -<<include>> - — — - Vytvoreni rezervace
zajezdu
1
<<include>>
\
¥
Vytvoreni cestujiciho
O ’Z//i Zobrazeni zajezdu
1

e X
<<include>> |
rs
|

/
I

<<extend>>
|

Zakaznik :
Zobrazeni detailu zajezdu

Zobrazeni zéjezdi 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
ptipady uziti, kter¢ jiz byly popsany u aktéra Dealer.
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Obrazek 52: USE Case pro aktéra Spravce zajezdi, zdroj: [BUCH2013]

Na obrazku 52 jsou piedstaveny ptipady uziti, které realizuje aktér Spravce zajezdu. Ten
provadi ¢innosti spojené se spravou dopravcu, partnerd, zemi, oblasti, stfedisek, objekti,
jednotek ubytovani, termint, zajezdud, sezon, zajezdl v terminu.
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DETAILNI ANALYZA PRVNI ITERACE.
Do prvni iterace byly vybrany pozadavky s prioritou 1. V ramci téchto pozadavku byl

zpracovan Model piipadu uziti, ktery je zachycen na obrazku 53. Ke kazdému ptipadu uziti
byl vytvofen scénaf. Jsou uvedeny piiklady dvou scénaia.

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 ptipady uziti;
e Zobrazeni rezervaci - zobrazeni vSech zalozenych rezervaci.
e Zobrazeni zdkazniki - zobrazeni v§ech zakaznikl ulozenych v databazi.
e Piihlaseni do systému - ptihlaseni uzivatele systému uZzivatelskym jménem a heslem
e Zobrazeni zdjezdi - zobrazeni vSech z4jezdl ulozenych v databazi.

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

e Zobrazeni detailu zajezdu - zobrazeni detailu zajezdl, zobrazuje se umisténi dané¢ho
objektu, terminy, ceny, mozné ptiplatky a zptisoby 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 pfipad uziti je soucasti pfipadu uZiti ZaloZeni rezervace a
slouzi pro definovani zakaznika, ktery zajezd v terminu bude platit.

e ZaloZeni cestujiciho - v pribéhu rezervace se definuji cestujici, ktefi pojedou na zajezd
v terminu.
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UC1: Prihla&eni do
systemu

UC15: Zobrazeni rezervaci

Admin

UC10: Zobrazeni zdkaznikd

UC57: Zobrazeni detailu
zajezdu

1
<<include»=»
I

o

cegxtendsm

Spravce

Spravce
zéjezdd

rezervaci UCS6: Zobrazeni zéjezdd s

moznosti filtru

UCBE: Vytvofeni rezervace
zajezdu
1
<<includes» 1
P 1
I
|

UC7: Vytvofeni zakaznika

O

(qnclude::-:-
Dealer

UCB8: Vytvofeni cestupmho

Zakaznik

Obrazek 53: USE Case |. 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 ptipada uziti:

e Zobrazeni zajezdu s filtrem, tabulka 7

e Zalozeni rezervace, tabulka 8

Nazev piipadu uZiti

Zobrazeni zijezdi s filtrem

Identifikace pFipadu uZiti UCl

Identifikace funkéniho FO11
poZadavku

Identifikace obrazovek GUI1

Byznys pravidla

Cil pripadu uziti

Zobrazeni zajezdi dle zvolenych kritérii a fazeni

Primarni aktér(¥i)

Spravce rezervaci, Spravce zdjezdl, Dealer, Zakaznik, Admin

Pomocny aktér(ii)

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

Vstupni podminky zobrazi se hlavni stranka, kde je mozné zvolit kritéria, dle kterych se zobrazi vypis
zajezdu
Vystupni podminky Zobrazi se vypis zdjezdl dle vybranych kritérii a zvoleného fazeni
Zakladni scénaf 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 kalendaie). Navrat do (mtize vepsat ruéné nebo
) vybrat z kalendaie).
1 |Aktér IPocet dni (1denni, 2denni, 5denni, 7denni, 9denni, 11denni, 13denni),
Typ zajezdu (pobytovy, poznavaci, lazné a wellness, lyzaisky).
Doprava (letecky, autobusem, viakem,).
Strava (bez stravy, snidang, vecefe, polopenze, plna penze, all
inclusive). Cena od (zadava ru¢né). Cena do (zadava ru¢né)
2  |Aktér klikne na tlacitko Vyhledat
; zobrazi vSechny zajezdy vyhovujici zvolenym kritériim dle
3 |Systém UC58
i mize zvolit, podle ¢eho chce zobrazené zajezdy tadit (dle ceny
4 |Aktér vzestupné - pfednastaveno defaultng, dle ceny sestupné, data odjezdu
vzestupné, data odjezdu sestupné)
. sefadi zobrazené zajezdy dle zvoleného fazeni
5 |Systém
Alternativni scénar —
Kritériim nevyhovuje  [Krok |Role Akce
Zadny zajezd
3al Systém zobrazi hlageni: Zadny zajezd nenalezen!
3a 2 Systém moznost zadani jinych kritérii
3a 3 AKktér pokraduje dle 1. kroku zékladniho scénaie
Alternativni Scénai -
Aktér ne nadefinuje ~ [Krok  |Role Akce
kritéria
lal AKktér klikne na tlac¢itko Vyhledat
la2 Systém zobrazi v§echny aktudlni zdjezdy ulozené v DB
la3 Aktér okracuje dle 4. kroku zakladniho scénéie
Alternativni scénar -
Aktér nezvoli Fazeni  |Krok |Role Akce
4al Aktér nezvoli fazeni zdjezda
4a 2 Systém kon¢i 3. krokem zékladniho scénéie
Tabulka 7: Scénar 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 uloZzeni do DB

Primarni aktér(i)

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 vytvofena

Zakladni scénar Krok |Role Akce
1 Systém UC57
zobrazi nové okno pro zakladani rezervace, nahote je vypsan Nazev
hotelu. Zemé, Oblast a Stiedisko,
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 formulait), Pocet dni, Termin (pouze ty, které odpovidaji zvolenému
poc¢tu dni). Pocet jednotek ubytovani, Typ jednotky ubytovani
(dostupné dle pocétu jednotek ubytovani ve vybraném terminu).
Tlacditko pro ptidavani daliho poctu a typu jednotky ubytovani.
Strava, Doprava, v dolni ¢asti obrazovky Prodejni cena
3 Aktér vyplni v§echna pole
4 Systém zobrazi Prodejni cenu
5 Aktér pokud chce zajezd rezervovat, klikne na tla¢itko Pokracovat
6 Systém zobrazi dalsi okno
7 Aktér zalozi zakaznika dle UC7
8 Aktér klikne na tlacitko Pokracovat
9 Systém zobrazi dal$i okno
10  |Aktér zaloZi cestujici dle UC8
11 |Aktér klikne na tla¢itko Pokracovat
12 |Systém zobrazi dal$i okno se souhrnem rezervace, zobrazuji se informace o
zajezdu, zdkaznikovi a cestujicich
13 |Aktér potvrdi rezervaci kliknutim na tladitko Odeslat
zobrazi dalSi okno s hlaSenim; Rezervace uspésné odeslana! al
tabulkou, kde je zobrazeno; ID rezervace. Vyse zalohy. Splatnost, C.
14 [Systém Uctu, Variabilni symbol a hlaSeni. Informace o Vasi rezervaci byly
zaslany na V4§ e-mail!
Krok |Raole Akce
Alternativni scénar - pokud se chce vratit zpét na detail zajezdu, klikne na tlagitko Zpét
Aktér nechce .
pokra€ovat v rezervaci oal Aktér
5a 2 Systém zobrazi stranku s detailem zdjezdu
Krok |Role Akce
Alternativni scénar-
Aktér nechce b1 Aktér pokud chce vyhledavat zajezdy dle jinych kritérii, klikne na tla¢itko,
pokracovat v rezervaci INové vyhled4vani
5b 2 Systém zobrazi hlavni stranku s vyhledadvanim zajezda

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

Na obrazku 54 je zachycen analyticky model tfid, 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 ndzvy tfid bez atributl a metod.

Ustiedni tfidou modelu je téida Rezervace, se kterou jsou vazbou asociace spojeny dalsi
ttidy, 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 ucCastni. Napfiklad asociace mezi tfidami Rezervace a Zajezd je terminu je
pojmenovana je rezervovan, piicemz vyznaceny smeér ¢teni navadi k interpretaci vztahu
»Zajezd v terminu je rezervovan v rezervaci". Nasobnosti u této vazby tikaji, ze v rezervaci

je rezervovan prave jeden zajezd v terminu a k jednomu zdjezdu v terminu miize byt Zadna
nebo vice rezervaci.
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Obrazek 54: Analyticky model tfid, 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 tfid stereotypy business a Ul. Tfidy byznys
logiky maji uvedeny atributy a metody. U atributd je uvedena viditelnost, datové typy, u
metod navratové hodnoty a parametry. Vazby mezi tfidami jsou navigovatelné.
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<<i>> _Oscbe
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Okno_Zalozeni_Rezervace \\ - cs_datum_nas : Date 1 \
— = €3 _cisio_dokladu : cher \
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Obrazek 55: Designovy model tfid, zdroj: [BUCH2013]
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SEKVENCNI DIAGRAM

Na obrazku 56 je zachycena mald c¢ast sekvencniho diagramu, zndzoriujici
komunikaci mezi aktérem Zakaznik a aplikaci, tedy tfidou Okno_ Zalozeni Rezervace, ktera
na zakladé¢ zadanych udaji vytvoii objekt tfidy Rezervace a piejde na obrazovku
Zalozeni_zakaznika, ktera vytvari objekt tfidy Zakaznik.

i zliiz»

- Zakaznik : Okna_Zabozeni_Rersrvace
! T
 glnkonee - <sLredales
I ! - "'I _______ - _ A2 v TegErvaced_ ,_______{ --hmlnewr]
] : Rezervace
E= I vyberezajerd] o | Aagraaiess |
L J-1: zobrati ghmaf e :
: Okno_Zslogen_Zakarnika i

! |
) | | <errealesw 1 |
e 3 ypinl udseo zakarnibovil N _3tineyyzakamik | .| <<businessss

i - O : Znicaznlk

|

|

|

|

[ e ——

Obrazek 56: Sekven¢ni diagram, zdroj: [BUCH2013]
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STAVOVY DIAGRAM

Na obrazku 57 je zachycen stavovy diagram pro objekt Rezervace znazornujici stavy
Nové zaloZena rezervace, Expirovana rezervace. Zaplacend zaloha. Zaplacena rezervace.
Stornovana rezervace a Uskute¢néna rezervace. Nakonec se rezervace archivuje. Zména
stavll probiha na zaklad¢ udalosti.

o
|

[ Nove zalozen rezervace |
Cekéni na zaplaceni |
zdlohy g
E—— " vané rezervace | —
-?{ xpirovend rezervace |—————>@)
nezaplacena vias
Zaloha zaplacena
Zaplacena zaloha
N Stomovano zékaznikem
“._nebo spravcem rezervaci
Cekani na zaplaceni 5
zbyvajici Lastky ‘\\
Automatické ~\
& storno [ Stornovan rezervace | —
Archivace
Zaplacena vias
4 - Stornovano zakaznikem
Zaplacend rezervace | nebo spravcem rezervaci
Rezervovany zéjezd
v terminu Uspésné
probéhi /

Uskutelnénd rezervace ;‘
) Archivace

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

Studijni opora ,,Objektové metody modelovani v piikladech je urCena studentim
studijniho programu manazerska informatika na Obchodné podnikatelské fakulté v Karviné,
Slezské univerzity v Opave.

Vznikla na zékladé zkuSenosti autora s vedenim seminditi a predndSek v predmétu
Objektové metody modelovani.

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

Velky diraz je kladen pfi vykladu latky na ptiklady z praxe, které provazeji cely text a je
jim vénovana samostatna zaveérecna kapitola.

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

Popsané poznatky a pfistupy pfi ndvrhu informacnich systéml jsou nezbytnym
védomostnim vybaveni studenta studijniho programu ,,ManaZerska informatika* Slezské
univerzity v Opavé, Obchodné podnikatelské fakulté v Karviné.
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