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1 Privodce modulem Informacni systémy 1

Modul je realizovdn vradmci projektu ESF VK Tvorba distanénich
vzdélavacich modulii pro celoZivotni vzdélavani dle §60 ziakona ¢.111/1998

Sb. 0 VS na PiF OU
Registracni ¢islo projektu: CZ.1.07/3.2.07/02.0033

1.1 K ¢éemu slouzi Privodce modulem

Cilem Priivodce modulem je sezndmit zajemce o studium s
obsahovym zaméfeni a optimalnim zplisobem studia
modulu distanéni formou, dale poskytnout informace
o tutoridlech, korespondencnich ukolech, semindrni préci
a podminkéach ukonceni modulu, konkrétné¢ bodové limity
pro zapocet, zkousku a vysledné hodnoceni.

Cil Privodce
modulem

1.2 Dvé stranky modulu - FORMA a OBSAH

Forma modulu je distan¢ni, coZ piedstavuje predevSim
samostudium s vyuzitim PC pfipojen¢ho k internetu, SW
vyukového fidiciho systému Moodle. Tento systém slouzi
ke komunikaci s garantem modulu a lektory modulu
(konzultace ke studované latce, plnéni korespondencnich
ukoldi, semestralnich projektd aj.) a se spoluzaky
studujicimi stejny modul.

Presenc¢ni forma studia probiha formou tutoriall, které jsou
vénovany organizaéné technickym strdnkdm samostudia, a
také ke konzultacim k dané problematice.

Prezenéni forma je doplnéna vypsanymi konzultacemi,
presné terminy jsou vzdy aktualizovany v LMS Moodle,
aby ucastnici modulu s nimi byli sezndmeni.

Zéaverecna zkouska/zapocet je vzdy realizovana prezencni
formou na fakult¢.

Forma modulu

Obsahove je modul zaméfen hlavné na zakladni teoretické
znalosti v oblasti modelt a disciplin vyvoje komplexnich
informacnich systémi, castecné také na stranku praktického
zvladnuti  zpracovani  jednoduchych projekti  (tato
perspektiva je feSena v samostatném modulu Rocnikovy
projekt). Pro demonstraci kliCovy principi je pouzit
procesni framework IBM Rational Unified Process (RUP) a
jeho odlehcend varianta OpenUP.

Obsah modulu
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1.3 Formalni charakteristika modulu Informaéni systémy
1

1.3.1 Rozsah modulu

e Uvodni tutorial
; , . ) Casovy
Seznameni se zpisobem komunikace s garantem a |y,monogram

lektorem modulu, zptisobem komunikace s ostatnimi
studenty. Student bude rovnéz seznadmen s obsahem
vybraného modulu a se vSemi pozadavky na jeho
uspésné zvladnuti.

Déle bude ucastnik modulu sezndmen s terminy
odesilani  koresponden¢nich  ukoli a jejich
hodnocenim.

e Samostudium je dilezitou soucasti studia modulu. Jde
o ziskavani znalosti a dovednosti v oblasti vyvoje
komplexnich IS podle modernich trendil (zv1asté
pochopeni principll, smyslu fazi a konceptu iteraci),
zpracovani a odesilani korespondenc¢nich tkoli.

e DalSi tutorialy

V ramci tutorialtl budou feSeny vyslovené problémy
se zvladnutim stézejnich oblasti studia modulu, se

vvvvvv

Tutoridly jsou ptevazné fteSeny jako konzultacni,
ztohoto divodu musi byt ucastnici modulu
piipraveni na dotazy, které se budou tykat zaslanych
koresponden¢nich ukold.

e Zavérecny tutorial
Tento tutoridl bude vénovan diskuzi k odevzdanym
semestralnim projektim.

e Zkouska/zapocet

Zkouska/zapocet vzdy probihd prezencni formou.

1.3.2 Komunikace v modulu

Komunikace mezi studentem a tutorem (lektorem), mezi
studenty probiha v prostfedi Moodle. Ve vyjimecnych | Zpisoby
piipadech lze pouzit e-mail nebo telefon. komunikace

Systtm LMS Moodle slouzi také k odevzdavani
korespondencnich tkold, semestralnich praci, aj.
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1.3.3 Charakteristika uc¢astnikli — cilova skupina projektu

Cilovou skupinou jsou zdjemci o studium v distancnich
formach vyuky akreditovanych studijnich programii na PiF
OU nebo na dal$ich univerzitach s ptibuznymi obory.

Zéjemci dostanou prilezitost zacit studium prave s vyuzitim
§ 60 zdkona €.111/1998 Sb., a tim se na dalSi studium
v akreditovanych  programu  piipravit absolvovanim
nabizenych moduld, které jim mohou byt uznany v piipadé
prijeti ke studiu akreditovanych obord.

Predpokladem pfijeti ke studiu nabizenych moduld je
sttedoSkolské vzdélani ukon¢ené maturitni zkouSkou.
Cilovou skupinou jsou naptiklad zaméstnanci pocitacovych
i jinych firem bez VS vzdélani, pfipadné se vzdélanim v
jinych oborech. Déle absolventi stfednich Skol, ktefi
vstoupili na trh prace, ale uvazuji o dalSim vzd¢lavani
distan¢ni formou, zajemci o informacni technologie.
Moduly projektu jsou urceny i tém zijemci, ktefi jsou
vedeni na ufad¢ prace a snazi se ziskat zaméstnani ziskanim
novych znalosti, absolvovanim dalSich rekvalifikaci apod.

Cilova skupina

Absolvent modulu ziskd obecné znalosti Zivotniho cyklu
vyvoje IS a podrobnéjsi znalosti procesu vyvoje podle
RUP/OpenUP (faze, discipliny, role, Cinnosti). Nedilnou
soucasti je také zakladni znalost UML a jeho pouziti v
procesu vyvoje.

Popis absolventa

modulu

1.3.4 Kiritéria hodnoceni a zplisoby provérovani znalosti v modulu

Vedouci modulu hodnoti splnéni zdkladnich parametrQ
ukoll s dvéma stupni splnéni: splnil — nesplnil.

Jak a kdo hodnoti
samostatné prace

Vypracovani zadanych korespondencnich ukoli Pozadavky na
zéapocet/zkousku

Diskuse nad vypracovanymi korespondencnimi ukoly | Jak probiha

véetné ovéfeni teoretické znalosti zapoCet/zkouska

1.3.5 Doplnujici informace

Student bude ke studiu potifebovat PC s pfipojenim na
Internet. Dale doporucuji si zajistit doporucenou literaturu
(alespoit  k nahlédnuti v dobé piipravy na zkousSku).
Pribézné si student bude muset nainstalovat na sviij pocita¢
prislusny software, ktery je uveden v modulu (case nastroj
pro modelovani UML diagramil), jelikoZz je nutny
k vypracovani korespondencnich tkola.
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1.4 Obsahova charakteristika modulu Informacni

systémy 1

1.4.1 Anotace modulu

Naplni pfedmétu je detailni zaméfeni na problematiku
celého Zivotniho cyklu vyvoje SW, pocinaje specifikaci
pozadavkl aZ po testovani, nasazeni, tvorbu dokumentace a
zajisténi kvality jako soucdst prace. Probrany jsou také
rizné piistupy k vyvoji SW (vodopadovy, spiralovy,
iterativné inkrementalni). Jako nosné metodiky, pomoci
kterych jsou popsany role, ¢innosti, modely a dokumenty
jsou brany IBM Rational Unified Process (RUP) a jeho
minimalistickd verze OpenUP. Pro vizualizaci modela
systému je pouzito UML. Pokud se v dané oblasti pouziva
nekterych standardi ISO ¢i IEEE jsou studenti seznameni
také s témito standardy.

Anotace

1.4.2 Jaké jsou pozadavky na predchozi znalosti a vybaveni

studujicich

Tento pfedmét integruje dosud nabyté znalosti studenta
v ostatnich pfedmeétech, resp. znalosti z rozlicnych obort.
Nutnym piedpokladem je alespon zakladni znalost
architektur pocitacli a hardware, siti, programovani, aplikaci
software a databazi. Nezbytné je pak objektové orientované
mySleni a znalost objektové orientovanych principtu jako
zéaklad objektove orientované analyzy a navrhu.

Pozadavky
predchozi znalosti

na

1.4.3 Podrobna osnova modulu

Zamgéiime se na nasledujici témata:

1. Zakladni problematika, pojmoslovi a cile predmétu.
2. Hra na pochopeni principt iterativné inkrementalnich
piistupi.

3. Zékladni modely vyvoje SW: vodopadovy, spirdlovy,
iterativné inkrementalni.
4. Proces vyvoje SW podle RUP/OpenUP - faze, iterace,
milniky.

5. Byznys modelovani podle RUP/OpenUP (ucel, metody,

notace, nastroje, formalismy).
6. Specifikace a sbér pozadavkl podle RUP (role, techniky,
nastroje). Standard IEEE 830.

7. Analyza podle RUP/OpenUP (role, aktivity, modely),
realizace use case modeli pomoci UML sekvencnich
modelt.

8. Navrh podle RUP/OpenUP (role, aktivity, modely),
moznosti SW architektur, vizualizace pomoci UML modela
nasazeni/komponent.

9. Implementace podle RUP/OpenUP (strategie, role,
aktivity), TDD, MDD.
10. Testovani, testovaci strategie a scénafe (validace,

Osnova
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verifikace, testovani komponent, integraéni a regresni

testovani, white / black box, xUnit).
11. Nasazeni podle RUP/OpenUP, ftizeni konfiguraci a
zménove fizeni.

12. Zajisténi bezpecnosti a kvality (QA) pii tvorbe software
- postupy, nastroje.

1.4.4 Klicova slova modulu

Metodiky vyvoje SW, RUP, OpenUP, UML, architektury
IS.

Kli¢ova slova

1.4.5 Doplnujici literatura

PROCHAZKA, J., KLIMES, C. Provozujte IT jinak. Agilni
a Stihly provoz, podpora a udrzba informacnich systéemu a
IT sluzeb.. Praha Grada, 2011.

Kroll, P., Maclsaac, B. Agility and Discipline Made Easy:
Practices from OpenUP and RUP. Addison-Wesley, 2006.
Arlow, J., Neustadt, I. UML a unifikovany proces vyvoje
aplikaci. ComputerPress 2003.

Prochazka, J., Vajgl, M. Rocnikovy projekt 1, 2. Ostravska
univerzita 2011.

Dopliiujici
informace k modulu
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2 Zakladni pojmy
V této kapitole se dozvite:

e Zopakujeme zakladni pojmy.
e Jakeé jsou problémy projekti?

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

e Definovat informacni systém
e RozliSovat globalni a dil¢i architektury
e Porovnat pojmiim metoda, metodika, technika a nastroj

Klicova slova této kapitoly:

Informacni systém, trendy, metodiky, metody, techniky, architektura.

Doba potiebna ke studiu: 3 hodiny

Priivodce studiem

Kapitola se vénuje opakovani zakladnich pojmii, které jsou nezbytné pro
pochopeni celého textu. Jedna se o trendy v oblasti IT, pojmy jako informacni
systéem, metodika, architektura apod.

Na studium této casti si vyhradte 3 hodiny.

Tento text se zabyva nejen vyvojem, ale také doru¢enim, provozem a podporou
(rozum¢j udrzbou a rozSifenim) vytvorenych softwarovych systému. Cilem
celého tymu informatickych profesi neni pouze vyvinout software, ktery
zakaznikovi pfinese néjakou hodnotu, ale také tento systém provozovat a déle
rozvijet (opravovat objevené chyby, implementovat potiebné zmény), a to vSe
s pfijatelnymi naklady a dostupnymi zdroji podle ovétenych, fungujicich
postupt/principu.

V prvni ¢ast textu predstavime zédkladni modely vyvoje SW obecn¢, informacni
systtmy nevyjimaje. Jadrem textu je vyklad principi iterativné
inkrementalniho modelu, ktery je fizen riziky a Use Casy. Tento pftistup
zarucuje doruceni hodnoty (spustitelného programu) zakaznikovi na konci
kazd¢ iterace. Tento pfistup je nastinén s pouzitim metodiky RUP — Rational
Unified Process (pfesnéji bychom méli fict procesniho frameworku) a jeho
zjednodusené¢ modifikaci zvané OpenUP. Nebudeme se tedy vénovat popisu
tohoto frameworku, ktery je mozné nalézt ve spousté literatury [KrO3a],
[Kr03b] a také na Internetu [RE]. Zaméfime se spiSe na problematiku iterativné
inkrementalniho vyvoje, ktery je fizen riziky a Use Casy, na jeho principy,
zdsady amozné obtize pii jeho implementaci. KliCovym faktorem je zde
samoziejm¢ mysleni lidi, ktefi se projektu ucastni. Nelze dosdhnout Gspésné
implementace v dohodnutém terminu a v dohodnuté cené¢ jen pouZzitim
RUP/OpenUP, pokud bude team myslet ,,vodopadové®. Proto se budeme bavit
také o agilnich principech a agilnim manifestu, jelikoZ RUP je ve své podstaté
také agilnim pfistupem.

Jesté nez se do této problematiky ponofime hloubé&ji, zminime nékteré dulezité
pojmy a vztahy.
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2.1 Co v textu naleznete a co ne?

Text se vénuje problematice vyvoje informacnich systémii a iterativné
inkrementalniho  vyvoje komplexniho softwaru spomoci procesniho
frameworku RUP/OpenUP. Pro ilustraci ne¢kterych aspekti vyvoje pouzijeme
procesni framework RUP (Rational Unified Process), popi. OpenUP. Oba
predstavené procesni frameworky (RUP 1 OpenUP) jsou =zalozeny na
ovéfenych a uspéSnych feSenich v danych oblastech, tzv. ,best practices®.
Nejedna se tedy o konkrétni metodiky, které ftikaji jaké piesné kroky
vykonavat, jaké dokumenty pouzivat, ale o sady Cinnosti, roli a dokumentt,
které si tym vybere a prizpuisobi pro kaZdy projekt. Je tedy ziejmé, ze
kritickym faktorem pro tento krok bude zkusenost vedouciho tymu ¢i metodika
projektu, resp. mentora, ktery svybérem vhodnych artefakti a cinnosti
pomuze.

V textu nenaleznete CASE study, jelikoz je kazdy projekt odlisny a tudiz by
toto nemélo velky vyznam. SpiSe se zaméfime na demonstraci nékterych
kli¢ovych principt, jejichz samotna adaptace v projektu piinasi vysledky.

2.2 Zakladni pojmy, opakovani

seznamen. Jedna se hlavné o pojmy jako je informacni systém, architektura ¢i
metodika vyvoje SW a principy, které se v této oblasti pouzivaji (viz [K1i04],
[Von02]). Déle také predstavime pojmy nové.

2.2.1 Informacni systém

Co je informacni systém (dale IS) a z ¢eho se skldda? Informacni systém je
obecné teceno soubor lidi, metod a technickych prostiedkii zajist’ujicich sbér,
uchovani, analyzy a prezentace dat urcéenych pro poskytovani informaci
mnoha uZivatelim riznych profesi. 1S miZe a nemusi byt podporovan
vypocetni technikou. My budeme uvazovat systémy podporované pocitaci.
V takovém piipadé se IS sklada znasledujicich komponent:

e Technické prostiedky (hardware) — pocitacové systémy doplnéné
o periferni jednotky.

e Programové prosttedky (software) — jsou tvofené systémovymi
programy, které tidi chod pocitace, efektivni préaci s daty, komunikaci
pocitacového systému s realnym svétem a programy aplikac¢nimi.

e Datové zdroje — ke své praci je vyuzivaji programové prostiedky.

e Organizatni prostiedky (orgware) — soubor nafizeni a pravidel. Ty
definuji provozovani a vyuzivani informacnich systému a informacnich

technologii.

e Lidska slozka (peopleware) — fteSi otdzky adaptace a ucinného
fungovani ¢lovéka v pocitaCovém prostredi, do které¢ho je zasazen.

e Redlny svét (informacni =zdroje, legislativa, normy) — Kkontext

informacniho systému.

Informacni systém musi mit prostfedky sbéru, kontroly a uchovavani dat. Data
musi byt zobrazitelna ve srozumitelné form¢e pro uzivatele. Jinak potiebujeme
data zobrazit pro feditele, jinak pro navrhafe vyrobku ¢&i sluzby a jinak pro

11
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skladnika. Toto zobrazeni byva Castym problémem tvorby IS. IS je nastroj
podporujici jisté ¢innosti, proto ho neni mozZno koupit jako obycejny program,
je tteba upravit jiz existujici nebo vytvofit novy. K tomu je zapotiebi analyza
potieb a pozadavkl a z toho vyplyva spoluprdce dodavatele se zakaznikem. Je
potieba védét proc, z jakého divodu je IS zavadén. Zakladnimi problémy, které
mohou vést az k nedokonceni vyvoje, byva nejasnost nebo nekomplexnost
pozadavkll na systém, nedostatek zajmu a podpory ze strany budouciho
uzivatele nebo také nedostatek zdroju (Cas, penize).

Teorie informacnich systému se proto musi soustfed’ovat na feSeni fady otdzek:
e Metody ukladani a vyhleddvani informaci v pamétovych podsystémech

pocitace.

Jazyka a metody pro popis systému a procest.

Problematika kontroly chyb a spolehlivosti.

Principy uceni se a heuristik.

Procesy typu ¢lovék — stroj.

e Typy zpracovani informaci — od davkového, pfes interaktivni az po
pIn¢ automatizované.

Informatika je multidisciplinarni obor, jehoz predmétem je tvorba a uziti
informacnich systémti v organizacich a spoleCenstvich, a to na badzi modernich
informacnich technologii. Zminili jsme spojeni multidisciplinarni obor. To
znamend, ze zahrnuje jak technické, tak také ekonomické, socidlni,
psychologické, pravni a dalsi aspekty.

Systéem chapeme jako uspofadanou mnozinu prvka spolu s jejich vlastnostmi
a vztahy mezi nimi, jeZ vykazuji jako celek urcité vlastnosti, resp. ,,chovani‘.
Pro naSe ucely zkoumani informacnich systéma pak maji smysl jen takové
systétmy, u kterych je mozno definovat ucel, ¢ili tzv. systémy s cilovym
chovanim. Jinak také fefeno systém je mnoZina vzdjemné propojenych
komponent, které musi pracovat dohromady pro cely systém tak, aby tento
systém naplnil dany ucel (dany cil). Tzn. ze 1 kdyz kazdy jednotlivy prvek
systému je dobfe navrZen a pracuje efektivné, jestlize tyto prvky nepracuji
dohromady, systém neplni svoji funkei.

Informaci rozumime data, kterym jejich uzivatel pfisuzuje uréity vyznam
a kterd uspokojuji konkrétni objektivni informaéni potifebu svého piijemce.
Nositelem informace jsou ciselnd data, text, zvuk, obraz, piipadné dalsi
smyslné vjemy. Na rozdil od dat (zvuki, obrazkl apod.) nemizeme informaci
skladovat. Na druhé strané¢ informaci jako zdroj poznéni jsou zdrojem
obnovitelnym, nevycerpatelnym. I kdyZ ma informace nehmotny charakter, je
vzdy spojena s néjakym fyzickym pochodem, ktery ji nese.

Informacni systém je soubor lidi, technickych prostiedkti a metod (programi),
zabezpecujicich sbér, ptenos, zpracovani, uchovani dat, za icelem prezentace
informaci pro potieby uzivatelli Cinnych v systémech fizeni. Abychom mohli
zpracovavat dat, ze kterych posléze vzniknou informace, potfebujeme urcité
nastroje, metody a znalosti, které budeme dale nazyvat informacnimi
technologiemi.
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Nyni jiz vime, co si pod pojmem informacéni systém predstavit. Zminime tedy
rozdéleni systémti a informacnich technologii (IT) podle n€kolika kategorii
a klasifikaci. Informacni technologie jsou hardwarové a softwarové prostiedky
pro sbér, pfenos, uchovani, zpracovani a distribuci informaci. Hlavni rozdéleni
IT do dvou kategorii je:
e Technické prosttedky (HW) — zafizeni na potfizovani, uchovani, ptenos,
zpracovani a prezentaci dat.
e Programové prostiedky (SW) — algoritmizované postupy vyjadiené ve
formé¢, v které jsou srozumitelné pro pouzivana technickd zatizeni.

T
SW
—

|
- Aplikaéni-ASW |

Individualni - IASW |

Typovy - TASW |

SW pro podporu oscbni a
tymove prace

il

—{ SW pro modelovani a vyvoj ‘

—{ SW pro Fizeni provozu ‘

- Zakladni - ZSW |

Obr. 2-1: Rozdéleni IT

| Informaéni systém - IS |
—_— 1

] m |

-I Data, informace, malusti'

-| Lidé

-I Organizatni aspekty

-I Pravni aspekty

~| Socialni aspekty

|
|
~| Ekonomické aspekty ‘
|
|
|

-I ... dalgi aspekty

Obr. 2-2: Aspekty IS

Ke komponentam infrastruktury IT patfi:
e vykonny HW vcetné sitovych a komunikacnich prostredk,
e vhodné a perspektivni operacni a databazové systémy (zakladni SW),
e spravné datové zdroje (dataware),
e dostatecna informacni a pocitacova gramotnost lidi (peopleware),
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e adekvatni organizaéni uspofadani kompatibilni s informa¢nimi systémy
a se systémem fizeni podniku (orgware).

Informacni systém organizace je systém informacnich technologii, dat a lidi,
jehoz cilem je efektivni podpora informacnich a rozhodovacich procesi na
vSech Urovnich fizeni organizace (firmy). Vyvoj a provoz IS jsou ovliviiovany
fadou aspektii.Informatickd aplikace je relativné samostatna cast IS (zahrnujici
HW, SW a data), vznikla nebo zabudovana do IS jednim projektem (napt. e-
mail, sprava majetku, ucetnictvi).

Informaticka sluzba (dnes je vice pouzivanym pojmem [T sluzba, presna
definice podle ITIL viz ucebni text SWENG) je relativné samostatna cast IS
viditelna koncovému uzivateli a zaméfena na podporu jednoho nebo vice
procesl organizace. Zminujeme-li pojem aplikace, mdme na mysli z ¢eho je IS
tvoten, v ptipad¢ sluzby k ¢emu piislusnd ¢ast IS v organizaci slouzi, kdo je
jejim provozovatelem (dodavatelem) a kdo jejim uzivatelem (zdkaznikem).
Informaticky zdroj je komponenta (HW, SW, data-informace-znalost)
nutnd k tvorb¢ a provozu informatické aplikace nebo informatické sluzby.

* distribuované

d zpracovani
= masové = komplexni fizeni
nasazovénl PC vech zdrojd
; = komplexni zpracovani * on-line napojeni
* }::;:gll:}?:[é sk, nékupniho a prodejniho na partnery
g zpracovanl obchodniho pfipadu v calém svétd
[ epropojovéni *marketingové databdze = EDI
E aplikaci -zﬁkuniﬁé karty a &ty ~ *EIS
: _ zékaznikd - tvorba® iti i
s * &Idrkovgnknjd vérnosti z&kaznika i
5 « davkoveé sladovint * ndkup z domova
T lire & jednotlivyich = sledovan( toku o« mobilni sluzb
= centra ng;an poloZek zho#, zdkaznlkd prodejnou — mobiini sluzby
= Zpracovani vazba na vazba na pldnovani
] * samostatnég pokladnu a sklad prostor a rozpis sluZeb
8 aplikace s fizenl celého = alektronické etikety
g evidencniho logistického zbo¥
= charakteru
5 fetézce strategické
eskiady » afektivnost lidi, zmeny,
= (detnictvi prostor a zdsob novace
= mzdy marketing
(crientace na
efektivnost efektivnost zdkaznika)
rutinnich viitropodnikovych
Einnostf procesl
T T -
1970 1980 1980 tas
Obr. 2-3: Vyvoj aplikaci IS
Yyvoj ap
Organizacni struktura podnikii a organizaci v 70. letech byla pfevazné

hierarchickd. IS/IT bylo reprezentovano centralnim pocitacem. V 80. letech
vznikaly relativné nezavislé jednotky (divize) zaméfené na hlavni predmét
¢innosti. Struktura IT byla tvofena pocitaci propojenymi pies sit LAN. 90. 1éta
a prvni roky nového stoleti jsou ve znameni flexibilnich organizaci, kde se
struktura organizace pruzn¢ piizpusobuje ménicim se podminkdm. Tvoii se
dynamické tymy a IS/IT se vyznacuje distribuovanym a mobilnim
zpracovanim dat. Sili vazba mezi IS/IT a reengineeringem podnikovych
procest. Podniky ptizptusobuji IS/IT dynamice svétového vyvoje a zménam
podnikovych procesii. Vznikaji virtualni pracovni tymy a zacinaji se
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poskytovat mobilni sluzby IS/IT. Roste také vyznam informaci o okoli a pro
okoli podniku. Probihd pfesun priorit ke strategickému fizeni a také posun
zameteni IS/IT — snizovani nakladi, zvySovani kvality pfi vzristajici rychlosti
reakce na kladené pozadavky. Existuje rozdilna doba moralni Zivotnosti HW,
zakladniho SW (ZSW) (operaéni systémy, SRBD) a aplikaéniho SW (ASW).
Tato doba je u HW asi 2-3 roky, u ZSW 3-5 let a u ASW je doba zivotnosti
dokonce 10-15 let (je bézné, Zze se setkdme s aplikacemi starSimi nez 20 let,
napf. v bankovnim ¢i telekomunikacnim sektoru). Spousta z néas se alespoi
jednou setkala s tim, Ze na pocitaci s instalovanym operacnim systémem napf.
Windows 2000 vymeénila tfeba grafickou kartu nebo rozsitila opera¢ni pamét’
RAM béhem dvou tii let.

Trendy v oblasti zakladniho SW

Standardizuji se funkce a uZivatelské rozhrani operacnich systémi (Windows,
MacOS). Rozviji se distribuované systémy a s tim souvisi vznik platforem jako
Java EE & .NET'. Rozviji se komunikaéni ZSW a s nim spojené sluzby.
Trendy v oblasti databazi se vyznacuji prechodem od relacnich k postrelacnim
databazim. Vznikaji a jiz celkem bé&Zné se pouzivaji objektové-relacni,
objektové, deduktivni, XML databaze ¢i jejich hybridni verze (napt. Caché).

Trendy v oblasti aplikaéniho SW

Trendy technologicky orientovaného SW jsou kancelarské baliky (vEetné jejich
online verzi napt. Google Apps ¢i Microsoft Cloud) a zaméfeni na workflow.
Vzniké typovy aplikaéni software s moznosti parametrizace. Takovy software
je komplexni a lze ,,nastavit* pomoci parametri dle potfeb uzivatele. Aplikacni
SW ma4 stavebnicovou architekturu, 1ze ptfidavat a odebirat riizné ¢asti (dily)
software. Vznikaji oteviené systémy, které jsou standardizovany
mezinarodnimi organizacemi a konsorcii (napt. W3C, IEEE, ISO, OMG, ...),
Cleny takovych skupin jsou casto velci a vyznamni hrac¢i na IT trhu (IBM,
Microsoft, HP, Intel, Oracle, ...). Diky témto otevienym standardim se upousti
od proprietarnich feSeni vyrobcii. Tyka se to prevazné téchto oblasti:

e Pocitacové sité (OSI model, protokoly TCP/IP, IPX).
Operacni systémy.
Objektové prostiedi (CORBA, COM/COM+, UML).
Komunikace s databazi (SQL, ODBC, JDBC).
Nezavislost uzivatelského rozhrani na vypocetnim rozhrani.
MozZnost vymény HW a ZSW bez vlivu na aplikaci.

Trendy v oblasti architektury IS

Aplikace jsou konstruovany tak, Zze se prechazi od jednovrstvé architektury
k tfivrstvé ¢i distribuované (CORBA, SOA, AJAX). V jednovrstvé architektuie
jsou data, funkce 1 uzZivatelské rozhrani integrovany v jeden celek. V
architektufe vrstvené jsou vSechny tyto ¢asti odd€leny; s tim souvisi i
vyuzivani klient/server architektury. V takovém piipad¢ jsou data a funkce
uloZeny na serveru a na klientském pocitaci je pouze uzivatelské rozhrani —

! Java EE - Java Enterprise Edition od firmy SUN Microsystems (http://java.sun.com)
NET - platforma firmy Microsoft (http://www.microsoft.com)
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prezentaéni logika, pomoci které uZzivatel pozaduje urcité funkce po serveru.
Server provede danou sluzbu a zasle odpovéd zpét klientovi, kde je
reprezentovana pomoci uzivatelského rozhrani. Diky oddé€leni téchto tii
logickych celkt 1ze jednoduSe vymeénit urcitou Cast systému, napt. Glozisté dat
nebo uzivatelské rozhrani, bez velkych zasahli do aplikace. Zméni se pouze
komunikac¢ni rozhrani ¢asti, kterych se to tyka. Pfechazi se od centralizovan¢ho
a decentralizovaného zpracovani k distribuovanému a globalnimu zpracovani.
V pocatcich pocitatového zpracovani (70. léta minulého stoleti) bylo
zpracovani dat soustfedéno kolem centralniho pocitace. Centralni bylo rovnéz
fizeni a kontrola. Pozdéji bylo zpracovani dat decentralizovano na samostatné
pocitace — tim bylo dosaZeno zvySeni produktivity dil¢ich praci. Tyto jednotky
ale pracovali individualné bez néjaké kooperace. S pfechodem na distribuované
zpracovani dat zalozené na architektufie klient/server bylo dosazeno kooperace
v ramci tymu (vyuziti LAN sit€ a centrdlniho serveru). Poslednim stupném
vyvoje je zpracovani v rozsahlych sitich, kde se vyuziva dynamické kooperace
virtudlnich tymid. Vice o téchto komunikaénich modelech a architekturach
v pfedmétu Architektury OS.

Trendy v oblasti rozhrani ¢lovék - stroj

Grafické uZivatelské rozhrani (zkracené GUI) se také meéni a vyviji. Existuji
dokonce obory a discipliny?, které se zabyvaji vzhledem a hlavné pouZitelnosti
GUI, vyuzitim symboli — napf. ko§ jako misto pro vymazané soubory, apod.
Uzivatelské rozhrani riznych aplikaci se sjednotilo. Naptiklad textovy editor
vyuzivd v hlavnim menu nabidek jako Soubor, Upravy, Nastroje, ...,
Napovéda. Ty samé nebo podobné nabidky najdeme také u grafickych editort,
webovych prohlizect, ale také u RAD, CAD nastroji nebo prosttedi pro
praci s mapami. RozSifilo se také multimedidlni uzivatelské rozhrani a
multimédia vibec. MlUzeme si vSimnout velké podpory multimédii u ZSW,
konkrétn¢ u operacnich systémil. Za vSechny muzeme jmenovat Linux ¢i
Windows 7, jez obsahuji spoustu programkt a utilit pro prohlizeni fotek,
piehravani videa a hudby a usnadnéni prace s nimi. Nejen multimédia, ale 1
virtualni realita ma své vyuziti v praxi, napiiklad u prezentace zbozi. Rozvoj
simulace pfinesl moznost simulovani pfevazné nevratnych procest ve
zdravotnictvi, armad¢ nebo automobilismu a stavebnictvi. Z rozvojem
multimédii a virtualni reality souvisi také rozvoj vzdélavaciho, zabavniho a
filmového pramyslu (viz Youtube, Facebook apod.).

Trendy v oblasti metod a nastroja vyvoje IS/IT

Také v této oblasti probchla standardizace. Ta se tyka také tvorby a realizace
informacni strategie organizaci a podnikti. Vyvoj ¢asti IS se provadi jednim
projektem, tento projekt je fizen, pfiCemz prace na projektu jsou
standardizovany, standardni jsou také postupy implementace a udrzby ASW
(riizné instalatory). Probihd odklon od klasického sekvencniho vyvoje IS/IT
(etapy: specifikace pozadavkil, analyza, navrh, implementace a zavedeni)
a prechazi se k iterativné inkrementdlnimu (agilnimu) vyvoji IS. Podobné se
odchazi od inzenyrskych ptistupt, které abstrahovaly od vlivu lidského faktoru

? Oborem, ktery to vie zastiesuje je HCI — Human Computer Interaction.
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na efektivnost uziti IS. IS byl mnohdy implementovan dokonale, ale lidem
neslouzil. Trendy jsou nasledujici:

e Podpora vicedimenzionalnich metod vyvoje IS.

e Posun od strukturovaného k objektovému pfistupu (metodiky OMT,
Booch, OOSE, UP a jeho komer¢ni varianta RUP, OpenUP). Objektovy
piistup ptinasi ptehlednost pro tvlirce 1 uzivatele, jelikozZ vice respektuje
realitu.

e Vznik a dalSi rozvoj unifikovaného modelovaciho jazyka UML (,,The
Three Amigos* Jacobson, Booch, Rambaugh), umoziiujici srozumitelny
pohled na systém 1 pro bézného uzivatele.

e Podpora tvorby softwarovych systéma pomoci CASE néstroji.

Trendy v organizaci a fizeni I1S/IT:

V organizacich se velmi vyznamné vyuZziva outsourcingu vyvoje aplikaci a
také provozu HW, SW, resp. IT sluzeb. Vyuzivd se také outsourcingu
programatorskych tymd, at’ z diivodu nedostatecné kapacity organizace, nebo z
divodii spoluprace s kvalitn€jsSimi odborniky. Dtivodi k outsourcingu je
nekolik. Provoz IS/IT vlastnimi silami stoji ¢as a penize a ubird podniku
energii, kterou by jinak mohl vénovat vlastni oblasti ¢innosti a z4jmu.
Outsourcing je strategicky organizacni nastroj. Probiha presun odpovédnosti za
provoz funk¢ni oblasti (Cinnosti) podniku na externi specializovanou firmu —
poskytovatele, zpravidla v&etné zaméstnanctl a vlastnictvi aktiv. Ugelem je
pfedevS§im zaméteni se na hlavni €innost, dosazeni svétové urovné kvality v
oblasti, pfipadn¢ uspory nakladii. Aplikuje se u oblasti, které nejsou hlavnimi
¢innostmi podniku, tedy nejsou motorem dlouhodobé konkurenceschopnosti
podniku.

Outsourcing se pouziva i v oblasti podnikovych informacnich systému. Zde je
jeho aplikace slozitd, protoze informacni systémy jsou s chodem podniku
provazany a je obtizné specifikovat rozhrani (sluZzby) mezi podnikem
a poskytovatelem. Outsourcing se rozvinul hlavné ve dvou verzich:

e Near-shoring: geograficka 1 kulturni blizkost tymu, stejné casové
pasmo nebo pouze maly rozdil, podobné kulturni aspekty, napiiklad
zdkaznik v zapadnich zemich jako je Svédsko, Némecko, Velka
Britdnie a vyojové/provozni tymy v Cesku, Rusku, Ukrajing, Polsku.
Tato pracovni sila je o dost levnéj$i nez v zemi zdkaznika, ale stale ma
podobnou mentalitu a tézi z geografické blizkosti (doba letu napiiklad
jen 2 hodiny).

e Off-shoring: vzdalen¢jsi varianta outsourcingu a to jak geograficky, tak
mentalné, kulturné. Jednd se o varianty zakaznik v USA, GB, Kanadg,
Némecku a vyvojovy/provozni tym v Indii, Cing, Mexiku, Filipinach,
malému nebo zddnému casovému piekryvu, ale také diky odlisné
mentalité a kulture. Cenovy model pak v praxi mlze byt téméi totozny
s nearshoringem, jelikoZ je§té nizsi cenu pracovni sily v Indii &i Cing
dorovnava nutnost CastéjSich vzajemnych navstev.

Pro vyvoj a dal§i rozvoj informaéniho systému organizace se vyuziva tzv.
systémové integrace. Systémova integrace je proces, jehoz cilem je vytvoireni a
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dalsi rozvoj komplexniho a taktéz zajisténi bezpecnosti IS) a integrovaného
informaéniho systému organizace. Tohoto cile se dosahuje optimalni
kombinaci a integraci vhodnych hardwarovych a softwarovych komponent a
informatickych sluzeb. Firma nebo organizace, ktera provadi systémovou
integraci se nazyva systémovy integrator. Systémovy integrator je zdkaznikem
na zaklad¢ smlouvy povéfen komplexnim feSenim IS zakaznika. Zodpovidé za
kompletni a kvalitni feSeni integrovaného IS. K zajiSténi dodavek miZe
systémovy integrator uzavirat smlouvy s jinymi dodavateli a feSiteli.

Trendy v oblasti technologii podle spole€nosti Gartner

Spolecnost Gartner publikuje kazdy rok tzv. kfivku humbuku, podle které
vizualizuje dospélost, ale také popularitu nastupujicich ¢i medializovanych
technologii. Podle Gartner se tedy v nasledujicich letech blizi stavu dospélosti
a bézného pouziti predevsim nésledujici technologie:

e cloud computing,
mobilni aplikace,
multimedialni tablety,
socialni média a komunikace.

Vice o téchto tématech a predikci se miiZzete dozvédét na webu spolecnosti
Gartner”.

2.2.2 Projektovani IS

Projektovani software je proces tvorby nového SW a jeho uvedeni do provozu.
Tento proces je fizen a ma urcita pravidla a doporuceni, kterymi se pii vyvoji
fidime. Takovy proces se nazyva metodikou. Metodika mam tiké kdo, kdy, co
a pro¢ ma délat béhem vyvoje a provozu SW. Piikladem metodiky jsou tradi¢ni
rigor6zni metodiky jako OMT, MDIS ¢i agilni Extrémni programovani, Scrum
¢1 OpenUP. Metoda nam tika, CO je tieba dé€lat v urcité fazi nebo Cinnosti
vyvoje a provozu (napf. objektovy nebo relatni model). Metody pouzivaji
rizné techniky, kazda technika nam ftika, JAK se dobrat pozadovaného
vysledku. Metodou je naptiklad SWOT analyza pouzivana ve spousté oblasti.
Nakonec se zminime jesté o ndstrojich, které jsou prostiedkem k uskutecnéni
urCité ¢innosti v procesu vyvoje a provozu IS. Nastrojem jsou RAD systémy,
CASE systémy, automatické testovaci a buildovaci néstroje, ale také tabule,
tuzka a papir.

Definice tika, ze metodika je doporuceny souhrn principli, koncepti,
dokumentil, metod, technik a néstrojli pro tviirce softwarovych (informacnich)
systémt, ktery pokryva cely zivotni cyklus informacnich systémui. Metodika
urcuje kdo, kdy, co, jak a pro¢ ma délat béhem vyvoje a provozu IS. Metodika
napomaha k tomu, aby byl systém piinosem pro uZivatele a celou organizaci.
Napomaha k tomu, aby byly provedeny vSechny potiebné ¢innosti tvorby SW,
a to ve spravné cCasové posloupnosti. Metodika také napomahd k dobré
organizaci prace na projektu a jeho dobré a srozumitelné dokumentaci a v
neposledni fad¢ k optimalizaci spotfeby zdroja pii tvorbé a provozu SW.

3 http://www.gartner.com/it/page.jisp?id=1454221
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Dal$im pojmem, ktery budeme dale vtextu zminovat je framework.
Framework je konceptualni struktura, kterd slouzi pro feSeni komplexniho
problému urcité problémové domény. Jako ptiklad frameworku mizZeme uvést
Struts, coz je implementani framework pro jazyk Java, feSici vrstveni,
ukladani a komunikaci pro webové aplikace. Jednad se vlastné
o znovupouzitelny softwarovy systém (vétSinou jadro, architektura systému).
Procesni framework tedy bude s vyuzitim vySe zminéného popisu struktura,
ktera definuje role, ¢innosti a artefakty (tj. zdkladni elementy procesu), které
jsou tfeba k vykondni urcitého procesu, napi. procesu vyvoje software. Pro
kazdy konkrétni projekt si pak vyvojovy tym pomoci procesniho frameworku
vydefinuje sviij vlastni proces vyvoje SW na zaklad¢ piedchozich zkuSenosti,
rozsahu projektu, zkusenosti tymu a riiznych doporuceni.

2.2.3 Architektury IS

Pojmy architektur jsme se zabyvali vpfedmétu (X)SWENG. Jen pro
zopakovani uved'me, ze globalni architektura je hruby navrh celého IS/IT. Je
to vize budouciho stavu. Zachycuje jednotlivé komponenty IS/IT a jejich
vzajemné vazby. Globalni architektura je slozena z tzv. bloka. Blok je mnozina
informacnich sluzeb, funkci, které slouzi k podpofe podnikovych procesi
(jednoho nebo vice). Jsou to vlastné hlavni ulohy odpovidajici
optimalizovanému uspotadani procest a zdroji. Mlzeme také fici, Ze jsou to
mnoziny pro ruzné uzivatelské skupiny — partnefi, zédkaznici, zaméstnanci,
vefejnost, apod. Pfikladem téchto blokli jsou naptiklad aplikace typu EIS,
DWH, MIS, TPS apod., viz nasledujici obrazek:

DWH

[\

TPS

T T T A
! | [ !
CIS/RIS CAD ... 1GIS

L 1 1 1

Obr. 2-4: Piiklad globalni architektury podnikového systému.

Diléi architektury se pak zabyvaji celkem nebo jen konkrétnim blokem a
popisuji detailni navrh IS z hlediska riznych dimenzi. Témito dimenzemi IS/IT
mohou byt napiiklad:

e Funkéni — funkéni struktura, napln jednotlivych funkci.
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e Procesni — vymezeni kliCcovych procesii a vazeb v IS/IT, (kontextovy
diagram, EPC diagramy, diagramy tokt dat — DFD, sitové diagramy).

e Datova — urCeni datovych objekti a zdroji v rozliSeni na interni
a externi zdroje, navrh datovych entit, databazovych soubort a jejich

uloZeni.
e Softwarova — rozliSeni na ASW, ZSW nebo systémovy SW.
e Technickd — postihuje cely komplex prostiedkii pocitacové

a komunikaéni techniky.

e Organizaéni — zahrnuje organizacni strukturu a vymezeni organizacnich
jednotek.

e Personalni — zahrnuje profesni a kvalifikacni struktury.

Na zavér jeSté pfipomeneme, Z7e¢ pojmy architektura informacniho systému
a architektura software je se dost li§i. Rozdilné jsou uz proto, ze informacni
systémy a software maji jiny zabér, rozmér. Jak jsme si jiz fekli vyse, pokud
mluvime o IS, mame na mysli i veSkeré organiza¢ni aspekty, okoli, hardware,
lidskou slozku atd., nejen operacni systém a vlastni software. Kdezto
architektura SW je pouze podmnoZina architektury informacniho systému.

Vice o architekturach informacnich systému lze nalézt naptiklad [Do97] a také
v nasich skriptech k predmétu (X)SWENG.

2.3 Problémy projektu

V této kapitole se struéné zminime o problémech spojenych s vyvojem
software a o jejich pti¢inach, ptivodech. Ukdzeme vyzkum Standish group za
posledni roky, ktery ukazuje piekvapivou skuteCnost, ktera vysvétluje
netspéchy (nedodrzeni termind, rozpoctd, interpretace pozadavku, kvalita)
vodopadového pristupu a jasné ukazuje, ze problémem softwarovych projekti
neni produktivita tymu a jejich ¢lent. Podivejme se nyni blize na to, co stoji
v pozadi téchto netispéchii.

vvvvvv

zmeén, at’ uz ze strany zékaznika ¢i z divody zmény zékont, a je nutné se
snimi vypofadat. Problémy, se kterymi se nejen ztéchto divodi bézné
potykéme, jsou nasledujici:

Neporozuméni klicovym potifebam zakaznika (tzv. core needs).
Neschopnost prace s ménicimi se pozadavky.

Nemoznost €1 obtizné integrace SW modulti.

Obtizna a draha udrzba ¢i rozsiteni SW systému.

Pozdni odhaleni chyb, problém.

Spatna kvalita, vykonnost SW produkti.

Problémy s buildy a releasy

Z raznych divodl, kterymi je neznalost ¢i ignorance vedoucich pracovniki
(projektovy manazeti, manaZefi prodeje, ...), nedostatek Casu, tlaky zakaznika
¢1 pouhd neznalost ¢i neochota pouzit novych postupti/metodik, jsou tyto
problémy jesté¢ prohlubovany, jelikoZ nejsou feSeny vlastni pfiCiny, ale jsou
odstrailovany pouze nasledky problémi (viditelné symptomy) pomoci tzv.
workaroundii (nestandardnich feSeni, obezlicek). Opravdovou pficinou
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zpozdéni, chyb, vétSich nakladi a nespokojenosti zakaznika s vyslednym
produktem je vétSinou:
e Nevhodna, Spatna specifikace pozadavk.
Nejasna a slaba komunikace (se zakaznikem, mezi ¢leny tymu).
Nevhodna ¢i nedefinovana architektura SW systému.
Ptilis$na slozZitost systémi.
Nekonzistence v pozadavcich ¢i v ndvrhu.
Slabé a nedostatecné testovani.
Problém s riziky a neocekdvanymi udéalostmi.
Nekontrolované a nestandardni zmény.
Nedostatecna automatizace.

Tyto problémy a hlavné jejich pficiny je tfeba mit pfi vyvoji software na
paméti. Nastésti existuji praktiky a principy, které byly ovéfeny na uspé€snych
projektech, a kter¢ kdyZ pouzijeme ve svych projektech, pfindsi zlepSeni ve
vySe zminénych problémovych oblastech. Tém se budeme vénovat v jadru
textu o iterativné-inkrementalnich ptistupech. Naptiklad problém specifikace
pozadavk, identifikace klicovych potieb zdkaznika byl pfedmétem vyzkumu
Standish group od roku 1998, viz napt. [Sta02].

13%

7% Bl Never

0 Rarely

W Sometimes
[ Often

W Always

16%

)
19% 45%

Obr. 2-5: Vyzkum Standish Group: skute¢né vyuziti poZadovanych funkénosti SW
systémii (zdroj: [Sta02]).

Graf ukazuje skutecnost, Ze pouhych 20% ryst softwarovych aplikaci je vzdy
nebo velmi Casto pouzivano. Pravé téchto 20% jsou ony zminéné klicové
potieby zdkaznika (core needs), ostatni nejsou pro zdkaznika dulezité. Pokud si
uvédomime, Ze se v prubehu projektu musime vénovat i zbyvajicim 80%
pozadavkl, je nasnad¢ ptat se, zda je chyba v produktivité vyvojovych tymu
nebo v nécem jiném. Navic je tieba si uvédomit, Ze téch 80% snahy analytik,
navrhait, programatort, testeri mohlo byt soustfedéno jinam (na vétsi kvalitu
produktu, na jiné projekty) a také, ze tuto praci zakaznik ,,zbytecné* plati!

Kontrolni otazky:
1. Co je to informacni systém?
2. Co je to metodika?
3. Jaké jsou pfic¢iny problémi projektii tvorby SW?
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Shrnuti obsahu kapitoly
V této kapitole jsme strucné zopakovali pojmy z oblasti informacnich systémad.

Zminili jsme problémy panujici pifi vyvoji software a také jejich pficiny.
Soucasti kapitoly bylo také shrnuti architektur IS.
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3 Modely vyvoje IS
V této kapitole se dozvite:

e Jakeé jsou zékladni modely vyvoje IS.
e Vyhody, nevyhody a specifika téchto modeld.
e Soucasné trendy a standardy v metodikach vyvoje IS.

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

e Popsat vodopadovy, ptirtastkovy a iterativné inkrementalni model.
e Vyjmenovat omezeni téchto modeli.
e Nastinit obsah standardu ISO 12207.

Klicova slova této kapitoly:
Model vyvoje IS, vodopad, spirala, iterace.

Doba potiebna ke studiu: 3 hodiny

Pruvodce studiem

Kapitola se venuje predstaveni zakladnich modelu vyvoje IS, na kterych jsou
vystaveny konkrétni metodiky vyvoje IS. Konkrétné se jedna o vodopadovy,
spirdlovy a iterativné inkrementdlni model (tim se budeme zabyvat detailné
v nasledujicich kapitolach textu). Evoluce téchto modelu je pak predstavena
véetné jejich omezeni a dobového kontextu. V kapitole zminujeme také
relevantni standard pro vyvoj IS.

Na studium této casti si vyhradte 3 hodiny.

Nasledujici kapitola se zabyva zakladnimi modely vyvoje softwaru, respektive
IS. Tyto modely mohou byt pouzivadny riiznymi metodikami a generalizuji
organizaci, posloupnost a pocty vykonavani jednotlivych disciplin (planovéani,
analyza, navrh, programovani, testovani) v procesu vyvoje IS. Zakladnimi
modely jsou:

e Vodopadovy neboli sekvencni,

e Spiralovy,

e [terativné-inkrementalni

e Agilni jako specificka forma iterativné inkrementalniho modelu.

Tyto modely si v nésledujicim textu popiSeme podrobnéji a budeme se detailné
zabyvat iterativné-inkrementalnim modelem, ktery je dnes jiz de facto
standardem pro vyvoj komplexnich softwarovych systémi, coz jsou typicky
prave informacni systémy.

3.1 Vodopadovy model

Hlavnim poznavacim rysem tohoto modelu je sekvencni fazeni disciplin
vyvoje SW s jedinym prabéhem modelu v ramci Zivotniho cyklu vyvoje SW.
KaZda faze vyvoje softwaru tedy odpovida pravé jedné discipliné. Typickymi
symptomy modelu jsou nésledujici:
e Tvorba detailnich planii hned na tvod projektu, kdy jest€¢ nevime
spoustu véci a tudiz plan nepocita s riziky a necekanymi udalostmi
(problémy s technologii, slozitost problémové domény, ...).
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e Pozadavky uzivatelll jsou zmraZzeny, nemohou se ménit.

e Integrace komponent a testovani probihd az na konci projektu, kdy je
diky nepfesnym plantim malo ¢asu na feSeni odhalenych chyb a také je
na toto odhalovani jiz ptili§ pozdé.

Problémy jsou také v tom, ze jednotlivé tymy roli (napf. analytik, ndvrhafr,
programator, tester) pracuji v prubéhu projektu oddélen¢ a vytvaii velké
mnozstvi specifikaci, které¢ musi dalsi role opét nastudovat. To trva néjaky cas,
ztraci se tak spousta informaci zachycenych ,,mezi fadky* a navic mohou byt
tyto specifikace subjektivné nekorektné interpretovany. V mensich projektech
je problémem naopak nevhodna kombinace a kumulace roli, kdy naptiklad
jeden programdtor vytvaii analyzu i ndvrh ur€ité funkcnosti. Timto krokem
redukujeme stohy dokumentace a ¢as nutny na jeji nastudovani, ale vysledkem
je teSeni, které¢ je technologické (vyhovuje nejlépe programatorovi) ale
uzivatelsky nepouzitelné. Také testovani v téchto ptipadech mnohdy provadi
programatofi samotni a jelikoz ,,vi, kam kliknout“, tak aplikace testy projde,
ale zdkaznikovi prekvapive neustale pada.

Vodopadovy model:

—1

Design

H

Implementation

Verification 7

Maintenance

Obr. 3-1: Vodopadovy model vyvoje SW.

Popis jednotlivych fazi podle vodopadového modelu:

e Definice problému — pochopeni zdméru zakaznika, smyslu a ucelu
budouciho systému; identifikace vSech zucastnénych na projektu a
pochopeni jejich potieb; vystupem obvykle byva uvodni studie.

e Analyza a specifikace pozadavkl (Requirements) — podrobné zkoumani
a exaktni popis pozadavkli na systém; vystupem byva specifikace
pozadavkl (vétSinou velmi rozsdhly dokument), kterou si dodavatel
odsouhlasi se zdkaznikem, ztohoto divodu by méla byt psina
srozumitelnym jazykem zakaznika.

e Navrh a architektura (Design) — na zéklad¢ specifikace pozadavki je
navrZzena (pozor, jeSt¢ ne implementovdna) vhodnd architektura
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odpovidajici potiebam, kterd je dale definovana az na uroven
jednotlivych modull a jejich zavislosti, zptisobu jejich komunikace ¢i
uloZeni a prace s daty. Soucasti této faze je také definitivni vybér
technologii pro rtzné vrstvy budouciho systému, stejné jako
vyvojovych nastroji. Podle typu pouzitych metod a technik konkrétni
metodiky jsou vystupem funkéni modely datovych tokl, objektové
modely tfid, ER diagramy, sekvencni diagramy apod.

e Implementace (Implementation) — jednd se vlastné ,,pouze o preklad
navrhu do zdrojovych kodu, v praxi je vSak spousta popist nejasnych a
je mozné, Ze je odhalena nesourodost v navrhu, coz je tieba fesit celym
tradiénim koleckem pifedchozich fazi.

e Verifikace a testovani (Verification) — ovéfeni funkcénosti systému
podle specifikace pozadavka.

e Provoz a udrzba (Maintenance) — instalace do provozniho prostiedi a
neustaly proces uprav, vylepSovani a ladéni systému.

Vodopadovy model byl odpovédi na prvni softwarovou krizi na konci
Sedesatych let. Vyvoj softwaru se v t€¢ dob¢ staval komplikovanéjSim, jelikoz
se aplikace stavali komplexnéjsSimi a jiz je nezvladal jeden programaétor.
Kvalita nebyla uspokojiva a rostla narocnost celé discipliny nejen z pohledu
programatorii (technologie a postupy), ale také z pohledu zakaznika (nutnost
Cast¢jSi komunikace a formalnéjSich popisti potieb). Tento model funguje a je
vhodny pro mensi a ¢asove kratsi projekty, kde je zndma problémova doména 1
technologie a tudiz by nemcly nastat velké prekvapeni a problémy, které
logicky nemtzeme znat, kdyz vytvafime pocatecni detailni plan. Model neni
uplné¢ vhodny pro komplexni projekty obsahujici novéjsi technologie,
pokryvajici neznamou doménu, vyzadujici integrace na vice dalSich systémii a
trvajici delSi dobu. V téchto piipadech model neposkytuje prostiedky pro
uchopeni moznych problémd.

3.2 Spiralovy model

Dal$im pouzivanym modelem vyvoje softwaru je tzv. spirdlovy model, ktery
mél Barry Boehm na mysli, kdyz pfedstavoval ptivodni vodopadovy model, ale
byl pochopen jen z Casti. Spirdlovy model se snazil odstranit zakladni
nedostatky vodopadového modelu tim, ze v podstaté setadil n¢kolik vodopadi
za sebe, aby vyvojafi ziskali zpétnou vazbu a aby se zam¢tili na snizeni rizik
(coz jsou v podstaté zakladni principy iterativné-inkrementalniho modelu).
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Implementation Design

Testing Analysis

Obr. 3-2: Spiralovy model vyvoje SW.

Zékladem kazdého prichodu spirdly je analyza rizik, prototypovani a
plénovéani dalSiho prichodu spirdly, které je nasledované provedenim
jednotlivych disciplin vyvoje (analyza, navrh, ...). Spirdla samotnd pak
znazoriiuje nejen pruchod Zivotnim cyklem vyvoje, ale také rostouci ¢asovou
naro¢nost stejn¢ jako ndklady. Ve skutecnosti se ale jeSté nejednd o iterativné
inkrementalni piistup, 1 kdyZ se zde objevuji cykly a interakce se zdkaznikem.
Vlastni feSeni je totiz uvolnéno az na konci posledniho cyklu a také tento
model nepocitd se zménami. Prototypy mohou byt jen v malé urcité (naptiklad
technologické) oblasti. Spirdlovy model tedy snizuje rizika a nepiesnosti
v planovani, protoze cely velky projekt je proveden v n€kolika cyklech malych
vodopadi s dirazem na rizika a prototypy, ale pofdd nepojimd zmény a
neumoziuje nasazeni prvnich verzi.

Priklady (pfevazn€ vodopadovych) metodik:
e Dodrzovani nasledujicich metodik vyZzaduje stat pfi statnich zakazkach:
o SSADM (Structured Systems Analysis and Design Method) —
urcena pro vyvoj IS ve vladnich Gradech a institucich statni
spravy ve Velké Britanii; nepokryva cely Zivotni cyklus IS
(nepokryva implementaci, zavadéni a provozu) a zakladem
metodiky a zakladnim néstrojem je datovy model a provétovani
struktury dat vzhledem k pozadovanym funkcim a vystuptm
o SDM (System Development Metodology) — Nizozemi;
strukturovand metodika uvazujici vodopadovy pfistup k vyvoji
IS; metodika klade velky diiraz na obecnost, tak, aby byla
vyuZzitelna pro Sirokou tfidu IS; vénuje se ditkladné zplisobiim
fizeni projektl, zajistovani kvality vyvijeného IS a zdiraznuje
souvislosti s organiza¢ni strukturou; zakladnim néstrojem je
prototypovani.
e Mezinarodni:
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o Euromethod — EU; cilem této metodiky je ndpomoci
vzajemnému porozuméni zdkaznikl a dodavatelil na
mezinarodnim trhu IS; uvazuje fizeni smluvnich vztahli mezi
zakaznikem a dodavatelem IS ,,napfic¢*; je primarné¢ zaméiena
na provadéni zmén v IS, konkrétné na prace vécné 1 fidici.

e Firemni metodiky:

o SE (System Engineering) — LBMS.

o Oracle CASE Method.

e SIV —vyvinuta ve Stockholm School of Economics — specificka
metodika vyvoje IS pro customizaci typového aplikaéniho SW na
zaklad¢ ptistupu analyzy aplikacniho baliku z pohledu dodavatele
(nabidka funkci) a z pohledu zdkaznika (skute¢né potieby).

Iterativné inkrementéalni model vyvoje, ktery je fizen riziky a Use Casy, o némz
se budeme bavit déle v textu, se snazi odstranit problémy predchozich modeld
nejen identifikaci a snahou o odstranéni rizik, ale také tésnou spolupraci
jednotlivych vyvojafa v pribéhu celého projektu nebo neustalou integraci a
testovanim. Nejedna se vSak pouze o zménu procesu, ktery by byl potad stejny
pro vSechny projekty. Kazdy produkt vyzaduje jinou kvalitu (napt. SW do
kritickych produktd ve zdravotnictvi ¢i letectvi musi byt stabilnéj$i a
kvalitngj$i nez produkty pro domdaci PC), jinou uroven dokumentace a také
jinou vykonnost, dostupnost; stejn¢ jako existuji rizné moznosti
znovupouZitelnosti. Iterativné inkrementalni model tedy neni jen jinym druhem
pevné daného procesu, ale spiSe zplsobem mysleni a souborem principt,
pficemz v kazdém projektu miizeme klast diiraz na jiny princip. Hlavni rozdily
vodopadového a iterativné inkrementalniho jsou shrnuty v nasledujici tabulce:

Vodopadové principy Iterativné inkrementalni (agilni
principy)
Zaméfen na procesy, piedpokladd | Zaméfen na lidi — motivace,

jejich opakovatelnost.

komunikace prvorada.

Pevné, podrobné plany definovany na
uvod, kdy je spousta nejasnosti.

Pro cely projekt pouze road map.
Podrobné plany jen pro iterace (kratsi
Casové useky, max. 2 mésice).

Rizika jsou Casto prekvapeni, piinasi
problémy.

Rizen riziky — nejrizikovéjsi véci
feSime nejdiive.

Integrace a testovani az na konci.

Pribéznd integrace a testovani.

Zmény nejsou vitany.

Pocit4 se zménami, piijima je.

Casto zamé&fen na tvorbu dokumentd
bez ptidané hodnoty a jejich revize.

Zaméien na fungujici SW (hodnota
pro zakaznika).

Buildy a testy aZz na konci, casto
pieskoceno nefunkéni testovani.

Automatizované buildy a testy.

Za kvalitu odpovédni pouze testefi,
QA manazefti nebo Casto nikdo.

Vsichni (cely tym) odpovédni za
kvalitu produktu.

Tabulka 3-1: Vodopadovy vs. Iterativné inkrementalni pristup.
3.3 ISO/IEC 12207

V oboru informacnich technologii také samoziejmé existuji standardy, jednim
z nich je standard ISO/IEC 12207 (viz [ISO]), ktery definuje proces Zivotniho
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cyklu software. ISO/IEC 12207 popisuje dilezité komponenty procesu vyvoje
SW a obecné souvislosti, které urcuji vzajemné pusobeni téchto komponent.
Popisuje cely proces od konceptualizace, az po ukonceni provozu (tzv.
retirement). Norma definuje tfi kategorie procesu:

e Primarni procesy — akvizice, dodadvka, vyvoj, provoz, udrzba.

e Podpiirné procesy — dokumentace, fizeni konfiguraci, zajisténi kvality,

ovéfovani, potvrzeni, spole¢né revize, audit, feSeni problému.
e Organizaéni procesy — fizeni, infrastruktura, zdokonaleni, trénink.

Procesy se d¢€li na aktivity, které se dale skladaji z jednotlivych ukoli. Primarni
proces Udrzba (5.5 Maintenance process) popisuje aktivity a ukoly, které
vykonava podpora ve fazi udrzby. Tento proces je aktivovan v okamziku, kdy
systém podstoupi modifikaci kodu a tykajicich se dokumentl z dvodu chyby,
slabé vykonnosti, problému nebo potieby vylepSeni ¢i ptizpisobeni. Cilem
procesu je upravit stavajici systém pii zachovani jeho integrity. Kdykoliv je
tteba existujici software modifikovat, je vyvolan tento proces. Samoziejmée, ze
tento proces vyuziva kjejich provedeni dalSi procesy standardu ISO/IEC
12207, napt. proces vyvoje (5.3 Development process). Popis dalSich procest
vypustime (napt. Management, Verification, ...).

Stru¢né nastinime, jakym zplisobem je proces definovan. Napiiklad soucasti
procesu udrzba jsou nasledujici tii aktivity:

e Analyza problému a modifikace (5.5.2 Problem and modification
analysis) — obsahuje ukoly analyza pozadavkli na vylepSeni a jejich
dopad (typ, cena, potiebny Cas, zda je kriticky apod.), navrh moznych
feSeni, dokumentace vSech téchto vysledkii a rozhodnuti, schvaleni
vybraného feSeni modifikace.

e Implementace zmény (5.5.3 Modification implementation) — vyvojar
udrzby se tidi analyzou a zjistuje, které dokumenty a které ¢asti a verze
SW maji byt dokumentovany, poté spousti proces vyvoje (musi byt
zajisténo, ze se nezméni puvodni implementace a zaroven je zajiSténa
kompletni a korektni implementace novych pozadavki).

e Revize/ schvaleni udrzby (5.5.4 Maintenance review/acceptance) —
sklada se ze dvou krokl: ptezkoumani a autorizace zmény z diivodu
zajiSténi integrity systému, schvdleni implementované zmény dle
podminek v kontraktu.

ISO 12207 definuje proces, ktery je chapan jako moduldrni a adaptovatelny pro
ruzné typy projekti. Je zaloZzen na dvou principech: modularnost
a odpovédnost. Dal§im ptikladem podobné zalozen¢ho procesu je napt. DoD,
standard amerického ministerstva obrany pro tvorbu softwarovych projektt
zaloZeny na vodopadu.

Kontrolni otazky:
1. Vyjmenujte zdkladni rozdily mezi vodopddem a iterativné
inkrementalnim modelem.
2. Pro¢€ neni spirdlovy model jesté iterativné inkrementalni? Co mu chybi?
3. Co to je a co popisuje ISO 12207?
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Ukoly k zamysleni:

V kapitole byl nastinén zadkladni rozdil mezi iterativné-inkrementalnim a
vodopadovym pfistupem. Zamyslete se nad jednim zbodl, jimz je
automatizované buildovani (sestaveni aplikace ze zdrojovych koda) a
testovani. Jaké pfinosy toto mize mit pro roli vyvojare/programatora?

Korespondencni ukol:

Zminili jsme, ze v iterativné inkrementalnim zplsobu vyvoje netvoiime na
zacCatku detailni plan celého projektu, ale pouze jakousi roadmap. Pokuste se
zamyslet nad obsahem takového dokumentu celkového planu projektu, jelikoz
n¢jaky celkovy plan je urcit€¢ nutné vytvorit. Co (Casy, zdroje, milniky, ...) by
podle Vas m¢l takovy plan obsahovat a pro¢? Jaky je tedy hlavni rozdil oproti
detailnimu planu ve vodopadovém modelu?

Shrnuti obsahu kapitoly

V této kapitole jsme se veénovali modelim vyvoje IS, na kterych jsou
vystaveny konkrétni metodiky vyvoje IS. Konkrétné se jednalo o vodopadovy,
spirdlovy a iterativné inkrementalni model (tim se budeme zabyvat detailné
v nasledujicich kapitolach textu). Evoluce téchto modelii byla pfedstavena
véetn€ jejich omezeni a dobového kontextu. V kapitole jsme zminili také
relevantni standard pro vyvoj IS, jimz je ISO 12207.
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4 Principy iterativniho vyvoje
V této kapitole se dozvite:

Co jsou to principy RUPu?

Jaké jsou zakladni principy RUPu?
Co tyto principy zduraziiuji?

Pted ¢im varuji?

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

e Porozumét zdkladnim principim iterativné-inkrementalniho vyvoje
fizeného riziky a use casy.

Klicova slova této kapitoly:

Principy RUP, komunikace, motivace, iterativné inkrementalni vyvoj, fizeni
rizik, use case, kvalita.

Doba potiebna ke studiu: 4 hodiny

Priivodce studiem

Kapitola zminuje principy iterativné inkrementalniho, riziky a use casy
Fizeného vyvoje a podrobné se vénuje jejich popisu, véetné predstaveni vyhod,
vzoru, jak princip aplikovat a anti-vzoru, ktery rika, cemu se vyvarovat.

Na studium této casti si vyhradte 4 hodiny.

Iterativné-inkrementalni vyvoj je vystavén na n€kolika zékladnich principech,
které si nyni ptedstavime. Nékteré z nich jiz byly nastinény také v ptedchozi
kapitole, konkrétné se tedy jedna o:
e Snahu atakovat rizika projektu co nejdiive a neustéle.
Ujisténi se, ze dodavame zakaznikovi piidanou hodnotu.
Zamgéieni na spustitelny software.
Zapracovat zmény v ¢asnych fazich projektu.
Brzké nastinéni spustitelné architektury.
Znovupouziti existujicich komponent.
Uzk4 spoluprace, viichni jsou jeden tym.
Kwvalita je zptisob provadéni celého projektu, nejen ¢ast (testovani).

Tyto body jsou obsazeny také v klicovych principech (key principles) RUPu
stejné jako v OpenUP (kde jsou castecné slouceny a mirn¢ pieformulovany),
jedna se o:
a) Ptizplsobte proces potiebam projektu (Adapt the process),
b) Vyvazujte vzajemné si konkurujici pozadavky vSech zacastnénych na
projektu (Balance competing stakeholders priorities),
¢) Spolupracujte napiic¢ tymy (Collaborate across teams),
d) Demonstrujte hodnotu v n¢kolika iteracich (Demonstrate value
iteratively),
e) Pracujte s Grovni abstrakce (Elevate the level of abstraction),
f) Zaméite se na kvalitu (Focus on quality).
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Nyni si jednotlivé principy A az F pfedstavime jeden po druhém. Jejich
struktura je definovana ptinosy (benefit) pouziti daného principu ve vyvoji
software, dale vzorem (pattern), ktery zachycuje zkuSenosti z uspéSnych
projektd, tzv. Best practices a anti-vzorem (anti-pattern), ktery popisuje
nevhodné praktiky, které vedou k vySe zminénym problémim pii vyvoji SW,
a tedy tik4, jak véci nedélat. Pro demonstraci pouzijeme principy RUP, jelikoz
OpenUP principy nejsou pro zacateCniky tolik ptfehledné. Blizsi popis téchto
principt lze nalézt v [Kr05], [RE] ¢i ptimo ve webové aplikaci RUP.

4.1 Adapt the process

Prinos (benefit): VEtsi efektivnost Zivotniho cyklu, lepsi komunikace rizik.
Vzor (pattern): Preciznost a formalnost se vyviji od nizké po vysokou
v pribéhu Zivotniho cyklu tak, jak jsou odstranény nejasnosti. Pfizplsobte
proces velikosti a distribuci projektového tymu, slozitosti aplikace. Neustale
vylepsSujte Vas proces.

Anti-vzor (anti-pattern): Precizni plany, odhady a postupovani podle nich.
Mit vice procesu (artefaktti, aktivit, roli) je vzdy lepsi. Vzdy v pribchu
zivotniho cyklu udrzujte stejnou uroven formalnosti a preciznosti.

Pojmem vice procesu madme na mysli tvorbu spousty artefaktii, detailni
revizi, je spravné nastavit proces potiebdm projektu. Proces by mél byt vice
formalni, disciplinovany, v ptipadé¢ distribuovaného vyvoje, pouZziti komplexni
technologie ¢i pifi jeho vétsi slozZitosti. V opaéném piipadé, kdy je znadma
technologie, tym je maly a sedi vjedné mistnosti, by mél byt proces
jednodussi, leh¢i (s men$im mnozstvim formalit, artefakti a detailnich
specifikaci).

Dale je tieba drzet v kazdé fazi projektu jiny stupen formalnosti. V tivodnich
fazich existuje spousta nejasnosti a rizik a potiebujeme velké mnozstvi
kreativity, formalni proces by nas svazoval. Naopak v pozd¢jSich fazich, kdy
jsou vyznamna rizika odstranéna a vyvoj je pomérné predvidatelny, je nutné
proces vice svazat, aby se vyvojaii nezabyvali nepodstatnymi vécmi. Také je
tteba mit pod kontrolou zmény (je tteba proces ¢i disciplina ktery bude slouzit
pro potieby zménového fizeni).

Nepftetrzité zlepSovani procesu je zaruceno zhodnocenim na konci kazdé
iterace, formulovanim ponauceni (tzv. lessons learnt) a jejich promitnuti do
naslednych praci a plant. Z toho také vychazi posledni bod tohoto principu,
jimZ je tvorba a uprava plan. Na zacatku, kdy je mira rizika a neznalosti
vysoka, vytvaiime pouze jakousi roadmap, velmi hruby plan. Krat$i ¢asové
useky — iterace — planujeme podrobnéji, az kdyz zname vice detailti a jsme
schopni kratsi tiseky presnéji odhadovat.

4.2 Balance competing stakeholder priorities

Prinos (benefit): Vyvoj aplikace podle potieb uzivatell, redukce vyvoje na
zakazku, optimalizace piinost pro byznys.

Vzor (pattern): Definuj a porozuméj podnikovym procesim a potiebam
uzivatelll; snaz se porozumét, které komponenty muizes znovupouzit.
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Anti-vzor (anti-pattern): Zachyt precizné¢ veskeré pozadavky piedtim, nez
za¢nou veskeré prace na projektu. Definuj pozadavky tak, aby byl cely vyvoj
zakaznicky (bez znovupouzitych komponent).

Jadrem tohoto principu jsou dvé roviny:
e Identifikace klicovych potieb/pozadavki uzivatelt.
e Zakazkovy vyvoj versus znovupouziti existujicich komponent.

Vétsina uzivatelll chce od budouci aplikace presné takové chovani, jaké chtéji
oni. Pouzitim komponent jsme vSak schopni radikalné snizit cenu vyvoje
a zkratit jeho dobu, 1 kdyZ mize byt chovani komponenty mirn¢ odlisné od
oc¢ekavani uzivatell. Pokud uzivatelé ¢i zdkaznik trvaji na vSech rysech
a vyvoji aplikace na zelené louce, pak musi pocitat s del$i dobou vyvoje a také
s VysSi cenou.

JelikoZ uzivatel fidi vyvoj a nasim cilem je vyvinout aplikaci, kterd mu pfinese
uzitek, je nutné pochopit problémy a potieby, které chce zakaznik aplikaci
tesit. Diky pochopeni jeho potieb jsme schopni pozadavky prioritizovat a také
na zaklad¢ téch prioritnich definovat architekturu.

Anti-vzor tikd, ze mame precizné a detailné specifikovat pozadavky piedem,
nechat je schvalit zadavatelem a pak vyjednavat jejich kazdou zménu. Dalsi

anti-vzor ftika, ze mame brat vuvahu pouze pozadavky nejhlasitéjSich
uzivatelt.

4.3 Collaborate across teams

Prinos (benefit): Produktivita tymu, lepsi spojeni mezi byznysem, vyvojem
a provozem SW.

Vzor (pattern): Motivyj lidi, aby pracovali co nejlépe. Upevni spolupraci mezi
jednotlivymi funkénimi celky; analytik, vyvojai a tester pracuji dohromady.
Ujisti se zda byznys, vyvojové a provozni tymy pracuji efektivné jako
integrovany celek.

Anti-vzor (anti-pattern): Vychovave] heroické jednotlivce a vybav je
mocnymi nastroji.

Software je produkovan talentovanymi a motivovanymi lidmi, ktefi tzce
spolupracuji. Pii vyvoji slozitych projektd je tieba spousty lidi s rGznymi
dovednostmi, proto je komunikace nezbytnym a kritickym faktorem a proto
také mluvime o tzv. ,,soft skills*“. Tyto dovednosti jsou také zdkladem agilniho
vyvoje a proto jsou siln¢ zdlraznény v Agilnim manifestu [AgM].

Prvnim krokem pro efektivni spolupraci je vytvofit tzv. samo-fizené tymy
(self-managed teams). Takovy tym sezndmime s nasSim cilem, co chceme
zdkaznikovi dorucit a pot¢ mu dame také odpovédnost, aby mohl rozhodovat
o vécech, které konkrétné ovliviluji celkovy vysledek. Pokud lidé citi
opravdovou odpovédnost za vysledek, citi se vice motivovani, nez v ptipade,
kdy jim ukoly pfidéluje nadiizeny, navic bez celkového obrazu.
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Jak jiz bylo feceno, vyvoj software je tymovy sport. Iterativni vyvoj zdlraziuje
nutnost tésné a neustalé spoluprace jednotlivych roli / ¢lenit tymu. Je tieba
zbofit zdi, které jsou po vzoru klasickych metodik vystavény mezi analytiky,
vyvojaii a testery. Tito lidé spolu pracuji v tésném kontaktu v priibé¢hu celého
projektu (v pribéhu vSech fazi a jejich iteraci). Navic kazdy z ¢lenti tymu musi
znat a rozumet cilim a vizi projektu.

Anti-vzor fikd, Zze mame vychovéavat heroické jedince schopné pracovat
extrémné dlouho kazdy den, vCetné vikendd. Snazit se mit specialisty pro
kazdou oblast, vybavené¢ mocnymi nastroji, kteti pracuji oddélené a jejichz
nastroje nejsou vzdjemné integrované. Piedpokladem tohoto anti-vzoru je, Ze
pokud kazdy déla svou praci, vysledek se dostavi a bude dobry.

4.4 Demonstrate value iteratively

Prinos (benefit): Brzké zmirnéni rizik, vyssi predvidatelnost vyvoje, divéra
mezi vSemi Ucastniky projektu.

Vzor (pattern): Adaptivni management s pouzitim iterativniho vyvoje. Atakuj
vyznamna technickd, byznys a programatorska rizika co nejdiive. Ziskej
zpétnou vazbu od uZivatele tim, Ze v kazdé iteraci dorucis néjakou hodnotu.
Anti-vzor (anti-pattern): Naplanuj detailné cely Zivotni cyklus, sleduj zmény
proti tomuto planu. Detailni plany jsou lepsi plany. Posuzuj status projektu
revizi specifikaci.

Pod timto principem se skryva nékolik bodid. Prvnim z nich je, pro¢ chceme
dorucovat inkrementalné néjakou hodnotu zdkaznikovi — proto, abychom od
n¢j brzy dostali zpétnou vazbu. Toho dosdhneme rozdélenim projektu do
nckolika iteraci (vZdy ale probchne spole¢né analyza, navrh, implementace,
integrace, testovani), kterymi se pfiblizujeme vysledné podob¢ produktu. Diky
této zpétné vazb€ od zékaznika a uzZivatelli jsme schopni zjistit, zda se ubirdme
spravnym smérem, zda je tieba zménit nékteré rysy nebo si zdkaznik uvédomi
zapomenuty rys a chce ho pfednostné¢ zatradit misto jiného. Timto nejen
dorucujeme zakaznikovi hodnotu, ale také budujeme vzajemnou divéru tim, ze
zdkaznik wvidi, zda aplikace opravdu feSi jeho problém, vyhovuje jeho
potiebam. Neptidavame spoustu rysi podle naSeho minéni, které uzivatel
nikdy nepouZije a pfitom nadm piidavaji spoustu prace.

Druhym bodem tohoto principu je uprava plani podle zpétné vazby od
uzivatele. Zaméiujeme se na spustitelny a testovatelny kod, ktery ukazujeme
zakaznikovi, misto nepodstatného hodnoceni specifikaci. Timto jsme schopni
zjistit, jak moc ¢i malo naplnuje aplikace piedstavy zdkaznika a podle toho
aktualizovat celkové plany projektu a definovat detailni plan pro pfisti iteraci.

Tfetim bodem principu je zahrnuti a fizeni zmény. Jelikoz je zména
v pozadavcich v dne$nich podminkach trhu nevyhnutelna, je tieba sni
v projektech (procesu) pocitat. Iterativni pfistup nadm poskytuje zptsob, jak
inkrementalné implementovat zmény. Pro efektivni spravu, fizeni
a implementaci zmén je nutné mit definovany proces a vyuZivat podplrny
nastroj (napi. JIRA).
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Lifecycle
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Riziko 4 Milestone

' Riziko
N vodopadu

Risk Reduction

"Predvidatelny vyvoj"

Riziko iterativniho
vyvoje

Zadna velka

prekvapeni

:

Obr. 4-1: Uroveii rizik pro riizné p¥istupy vyvoje (zdroj: RUP)

Cas

Poslednim, ¢tvrtym bodem principu je brzké snizeni, odstranéni rizik projektu
(viz Obr. 4-1). Je nutné se vénovat snizeni vyznamnych technickych, byznys
a programatorskych rizik tak brzy, jak je mozné. Tento ptistup je vyhodné;si
nez odsunuti rizik na konec projektu. Jak vime, oprava chyby ¢i implementace
zmény je 100-1000krat drazsi v ptipad€ provozované aplikace, nez v ranych
fazich vyvoje. Pravé nutnost opravy ¢i implementace nového pozadavku miize
byt zplisobena Spatnym odhadem rizik. Proto se snazime neustale
vyhodnocovat riznd rizika a snazime se je v nasledujici iteraci snizit.

Anti-vzorem, dfive béZzné¢ pouzivanou softwarovou praktikou, ktera ptispivala
k selhani projektii, je detailné¢ pldnovat cely zivotni cyklus pfedem, kdy je
spousta nejasnosti a rizik v projektu, které urcité¢ nastanou. Dal§im anti-vzorem
je posuzovat stav projektu na zaklad¢ revizi a hodnoceni specifikaci, nez na
zaklad¢ demonstrace fungujiciho software (implementovaného a otestované¢ho
v n¢kolika iteracich).

4.5 Elevate the level of abstraction

Prinos (benefit): Produktivita, niz§i komplexnost.

Vzor (pattern): Znovupouzij existujici komponenty, redukuj objem rucni
prace pouzitim nastroji a jazykl vysSi Grovné, navrhuj pruznou, kvalitni
a srozumitelnou architekturu.

Anti-vzor (anti-pattern): Jdi pfimo od vagnich, vysokouroviiovych
pozadavku uzivatelt k psani kodu celé aplikace.

Mozna jednim z nejvétSich problémt dnesniho vyvoje software, je jeho ptilisna
slozitost. Snizeni této slozitosti ma velky dopad na produktivitu. Prace na vyssi
urovni abstrakce snizuje slozitost a usnadnuje komunikaci.

Jednim z efektivnich pfistupt redukujicich slozitost je znovupouzitelnost
existujicich ,,komponent®, jedné se o existujici komponenty, existujici systémy,
podnikové procesy, vzory ¢i Open source software. Prikladem takového
znovupouziti, které mélo velky vliv na celou oblast IT je middleware,
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konkrétné¢ databaze, web servery, portaly, v poslednich letech pak rozlicny
Open source.

Priklad:

Dalsim piikladem zdneska jsou webové sluzby (WS — Web Services)
a architektura SOA. S pouzitim WS jsme schopni znovupouzit existujici
aplikace, kter¢ vystavime jako webovou sluzbu nebo pouze rozlicné
komponenty, které jiz jako webova sluzba existuji. Potom je mozné pomoci
katalogu sluzeb UDDI skladat vyslednou aplikaci jako z kostek (jednotlivych
funk¢nosti), bez znalosti implementace komponenty/aplikace.

/ \_ﬂ_{ﬂ_{dj\,, Podnikové procesy

m \ ;\@J Uzivatelé
v ‘ ; Y B
/ A 5 — e y

Business/User Layer

( i~ Webhové sluzby

SOA

Technologie
IT systémy

Organizational Bounda:

Obr. 4-2: Piiklad vyssi abstrakce pomoci webovych sluzeb

Tento princip mluvi také o snizeni sloZitosti a zlepSené komunikaci diky
pouziti nastrojii a jazykl vyssi urovné. Standardni jazyky (napt. UML) jsou
schopny vyjadfit pojmy vys§i urovné, jako jsou napt. podnikové procesy,
komponenty a jejich komunikaci, a naopak skryt vtu chvili nepodstatné
detaily. Navrhové a implementacni néstroje (CASE) mohou pomoci pftejit
zvyS§i urovné ke kdodu nejen modelovanim riznych modeld, ale také
automatickym generovanim kodu ¢i testl z téchto modelt.

Tteti bod tohoto principu hovoii o zaméteni na architekturu. Jak si fekneme
pozdéji, je naSim cilem pifi vyvoji software navrhnout, implementovat
a otestovat architekturu produktu v brzkych fazich projektu. To znamena brzy
definovat vysokouroviiové bloky a nejdilezitéjsi komponenty, jejich
odpovédnosti a rozhrani, zplsob komunikace, ukladani dat. Definici
architektury vytvofime kostru systému, kterd definuje zakladni mechanismy.
Tim usnadnime zvladnuti slozitosti v projektu, kdyz se pfidd vice vyvojari,
vznikne vice komponent, ¢i napisi se tisice fadki kodu. Samozieymé ne pro
vSechno mizeme znovu pouzit existujici ¢asti, je tfeba také uvazovat nad tim,
které Casti a jak budeme vyvijet zakaznickym vyvojem.

Anti-vzor tikd, Ze mame jit pfimo od vagnich, vysokoturoviiovych pozadavki
uzivateld k psani kodu celé aplikace zédkaznickym vyvojem, bez tvorby
abstraktnich modelt, které ndm umozni identifikovat mista, kde muzeme
znovupouzit existujici komponenty. Neformalné zachycené pozadavky

RN

N
AN




Informacni systémy1

vyzaduji spoustu rozhodnuti a ovéteni pochopeni v n€kolika iteracich. Diky
tomu, Ze se minimalné zaméfujeme na architekturu, jsme nuceni v budoucnu
k rozsahlému a neustalému pifepracovavani aplikace.

4.6 Focus on quality

vV

Prinos (benefit): Vyssi kvalita, rychlejsi pokrok.

Vzor (pattern): Odpovédnost celého tymu za vysledny produkt. Testovani
apribéznd integrace se stavaji prioritnimi. Inkrementalné zlepSuj testy
a automatické testovani.

Anti-vzor (anti-pattern): Posun integracni testovani az do faze, kdy je cely
produkt naprogramovany a otestovany unit testy. Provadéj revizi vSech
artefaktd radéji nez ovétovani a testovani ¢astecné implementovaného feSeni za
ucelem nalezeni problémi.

Zajistit kvalitu produktu znamend mnohem vice, nez jen ucast testovaciho
tymu na projektu. Zajistit kvalitu znamena, ze kazdy Clen tymu vlastni kvalitu,
je za ni zodpovédny v pribéhu celého zivotniho cyklu. Analytik je zodpovédny
za zajisténi testovatelnosti pozadavki, za jasnou specifikaci pozadavkl pro
potieby testl, které je tieba vykonat. Vyvojafi by méli pii ndvrhu aplikace mit
na mysli jeji testovatelnost a jsou (musi byt) odpovédni za testovani vlastniho
kodu unit testy. Management zajistuje vhodné testovaci plany a zdroje pro
tvorbu, spousténi a analyzovani testi. Testefi jsou experti na kvalitu. Provadi
zbytek tymu a vysvétluji hlavni body tykajici se kvality software a jsou také
odpovédni za funkeni, systémové a vykonnostni testovani.

Iteration 1 Iteration 2 Iteration 3 Iteration 4

UML Model and
Implementation

Test Suite 1 || Test Suite 2 || Test Suite 3 | Test Suite 4
- &

Obr. 4-3: Testovani, jako vlastni produkt, je v kazdé iteraci rozsifovano (zdroj: RUP)

Jednim znejvétsSich pfinostt iterativniho vyvoje je brzkd a neustala
testovatelnost produktu. Jelikoz nejdiive implementujeme dulezité vlastnosti
produktu a postupné ptiddvame dals$i méné dualezité, je aplikace provozovana
mésict prubézné testovana (viz Obr. 4-3)! Proto je nejviditelnéjSim piinosem
iterativniho pfistupu vyssi kvalita vysledného produktu.
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Stejn¢ jako inkrementalné budujeme vyslednou aplikaci, tak bychom méli
zvySovat automatizaci testovani. Cilem je nalézt chyby co nejdiive
a minimalizovat namahu a ndklady do toho vlozené. V pribéhu néavrhu
(design) aplikace je tfeba uvazovat i nad jeji testovatelnosti, néktera rozhodnuti
v pribéhu navrhu totiz mohou vyrazné¢ zvySit moznost automatického
testovani. Navic opét pfipomeneme automatické generovani kédu z modelq,
jenz muze vyrazné snizit poCet chyb a defektii v kodu. Piistupem, ktery je
popularni v Agile komunité je tzv. Test-first approach, kdy nejdiive piSeme
testy a az poté vlastni feSeni. Diky diivéjSimu psani testl vlastné uz
rozmyslime vlastni navrh, ktery je pak kvalitnéjsi a hlavné piSeme feSeni, které
je Iépe testovatelné.

Anti-vzor tohoto principu zdaraznuje detailni revize artefaktG (modely,
specifikace), coz je kontraproduktivni, jelikoz nas zdrzuje od testovani
spustitelné aplikace, kde jedin€é muzeme identifikovat zdvazné problémy.
Druhy anti-vzor zdlraznuje provést veskeré unit testy pifed integraCnim
testovanim, coz opét zplisobuje zpozdéni v identifikaci zavaznych problému.

Kontrolni otazky:
1. Co tika, co zahrnuje princip A?

2. Co iika, co zahrnuje princip B?

3. Co tik4, co zahrnuje princip C?

4. Co tika, co zahrnuje princip D?

5. Co tik4, co zahrnuje princip E?

6. Co tik4, co zahrnuje princip F?

7. Jaka je struktura principt (3 ¢asti)?
Ukoly k zamysleni:

Zminili jsme 6 zakladnich principl RUPu. Zamyslete se nad tim, jak byste
jednotlivé principy implementovali ve vasi dennodenni praci programétora,
analytika ¢i projektového manazera. Myslite si, ze je mozné tyto principy
piijmout vSechny najednou? Pokud ne, jaky ¢asovy rozsah by byl vhodny?

Koresponden¢ni ukol:
Napiste nékolik divodl a tyto zdivodnéte, pro¢ neni vhodné vytvoftit detailni
plan pro cely Zivotni cyklus projektu na Gvod.

Shrnuti obsahu kapitoly

V této kapitole jste se seznamili se zakladnimi principy iterativné-
inkrementalniho vyvoje podle RUP/OpenUP. Pro demonstraci jsme pouzili
prehlednéjsi principy RUP a nékteré byly pro lepsi pochopeni doplnény
piiklady. Principy fikaji, jaka je vyhoda jejich implementace a ptedstavuji vzor
a anti-vzor (typické chovani vedouci nas na scesti). Vzor tikd, jakym zptisobem
princip implementovat, anti-vzor fikd, ¢emu se naopak vyvarovat.
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5 Faze RUP/OpenUP

V této kapitole se dozvite:

e Jaké jsou RUP/OpenUP faze?
e Coje to iterace?
e Rozdil mezi vodopadovou fazi a fazi RUP/OpenUP.

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

Pochopit strukturu RUP/OpenUP projektu.
Pochopit zivotni cyklus RUP/OpenUP projektu.
Porozumét naplni RUP/OpenUP fazi.

Znat milniky RUP/OpenUP fazi.

Klicova slova této kapitoly:

Faze RUP/OpenUP, iterace, milniky.
Doba potiebna ke studiu: 4 hodin

Priivodce studiem

Kapitola vysveétluje rozdily mezi fazi a iteraci, stejné jako mezi fazi vodopadu
a fazi iterativniho vyvoje. Detailné je pak vysvetlena ndplin kazdé faze
RUP/OpenUP, jeji cile a milniky.

Na studium této casti si vyhradte 4 hodin.

N

AR

V této kapitole se budeme vénovat naplni jednotlivych fazi projektu podle
RUP/OpenUP. Na tvod ukézeme rozdil mezi klasickymi fazemi vodopadu a
fazemi v iterativné-inkrementalnim vyvoji. V tradicnim modelu jsou faze
definovany/rozdéleny podle roli, ve fazi specifikace pozadavkld prosté
definujeme vesSkeré pozadavky na systém, vanalyze toto vSechno
zanalyzujeme dopodrobna, abychom dale mohli navrhnout feSeni atd. Tento
model v8ak pfinaSi nc€kolik probléml (vodopad viz Obr. 5-1). Pfedné diky
chybéjici dennodenni spolupraci mezi Cleny tymu jsou casto pozadavky
chapany vyvojafi jinak, nez to ve skutecnosti zamyslel analytik a ptal si
uzivatel. Je to zpsobeno tim, Ze analytik definuje pozadavky a tyto sepise do
n¢jakého rozsahlého dokumentu nésledujicim zplisobem:

e Systém by m¢l mit toto ...
Systém by mél mit tamto ...
Systém by m¢l délat toto ...
Systém by m¢l splnovat standard ....
Systém by mél umoznit ...

Takovy dokument poté piedd navrhafi a je vétSinou prevelen na jiny projekt.
Bohuzel si s sebou pak odnese 1 znalost zdkaznika a jeho prostfedi, pochopeni
jeho problémové domény a dalsi dulezité véci Ci vazby, které jsou psany mezi
fadky. Tudiz o nich nemlze mit navrhaf ¢i programator ani tuseni, jelikoz se
neulastnili sezeni se zdkaznikem a analytik jiZ neni k dispozici, aby toto
vysvétlil. Navic takovy dokument muze byt té¢Zce pouzitelny, predstavme si 20
stran takovych pozadavkl — s jak zajistime, Ze na strané 12 neni pozadavek
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protichidny proti pozadavku na stran¢ 19? Jak zajistime ¢i naznacime
navaznost a zavislosti mezi jednoduchymi pozadavky, kdyZ pouzijeme pouhy
text?

Dals§im problémem je tvorba detailnich planti hned na uvod, kdy jesté nevime
spoustu véci, nepocita se v planech s riziky a necekanymi udalostmi (problémy
s technologii, slozitost problémové domény, ...), proto je tak jednoduché plany
prestrelit nebo naopak (coz je o moc vice obvyklé) podhodnotil.

Diky zptasobu vyvoje, kdy je tieba mit na zacatku definované vSechny
pozadavky, se setkavame s dal§im problémem. Uzivatel nam nadiktuje opravdu
vSe, co by kdy mohl pottebovat. Tim se dostaneme do stavu na Obr. 2-5
(Standish Group vyzkum), kdy mame v aplikaci 80% ryst, které uzivatel nikdy
nevyuzije nebo je vyuzije velice ziidka. Jako vyvojafi vSak vSechny tyto
zbytecné rysy musime vytvofit. Potom pravdépodobné neni problém
s produktivitou vyvoje.

A
Project Plan/Estimation
Requirements Gatherin
' Functional
Specifications
4
‘ &4
f Fix / Integrate I@
_________________________________________________________________ >,
HL plan/Yision
OutlinedUCs ]
4
. - K3

aaaa%’ % ||
- e 7
2 2 2 2GSy |

G 8 0 0

Obr. 5-1: Tradi¢ni vs. iterativni model vyvoje

Poslednim vyznamnym problémem, ktery ve spojitosti s tradicnim modelem
zminime, je integrace komponent a testovani. To probiha aZ na konci projektu,
kdy projdeme vSemi fazemi. V této casti projektu je vSak nejen diky
nepfesnym planiim jiz malo ¢asu na feSeni odhalenych chyb a také je na toto
odhalovani jiz pfili§ pozdé, stoji vice, nez kdyby napt. sami vyvojati spoustéli
Unit testy hned po napsani kodu, kdyby byla architektura integrovana a
ovétena diive apod.

5.1 lterace

Jak je patrné z Obr. 5-1, mezi fazemi RUP/OpenUP, resp. iterativné-
inkrementalniho modelu avodopadu, je zéasadni rozdil. Iterativné-
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inkrementalni vyvoj probihéd v nékolika tzv. iteracich (opakovanich). Takovych
zasadnich rozdild je hned nékolik:

e Kazda iterace produkuje spustitelny a otestovany build obsahujici nové
implementované funkcnosti (scénare) — proto, abychom ho mohli dat
k dispozici uzivateli a dostali od néj zpétnou vazbu; jdeme spravnym
smérem, pochopili jsme jeho potieby dobte?

e Kazda iterace ma definovany piesny cil, ktery se snazime naplnit
(paralelni analyza, navrh, implementace a testovani vybrané nové
funk¢nosti — jejich scénari).

e [terace je miniprojekt, coz znamena, Ze ma sviij zacatek, konec a pevné
definovany casovy rozsah (vétSinou 2-4 tydny) — coz se jiz predvida
a detailn€ planuje 1épe, nez napiiklad 2 roky.

e Vpribc¢hu jedné iterace provadime vSechny discipliny! Tj. definice
pozadavkl, analyza a navrh, implementace, integrace a testovani!
Nejen jednu jako ve vodopadovém modelu.

e Zfetézenim iteraci nabalujeme jednotlivé funkénosti az do vysledného
produktu.

Hlavni vyhodou je, ze jiz po relativné kratké dobé ma zakaznik k dispozici
néjakou verzi vysledného produktu, 1 kdyZ jde tfeba o nestabilni produkt, tak
nam jiz muze fict, co se mu libi, nelibi (poskytne velmi cenou zpétnou vazbu)
a mize s nim dokonce zalit pracovat, Cili aplikace jiz muze vydélavat, 1 kdyz
neobsahuje zdaleka tolik ryst jako vysledny produkt. V pribéhu kazdé faze je
mozno mit 1 az n iteraci v zavislosti na typu projektu, blize viz nasledujici
kapitoly. Na Obr. 5-2 jsou 2 z iteraci naznaceny zeleng.

5.2 RUP/OpenUP faze

Jak jiz bylo naznaceno vyse, RUP/OpenUP faze jsou zcela odlisné od fazi
vodopadu, nejde tedy jen o jejich ,,pfejmenovani®. Faze v RUP jsou spiSe
jednotlivé statusy projektu, jeho evoluce v Case. Iterativné inkrementélni
projekt neni jen sadou zfetézenych iteraci. Faze seskupuji iterace do urcitych
celkd, pficemz kazdy takovy celek (faze) ma jiny cil, smysl. Naptiklad
smyslem iteraci v Inception fazi je pochopit cil navrhovaného systému, jeho
zéakladni potieby a use casy a definovat cestu (rizika, architekturu a zakladni
milniky-plan) k dosaZeni systému. Cilem iteraci v Construction je pak vyvinout
zbyvajici use case aplikace ke spokojenosti uzivateli. Obecné mizeme fici, ze
vystupem kazdé faze iterativniho projektu je spustitelny kod. Vysledkem fazi
vodopadového projektu jsou dokumenty, modely a dalsi artefakty tykajici se
podobnych ¢innosti, které je tieba pifi vyvoji SW provést. Kazda faze
vodopadového projektu provadi pouze jednu disciplinu, kdezto faze iterativné-
inkrementalniho modelu seskupuji iterace v nichz provaddime vzdy vSechny
discipliny vyvoje IS.
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Méné prace na definici
poZadavkl (ale stale pretrvavajilll)

Maximum praci
na poZadavcich
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,?.. Implementation
@ Test
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[ o ] [om e [ e e )
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Obr. 5-2: Dvojrozmérny model RUP - faze a discipliny

Vysledkem Inception je pochopeni problematiky, vize projektu, identifikovana
rizika a zdékladni plan postupu vcéetné mozné architektury. Vystupem
Elaboration je spustitelna, otestovand architektura (= fungujici ¢ast aplikace).
Vystupem Construction je beta-release aplikace, relativné stabilni, opét
spustitelnd, t¢émét kompletni aplikace. Vystupem Transition je pak jiz produkt
pfipraveny k findlnimu nasazeni vcetné veskeré dokumentace a také
potiebného hardware, reklamni kampan¢, médii. Zasadni rozdil je také v tom,
ze kazda faze mize obsahovat n¢kolik iteraci, v nichz se vSak vzdy provadi
vSechny discipliny s riznym objemem praci — coz je reprezentovano plochou
pod danou kitivkou (viz Obr. 5-2)

Je nutné zdlraznit, ze kazdé faze se vétSinou ucastni rizny pocet vyvojara.
Vuvodu, kdy je tfeba identifikovat pozadavky, c¢asto komunikovat se
zakaznikem, navrhnout architekturu, ovéfit komunikaci s jinymi systémy apod.
jsou zainteresovani cCasto jen projektovy manazer (Project Manager),
systémovy analytik (System Analyst), zdkaznik, architekt, navrhar testi (7est
Designer). V pozdé&jSich fazich, kdy je stabilni architektura ptibude vétsi
mnozstvi vyvojart 1 testerti. Tito lidé (razné role), ale stile pracuji spolu
v jednom ¢i vice tymech a jsou k dispozici pro vysvétleni nejasnosti!

Posledni zasadni véci tykajici se fazi, je rozloZzeni praci na projektu
v jednotlivych fazich. Nésledujici obrazek a tabulka toto ukazuji. Je vidét, ze
cilem Inception je opravdu rychle definovat vizi a rizika projektu a zakladni
projektové véci a co nejrychleji piejit do Elaboration, abychom mohli
zékaznikovi co nejdiive poskytnout spustitelny SW. Ugast zdroji na této fazi je
omezena, vétSinou se jedna o projektového manazera, systémového analytika,
architekta, test manazera a test designera + zastupci zakaznika a uzivatela.
Celkové by Inception méla zabirat 10% celkového €asu, spiSe méné.
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resource

Inception Elahoration Construction Transition

time

Obr. 5-3: Objem praci a ¢asové trvani jednotlivych fazi RUP (zdroj: RUP)

Inception Elaboration|Construction| Transition
Pracnost ~5 % 20 % 65 % 10%
Plan 10 % 30 % 50 % 10%

Tabulka 5-1: Primérné ¢asy trvani jednotlivych fazi RUP (zdroj: RUP)

Elaboration obsahuje o mélo vice zdroji a ¢asové je jeji trvani zhruba 30%
celkového Casu. Z obrazku i tabulky je patrné, ze nejvice ¢asu a nejvice zdroji
vycerpa Construction, kdy je v nékolika iteracich implementovan vysledny
produkt. Casové to znamena pfiblizné 50% celkového &asu projektu. Transition
jiz pak zabirda 10% casu, ale zdroji je vyuzivano pordd hodné, jelikoz
dod€lavame zbyvajici jednodussi rysy, feSime finalni vyladéni produktu, jeho
vykonnost, kompletujeme dokumentaci a provadime zavérecné testy.

Nasledujici text se vénuje popisu jednotlivych fazi, jejich naplné¢ a milnika
detailnéji. Vice se také zabyva poctem potfebnych iteraci v jednotlivych fazich.

5.3 Inception phase

Cilem uvodni faze je pochopeni cili projektu, pozadovanych ryst aplikace,
vybér vhodné technologie, definice vyvojového procesu a vybér a nastaveni
nastrojli. Pfesnéji ma Inception faze téchto 5 cilt:

1. Porozuméni tomu, co vytvofit — vytvofeni vize, definice rozsahu
systému, jeho hranic; definice toho, kdo chce vytvafeny systém a co mu
to pfinese.

2. Identifikace kliCovych funkcionalit systétmu — identifikace
nejkritictéjSich Use Cast.

3. Névrh alespoil jednoho mozZného feSeni (architektury).
4. Srozumeéni s naklady, pldnem projektu, riziky.
5. Definice/tiprava procesu, vybér a nastaveni nastrojt.
LCO LCA 10C PR
Milestone Milestone Milestone Milestone

[ Inception J—o[ Elaboration }—5[ Construction }—»[ Transition ]—*O

cas

Obr. 5-4: Faze Inception
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V pribéhu prvni faze probéhne ve vétSiné projektli pouze jedna jedina iterace.
Proto, abychom dosahli cili této faze, je vSak mozné provést vice iteraci. Mezi
divody, které k tomuto ptispivaji mlizeme zatadit nasledujici:
e Rozsahly projekt, kde je t&€zké pochopit zameéteni a rozsah systému.
e Jedna se o novy systétm v neznamé problémové doméné, je obtizné
definovat, co by m¢l systém d¢lat.
o Vyskytuji se velka technicka rizika, kterd je tfeba snizit implementaci
prototypu nebo konceptem architektury pied vlastnim ptedstavenim /
schvalenim projektu.

Pochopeni potieb uzivatele je casto nejveétSim problémem softwarovych
projekta (viz graf Standish —Obr. 2-5). Kazdy ze za¢astnénych na projektu pod
néjakym cilem mize chépat néco jiného. Néco jiného chdpe manaZer, néco
jiného Clovek, ktery danou praci vykonava denné, néco jiného pak analytik,
ktery nemusi detailn¢ zndt podnikové procesy dané organizace. Spravné
pochopeni potieb uzivatele, zakaznika, je naplni analytika. Vysledkem této
prace by méla byt vize. Vize nam fikd, kterym smérem se bude projekt ubirat,
je vsak definovana z pohledu uzivatelt aplikace (definuje jeho klicové potieby
a rysy aplikace), ne technickou fe¢i! Obsahem vize jsou nastinéné kliCove
pozadavky na systém, vize tedy poskytuje jakysi zaklad pro detailnéjsi
technické pozadavky. Na vizi by se méli vSichni Ucastnici projektu shodnout,
pokud shoda nenastane, neni mozné jit do dalsi faze, jiz je Elaboration.

Ptiklad jednoduché vize pro jednoduchy projekt ¢asovace, ktery pracuje na
stanice vyvojafe a reportuje urCity cas strdveny praci na daném projektu
(Sablona vize z OpenUP [OUP]):

N
AN

Osobni ¢asovac: Vize

Problém

Gary neni schopny sbirat konsistentni ¢asové udaje od vyvojait reprezentujici Cas straveny na
ruznych projektech. Neni tedy mozné monitorovat a porovnat postup oproti planim, fakturovat
fadné Casy, platit externi spolupracovniky a samoziejmeé také na zakladé¢ téchto dat délat vérné
odhady dalSich iteraci.

Souhrn vize

Osobni Gasovaé (OC) méfi ¢as straveny na projektech, shromazd’uje a uklada tato data pro
pozd¢jSi zobrazeni (stylem Post-it poznamek), aby mohl Gary systematicky organizovat
a hodnotit projekty, sledovat aktualni postup praci a ty porovnavat s planovanymi odhady pro
jednotlivé projekty

Zainteresované strany

- jednotlivy vyvojati

- pracovnici administrativy
- projektovy manazer

Use Case

- Zmg¢f Cas aktivity

- Sesbirej tydenni data

- Slu¢ / konsoliduj data pro kazdy projekt
- Nastav nastroj a databazi pro projekt

Tabulka 5-2: Priklad vize

Dal$im bodem Inception faze je identifikace kritickych Use Casli (vétSinou se
jedna o 20 — 30% vSech Use Cast). Kritické jsou z divodu technologického
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(tvoii kostru aplikace — rozhrani) nebo z divodu nutnych funkcnosti, které
musi aplikace obsahovat. Kritické UC maji vyznamny dopad na architekturu
systému, jinymi slovy ji tvofi. Analytiky je vytvoren jejich detailn€jsi popis, je
mozné posunout zpodrobnéni nékterych alternativnich toka téchto UC do
dalSich fazi, pokud nemaji vyznamny dopad na architekturu. Poté, co jsou
identifikovany, jsou kritick¢é UC predstaveny zbytku tymu a vysvétleny, proc¢
jsou kritické. Zbytek tymu by s nimi potom m¢l souhlasit.

Kritické UC systému jsou potom vyjmenovany v SAD — Software Architecture
Document.

Cilem Inception faze je urcit, zda ma smysl pokracovat dale v projektu. Proto
si musime byt jisti, Ze existuje alespon jedna architektura, kterd umozni
implementovat systém s rozumnym podilem rizik a s rozumnymi naklady.

Na konci Inception bychom méli byt obeznameni s riziky, kterym budeme
vystaveni dale v projektu, hlavné se jednd o rizika spojend s vybranou
technologii ¢1 znovupouzitymi komponentami.

Pro cely projekt je kritické pochopeni toho, co chceme vytvofit. Stejné tak
kritické je ale také védét, jak toho dosdhnout a s jakymi néklady. Podle zdrojt,
kter¢ mame k dispozici, jsme schopni odhadnout nejen dobu, ale také
piibliznou cenu projektu. Vysledkem tohoto bodu je dokument zvany Business
Case. Dokument popisuje ekonomické piinosy produktu z pohledu
kvantifikovatelnych veli¢in. Dobrym ptikladem mize byt pouziti navratnosti
investic, tzv. ROI (Return of Investments), jenz vypocitame ze vzorce (*100
abychom dostali procenta):

zisk — naklady nebo RrROJ = Hspory
naklady naklady

ROI =

Priklad:

Pokud nés tedy softwarovy projekt stoji 1.000.000 K¢ a diky nému
(automatizace prace zaméstnancll) uSetfime za rok praci 5ti zaméstnancii (pii
25 zaméstnancich s néklady za jednoho 500 K¢ za hodinu a pii 200 pracovnich
dnech), bude zisk nésledujici:

8 hodin * 500 K¢&/h * 5 zaméstnancu * 200 pracovnich dnti = 4.000.000 K¢
Vysledna navratnost investic bude (aspory/zisk * 100):

_4.000.000

ROI =
1.000.000

=400%

Je zteymé, Ze v tomto piipadé se projekt vyplati, jelikoz navratnost investic je
400%, coz znamena, Ze vlozena investice se nam vrati 4krat.

V prvnich iteracich bychom m¢li také nastinit proces a prostiedi, v druhé

iteraci nasadit a upravit podle okamzité zpétné vazby ode vSech zicastnénych a
poté samoziejmeé stale iterativné vylepSovat a upravovat. Pokud jsme vybrali a
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nastavili proces, miizeme se vénovat vybéru nastrojii. Pokud pro tuto oblast
existuji firemni standardy, méli bychom je samoziejmé vzit v potaz. Pokud ne,
uvazujeme nasledujici nastroje:

e [DE —integrované vyvojové prostiedi (pt. Eclipse, Visual Studio).

e Nastroj pro spravu pozadavki (pf. Rational Requisite Pro, Jira).
e Vizualni modelovaci nastroj (pt. Magic Draw, Borland Together)
[ ]

Nastroje pro spravu konfiguraci a zmén — Configuration and Change
Management Tools (CVS, SVN, Jira).

5.3.1 Milnik LCO

Na konci Inception faze nésleduje prvni milnik projektu nazyvan Lifecycle
Objective Milestone (LCO). Milnik je urcen ke zhodnoceni cili celého
projektu. Pokud nejsme schopni tohoto milniku dosahnout, mél by byt projekt
zruSen nebo preruSen. Divodem neshody muze byt neshoda na rozsahu
funk¢nosti produktu, ptilisSné naklady, neexistujici technologie schopna dostat
naSim pozadavkim, nevyhodnost/nevratnost investice apod. LCO milnik
definuje nasledujici evaluacéni kritéria:

e Shoda ucastnikll projektu (samoziejmé vcetné¢ zakaznika) na rozsahu
projektu, pocate¢nich nakladech a odhadu planu, ktery bude dale
upfesnovan.

e Shoda na identifikaci spravnych pozadavki a porozuméni jim.

e Shoda na vérnosti odhadli nédkladi a planu, prioritich, rizicich
a vyvojovém procesu.

e Shoda na tom, Ze pocatecni rizika byla identifikovdna a existuji
strategie na jejich sniZeni.

5.4 Elaboration phase

Po tspésném dokonceni prvni faze mame tedy predstavu o tom, co budeme
vyvijet, kdo budou uzivatelé a co jim ma novy systém piinést. Na této
predstavé jsme se shodli se vSemi ucastniky projektu. Dale méame
identifikovany klicové funkcénosti a tyto stru¢né€ popsany. Navrhli jsme alespon
1 mozné architektonické a technologické feSeni, vytvofili jsme hruby plan
projektu a identifikovali naklady. V neposledni fadé mame definovany proces
vyvoje a nastavené prostiedi a nastroje.
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Obr. 5-5: Faze Elaboration

Pokud jsme doséhli prvniho milniku (Lifecycle Objective Milestone — LCO),
piechazi projekt do druhé faze zvané Elaboration. Cilem této faze je definovat
a nastinit architekturu systému, abychom na jejim zakladé¢ mohli v nasledujici
fazi navrhnout a implementovat zbyvajicich 70-80% nekritickych Use Cast
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AR




N

AR

Informacni systémy1

pozadavkl (z téch, které na ni maji dopad) a také zohodnoceni rizik.
Architekturou tedy myslime implementaci zékladnich kritickych use case, ne
instalaci aplikacniho serveru a databdze! Cilem této faze je hlavné sniZeni ¢i
odstranéni rizik, a to ve ¢tyfech hlavnich oblastech:

e Rizika spojena s pozadavky na systém (Vyvijime spravnou aplikaci?).

e Rizika architektonicka (Poskytujeme spravné feSeni?).

e Rizika spojena s naklady a plany.

e Rizika procesni a spojena s prostfedim a nastroji (Mame spravny proces

a nastroje?)

Vétsinu rizik snizime tim, ze vtéto fazi vyprodukujeme spustitelnou
architekturu naseho vysledného ieSeni (tj. implementujeme kritické scéndie,
ne Ze instalujeme Ci nastavime prostiedi). Timto konkrétné¢ demonstrujeme
jeho proveditelnost a nespoléhame na mozné mylné predpoklady. Pokud
navrhujeme systém s pouzitim stejné technologie jako v pfedchozich
projektech, jsme schopni cile faze naplnit vétSinou v jediné iteraci, jelikoz
existuje mensi mnozstvi rizik, které potfebujeme odstranit. Navic mizeme
znovupouzit feSeni ¢i1 komponenty z predchozich projektii, coz urychluje nas
postup.

Naopak, pokud neméme zkuSenosti s danou problémovou doménou, pokud je
syst¢tm velmi komplexni nebo pokud pouzivame novou technologii, bude
zapotiebi dvou ¢i tfi iteraci k vytvofeni stabilni architektury a zmirnéni
nejvétsich rizik. DalSimi pfispivateli k vétSimu poctu iteraci jsou distribuovany
vyvoj, velky pocet uzivatell systému, bezpecnostni pozadavky a dalsi.

Prvni iterace v Elaboration by méla zahrnovat:

e Navrh, implementace a testovani malého poctu kritickych scéndri
(naptiklad jednoho use case), pomoci kterych identifikujeme typ
architektury a potfebné mechanismy, rozhrani. Toto se snaZime provést
co nejdiive z diivodu sniZeni nejvétSich rizik.

e Identifikace, implementace a testovani malé mnoZziny zdkladnich
mechanismu v architektuie (opéf na konkrétnich scénaiich/use case).

e Pocate¢ni hruby navrh logické struktury databaze.

e Detailni vypracovani udalosti hrubé poloviny Use Casii, které
zamySlime detailn€ popsat v Elaboration fazi (podle priorit).

e Dukladnéjsi testovani pro ovéteni architektury a ujisténi se, Ze nejvetsi
architektonicka rizika byla snizena na inosnou mez.

Druh4 iterace v Elaboration by méla zahrnovat:

e Oprava vseho, co nebylo spravné v prvni iteraci.

e Navrh, implementace a testovani zbyvajicich architektonicky
vyznamnych scénait.

e Nastinéni a implementace paralelisml, procesi, threadii na takoveé
urovni, kterd je potieba k identifikaci potencidlnich technickych
problémti. Zaméteni této iterace je také na testovani vykonnosti, zatéze
a rozhrani mezi subsystémy, stejné jako na externi rozhrani.

e Identifikace, implementace a testovani zbyvajicich mechanisml
v architektufte.
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e Navrh a implementace prvni verze databaze.

e Detailni popis zbyvajici poloviny Use Cast, které chceme blize
specifikovat v Elaboration.

e Testovani, ovéfeni a Upravy architektury do jeji stabilni verze, na ni pak
muzeme dale navésit dalsi funkEnosti systému.

Pokud v téchto iteracich ptijdou zdsadnéjsi zésahy do architektury napt. vinou
zménovych pozadavkil, je vhodné ptidat dalsi iteraci, abychom méli jistotu
(vysledky testli), ze je architektura opravdu spravnd a stabilni. Toto
pravdépodobné zplisobi zpozdeéni projektu, ale je to o mnoho levnéjsi, nez celé
fesSeni stavét na tekutych piscich (rozuméj na nestabilni architektuie).

Pti tvorb¢ architektury uvazujeme nasledujici:
e subsystémy feSeni (stavebni bloky) a jejich rozhrani,
e jejich interakce za béhu programu pro naplnéni identifikovanych
scénaiu,
e implementace a testovani prototypu (rizika snizena, ovéieno feSeni,
vykonnost, Skdlovatelnost, nédklady).

Nasledujici dva ptiklady ukazuji moZznosti popisu architektury vice a méné
formalnim zplisobem:

£ ApplicationServer

CERTTEIZTED «interface»
= | ClientBrowser Oiservice
http
«component»
#D0A0 o <’]ActionLayer
O IService 2 DatabaseL ayer
«components» «component»
= | ApplicationLogics RMI = |Hibernate
JDBC
«cormponent»
= |Oracle

Obr. 5-6: Varianta Klient-server (C/S) softwarové architektury pomoci UML modelu
komponent a bali¢ki.
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Obr. 5-7: Méné formalni varianta modelu softwarové architektury. Vrstveny model vlevo
je detailem aplika¢ni vrstvy vysokouroviiového modelu.

Je tfeba si uvédomit, Ze proto abychom byli schopni ovéfit spravnost a
proveditelnost navrzené architektury, potfebujeme vice nez jen revidované
modely ¢i stranky papiru nebo nainstalovany aplikacni a databazovy server.
Potiebujeme spustitelnou architekturu, kterou mizeme testovat, tj. spustitelny
kod ve formé implementovanych scéndiu kritickych use casu. Toto je jediny
zpuisob, kterym ovéiime vhodnost architektury, jinak nevime, Ze je opravdu
vhodna pro nase feseni.

5.4.1 Milnik LCA

Milnikem Elaboration faze je tzv. Lifecycle Architecture milestone (LCA).
Nyni mame detailné¢ prozkoumény cile a rozsah systému, vybranou
architekturu a identifikovana a snizena nejvétsi rizika. Opét plati, ze pokud
nejsme schopni dosahnout tohoto milniku, je vhodné projekt ukoncit.

Zda jsme dosahli tohoto milniku nam pomuze zjistit nasledujici kontrolni
seznam:
e Je vize produktu stabilni, jsou stabilni pozadavky?
e Mame stabilni architekturu?
e Jsou klicové postupy a ptistupy, které budeme pouzivat, otestovany a je
dokazana jejich pouzitelnost?
e Ukazalo testovani spustitelného prototypu, Ze jsou klicova rizika
identifikovana a vytesena?
e Mame definovany plany iteraci pro nasledujici Construction fazi
v nalezitych podrobnostech, abychom byli schopni podle nich
postupovat?
e Jsou tyto plany podpoteny divéryhodnymi odhady?
e Naplnénim planu s pouzitim definované architektury dosdhneme cilti
shrnutych ve vizi?
e Jsou aktualni ndklady akceptovatelné viici planovanym?
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Tato revize muze trvat pro rozsahlejs$i projekty den i vice. Mensi projekty
mohou provést ohodnoceni béhem hodinového sezeni.

5.5 Construction phase

Faze FElaboration byla ukoncena internim releasem zéakladni, spustitelné
architektury systému (rozum& implementovanych kritickych scénait
vybranych use casli), kterd umoznila identifikovat a implementaci pfimo ovéfit
nejveétsi technicka rizika (nezndma doména, soupeteni o zdroje, vykonnostni
rizika, zabezpeCeni dat, ...). Nasledujici faze zvand Construction, kterd je
pfedmétem této kapitoly, je zaméfena na detailni navrh, implementaci a
testovani zbyvajicich use case, aby bylo zaji§tétno zhmotnéni kompletniho
systému.
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Obr. 5-8: Faze Construction

Predmétem praci v této fazi je ndvrh a implementace zbyvajicich ptiblizné 80%
Use Case a findlni implementace ptivodnich 20%, které piedstavuji kritické
(hlavni) pozadavky zékaznika. Dosud byla implementovana pouze mald
podmnozina z celkového kodu aplikace. Tato faze je proto také cCasové
nejnarocnéjsi a Ucastni se ji nejveétsi pocet lidi, hlavné programatorti a testerd.
V pribéhu Construction budou identifikovana dalsi rizika, na ktera se musime
zamétit. Neméla by vSak byt kritického razu a tudiz by méla mit pouze maly
vliv na architekturu systému. Pokud by tomu bylo naopak, znaci to nekvalitni
praci v ptedchozi fazi. Kritickymi faktory uspéchu pro tuto fazi jsou zajiSténi
celistvosti architektury, paralelni vyvoj, sprava konfiguraci a zménové ftizeni
(Configuration & Change Management) a v neposledni fad¢ automatizované
testovani. Zajima nas také spravna rovnovaha mezi kvalitou, zdbérem systému
(jeho rozsahlosti) Casem a detailnosti ¢i1 dokonalosti implementovanych
pozadavk.

Cile Construction faze lze definovat nasledovné:
e Minimalizace nakladi na vyvoj, dosaZeni urcitého stupné paralelniho
vyvoje (pro efektivnéjsi vyuziti zdroju).
e [terativni vyvoj kompletniho produktu s pravidelnymi pfiristky
funk¢nosti. Vystup Construction je piipraveny k doruceni uzivatelské
komunité (beta release — prvni funkéni verze findlni aplikace).
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Obr. 5-9: Organizace kolem architektury minimalizuje p¥iliSné komunika¢ni zatiZeni.

Hojné vyuzivanym konceptem této faze je organizace tymu kolem architektury.
Tento koncept se snazi efektivné nahradit komunikaci tvaii v tvar, kterd je
dalezita, ale v pfipadé¢ velkého vyvojového tymu by neumérné narostla
(geometricky!) a snizila efektivitu vyvojového tymu. Tento potencialni
problém muzeme omezit existenci jednoho tymu, ktery je odpovédny za
architekturu a né¢kolika podtym odpovédnych za jeden nebo nékolik
podsystéml. Komunikace mezi témito tymy je pak zprostfedkovana tymem
odpovédnym za architekturu, jelikoz miiZe feSit problémy a téZkosti spojené
s celkovym feSenim, stejn€ jako s jednotlivymi rozhranimi a napiiklad mit
posledni slovo (rozhodovat o jejich strukture).

Pro zajisténi neptetrzitého postupu pii vyvoji nové aplikace v Construction fazi
je tteba naplnit kratkodobé cile, mezi néz patii:
e Vytvoieni jednoho tymu s jednim ukolem — je tfeba predejit funkénim
tymum, kde jsou analytici v jednom tymu a vytvofenou dokumentaci
,hodi pfes zed* vyvojaiim atd. Cilem je mit funkéni tymy obsahujici
kombinace roli, kde kazdy citi odpovédnost za aplikaci a za postup,
k tomu pomohou mimo jin¢ také denni kratké schizky, kde tym
diskutuje soucasny stav a problémy a také na co se zaméfit v ptiStich
iteracich.
e Nastaveni jasnych cili pro vyvojafe, co dokoncit v této iteraci (tzv.
objektivni evaluacéni kritéria).
e Pribézn¢ demonstrovat a testovat kod — toto je jediné métitko postupu,
ne fici 90% hotovo, pouze demonstrovatelnd aplikace je brana jako

méfitko postupu.
e Pribézna integrace — pokud je to mozné, je vhodné d€lat denni buildy.

V Elaboration jsme rozd¢lili systém na subsystémy a definovali jsme klicové
komponenty a jejich rozhrani a také mechanismy architektury. V kazdé iteraci
v Construction se zamétfujeme na dokonceni navrhu urcité skupiny komponent
a subsystémil a urCité skupiny Use Case. V prvnich iteracich Construction se
zam¢etujeme opét na snizeni ¢i odstranéni nejrizikovéjsSich véci (jedna se hlavné
o rozhrani, vykonnost, pozadavky a pouzitelnost). V pozd¢jSich iteracich
v Construction se zaméfujeme na uplnost, kdy navrhujeme, implementujeme
a testujeme veskeré nutné ¢i mozné scénare vybranych Use Case.
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Ditlezitym faktorem v Construction fazi je pribézné oveéfovani chovani
implementovanych komponent/systémi. Pro tento tcel je vétSinou vyuzivano
unit testll a v dalsi fazi integracnich a systémovych (funkcnich) testti. Cilem je
co nejvetsi automatizace testovani, jelikoz tim omezime chybovost, zvySime
produktivitu a vyvojafi dostanou okamzitou zpctnou vazbu o kvalité svého
kodu. Pii tvorbé unit test vyuzivame utrzkG kodu, které mohou simulovat
dalsi komponenty & interakei s nimi*. Ty mohou byt automaticky generovany
vizualnimi modelovacimi ndstroji. Automatizace a znovu-pouZzitelnosti je
vyuzivano také v ptipadé¢ Test Casu, které jsou odvozeny z Use Casi. Jaka
omezeni (napf. vykonnost) je tieba testovat najdeme v nefunkénich
pozadavcich. Pii testovani bychom méli pamatovat nékolik zasad:
e C(ile testovani identifikujeme analyzou itera¢niho planu, je tfeba védét,
co je jeho cilem, abychom toto mohli nasledné otestovat.
e Identifikace zplisobu testovani.
e Analyza zplsobl a vybér oblasti, pro kterou vzniknou testovaci scénare
(Test Case).
e Implementace testi pro kazdy Test Case a jejich provedeni.
e Analyza testl, které selhali a ndvrh zmén.

Stejné jako je pro vyvojare dilezita zpetna vazba pomoci unit, systémovych ¢i
integracnich testi, je pro cely tym diilezitd zpétna vazba od uzivatele, ktery si
,Lhraje® s jednotlivymi releasy aplikace, ovéfuje jeji spravné chovani
a poskytuje dilezitou zpétnou vazbu a to jiz v prabéhu Elaboration, kde
implementujeme zakladni koncepty interakce aplikace s uzivatelem.

Na konci Construction faze provadime také tzv. beta-relase, jehoz predmétem
je testovani, do n¢hoz jsou zahrnuti vybrani uzivatelé. Pro nékteré projekty je
také tfeba pfipravit se v Construction na findlni nasazeni produktu, coz
zahrnuje:

e Tvorbu materialll pro trénink uzivatelll a spravcu aplikace.

e Pfipravu prostiedi pro nasazeni (ndkup nového HW, konvertovani dat

apod.) a ptipravu dat.
e Piiprava dalSich aktivit zahrnujicich marketing, distribuci, prode;.

5.5.1 Milnik IOC

Milnik IOC (Initial Operation Capability) je velmi dilezity, jelikoZ nam tika,
zda je produkt pfipraven pro nasazeni a beta-testovani. Zda jsme doséhli tohoto
milniku ndm pomiiZe zjistit nasledujici kontrolni seznam:
e Je produkt dostatecné stabilni a vyzraly, aby mohl byt rozeslan mezi
komunitu uzivateli (vysledky testr)?
e Jsou aktudlni vydaje na zdroje oproti planovanym stale akceptovatelné?

5.6 Transition phase

Posledni faze ptedstavovaného iterativniho zplsobu vyvoje se nazyva
Transition. Jejim cilem je pfedevS§im findlni vyladéni produktu a to nejen

* Tyto komponenty/systémy je§té nemusi byt hotové a proto bychom jinak nemohli testovat
nas$i ¢ast systému (tfidy, komponenty ¢i moduly).
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zpohledu funkcionality, ale také zpohledu vykonnosti, uZzivatelské
pouzitelnosti a vibec celkové kvality. Je také dulezité si opét uvédomit, ze
artefakty, o kterych budeme opét mluvit, nemusi byt viibec formalni (dokument
¢1 model v néjakém nastroji), ale je mozné je mit ve form¢ fotek nacrtka z
tabule, ¢i na ném piimo ponechané, dale ve form¢ papirovych naértki nebo je
mit jen v hlavé, samoziejmé vSe podle rozsahu, formalnosti projektu a velikosti
a distribuce tymu.
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Obr. 5-10: Faze Transition

Beta-release, ktery byl nasazen mezi vybrané uZzivatele v rdmci Construction
faze neni finalni produkt, je tieba ho stale jesté vyladit. Proto i zpétnd vazba od
uzivatell by meéla zahrnovat jen body tykajici se vykonnosti, instalace,
pouzitelnosti. Zadné velké zmény by nemély byt v této fazi provadény, jiz se
s nimi nepocitd (napf. nutnost zmén v architektufe v této fazi jednoznacné
indikuje Spatné provedenou Elaboration a také ¢astecné Construction a evokuje
spiSe vodopadovy pfistup, nez spradvné pochopené a provedené iterace fizené
riziky a use casy). Cilem Transition miiZze byt také kompletovani né€kterych
scénait, které byly zdivodu podobnosti s ostatnimi nebo kvili jejich
jednoduchosti ptfesunuty do faze Transition (nékteré piipadn€ na konec
Construction).

Jednoznaéné se vymezime od tradicnich metodik. Cilem Transition neni
pozdni testovani a integrace, které ve vodopadu teprve odhaluji vzniklé
problémy. Naopak, do této faze jiz vstupuje relativné hotova integrovana,
spustitelnd, stabilni a testovana aplikace obsahujici témét vSechny funkcnosti.

Transition fize mlzZe byt velmi jednoduchd, stejn€ jako velmi komplexni
v zavislosti na druhu projektu. Miize zahrnovat provoz starého systému
paraleln¢ snovym, migraci a transformaci dat, Skoleni wuzivateli ¢i
prizptisobeni podnikovych procesii. Typické projekty obsahuji v této fazi pouze
jednu iteraci, kterd je zaméfena na opravu zbyvajicich chyb (pfevazné
odhalenych beta-testovanim) a vyladéni aplikace.

Kromé¢ dodani vysledného produktu je tieba také dodat zakaznikovi Ci tretim
stranam, které budou provozovat, spravovat nebo dale rozvijet stavajici
aplikaci, dalsi artefakty jako je dokumentace uzivatelska 1 technicka popisujici
naptiklad architekturu systému. Aplikace na konci této faze vSak neumfe,
pouze ukon¢ime vyvojovy cyklus, za kterym vSak mohou nésledovat dalsi (viz
nasledujici obrdzek). V ptipadé evoluce, ¢imz je rozumén vyvoj dalsi verze,
jsou vétSinou prekryty faze Transition pravé dokoncované verze a Inception
zivotniho cyklu verze nové.
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Obr. 5-11: Vyvojové cykly vice verzi produktu a jejich navaznost. Typicky se mohou
v takovém pripadé prekryvat Transition predchozi verze a Inception faze verze nové.

Soucasti Transition faze je také testovani a to jak regresni (protoze, jak jiz bylo
feceno 1 v Transition miZeme provadét ndvrh a implementaci nékterych rysi),
tak akceptacni provadéné zékaznikem. Pokud je vyvoj ukonlen, chyby
opraveny a vytvoifen build, je v Transition opét jeSté testovan podle
standardniho testovaciho cyklu. Potad vSak méyme na paméti, ze se nejednd o
vodopadovy model, ze testovani a integrace neprobihd az ve fazi Transition!
Testovani probiha neustdle v rdmci minimaln€ Elaboration, Construction a
Transition fazi. Na konce kazd¢ iterace v téchto fazich je produkovan
spustitelny build, nové funkcnosti jsou integrovany a je provedeno unitové
testovani (provadi jeste¢ samotny programator), integracni, systémové, funkéni
testy a také regresni, abychom si byli jisti, Ze jsme nenarusili diive vytvofené
funkénosti.

V této fazi je také vhodné shromézdit data o projektu a stravit chvili jejich
analyzou, abychom zjistili, co fungovalo a co ne. Vysledkem mohou byt
doporuceni pro pfisti projekty, abychom se vyvarovali opétovnym chybam.
Miiizeme znovupouzit nastaveni prostiedi (jako struktura repository, nastaveni
nastrojl1), nékteré komponenty apod.

5.6.1 Milnik PRM

Poslednim milnikem je tzv. PRM — Product Release Milestone, ktery ukoncuje
¢tvrtou a posledni fazi zivotniho cyklu RUP/OpenUP. Cilem milniku je zjistit,
zda byly naplnény cile, které jsme si pfedsevzali a zda miizeme/chceme zacit
dalsi vyvojovy cyklus. V ptipad¢é pokracovani je tato faze provadéna zaroven
jako Inception dal$iho cyklu.

Primarnimi evaluac¢nimi kritérii Transition faze jsou nasledujici otazky:
e Jsou uzivatelé spokojeni (vCetné vysledkl akceptacniho testovani)?
e Jsou aktualni vydaje versus planované akceptovatelné; pokud ne, jaké
akce mohou byt v pfistich projektech provedeny, abychom tomuto
problému ptedesli?
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Kontrolni otazky:
1. Co je cilem faze Inception?
Co je cilem faze Elaboration?
Co je cilem faze Construction?
Co je cilem faze Transition?
Jaky je vztah mezi fazi vodopadu a fazi iterativné inkrementalniho
pristupu?
Kdy, v které fazi se snazime odstranit technicka rizika projektu?
“““““ na kterych stavime ve fazi
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Elaboration?
8. Co vSe by méla obsahovat Vize (Vision) vytvofena v Inception?

Ukoly k zamysleni:

Pokuste se zamyslet nad finanénimi pfinosy iterativné-inkrementalniho a
vodopadového modelu. Kdy aplikace vyvinutd tim kterym zplisobem muze
zaCit vydélavat ajaké jsou moznosti variabilniho, rozlozeného financovani
v Case?

Korespondenc¢ni ukol:

Vypracujte seznam rizik v¢etné priorit a akci na jejich odstranéni ¢1 zmirnéni
pro projekt vystupu na Mount Everest. Pro kazdé riziko napiste, ve které fazi
a v jaké iteraci této faze budou odstranéna/snizena.

Shrnuti obsahu kapitoly

V této kapitole jste se seznamili se Ctyfmi fazemi iterativné-inkrementalniho
modelu vyvoje podle metodiky RUP/OpenUP a také s milniky, které tyto faze
uzaviraji, respektive ovefuji jejich naplnéni. Zasadnim rozdilem oproti
vodopadu je neustald spoluprace vSech zucastnénych na projektu, faze jsou
spiSe evoluénimi fazemi projektu, ne funkéné oddélenymi bloky, v neposledni
fad¢ je pak velmi brzy produkovan hmatatelny vystup (spustitelna aplikace, ne
jen vyvojaiské dokumenty), ktery je dan k dispozici zékaznikovi, ¢imZ je
umoznéna zpétna vazba a jsou snizena urcita rizika plynouci z nepochopeni
potieb zédkaznika.
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6 Discipliny vyvoje podle RUP/OpenUP
V této kapitole se dozvite:

Jaké jsou obecné discipliny vyvoje software?

Jaké jsou definovany discipliny podle RUP/OpenUP?
Jaka je napln jednotlivych disciplin?

Jak probiha spoluprace mezi disciplinami?

Vztah k disciplinam v iteracich?

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:
e Porozumét disciplindm a jejich néplni.
Klicova slova této kapitoly:
Discipliny vyvoje, cross-functional tym, RUP, OpenUP.
Doba potiebna ke studiu: 10 hodin

Priivodce studiem

Kapitola  predstavuje  jednotlivé  discipliny  vyvoje  software  podle
RUP/OpenUP, dale predstavuje jejich napln a spolupraci jednotlivych
disciplin v prubéhu iterativné-inkrementalniho projektu. Pripomenut je
iterativni zpiisob, kdy jsou vykondvany vSechny discipliny paralelne.

Na studium této casti si vyhradte 10 hodin.

Tato kapitola se zabyva nezbytnymi disciplinami vyvoje software. Kazda
z disciplin je nejdiive popsana obecné a poté také v kontextu RUP/OpenUP.
Zamgéiime se tedy na nasledujici discipliny:

Byznys modelovani,

Specifikace pozadavkd,

Analyza a navrh,

Implementace,

Testovani,

Doruceni (Deployment)

Projektové tizeni (Project management),

Spréava konfiguraci a zmén (Configuration and Change management),
Prosttedi (Environment).

Toto jsou zékladni discipliny, jejichz aktivity bychom méli vykonavat témér
v kazdém projektu vyvoje software bez ohledu na pouzity model vyvoje
(vodopad, spirala, iterativné-inkrementalni). Rozdil bude jen v jejich mapovani
na faze zivotniho cyklu daného modelu. Jinymi slovy feSeno, zda je provadim
jednou ¢i vicekrat, za sebou nebo paralelné¢ apod. V ptedchozich kapitolach
jsme nastinili, vjakém mnozstvi jsou dané discipliny vykondvany v ramci
iteraci. Pozor tedy, neplést si discipliny (jen seskupeni aktivit vykonavanych
v raznych fazich projektu) s fdzemi vodopadu, kazdou (€1 vétSinu) z téchto
disciplin provadime v kazdé iteraci kazdé faze iterativné zalozeného projektu.
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Obsah metodického frameworku RUP i OpenUP je, kromé rozdé€leni na iterace
a faze s rozdilnym zamétenim, organizovan také do disciplin. Discipliny jsou
souhrnem, kolekci ukoll a aktivit tykajicich se konkrétni oblasti zajmu. Objem
praci z kazdé discipliny v danych fazich RUP definuje mnoZstvi plochy pod
kiivkou v modelu. Discipliny v modelu RUPu zachycuje nasledujici obrazek.

Phases
Disciplines |lncepﬁon|| Elaboration || Construction “ Transitionl

Busijriess Modeling
J,.f Requirements

4
\

/
/ Analysis & Desian

|

O

/

B N L or o

Implementatio + = N~
Tes H . . ..
Deploymen : ; A
lﬂl Configuration : : !
\  &Change Mgt e ———

t

"-.,_Project Managemgnt

.
N Environtr{ent 4:-— .h‘ -
iti Const || Const | Const || Tran || Tran
— | Initial ”Elabnllaab#z” o l oo [‘N “ s | e
Discipliny

Iterations

Obr. 6-1: Discipliny podle RUP (zdroj [RUP large]).

Tak naptiklad nejvice aktivit spojenych s disciplinou Requirements (definice
pozadavkl) je zjevné ve fazi Inception a Elaboration, jelikoz zde je plocha pod
kiivkou nejvetsi. Je ale nutné pripomenout, ze i v dalSich fazich provadime
nckteré Cinnosti této discipliny! Napiiklad detailni popis poZzadavkl ve fazi
Construction a Castecné také v Transition. Podobné je vidét, Ze disciplina
testovani (Test) je provadéna v kazdé iteraci v kazdé fazi, coz jsou viditelné
vinky tvarované danou kiivkou. Toto je logické, protoze vysledkem kazdé
iterace je sestaveny a otestovany spustitelny build. Nejvice prace spojené
s testovaci disciplinou je pak na konci Construction, jelikoz tvofime
a spoustime nejvice Unit testd, stejné¢ jako systémovych, integracnich,
regresnich a vykonnostnich. Vysledkem Construction je pak téméf finalni
verze aplikace, testovana, obsahujici t¢émét vSechny rysy, tzv. Beta release.

Jak uz bylo zminéno v textu n€kolikrat, mezi disciplinami iterativniho vyvoje
a disciplinami, resp. fazemi, vodopadového vyvoje je zéasadni rozdil. Ve
vodopadovém modelu jsou jednotlivé discipliny provadény sekvencéné. V jedné
fazi provedeme veskeré aktivity jedné discipliny, vystupy zrevidujeme,
odsouhlasime, fazi uzavieme a pokracujeme do dal§i faze, kde provadime
aktivity dals$i discipliny. V praxi to znamena, Ze nejdiive provedeme definici
pozadavku, posléze celou analyzu, pak pfedame podklady architektovi pro
navrh apod. Vysledkem je mozna ztrata informace a rozdilné interpretace
informaci a pozadavku, pokud tito lidé dale pfi vyvoji tésn€ nespolupracuyji.
Typicky od faze navrhu nejsou ve vodopadovych projektech dostupni analytici,
jelikoZ se jiz G€astni dalSiho projektu.
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V iterativné-inkrementalnim zplsobu vyvoje provadime vSechny discipliny
paralelné v kazdé fazi a v kazdé jeji iteraci. To znamena Ze v ramci jedné
iterace provadime zéaroven detailnéj$i rozbor relevantnich pozadavki (ty co
nyni nebo v nasledujici iteraci budeme implementovat), realizaci komunikace a
rozpad na komponenty na Cemz se podili analytik, architekt, tester i1
programator a mezitim mohou byt zaroven kdédovany testy na dané pozadavky,
pokud pouzivame techniku TDD (Test Driven Development — nejdiive piSeme
testy, aZ potom vlastni kod, vice viz Informacni systémy 2). Klicovym pojmem
je zde tzv. cross-functional tym. Jedna se o tym, jez obsahuje po celou dobu
vyvoje/iterace vSechny potiebné role, které spolu tésné spolupracuji. Navic lidé
hrajici tyto role nejsou detailné specializovani, ale ovladaji vSechny dané
discipliny, které je tfeba v iteraci provést (od pldnovani iterace, pfes analyzu a
navrh pozadavkl az po testovani a kodovani), nebo alespon ovladaji jejich
vetsinu (v ptipade nékterych jsou vétsi odbornici, v piipadé jinych zase mensi,
ale maji povédomi o vice disciplindch nez o té své vlastni). Iterace tedy neni
provedeni malého vodopadu, ale opravdu provadime vSechny discipliny
paralelné. Kazdy z Cleni mize byt zaroven casteCné navrhai i1 programator
(spiSe technicky specialista) nebo analytik atester (spiSe doménovy
specialista).

6.1 Disciplina Business Modeling

Tato disciplina definuje aktivity, které je nutné provést pro pochopeni
problémové domény, pro které pripravujeme feSeni — SW produkt. Pokud bude
naSim cilem vyvinout program slouZici pro burzu a makléfe, budeme
pravdépodobné muset nejdiive pochopit danou doménu, tj. pojmy pouZzivané
makléfi (definovat slovnik), zplisob obchodovani a oceniovani. Jen tak budeme
schopni vytvofit softwarovy produkt, ktery bude zadkaznikovi pfinosem a bude
tesit jeho problémy a komunikovat s nim v jeho odborné feci.

Aktivity definované touto disciplinou neni tfeba vykonavat v ramci kazdého
projektu. Je-li cilem projektu vytvotfeni dal§i verze produktu nebo rozSifeni
stavajici verze, pochopeni domény uvniti tymu jiz vétSinou existuje. Naopak
dalezité je, se na tyto aktivity zaméfit, vytvafime-li pouze analyzu
proveditelnosti (vCetné prototypu) pro budouci produkt, ktery jsme jesté
nevytvareli. Procesni ¢i doménovy model (v¢etné slovniku pojmi a synonym)
je velmi dtlezity také pro potiebu udrzby (maintenance). Vyvojati pracujici na
udrzbé a vylepSeni systému potiebuji rozumét, co a jak byznys uZzivatelé
vykonavaji, aby mohli aplikaci udrzovat a spravovat. Toto je Casto piehlizeny
aspekt pramenici v piikazy typu: ,,oprav tuto tridu*, ,, pridej tuto metodu“ bez
pochopeni piinosu pro uzivatele, coz miize vést k neefektivni implementaci,
k riznym vykladim podle vyvojafova (ne)pochopeni — nechapeme pro¢ ma
aplikace délat piesné to ¢i ono, ¢i k redundanci kodu.

Jak vSak dostat pochopeni problémové domény do hlavy? Nejlepsi cestou je
danou véc opravdu délat. V piipad€ burzy se stdt maklérem ¢i kupujicim. Toto
samoziejmé neni vZdy mozné, proto existuji také dal§i moZznosti:
e Stinovani zaméstnanci — sledovani jejich prace po urcity cas
v pravidelnych intervalech a dotazovani se na nejasné véci.
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e Pouziti byznys konzultanti — specialisti na danou problémovou
doménu.

e Tvorba jednoduchych prototypt a jejich demonstrace a diskuse nad
nimi s budoucimi uzivateli ¢i s byznys konzultanty.

Velmi rozSitenym nastrojem pro modelovani podnikovych procesti jsou tzv.
EPC (Event-Driven Process Chain) diagramy popisujici tok aktivit, vstupni
a vystupni artefakty a zacastnéné osoby pro kazdou aktivitu (viz nasledujici
obrazek). Dalsi rozsifenou metodou, ktera je i standardem OMG je BPMN
(Business Process Modeling Notation). Tyto metody ¢i nastroje jsou
podporovany fadou ndstroji a mohou byt automatizovany, avSak nejsou
soucasti RUP.

[T Metodika hodnoceni

Metodika
hodnoceni
[T kritésia hodnoceni | oo aitor rvo
Kritéria \/r"’f/a\
hodnoceni
Froreldor pro
=l P odklady pro
hodnoceni
jednotiived
i Skolitel
i Skolitel

Obr. 6-2: Priklad notace procesu pomoci ECP
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karta kartou

Eréna (rozhodovani)

Obr. 6-3: Priklad notace procesu pomoci BPMN

Jiz tedy vime, k Cemu obecné slouzi byznys modelovani, jaky je jeho ucel.
Nyni se zaméfime na byznys modelovani podle RUP/OpenUP. RUP/OpenUP
definuje tcel discipliny Business Modeling nasledovné:
e Pochopeni problémil organizace a identifikace oblasti vhodnych ke
zlepseni.
e Ohodnoceni dopadu zmény na organizaci.
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e Zajisténi porozuméni potfebam organizace mezi vSemi (zékaznici,
koncovi uzivatelé, vyvojafi, ...).

e Vyvozeni pozadavkii na softwarovy systém podporujici potieby
organizace.

K tomu ndm pomadhaji artefakty jako vize podniku, byznys slovnik, podnikova
pravidla, procesni modely apod. Nasledujici obrazek ukazuje aktivity této
discipliny.

> > [ [ [=> = >
Capture a Common Assess Target Set and Adjust Maintain Business  Identify Business Find Business Stiucture the
il izatio j i Rules Goals Acto Busin C

......... Objectives
Vocabulary Cases

X performs
o N
| ON Define Business
Business-Process System Cantext
Analyst

responsible for

usiness Use-Case
Model

=

Business Glossary Business Goal Business Rule Business Vision Target. Business Use Case  Supplementary
Organization Model Business
Assessment Specification

Obr. 6-4: Aktivity a artefakty prifazené roli Business Process Analyst discipliny Business
Modeling (zdroj [RUP large]).

Dal$im moznym modelem je tzv. Business Object Model <<Business Object
Model>>. Business use case model popisuje, co zédkaznik (uzivatel) provadi.
Business Object Model pak tika, jak toto provadi. K tomu nam slouzi dva typy
entit — aktivni (Business worker) a pasivni (Business entity), viz nasledujici
obrazek.

Business
\ worker
Check In Agent Baggage Coordinator
Baggage
Business
entity
Baggage Tag

Obr. 6-5: Business Object Model (zdroj [RUP large]|)

6.2 Disciplina Requirements

Tato disciplina definuje aktivity tykajici se identifikace aktorii, nastinéni a také
detailniho popisu pozadavkli ve form¢ scénditi, agregovanych do Use Casii
(v ptfipadé RUP, OpenUP a UP). Scénai je popsany mirn¢ formalizovany
postup, jakym uzivatelé pracuji s aplikaci. Tato disciplina, stejné jako role,
kter¢ vykondvaji jednotlivé aktivity, je velmi dualezitd, nebot slouzi
k pochopeni budouci aplikace a k distribuci tohoto pochopeni mezi vSechny
ucastniky projektu (hlavné architekty, vyvojare, testery). Proto musi byt
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analytici v pribéhu celého Zivotniho cyklu aplikace k dispozici, jelikoz
neustdle synchronizuji pohled architekta, vyvojari a testerti na systém. Pienos
znalosti nemuze probéhnout pomoci dokumentti, ale pouze pomoci neustale
komunikace a vyjasiiovani. Use case i scéndi tedy neni kompletni
dokumentace, ale spise jen pozvinka ke komunikaci!

Obecné miizeme fici, Ze existuji dvé zékladni kategorie pozadavki na systém:

o Funkcni poZadavky — popisuji, co ma systém dé¢lat, jeho budouci
chovani (use case systému — zékladni zplisoby pouziti, ne detaily).

e Nefunkcni poZadavky — popisuji dalsi vlastnosti systému, které vSak
nejsou funkénostmi, laicky feceno je nenajdete v menu aplikace (jedna
se napi. o moznosti pfistupu k systému zvice mist, maximalni
pristupovou dobu, pocet operaci za ¢as, implementované standardy, ..).

Dal$im pojmem na uvod, ktery osvétlime je SRS. Tato zkratka znamena
Software Requirements Specification, Cesky: specifikace softwarovych
pozadavkl. Jednd se o dokument, model ¢i elektronicky artefakt, ktery
zachycuje pozadavky. Forma a zpusob uchovani tedy neni opét tolik dulezita
jako vlastni obsah.

Tradi¢ni pristup k SRS
Tradi¢ni ptistupy identifikovaly veskeré pozadavky na budouci systém na uvod
projektu, posléze je ,,zmrazily* a postupné analyzovaly, vytvofily architekturu,
implementaci, nakonec bylo feSeni integrovano a pokud zbyl cas, tak
1 testovano. Tento pfistup, jak jiz vime, zptisoboval fadu problému:
1. Pozadavky byly ve form¢ detailnich popisnych vét (viz ukdzka nize)
bez navaznosti, hierarchii, celkového pohledu, coz zpusobovalo:
a. Rozdrobeni poZadavkii na vymezené funkénosti a ztrata
celkového piehledu (tzv. big picture).
b. Mozna kontradikce mezi pozadavky (jak vime a ovétime, ze
pozadavek FREQ-0311 na stran€é 22 neni v kontradikci
s pozadavkem FRE-Q2057 na stran¢ 117?)
c. Nejasné €1 necitelné vazby, hierarchie, vztahy mezi poZadavky.
2. Zmeéna, ktera ptinasi zakaznikovi ptfidanou hodnotu, $la jen velmi tézko
implementovat v prabehu jiz zapocatého vyvoje.
3. Popis funk¢nosti byl tvoien z pohledu systému, ne z pohledu uZzivatele,

ktery ho bude pouzivat.
Nasledujici tabulka ukazuje velmi struény vyiez takovéto specifikace:
Kéd poZzadavku Popis Priorita
FREQ-001 Systém ovérti platnost uzivatelského jména a hesla. Musi mit
FREQ-002 Systém umozni vlozit polozku do kosiku. Musi mit
FREQ-003 Systém umozni editovat obsah kosiku.
FREQ-713 MuZze mit

Tabulka 6-1: Funkéni specifikace pozadavka

V dalsim textu stru¢né¢ predstavime moderngjsi a efektivnéjsi piistupy
k definici pozadavki, konkrétné to jsou use case (Cesky nékdy zvané pripady
uziti ¢i modely jednani), FUPRS+ pfistup a také standard pro specifikaci
funkénich pozadavka IEEE 830.
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FUPRS+

Tento pfistup popisuje, jaké kategorie poZadavkii bychom neméli opomenout
spiSe nez formu jejich zéapisu, a je také doporucovan v RUP. Use case jsou
zaméteny hlavné na zachyceni funkénich pozadavkl. Pro vytvoteni stabilni
architektury je, jak jiz vime, potifeba uvaZovat také nefunkéni pozadavky.
Tento systém klasifikace pozadavki z pohledu architektury navrhovaného
syst¢tmu byl vytvofen Robertem Grady ve spolecnosti Hewlett-Packard.
Oblasti, které dany systém klasifikace pozadavkli uvazuje jsou nasledujici
(nézev je odvozen od pocatecnich pismen anglickych slov):

Functionality (funkcionalita)

Usability (pouzitelnost)

Reliability (spolehlivost)

Performance (vykonnost)

Supportability (podporovatelnost)

+ znamend, Ze bychom neméli zapomenout ani na navrhove,
implementacni a fyzické pozadavky.

Standard IEEE 830

Jelikoz se zabyvame vyvojem software, existuje 1 v oblasti specifikace
pozadavkl spousta doporuceni a standarda. Predstavime si tedy alespon
standard, respektive doporuceni IEEE 830. Tento pfistup, stejn¢ jako FURPS+,
popisuje, jaké pozadavky bychom neméli opomenout, spiSe nez jejich formu
zapisu. Plny nazev normy IEEE 830 zni ,,/[EEE Recommended Practice for
Software Requirements Specification “.

Dokument IEEE 830 obsahuje nasledujici:

e Zaméfeni (scope) tohoto doporuceni, jimz je popis praktik SRS za
ucelem vyvoje SW, ¢astecné také za tcelem vybéru SW.

e (Odkazy na relevantni standardy IEEE (napt. IEEE 610.12 — Standard
Glossary of Software Engineering Terminology; IEEE 1042 — Guide to
SW Configurations Management).

e Definice pouzivanych pojmi jako je kontrakt, zdkaznik, dodavatel,
uzivatel.

e Cim se zabyvat v SRS, tj. funkcionalita, externi rozhrani, vykon,
atributy, navrhova omezeni.

Soucésti dokumentu je také dporuceni tykajici se formy a obsahu vlastni
specifikace (SRS). Konkrétné je zminéno a vysvétleno, ze dokumentace musi
byt correct (piesnd), unambiguous (jednoznacnd), complete (kompletni),
consistent (konzistentni), ranked for importance (ohodnocena podle
dualezitosti), verifiable (ovéfitelnd), modifiable (pfizplsobitelnd), traceable
(sledovatelna).

Use case

Jako posledni zminime techniku zvanou use case, Cesky nckdy nazyvany
pfipady uZiti nebo modely jednani. Jak jste mohli vidét v kapitole vénujici se
zivotnimu cyklu, je RUP ,,Use Case driven” — tedy fizen use casy. To
znamena, ze vyvoj, analyza, planovani, testovani je provadéno podle use case,
ty tvofi rozsah mini-projektu iterace a jsou v priabéhu Zivotniho cyklu projektu
znovupouzity. Jak jiz dale vime, tato grafickd technika slouzi k identifikaci
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pozadavkll na systém. Na rozdil od klasické specifikace reprezentované
seznamem pozadavkl je tento pfistup uzivatelsky orientovan. Ukazuje, co
ktery uzivatel (role) od budouciho systému ocekava a jakym zpisobem ho
pouziva a navic vbyznys feci zdkaznika, bez néjakych technologickych
detaild.

Tvorba Use Casti zacinad identifikaci aktor — budoucich pfimych uzivatell
systému. S jejich pomoci poté identifikujeme ocekavané vlastnosti a chovani
systému na abstraktni Grovni, v¢etné jeho hranic.

f# Reportovaci systé Scénar 1
Scénar 2

___— Scénar 3

Pracovnik

Reportovani
hodin

Generovani
statistik

Vedouci

Obr. 6-6: Use case model zastit'ujici scénare systému a scénare jednoho UC na dokresleni
kontextu (pozor, ty nejsou sou¢asti UC modelu! Nekresli se!).

Use casy popisuji chovani, které ocekava uZzivatel od vytvaifeného systému.
Toto chovéani — use case — je pak detailnéji popisovano scénafi. Jednd se o
mirn¢ formalizovany (strukturovany) ptibéh, ktery zachycuje, jakym zptisobem
uzivatel vyuZziva konkrétni funkcénost systému.

Jak use case tidi vyvoj, jak podle nich planujeme, jak je realizujeme, ¢i jak je
muZeme znovupouzit pro dokumentaci €i testy, je zminéno v celém textu
téchto skript, hlavné pak ale v uéebnim textu Roc¢nikovy projekt. BliZze
k detailnimu popisu a tvorbé use case a také ke specifikaci pozadavkl viz
napiiklad [Co05].

Nefunk¢ni pozadavky
V ramci SRS podle IEEE 830 a také podle FURPS+ jsme zminili rizné druhy
nefunkénich pozadavki, mezi nimi:

e pouzitelnost (usability) — tyka se lidského faktoru, estetiCnosti,
jednoduchosti a intuitivnosti aplikace; dilezitou slozkou je také
konzistence nejen GUI, ale také dokumentace ¢i tréninkovych
materiald; v neposledni fadé musime zminit nasledovani standardd,
napt. standardy ovladani okennich aplikaci (3 hlavni ovladaci tlacitka
vpravo nahote) apod.,

e spolehlivost (reliability) — tykajici se frekvence a dopadu vypadki,
jejich predpovéditelnosti, obnovy (rychlost, zpiisob) a ptesnosti,
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e vykonnost (performance) — maji dopad na funk¢ni pozadavky, omezuji
¢1 specifikuji dobu zpracovani pozadavku, ¢i transakci, vyuzitelnost
paméti pro danou operaci, pristupové rychlosti, piesnost a dalsi,

e schopnost podpory (supportability) — tyto pozadavky se tykaji
udrzitelnosti aplikace v chodu. Jednd se o testovatelnost, rozsifitelnost
atd. Netykaji se pouze pozadavkil ¢i systému jako takového, ale také
procestu a standardi kolem této aplikace!

e Bezpecnost (security) — tykaji se bezpecného ulozeni dat, pfistupu
k aplikacim  ¢i  jejich nckterym  funkcim: zabezpeCeny vs.
nezabezpeceny piistup, zobrazeni pouze relevantnich informaci ¢i
dokumentti apod.

Vime-li, jak tyto nefunkéni poZadavky rozdélit, je vhodné si také néco fict
o zpusobu jejich identifikace a dokumentace. PfitéZujici okolnosti téchto typt
pozadavkl je, ze Casto prochdzi pies vSechny ¢i vicero use casi a jejich
scénail, proto je dobré je drzet mimo a pouze na né¢ odkazovat (ano, opét).
Jednou z forem dokumentace je opét scénai. SEI (Software Engineering
Institute pfi Carnegie Mellon University, napf. autor CMMI) ma dokonce
specidlni metody a workshopy zaméfené na dokumentaci architektury. Jednd se
0 ATAM (Architecture Trade-off Analysis Method) a QAW (Quality Attribute
Workshop), viz [SEI2], [SEI3].

Struktura scénare kvalitativnich atribut podle QAW je nasledujici:

Stimul (Stimulus) Podminka, ktera ovliviiuje systém.

Zdroj (Source) Entita, ktera generuje stimul.

Prosti‘edi (Environment) Podminky za kterych se dany stimul objevi.

Artefakt (Artefakt) Artefakt, ktery je stimulovan.

Odezva (Response) Odezva, kterou dostaneme jako odpovéd’ na dany stimul.
Mira pro méfeni odezvy Mira, jiz je dana systémova odezva méfena, ohodnocena.
(Response measure)

Tabulka 6-2: Scénar kvalitativnich atributd.

Takovy scénat tedy budeme vytvaret pro vSechny diilezité atributy, které maji
dopad na architekturu systému. Zdrojem moznych kategorii jsou vyse zminéné:
pouzitelnost, spolehlivost, vykonnost a mnoho dalSich. Plny seznam moznych
viz [SEI3]. Pro zachyceni a identifikaci téchto scéndii opét pouzijeme
minimalisticky princip, kdy v Inception nékteré tyto scénafe pouze
identifikujeme a v pribéhu iteraci v Elaboration, jak zafnou byt dané
nefunkéni pozadavky potfebné, resp. naplnéné, je detailn¢ popiSeme
a pribézné¢ implementujeme, resp. architekturu navrhujeme podle nich. Pro
lepsi obrazek jesté prikladame ptiklad jednoho scénéfe.
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Scenario Refinement for Scenario N

. When a garage door opener senses an object i the door’s path,
Scenario(s): . garage coar op § an oo P
it stops the door i less than one mullisecond.

Business Goals: safest system; feature-rich product
Relevant Quality safetv, performance
Attributes:

@ Stimulus: An object is in the path of a garage door.

= -

2 | Stimulus Source: object external to system, such as a bicycle

o — -

g— Environment: The garage door 1s 1 the process of closing.

o - -
O | Artifact (If Known): | system’s motion sensor. motion-centrol software component

o N

= | Response: The garage door stops moving.

c

S | Response one millisecond
9| Measure:

. . How large must an object be before 1t 15 detected by the sys-
Questions: . . -
tem’s sensor”
Issues: May need to tram mstallers to prevent malfunctions and aveid
' potential legal 1ssues.

Obr. 6-7: Scénar kvalitativnich atributi (zdroj [SEI3]).

RUP/OpenUP a sprava pozadavku
Jiz tedy vime, k cemu obecné slouzi specifikace pozadavkil, jaké metody
a nastroje muzeme pouzit, jakych chyb bychom se méli vyvarovat. Nyni se
zam¢iime na identifikaci a spravu pozadavki podle RUP/OpenUP. Tyto
frameworky definuje tcel discipliny Requirements nasledovné:
e Vytvofeni a udrzovani dohody mezi zdkaznikem a dal$imi ucastniky
projektu o tom, co by mél systém délat.

e Poskytnout vyvojaitim lepsi pochopeni pozadavkl na systém.

e Definovat hranice systému.

e Poskytnout zéklad pro planovani technické néplné iteraci.

e Poskytnout zaklad pro odhad nakladii a casu potiebnych k vyvoji
systému.

e Definovat uzivatelské rozhrani systému se zamétfenim na potieby a cile
uZzivatele.

Systémovy analytik v pribéhu vSech fazi tésné spolupracuje nejen se
zdkaznikem, ale také se systémovym architektem, projektovym manazerem
a dalsimi ¢leny vyvojového tymu (vyvojaii, testeti). Déle je také zodpoveédny
za tvorbu nefunk¢nich pozadavkl (vykon, vzhled, bezpecnost, ...) ve
spolupraci s architektem. Ukolem analytika je také sbirat a zpracovavat
zpétnou vazbu od uzivatell, jelikoz to byva on, kdo prezentuje feSeni
(vytvoteny build), a asistuje uzivatelim pii jejich hie s aplikaci, aby védéli,
které funkcnosti jsou nové a které zatim nefunguji a jsou pouze ukazany, jejich
moznosti a uzivatelské spusténi a podobné.

Ziskavani poZzadavku

Zpusobu ziskavani pozadavkl je ncékolik. MUZeme vyuzit IT strategii firmy,
stejné jako provést analyzu existujiciho systému. Pokud vytvafime systém
novy, je tieba tyto predstavy ziskat od budoucich uzivateli. To je zdrojem
problémd, jelikoZ lidsky mozek je dobry v popisu hmatalenych véci, tj. pfi hie
s existujicim produktem, pfedmétem. Naopak Spatni jsme v momenté, kdy si
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mame néco pouze predstavit a tuto predstavu pak kompletné popsat. Jednim
z feSeni je tedy aplikace principu iterativniho vyvoje, kdy v Castych intervalech
ukazujeme zakaznikovi, co jsme vytvofili. Mezi zplsoby, jak identifikovat
pozadavky mizZeme zatadit:

e Rozhovory s vybranymi uzivateli — mize byt ve formé ptipravenych
otazek, které piesné dodrzujeme nebo ve formé volného rozhovoru.

e Requirements workshop — jedna se o ¢asové omezenou schizku, kdy
naptiklad formou brainstormingu generujeme mozné pozadavky. Tento
workshop je fizen byznys analytikem, ktery vede smér uvah tam, kam
potiebuje.

e Prototyp — hruby nésttel rozhrani (HTML, GUI) pro demonstraci,

e Uzivatelské piibéhy (user stories) + post-it listeCky — kresleny vzhled
GUI a jeho ptetvareni pomoci nalepovacich stitka (tzv. Post-it).

Jednotliva sezeni by méla byt ¢asové omezend, abychom se opravdu vénovali
tomu, ¢emu mame (tj. time-boxed, stejné¢ jako samotné iterace). V ptipadé
potieby je pak mozné naplanovat dal$i sezeni. Vice o néaplni a nékterych
aktivitdich discipliny Requirements bylo napsano v kapitolach o Inception
a Elaboration fazi a v ivodni kapitole o use case.

PoZadavky pfichdzi z riznych zdroji, vySe byla zminéna strategie podniku
a uzivatelé, dale jsou to podnikové pravidla, trh, konkurence ¢i dalsi zdroje.
Diilezita je také forma pozadavka. Velmi vyhodné v iterativnim modelu vyvoje
je definovat pozadavky pomoci use case a jejich scénafii, a detaily, které nejsou
nezbytné pro pochopeni pozadavku, ale musime je testovat (verifikovat),
zachytime ve form¢ spustitelnych testi, test skripti. Znamena to opét uSetfeni
prace, kdy detailni specifikace pozadavkil slouzi zaroven jako testovaci
artefakt. Navic je tento pfistup velmi tolerantni ke zménam. Kazd4d zména,
ktera se dotkne pozadavku se musi promitnout také do testu. Diky popisu
detailli pozadavki ve formé spustitelnych testi upravujeme jednim krokem
specifikaci pozadavkil a zaroven souvisejici test.

performs Detail the Software Detail a Use Case
Requirements
o
Requirements responsible for s
Specifier ~ B ; :
Software Software Actor Use Case
Requirement Requirements

Specification

Obr. 6-8: Aktivity a artefakty prifazené roli Requirements Specifier discipliny
Requirements (zdroj [OpenUP]).

Vramci discipliny Requirements je tfeba zdlraznit aplikaci C principu
(Collaborate Across Teams, viz kapitola 4.3) a spolupraci roli této discipliny
srolemi vyvojarskymi a testerskymi. Neékteré aktivity discipliny byly
pfedstaveny vySe, je vSak také tfeba zminit dileZitost n€kterych samostatné
v kontextu C principu:
e Vytvofeni slovniku — pojmy, synonyma, zkratky, poméha nové
prichozim se rychle zorientovat. Definuje spolecnou fe¢ pro ob¢ strany
business lidi a IT lidi, vyvojafe. Pojmy definované ve slovniku potom
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konzistentné pouzivame v dalSich (pfevazné textovych) dokumentech,
specifikacich, hlavné vSak ve scéndfich use cast. Aktivita je typicky
vykonavéana nckolikrat v pribéhu Inception a Elaboration podle
potieby.

e Vytvoifeni planu pro spravu pozadavkl (Requirements management) —
jedné se hlavné o dohodnuti formy dokumentovani pozadavkd, jejich
atribut, pravodcti, Sablon a zplsob jejich uchovéni a spravy.
V neposledni fad¢ je feSeno trasovani od potieb k vlastnimu kodu
aplikace, respektive a minimalné od potieb k pozadavkiim. Tedy cilem
neni vyprodukovat n¢jaky dokument, toto mize byt popsano ve forme
wiki a prilozenych Sablon ¢i zakoddovano v nastroji pro spravu
pozadavkl (Rational Requisite Pro, Enterprise Architect, ObjectiF,
Teamcenter).

e Vytvofeni vize — cilem této aktivity je pochopeni problému,
identifikace vSech zucastnénych, definice hranic systému a popis
hlavnich ryst aplikace. Za vykondni téchto ¢innosti je odpovédna role
System Analyst, ale do pocateCnich rozhodnuti musi byt rozhodné
zapojeni také architekt spolu s projektovym manazerem. Konecny
souhlas a vysvétleni potfeb a hlavnich rysii je pak aktivita, do které by
meli byt zahrnuti vSichni ¢lenové tymu a zainteresovani ucastnici
projektu.

e Sprava zavislosti — opét lezi hlavni zodpovédnost na roli System
Analyst, ale blize zahrnuti musi opét byt i architekt a projektovy
manazer, jelikoZ vazby mezi scénafi a scénafe samotné maji dopad na
pofadi implementovanych véci, na moZznd rizika a dokonce
1 technologii.

Mluvime-li o aplikaci C principu, je vhodné zminit také kombinace roli.
Vhodné je kombinovat analytické a testerské role, jelikoZ ma analytik nejlepsi
pochopeni potieb a pozadavkil uzivatelli (a nevidi dovniti aplikace) a je tedy
nejvhodnéj$im adeptem na jejich testovani. Diva se na aplikaci jako na ¢ernou
sktinku, nevidi a nezna feSeni. Nevhodné je naopak kombinovat analytické role
s developerskymi. Dany ¢lovék potom vidi jiz pii specifikaci pozadavki
technologii a jeji implementaci a tudiz nevédomky déla velmi brzy spoustu
navrhovych rozhodnuti, coZz mulze pfinést téZkosti, zjistime-li, Ze jina
technologie by byla vhodnéjsi (srovnej napt. rozdilnost AJAX vs. tlusty klient
vytvoieny v Delphi). Analytik se snazi navrhnout nejlepsi feSeni z pohledu
byznys domény, naopak architekt, vyvojaf se snazi realizovat nejlepsi
technologické feseni. Jednd se tedy o ideovy rozpor.

Dilezité artefakty, které tato disciplina zahrnuje jsou tedy:

o vize,

e slovnik,

e doplnyjici specifikace (Supplementary specification),
e use case model,

e storyboards a Ul prototypy.

JelikoZ jsme zminili artefakty, zminime na zavér jesté jednu, ndm jiZ znamou
véc (minimalné zpfedmétu Softwarové inZenyrstvi), tykajici se formy
dokumentace. Forma (dokument, skript, komentat v kodu, model, fotka, ...)
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zachyceni informace neni v softwarovém inZenyrstvi cCasto rozhodujici.
Rozhodujici je, zda viibec danou informaci mame, sdilime ji, ¢i zda danou
aktivitu vibec provadime. Toto zdlraznime zvlast v piipadé dokumentace.
V zéavislosti na rozsahu projektu, slozitosti technologie, distribuci tymu
a zkuSenostech ¢lenli, mnozstvi zainteresovanych stran a dalSich faktorech,
pouzijeme riznou formu a mnoZzstvi dokumentace. V piipadé malého,
zkuSeného tymu, ktery sedi pohromadé, a kterému je technologie a problémova
doména znama, mizeme pouzit pouze ofoceny nacrtek architektury z tabule
jako architektonicky dokument. V opacném piipadé¢ (velky a distribuovany ¢i
nezkuSeny tym, slozitd ¢i nova technologie, nezndmd doména) mize byt
potieba napt. slovnik dané domény, model byznys procest, detailnéjsi
dynamicky model komunikace jednotlivych SW komponent, dokumentace
a nutnost prototypu atd. Proto by pro kazdy projekt méla platit jind pravidla
dokumentace softwarového systému a dilezitych rozhodnuti.

Na zavér opét pfipomeneme, ze analytik (resp. lidé hrajici analytické role)
vramci své prace vykonava také aktivity definované disciplinou Business
modeling, Requirements a také Analysis & Design.

6.3 Disciplina Analysis and Design

Tato disciplina je zaméfena na to, co a jak mame vytvofit. Zakladnim cilem
této discipliny je transformovat pozadavky do specifikace popisujici, jakym
zpusobem implementovat dany systém. Budeme se tedy zabyvat tim,
jak z popistt jednotlivych scénafii identifikovat analytické objekty, zplsob
komunikace a tyto analytické objekty transformovat do navrhovych v zavislosti
na vybrané technologii (ndvrh architektury). V pocate¢ni fazi projektu je naSim
cilem vytvofeni stabilni architektury za ucelem jednoduché implementace
a rozSifitelnosti daného systému. DalSim krokem je mapovat vytvofeny design
na implementacni prostfedi a navrhovat systém s ohledem na vykonnost,
robustnost, Skalovatelnost, testovatelnost a dalsi kvalitativni atributy. Aktivity
definované vramci této discipliny jsou vykonavany analytiky ale také
architekty, navrhafi systémd.

Rozdily mezi analyzou a navrhem

Pokud mluvime o discipliné Analysis & Design, je nutné nejdiive vysvétlit,
jaky je mezi nimi rozdil. Design je v kontextu softwarového inzenyrstvi (a tedy
1 RUP/OpenUP) chapéan v ¢eském vyznamu jako navrh, ne jako vytvateni
pouzitelného uzivatelského prostiedi — to je pouze malinka podmnoZina celého
navrhu! Takto omezen¢ vyznam tohoto slova ¢asto chapou studenti, jelikoz si
nedokazou piedstavit, co vSechno navrh obnasi, ale znaji navrh vzhledu
webovych stranek a mysli si, ze toto (tvorba GUI) je vSechno, co musime d¢lat
1 pfi navrhu softwarovych systémi. Pak omezuji ndvrh na tvorbu GUI a
databaze, ¢imz také Casto zacinaji implementaci, aniz by vibec uvazovali,
sbirali a analyzovali pozadavky na systém!

Cim se tedy zabyva analyza a ¢im navrh? Analyza se zaméfuje na sbér a
pochopeni funkcnich pozadavkili na systém, zjednoduSené by se dalo fici, ze
opomiji nefunk¢éni pozadavky, implementacni omezeni a prostifedi. Vysledkem
analyzy je téméf idealni obraz budouciho systému ve form¢é¢ mnoziny tfid a
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subsystém, ale bez vazby na technologii (neuvazujeme knihovny, kolekce,
databaze apod.). KdeZzto vramci navrhu se snazime napasovat vysledky
analyzy na implementacni prostfedi a na omezeni plynouci z nefunkénich
pozadavku. Jedna se tedy o dalsi krok k vysledné aplikaci, o dalsi zjemnéni,
propracovani analyzy. Cilem ndvrhu je mit optimdlné¢ navrzeny systém
pokryvajici veskeré pozadavky, a to jak funkcni, tak nefunkéni.

g% Analysis Model {optional)
Use-Case Model .
- Analysis and -
Design

=[N
—— Design Model
Supplementary =
Specifications —
] Data Model
Architecture
Document

Obr. 6-9: Use casy Fizena analyza a navrh véetné analytického a navrhovych modeli
(vpravo).

Analyza a navrh podle RUP/OpenUP

Tyto frameworky definuji ucel discipliny Analysis and Design nésledovné:
e Transformace pozadavki do navrhu budouciho systému.
e Vyvoj robustni architektury systému.
e Ptizplsobeni navrhu implementa¢nimu prostiedi.

Tato disciplina, jak jiz bylo zminéno vyse, se tyka hlavné definice architektury.
Vime, ze architekturu definuje pouZitd technologie (operacni systém,
programovaci jazyk, béhové prostiedi), komunika¢ni mechanismy, definovana
rozhrani, zpusob ukladéani dat, rozvrstveni komponent apod. Architektura je
také definovéna a tvofena zakladnimi, kritickymi Use Casy (zhruba 20 — 30%
ze vSech Use Castl). Architektura je potom vyuzivana vSemi programatory,
jako zaklad, na ktery nabalujeme funkcnosti aplikace. Vyuzivame
definovanych cest, zplsobi komunikace mezi komponentami ¢i po siti,
ukladani, ptreddefinované frameworky ¢i API.

Jak ukazuje samotné workflow discipliny, sled aktivit prostupuje Zivotnim
cyklem vyvoje jiz od po¢atecni faze Inception a je zhruba nasledujici. Nejdiive
se architekt podili na definici a prioritizaci use case, jelikoz nejvice kritické
scénafe z pohledu byznysu, a také ty nejvice riskantni z pohledu technologie,
tvofi zaklad architektury. Pravé pro n¢ definujeme nejvhodnéjsi architekturu.
Pokud se jedna o novy projekt v neprozkoumané oblasti, je mozné vytvofit
prototyp architektury, abychom ovéftili proveditelnost nasi volby ¢i snizili
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rizika. Ddle disciplina prostupuje fazi Elaboration, kde provadime aktivity
zam¢efené na identifikaci navrhovych mechanismt (vétSinou déano vybérem
infrastruktury, middleware), ndvrhovych elementli (pozor na pfiliSnou
detailnost a rozsdhlost) a znovupouZitelnych komponent. DlleZitym krokem je
také struktura implementa¢niho modelu, kde budou ulozeny implementaéni
artefakty (zdrojové kody, spustitelné soubory, dokumentace, modely), jak
spravovat znovupouzitelné komponenty, co bude pod spravou verzi. Cilem
architekta neni architekturu jen definovat, ale také zajistit vyuzivani
definovanych mechanismi. Proto je tfeba tuto znalost rozprosttit mezi vSechny
vyvojaie (guidelines, workshopy), aby nedefinovali jiné bocni cesty, které
prisp€ji k horsi udrzovatelnosti a ¢itelnosti aplikace, tedy k nizsi kvalité a vyssi
cené udrzby. Poslednim krokem, ktery je mozné provést v ramci discipliny
Analysis and Design, je revize architektury. Cilem je detekovat chyby
v navrhu, at’ jiz technického razu nebo doménového razu (feSeni nespliuje
pozadavky zékaznika). Revize architektury je soucasti LCA milniku na konci
faze Elaboration. Je vSak nutné pfipomenout, ze tato revize se nebude tykat
pouze dokumentl a jejich ohodnoceni mimo vesSkerou realitu, ale jedna se o
ovéfeni spustitelného kodu a také demonstrovani zakladnich ryst zakaznikovi.
Revize navic probiha neustdle ve formé parového programovani, unit test ¢i
neustale integrace (Continuous Integration).

Kritickym bodem discipliny je opét spoluprace architektii s analytiky, ktefi
maji nejlepSi predstavu o zakaznikovych pozadavcich, s test manaZerem a
navrhafem testll, ktery se stard o testovatelnost feSeni a také s projektovym
manazerem. SpiSe ale opét zdiraznime cross-functional tymy, kdy vSichni umi
vSe od kazdé discipliny (samoziejmé s uritymi omezenimi) a spolupracuji
v dennodennim kontaktu.

Pro potteby discipliny Analysis and Design lze pouzit vizudlni modelovaci
jazyk UML. Konkrétné RUP a OpenUP UML doporucuje a vyuziva. Je tieba
vSak mit opét na paméti rozdilnou moznost formalnosti artefakti vytvarenych
v ramci této discipliny (formalni a detailnéj$i dokumenty, modely, ¢i jen hrubé
skici, nacrty). V méné€ rozsdhlém projektu, kdy spolu ¢lenové tymu pracuji
vjedné mistnosti a vyuzivaji znamou technologii, je dostacujici, kdyz
architekturu definujeme ndvrhem na tabuli (whiteboard) a snimek néavrhu
uchovame jako navrhovy dokument v repository ¢i jako soucast dokumentu
popisujiciho architekturu systému. Ptiklad neformadlnich, ale velice uc€innych a
vykonnych neformdlnich néstroji pro modelovani riznych pohledii na software
zachycuji nasledujici obrazky (v potfadi dokumentace pozadavkii a navrh
architektury).
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Informacni systémy1

Obr. 6-10: Piiklad neformalnich modelid architektury systému (vyuziti whiteboardu,
nastének, flipcharti).

Samoziejm¢ bychom si meéli davat pozor na tUroven abstrakce, abychom
nepopisovali ptilis detaily, kdyz jsme naptiklad v tvodni fazi projektu. Proto je
tteba mit na pameéti E princip (Elevace the Level of Abstraction) a v ptipadé
potieby (neznamé ¢i predpokladané slozit¢ chovani, nutnost popsani
komunikace s jinym systémem apod.) se z obecné&jsi irovné ponofit do detailti
feSeni. Hlavni naplni navrhu a tvorby architektury je rozdéleni funkci do vrstev
a subsysttmli a naslednd definice rozhrani jednotlivych komponent
a subsystému, abychom piedesli problémim s integraci. Architekturu také
definujeme spolecné s Test Manazerem ¢i Test Analytikem, abychom byli
schopni vybrat a zarucit testovatelnou architekturu.

Piiklad:
Pokud mluvime o testovatelnosti feSeni, aplikace, musime si uvédomit, ze uz
vybér a definice architektury k tomuto také pfispiva a to dost kriticky.
e Hife se napiiklad bude testovat monolitickd aplikace, jelikoZz nejsem
schopen sledovat naptiklad pouze chovani (aplikacni logiku) systému.
e Strukturovany jazyk COBOL a IBM mainframe jako hlavni technologie
bude asi také hiife testovatelnd nez naptiklad aplikace napsana pomoci
Java EE, pro které existuji mnozstvi testovacich komerc¢nich i open-
source nastroju, z nichz nékteré jsou piimo integrované s vyvojovym
prostiedim.

Proto je nutné mit na paméti, ze uz 1 spravny vybér architektury ptispiva

k testovatelnosti aplikace a mize pfinést vyznamné Uspory prace a nakladi
diky automatizaci ¢i zvySenou kvalitu aplikace.
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Soucasti této discipliny jsou také aktivity spojené s definici uzivatelského
prostiedi. Vysledkem mohou byt formalni prototypy uzivatelského rozhrani,
navigacni mapy nebo opét jen skici a nacrty.
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Obr. 6-12: Priklad nacrtku uzivatelského rozhrani.

Jednim z hlavnich krokli v ramci discipliny Analysis and Design je tzv. use
case realizace (use case realization). UC realizace popisuje, jakym zptisobem
je konkrétni use case realizovan v ndvrhovém modelu z hlediska
spolupracujicich objektl. Use casy definuji chovani systému, objekty toto
chovani implementuji. Za béhu spolu objekty spolupracuji (komunikuji), aby
naplnily to, co je od systému ocekavano. Use case scénaf mize byt chapan jako
black-box pohled na systém a UC realizace jako white-box pohled ukazujici,
jak je dany UC vykonavan z pohledu interakci mezi objekty a tiidami. UC
realizace tedy linkuje dohromady use casy zuse case modely s tfidami
a vazbami ndvrhového modelu. Use case realizace specifikuje, jaké tfidy je
tteba vytvofit pro naplnéni implementace daného use case. Pro use case
realizace pouzivame UML sekven¢ni diagramy popisujici kroky scénéie vice
formaln€ji (viz nasledujici obrazek) a nasledny Entity-Control-Boundary
model (viz Obr. 6-14) specifikujici vice odpovédnosti identifikovanych
objekti.
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Obr. 6-13: UC realizace
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Obr. 6-14: Entity-Control-Boundary model (zdroj [OpenUP]).

Dilezité artefakty, které vznikaji v rdmci této discipliny, jsou nasledujici:
e Analyticky model (analysis model).
e Navrhovy model (design model).

o Software architecture document — popisuje architekturu systému
pomoci n€kolika rozdilnych pohleda (view) na systém, cilem je zachytit
rizné aspekty systému — staticky pohled (vrstvy, komponenty,
subsystémy), dynamicky pohled (jak spolu tyto komunikuji) ¢i pohled

rozmisténi komponent/casti systému na HW komponenty.

e Rozhrani (interface) — specifikace rozhrani pro jednotlivé vrstvy
a komponenty systému, jedna se o sadu operaci bez detaill jejich

implementace (pouze nazev, popis a pozadované chovani).
e Model nasazeni (deployment model).

e Datovy model (data model) — je-li nezbytné nutny, napiiklad pokud jej
nefeSime pomoci frameworku typu ORM (objektové relaéni mapovani
objektli na relace relacni databéaze). Jak je zfejmé, tento model neni
natolik dilezity, jak studenti Casto vnimaji, natoZz abychom s nim

zacinali cely navrh!
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Forma téchto artefakt, modeld ¢i dokumentl je opét na tymu a zvolime ji
podle potieby. Provadime a vytvatime pouze dané artefakty a kroky, které¢ nam
pfinasi n&jaky uzitek. Naptiklad nékteré opakujici se scénafe ¢i jejich
jednoduché varianty neni tfeba popisovat pomoci use case realizaci.

performs Qutline the Refine the
Architecture Architecture
AlcTiie ct responsible for
Architecture

Notebook

Obr. 6-15: Role architekta podle OpenUP (zdroj [OpenUP]).

Dilezité role discipliny jsou tedy:
e Architekt — zodpovédny za architekturu systému a technické rozhodnuti
ovliviiujici celkovy nadvrh a implementaci projektu.
e Designer — zodpovédny za detailni navrh pfifazené ¢asti systému, tento
navrh musi byt konzistentni s architekturou a musi vyuZivat
definovanych mechanismti.

Pohybujeme se v oblasti modelovani, jednoduse se tedy mulzZe stat, Ze budeme
modelovat a modelovat a vytvofime spoustu bezcennych artefakti, jejichz
udrzba nas navic bude stat obrovské usili. Jak daleko tedy mame zajit? Do
jakych detaild? Do jaké turovnd? Uroveit designu musi byt dostatedna,
abychom mohli dany systém jednoznacné implementovat, opét se tedy bude
velmi liSit pro kazdy projekt. V nékterych projektech bude trovenn ndvrhu
takovd, ze bude moZzné navrhové modely automaticky a systematicky
pretransformovat do kodu. V jinych piipadech zase vytvoifime pouze
jednoduché nacrtky, abychom si byli jisti, ze programator pochopil pozadavky
a je schopny je naimplementovat. Tato hranice zdlezi na znalostech
a zkuSenostech dan¢ho programatora, ktery bude pietvaret design model v kod,
dale na slozitosti navrhu a navrhovych rizicich.

Vice o modelech (UML) v samostatné kapitole, vice také o aktivitach analyzy
a navrhu viz kapitoly o Elaboration a Construction fazi.

6.4 Disciplina Implementation

Tato disciplina je zaméfena nejen na vlastni psani kodu! Detailné feceno,
Implementation znamend realizaci navrZzenych subsystémt v jednotlivych
vrstvach, implementaci navrhovych elementii (zdrojové, binarni, spustitelné
soubory), unitové testovani vyvinutych komponent’, integrace samostatnych
vyvinutych ¢asti do jednoho celku — spustitelného systému. Testovani tfid
a komponent je omezeno pouze na unitové testovani. Systémové a integracni
testovani (tedy odstinéné od technologie) je predmétem discipliny test.

5 , e ., .. L, . . v v ; . y 1.
Ano, vyvojari testuji svoji praci, ale implementacné na urovni koédu, ne manudlnimi
funkénimi testy.
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V této kapitole se tedy budeme zabyvat hlavné implementaci a moznostmi
testovani a predchazenim chyb v discipliné implementace, jelikoz
z nésledujiciho obrazku je zfeymé, Ze nejvétSi procento chyb (85 %) je
zaneseno prave v jejim pribehu.

$16,000

m— % Defects
85% introduced in
ths phase

Percentage 0% Defects
of Bugs found in
this phase
$1000

w— $ Costto
repair defect
in this phase

$250
$25 $100

Coding Unit Function System After
Test Test Test Release

Obr. 6-16: Procentualni rozloZeni zaneseni chyb a jejich odhaleni a cena v priibéhu
riznych fazi Zivotniho cyklu aplikace (zdroj [Ag06]).
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Obr. 6-17: Cena chyby v pribéhu Zivotniho cyklu aplikace (¢ervena krivka) a techniky
minimalizujici cenu opravy chyby v riznych fazich Zivotniho cyklu aplikace (zdroj
[AmO06]).

Obr. 6-17 zachycuje cenu chyby, respektive cenu jejiho odstranéni v pribéhu
zivotniho cyklu aplikace. Je ziejmé, ze tato cena exponencialné roste ¢im vice
se blizime ostrému provoze aplikace. Co to znamena? Jak to vysvétlime?
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Pokud udéla programator chybu ¢i zvoli nevhodny néavrh (Spatna technika,
neuvolnéni zdroji,, zapomenutd kontrola na null objekt, ...) a ta je thned
odhalena kolegou pfi parovém programovani ¢i zachycena unit testem, miize
byt béhem nékolika minut odstranéna. Programator znd kontext, ma v paméti,
co a pro¢ délal, ma dany kod ,,rozdélany*. Kdyby se tato chyba projevila az
v ostrém provozu, bude cena a ¢as o dost vyssi. Uzivatel by nemohl pracovat
s aplikaci (napt. zpracovavat objednavky), coz mize podniku generovat ztraty,
uzivatel musi chybu reportovat a popsat, nékdo na stran€ IT ji musi ohodnotit,
pridélit k feSeni, programator ji musi odhalit a nalézt dané misto v kodu,
pochopit strukturu kédu a jeho vyznam. Nékdo dal$i musi feSeni otestovat,
musi je schvalit zakaznik a poté je musi nékdo nasadit do provozniho prosttedi.
Cas a usili téchto lidi stoji penize a nékdo je musi zaplatit, proto je odhaleni a
opraveni chyby v provoznim prostiedi o hodné draZsi. Pokud se zaméfime na
prevenci vneseni chyb, i jejich brzké odhaleni jiz v prib&hu implementace,
muzeme vyznamn¢ snizit cenu udrzby aplikace (coz pii mnoha letech provozu
aplikace miize cCinit 1 miliony korun) a soucasn¢ zvysit jeji kvalitu a
spokojenost uzivateld.

Veskeré techniky, které piispivaji k prevenci pied zanesenim defekti, se
nazyvaji ,, Defect preventing techniques” [Kr06] a lze je rozdélit do tii
zakladnich kategorii, podle faze vyvoje, ve které¢ je vykondvame:

e Pfed psanim kodu:

e bereme vpotaz komplexnost ndvrhu pro danou aplikaci
(nepotifebujeme EJB pro jednoduché forum a naopak v PHPS
bychom asi elektronické bankovnictvi nepsali), nejlepsi cesta
ovéteni proveditelnosti pozadavkl a nadvrhovych rozhodnuti je
psani kodu;

e dale bereme v potaz jednoduchost instalace, migrace, pouzivani
aplikace (zmény vzhledu a ovladani, nové funk¢nosti, dopad na
integrované aplikace);

e poslednim dualezitym uvazenim je testovatelnost aplikace,
debugging by mél byt provadén v pribéhu psani kodu, nejen pii
hledani chyby.

e Pfipsani kodu:

e defenzivni programovani (popsano nize);

e mysleme pfi pouzivani/testovani aplikace stejné jako nas
zakaznik — zdkaznik pouzije aplikaci zplisobem, ktery nas nikdy
ani nenapadl, aktivni ucast zékaznika pfi demonstracich, demu,
pilotech stejné jako obecné generatory chyb pouzivané v celé
aplikaci (ne natvrdo psané fetézce) pomize takové chyby
identifikovat a odstranit;

e inspekce kodu — je mozné pouzit formalni inspekce kodu
nastrojem vii€i best practices pro danou technologii.

e Pfi testovani kodu:

e defenzivni testovaci techniky jako staticka analyza kodu pomoci
nastrojt (pomahd odstranit hlavné hrani¢ni a null pointer
vyjimky, problémy spaméti a dalSimi zdroji), testovani
vykonnosti a identifikace uzkych mist;
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e testovaci ,falesné* a ,,zarodecné* objekty — mocks a stubs —
reprezentujici chovani nékterych ¢asti systému ¢i celych
systémti; proto, abychom mohli otestovat chovani urcité
spolupracujici Casti;

e testy fizeny vyvoj (TDD) — popsén nize.

Cilem této discipliny je tedy pouzivani velmi jednoduchych technik, které snizi
na minimum zaneseni chyby ¢i pfispéji k jejimu brzkému odhaleni. Jednd se
hlavné o nésledujici techniky (vice viz text Informacni systémy 2):

Defenzivni programovani (Defensive coding),

Péarové programovani a navrhovani (Pair Programming),

Unit testovani a testy fizeny vyvoj (Test Driven Development),
Neustala integrace (Continuous Integration).

Disciplina implementace podle RUP/OpenUP ptedstavuje hlavné dva
koncepty:
e Buildovani — definice zpiisobu integrace a sestaveni spustitelné aplikace
nebo jeji ¢asti.
e Mapovani navrhu na kod — popisuje zpusob transformace navrhovych
modela do zdrojového (spustitelného) kdédu. Mize se lisit podle pouzité
technologie ¢i architektury.

V ramci této discipliny bychom méli v kazde¢ iteraci vykonavat néasledujici:

e Planovani, ktery subsystém/scénat budeme implementovat a potadi,
v jakém budou integrovany do vysledného celku.

e Implementaci tfid a objektl podle navrhového modelu — coz zahrnuje
psani kodu, unitovych testll, linkovani knihoven, kompilace, integrace
komponent a spusténi.

e Implementaci zaplat pro nalezené chyby a spusténi unit testli pro
ovéfteni, revizi a kontrolu podle konvenci kodu.

e A dalsi nezbytné aktivity.

[> L[>
performs Design the Implement Implement the Integrate and Run Developer
Solution Developer Tests Solution Create Build Tests
De\zoper responsible for
| | | | ]
= = = =
Build Design Developer Test  Implementation

Obr. 6-18: Role Developer a minimalni artefakty a provadéné aktivity (zdroj [OpenUP])).

6.4.1 Buildovani a integrace

Buildovani je integrace a sestaveni spustitelné aplikace nebo nékteré jeji ¢asti.
Tento proces je v pfipad¢ iterativniho vyvoje dalezitym prvkem. Build slouzi
k neustalé demonstraci novych funkcnosti a také k demonstraci postupu na
projektu. Kazdy build je pod spravou konfiguraci, abychom ho mohli v ptipadé
potieby pouZzit.
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Pokud jsou nase iterace kratké a tudiz potfebujeme buildovat a testovat Casto,
je automatizace tohoto procesu kritickym prvkem celého vyvoje. Dilezité je
také integrovat a testovat jednotlivé ¢asti vyvinuté samostatnymi vyvojaii nebo
tymy. V této souvislosti se ¢asto zminuje technika ¢i koncept zvany neustala,
Casta integrace (Continuous Integration — Cl), coz je soubor znamych praktik
pouzivanych pfi vyvoji software, nyni velmi propagovany agilnimi piistupy.

Martin Fowler a Matthew Foemmel definuji neustdlou integraci jako plné
automatizované, opakované buildovani, které zahrnuje také testovani a je
spousténo nékolikrat denn€. To umoziiuje vyvojarim denné integrovat svou
praci a piedejit tak integraénim problémtm ¢i jejich dopad redukovat a hlavné
ziskat rychlou zpétnou vazbu o kvalité své prace.

Jednoduse lze fict, Ze neustald integrace se skladd zrepozitory pro vSechny
Cleny tymu obsahujici (nejen) posledni kod a spustitelné soubory a také
z automatického procesu buildovani a testovani, jenz muze byt spoustén
nekolikrat denné a je sobéstacny, neni tieba zasahu Cloveka. Je dulezité fici, ze
ackoliv neustdld integrace hodné zavisi na ndstrojich, neni to jen pouziti
nastrojl, ale spiSe postoj k vyvoji SW, ktery snizuje rizika plynouci z pozdni
integrace jednotlivych ¢asti produktu.

. i Integration Build ; Development

Server i Application or Web
SCM Repository ¢ Execute 5 Deploy Server

Obr. 6-19: Neustala integrace s pomoci nastroje Cruise Control.

Blize a vice o neustalé integraci viz naptiklad Glanek na Rational Edge® &i
mnozstvi ¢lankd od Martina Fowlera’.

6.4.2 Mapovani navrhu do kédu
Pro transformaci navrhu do zdrojového kodu jsou bézné vyuzivany dva

pristupy. My se zminime jesté o tetim, ktery zacind byt také vyznamnym,
hlavné vSak ptispiva k vyssi kvalité kodu. Jedna se o testy fizeny vyvoj (TDD).

8 http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/sep05/lee/
7 http://www.martinfowler.com/articles/continuousIntegration.html
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Prvni z nich na trovni ndvrhu vytvoii vysokoturoviiovy ndvrhovy model, podle
kterého je poté ptfimo tvoren kdéd. Navrhové tiidy vétSinou slouzi jako hlavni
tfidy v koédu, knimz jsou doprogramovany pomocné ¢i obsluzné tiidy.
Vysokourovitovy navrhovy model je poté udrzovan ru¢né. Stejny piistup miize
byt aplikovan také na uzivatelské rozhrani a dalsi vrstvy aplikace.

Druhym pfistupem je tzv. round-trip engineering (adekvatni cesky pieklad,
ktery neni paskvilem, se nepouzivd). S pouzitim automatizovanych nastroji je
vytvoien nadvrhovy model az do té Grovné, kdy vlastné ptfedstavuje vizualni
reprezentaci koédu. Visudlni reprezentace koédu a  vlastni kéd  jsou
synchronizovany pravé pomoci nastroji.
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}
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Obr. 6-20: Vizualni navrhovy model provazany s kédem v IDE.

Ttetim zplsobem, ktery doporucuji nejen agilni pfistupy, je tzv. testy fizeny
vyvoj (TDD — Test Driven Development). Princip tohoto pfistupu, ktery
pochazi z XP, je velmi jednoduchy. Nejdiive napiSeme unitovy test a az poté
vlastni kod. V pribéhu psani testu rozmySlime vlastni kod a vétSinou nas
napadne nékolik feSeni. Vyhod ma tento piistup nékolik:
e vybér nejvhodnéjSiho implementa¢niho fteSeni — pii psani testl
promyslime nékolik variant, vybereme podle nas tu nejvhodné&;si,
e ihned po napsani zdrojového kddu jsme schopni ovétit funkénost kodu
unitovym testem,
e mame okamzitou zpétnou vazbu o funk¢nosti a kvalité kodu,
e vpfipad€ refaktoringu, implementace zmény C¢i rozSifeni okamzité
vidime, jestli jsme nezanesli do programu chybu.

Postup podle TDD je nésledujici:
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1) Vytvofime novy test — test nemuze projit, jelikoz neexistuje
implementace, kterou ma testovat; dilezit¢é je mit pochopeni
problematiky (pozadavk) napft. z detailnich scéndit Use Cast.

2) Spusténi vSech unit testll a zjiSténi, ze novy nebyl uspesny — ovéteni, ze
novy nemuze projit, jelikoz jesté neexistuje kod, ktery mé testovat;
ovéteni jeho spravnosti (odhaleni ptipadné chyby v testu).

3) Vytvoieni néjakého kodu — napsani kodu za ucelem uspéSného
pruchodu testem, nejedna se o finalni implementaci!

4) Spusténi automatickych testli a zjisténi uspé€Sného prichodu novym
testem — kod spliiuje pozadavky, muizeme zacit psat findlni
implementaci.

5) Refaktoring kodu — zlepSeni kvality kodu, jeho vyciSténi, doplnéni
funkcionality, nahrazeni kouzelnych ¢isel Ci fetézct v kodu; zaneseni
chyby je kontrolovano spousténim automatickych testa.

6) Opakovani postupu — iterativné tento postup opakujeme, jak priddvame
nov¢ funkcnosti, opravujeme chyby ¢i implementujeme zmény.

Pro unitové testovani je mozné vyuzit rizné automatizované nastroje Ci
frameworky. NejzndméjSim je pravdépodobné xUnit, ktery existuje ve
variantach pro razné programovaci jazyky, napt. puvodni verze SUnit pro
Smalltalk, JUnit pro Javu, PHPUnit pro PHP, CUnit pro jazyk C apod.

6.4.3 Defenzivni programovani

Defenzivni programovani se v podstaté tyka definice a nasledovani tymovych
pravidel pro zapis zdrojového kodu aplikace. Piikladem téchto technik mohou
byt néasledujici [Kr06]:

e Inicializace vSech proménnych pted jejich pouzitim.

e Konsistentni zapis navratovych hodnot — Casty problém pii debuggingu
je prekryti této Casti kodu.

e Pouziti pouze jednoho bodu opusténi kazdé procedury/metody —
nekolik moznych cest ndvratu je cCastym zdrojem problému
suvoliovanim zdrojii (,,JJak to, Ze neméam dostatek paméti?*) a
nejasnych ndvratovych hodnot (,,Odkud se tady proboha bere ten
null?).

e Pouziti assert, ktery méa smysl — jedna se o jednoduchou kontrolu podle
zdravého rozumu (,,Je tato hodnota, kterou piredpokladam true, opravdu
true?*).

e Psani ¢itelného kédu — jsme schopni pochopit za pil roku z daného
kodu, co jsme timto zapisem pluvodné zamysleli? Jsou jména vSech
proménnych a metod dostate¢né popisna a reprezentuji dané chovani ¢i
vlastnost? Jsou pouzivany dostatecné komentdie a to konzistentnim
zpusobem (naptiklad metody komentujeme v definici rozhrani)?

Definici a dodrzovéanim téchto jednoduchych pravidel mtzete skutecné prede;jit
velkému mnozstvi chyb ¢i pfispét k jejich brzkému nalezeni pfi debugovani
napsané¢ho kodu. Spolecné s dal§imi technikami jako je TDD, revize kodu ¢i
parové programovani pak piispiva k mnohem kvalitnéjSimu a Iépe Citelnému
kodu aplikace.
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6.4.4 Konvence pro zapis kodu

Velmi dilezitym bodem této discipliny je také definice konvenci pro zapis
kodu. Tato konvence popisuje strukturu kodu, pojmenovéani balikit kodu,
zpisob zapisu proménnych, konstant, piekryvani metod, volani metod, zpiisob
zapisu komentaii apod. Konvence je mozné definovat pro kazdy projekt,
vhodné je vSak pouzivat obecné konvence definované vyrobcem technologie
nebo komunitou sdruzenou kolem této technologie. Napiiklad konvence pro
Java kod lze nalézt pfimo na strankéach spole¢nosti Oracle®.

Priklad zapisu Java kodu podle konvenci

public class Class {

// vsechny tridni a instanci atributy na zacatku definice tridy
Connection m con = null; // nezbytna inicializace
/*
* Comment
*/
public String method() {
int t count = 0;// nezbytna inicializace
String t name = “";
Boolean t rozhod = true;

if( t name.equals(“Adam”) ) {
} else {
}
if( t rozhod == true ) {
} else {
}
}
}

6.4.5 Prototypy

Dulezitou naplni discipliny Implementation je tvorba kddu, toto se tyka take
prototypt. Cilem prototypii je demonstrovat urcité feSeni, ze jsme schopni
pouzit danou technologii a ptipojit se pomoci ni k urité¢ databézi ¢i starSimu
systému, zpracovat XML data, publikovat reporty apod. Je to tedy pfima cesta,
jak  brzy redukovat riziko. Prototypy vytvafime hlavné v ptipadé
zjiSténi/ovéteni:

e zda je produkt Zivotaschopny na trhu,

e stability ¢1 vykonnosti klicové technologie,

e pochopeni pozadavkii,

e vzhled a pouzitelnost produktu.

Prototypy mohou mit rozdilné cile a ucel, podle nich pak definujeme nékolik
typt. Podle zaméfeni prototypu — co prozkoumdva, se jednd o prototypy
chovani (zkoumani specifického chovani, algoritmu) a strukturalni prototypy
(zkoumani moznosti architektury ¢i technologie). Podle toho, jak tento
prototyp déle pifezivd ¢i nikoliv se bavime o evolu¢nich a ovéfovacich
prototypech. Ovéfovaci slouzi pouze ovéreni myslenky a poté jsou zahozeny.
Kdezto evolucni jsou nadéle rozvijeny a stava se z nich findlni systém.

8 http://www.oracle.com/technetwork/java/codeconv-138413.html
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6.5 Disciplina Test

Disciplina Test slouzi jako poskytovatel sluzeb pro ostatni discipliny.
Testovani je zamétfeno hlavn€ na oveéfovani a hodnoceni kvality jednotlivych
produkta. K tomu jsou vyuzivany nasledujici praktiky:

e Nalezeni a dokumentace defektt v kvalité software.

e Sd¢lovani ocekavane kvality.

e Verifikace a ovéfeni predpokladi vytvorenych v navrhu a specifikaci

pozadavkl formou konkrétni demonstrace.
e Verifikace softwarového produktu podle ndvrhu.
e Ovéfeni spravné implementace pozadavkl zékaznika.

Narozdil od ostatnich disciplin zaméfenych na tplnost (Requirements,
Analysis & Design, Implementation), je disciplina Test zamétfena také na
neuplnost, ptame se: Jak mizeme tento software shodit? V jakych situacich,
jakymi kroky je mozZné zplsobit nepifedvidané chovani software?

Testovani bude probihat jinak u systémii pro béZny provoz (uzivatelé ,,pouze*
nemohou pracovat s aplikaci) a jinak u kritickych systémit (moznost ztraty
lidskych Zivotd, vliv na ekonomiku, velké finanéni ztraty), které fidi ¢i
obsluhuji velmi nékladné (kosmonautika, zbranové systémy, burza) ¢i Zivotné
dulezité systemy (letecky provoz, nemocnice).

6.5.1 Urovné testovani

V popisu piedchozi discipliny Implementation jsme zminili unitové testovani,
které¢ provadi samotni vyvojaii na svém kodu, aby méli okamzitou zpétnou
vazbu o kvalit¢ a chybovosti svého kodu. Ostatni testy, které ovétuji
integrované komponenty dohromady a funk¢nost systému proti pozadavkim
zakaznika provadi testefi. Kazdy druh testu mé jiny cil, zaméfeni a miize se
provadet v jiné fazi zivotniho cyklu.

Jednim z moZnych a ptipadnych rozdéleni druhl a variant testovani mize byt
nasledujici (podle tirovné testovani):

e Unitové — zaméfuje se na ovéfeni nejmensich testovatelnych jednotek
systému, typicky je zaméfeno na komponenty a ovéfeni jejich
spravnych tokd dat a procest. Vykonani unit testu probihd v rdmci
implementace (disciplina Implementace).

e Integratni — slouzi kovéteni, zda komponenty zahrnuté¢ do
implementa¢niho modelu (bali¢ek — package nebo subsystém) pracuji
a komunikuji spravné pii provaddéni daného use case. Nedostatecna
integrace byva Castym zdrojem problémi a selhani SW systémd.
Vhodné je zahrnout testery i1 vyvojate (s rozdilnymi strategiemi, aby se
testovani neptekryvalo).

e Systémové — je zamé&feno na testovani funk¢nosti aplikace, vétSinou je
provadeéno s fungujicim systémem jako celkem, v pfipad¢ iterativniho
vyvoje je mozné uz od pocatku vyvoje pouze s uréitymi
implementovanymi funkénimi celky.

e Akceptacni — provadéno uzivateli, jednd se o posledni testovaci akci
pred vlastnim nasazenim software. Cilem akcepta¢niho testovani je
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ovétit, zda je systém hotovy a miize byt pouzivan uzivateli k naplnéni
cili, pro které byl vytvoren.

Jak a co tedy mame testovat a co je ¢i naplni? Naplni implementace
komponenty, tfidy je i jeji testovani. Testujeme chovani nejmensi jednotky, pro
simulaci okolnich jednotek (databaze, Ul, jiné komponenty ¢i systémy)
pouzivame tzv. stubs a mocks. Jedna se o jednoduché tfidy ¢i zasobniky dat
(nebo naopak rozséahlejsi implementace imitujici chovani podle vstupnich dat),
které¢ vraci pfeddefinované sekvence dat a tim imituji ocekavané chovani okoli.

Cilem je otestovat na téchto datech chovani vlastni jednotky, komponenty.
Nésledné testujeme rozhrani a chovani mezi jednotkami a komponentami.
Poslednim krokem je pak testovani funkéni (zda systém déla co mad)
anefunk¢ni (zda jsou technické parametry dostatecné — dostupnost, pocty
zpracovanych transakci za vtefinu, rychlost zpracovani jednoho dotazu,
pritulnost a pouzitelnost Ul a pouziti standardnich ovladacich prvkia apod.).
Popis co a kdo testuje shrnuje nasledujici obrazek.

Integracni testovani -

systemy (Tester)

[

-

Component X
Class A |—| Class B
Funkéni/nefunkéni '
testovani Integracni
(Tester) testovani

(Vyvojar)
Component ¥

Class C |—| Clags D

L
-

** Unit testing
‘Vyvoj«’]”

Obr. 6-21: Pfedmét testovani

Pfipomenime, pro¢ je dobré aplikaci testovat a pro¢ délat uZ i unitové testy
(nejsou predmétem Test discipliny nybrz Implementation discipliny, jelikoZ je
pisi a vykonavaji sami vyvojafi). V pribéhu zivotniho cyklu vyvoje software
prochézi software evolucnim vyvojem, nejvice kddu je napsano v Construction
fazi. Proto zde vznika inejvice chyb (az 85%, viz obrazek Obr. 6-16). Pokud
chyby odhalime hned v této fazi, je jejich odstranéni relativné levné (jeden
z davodt, pro¢ se vyplati psat unit testy). Pokud vSak chybu odhalime az pii
provozu aplikace, jeji cena exponenciadlné roste. V krdtkodobém hledisku je
tedy psani testii naklad, ale v dlouhodobém (rozuméj cely zivotni cyklus IS
zahrnujici 1 provoz a udrzbu) se jednoznacné vyplati, zvlast’ ve srovndni
s cenou chyby v produkcénim prostiedi.
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Tato kapitola se to¢i hlavné kolem kvality a slovo kvalita také casto
zminujeme, co si tedy pod timto pojmem ptedstavit? Kvalita systému je Casto
chapana a zminovana pouze v kontextu bezchybného systému. Dulezité je ale
zminit, Ze je sice pekné, pokud mame néjakou véc, kterd je bez chyb, ale pokud
nedéla to, co potiebuje ¢i chceme, je nam to vlastné k niCemu, stejné jako
produkt plnych chyb. Kvalitni systém tedy bude systém s minimem chyb, ktery
vykondva piesné to, co zakaznik potiebuje. Cilem testovani je pak ovéfit
kvalitu produktu a komponent, ze kterych se produkt sklada, k ¢emuz
pouzivame definovand akceptacni kritéria.

Pokud se bavime o kvalit¢ a testovani v kontextu RUP, je tfeba zminit F
princip, ktery (kromé jiného) tikd, ze kazdy je odpovédny za kvalitu. Neni
mozné, aby testefi jedini korigovali Spatnou praci analytiki, navrhata
a programatort. Pouze jejich snazenim se produkt kvalitnim nestane. Pokud
neni produkt navrhovan s ohledem na kvalitu od zacatku, neni mozné ji ,,tam
pridat silnym tlakem managementu ¢i zdkaznika pozd¢ji®. Je tedy tieba zajistit,
aby vSechny role ptispivali k vyslednému kvalitnimu produktu od pocatku jeho
vyvoje. Cilem testovacich roli tedy neni zajistit kvalitu, ale ohodnotit ji! Dale
pak také poskytovat Castou zpétnou vazbu ostatnim rolim, aby bylo mozné
problémy s kvalitou odstranit za rozumnou cenu v rozumném case.

Testovani tedy neni jedinecnd aktivita ¢i faze testovani kvality produktu
v prub¢hu projektu. Vyvojati by méli dostavat v€asnou zpétnou vazbu o kvalité
produktu a také sami urcity zptisob takové vazby vyuzivat (unitové testovani),
proto musi testovani probihat v pribéhu celého zivotniho cyklu. M¢li bychom
testovat jiz rané prototypy, stabilitu a vykonnost architektury v dob¢, dokud je
jeste jednoduché toto opravit a dokud na to médme cas. Na konci samoziejmée
musime jeSté¢ také testovat, zda je produkt opravdu ptipraven k doruceni
zakaznikovi. Opét tedy ptipomindme aplikaci F principu — za kvalitu
vysledného produktu je odpovédny kazdy ¢len tymu a piispiva k ni v pribéhu
celého projektu.

=\ N I 7 77\.._.
/'v s //
performs Create Test Cases Implement Test Run Tests
Scripts

T;ier responsible for

= = =

Test Case Test Log Test Script

Obr. 6-22: Aktivity a artefakty prifazené roli Tester discipliny Test (zdroj [OpenUP]).

Ditlezitym pojmem v pfipad¢ iterativniho vyvoje je regresni testovani. Jedna
se o strategii testovani, kdy diive provedené testy provadime opét na nové
verzi aplikace s cilem zajistit, aby kvalita produktu nesla doli, nesnizila se diky
pridani novych funk¢nosti. Cilem regresniho testovani je tedy:
e 7zajistit, ze diive odhalené chyby jsou jiz odstranény,
e zajistit, Ze zmény provedené v kddu nezanesly nové chyby ¢i se znovu
neobjevily chyby piedchozi.
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Artefakty Test discipliny jsou nasledujici:

e Testovaci scénaf (test case) — mnozina testovacich dat, podminek a
postupu provedeni testu a predpokladanych wvysledkli testi pro
specifické cile; test case mize byt derivovan z use case, navrhovych
dokumenti ¢i z vlastniho kédu aplikace.

e Test skript — pocitacoveé zpracovatelny sled testovacich procedur, ktery
je mozné automatizovat.

e Testovaci tfidy a komponenty (mocks a stubs) — tfidy a komponenty
realizujici navrZené testy, zahrnuji také ovladace a rtzné castecné
implementace (mocks a stubs) imitujici C¢asti aplikace ¢i jiné
spolupracujici systémy, které jesté nejsou naprogramovany, ale je tteba
je mit k dispozici k otestovani nasi ¢asti aplikace.

Dilezité role této discipliny jsou:

e Test designer — odpovédny za planovani, navrh, implementaci
a vyhodnoceni testovani; ma tedy také slovo pii vybéru technologie pro
dany projekt, jelikoz tato technologie musi byt testovatelnd, musi
existovat nastroje podporujici automatizaci test apod.

e Tester — odpovédny za provadéni systémovych testii, to zahrnuje
nastaveni prostiedi a testd a jejich spousténi, vyhodnoceni testt a jejich
vysledki, obnoveni po chybach, zapisovani pozadavkl na zmény.

Testovaci scénafe a skripty vznikaji jiz v ranych fazich kazdé iterace. Test
analytik, Test designer (navrhat testl) a Tester spolupracuji s analytiky na
pochopeni pozadavka (musi mit pochopeni toho, co mé systém d¢lat, kdyz jej
budou testovat) a formé jejich testovani (co, jakym zplisobem a v jakém
rozsahu). Cilem je rychld zpétna vazba pro vyvojaie v rdmci iterace, znova
pouzitelnost use case jako test case a automatizace testovacich skriptt. Piiklad
znovupouziti use case a diky tomu zjednoduseni test casu ukazuje nasledujici
piiklad test case:

. Data a podminky
Use case Scénar . <. -
Hodiny Uzivatel Vystup
Reportuj cas BF 5 user OK
Reportuj cas AF#1 -4 user Chybové hlaseni

Tabulka 6-3: Testovaci scénar a znovupouZiti use case.

Na zavér zminime, ze disciplina Test se zabyva verifikaci (verification)
systtmu. Verifikace znamend ovéfeni aplikace vici specifikaci, zda
implementuje to, co je definovano ve formé pozadavkii. NefeSime validaci,

r~r

validace se zabyva tim, zda aplikace pfinasi uzivateli uZzitek.

6.6 Disciplina Configuration and Change

Management
Configuration (sprava konfiguraci) a Change Management (zménové fizeni)
jsou velmi dilezité discipliny, které se zabyvaji spravou artefakti (zdrojové

kody, modely, dokumentace, sestavend aplikace ¢i jeji cCasti, konfiguracni
soubory) spojenych s vyvojem software a jejich naslednou zménou. Cilem této

QA
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discipliny je sledovat a udrzovat integritu vyvijejiciho se projektu, resp. jeho
artefakt. Toto je kritické zvlasté u iterativnich projektl, kdy je vytvareno
a v prubéhu iteraci ménéno spoustu artefaktii jako jsou modely, samotny kod,
test casy, use casy, test skripty. Kazdy ¢len tymu musi ale byt schopny vzdy
nalézt dany artefakt, jeho konkrétni verzi, ¢i prochazet historii z diivodu
porozuméni zménam. Soucasné je tieba zajistit spravu novych pozadavk,
pozadavkli na zmény a jejich konzistentni implementaci v ramci vSech
artefaktd. Poslednim cilem je dodani informaci o statusu jednotlivych artefakti
a metrik pro potfeby projektového fizeni.

V kapitole se budeme zabyvat dvéma ¢astmi:

e Sprava konfiguraci (Configuration management) — sprava konfiguraci,
verzi a historie zmén jednotlivych artefaktl projektu; artefakty jsou na
sob¢ zavislé — naptiklad modifikaci jednoho artefaktu musi byt znovu
sestaven build (automaticky ¢i ru¢ng).

e Zmeénove¢ tizeni (Change management) — je proces pro registraci,
ohodnoceni, schvaleni ¢i zamitnuti a implementovani zmén; poZadavek
na zménu (RfC — Request for Change) je popsany navrh zmény jednoho
nebo vice artefaktii; RfC miize byt vyvolan z mnoha davodii:

o oprava chyby,
o zlepSeni kvality produktu (vykonnost, pouzitelnost),
o pfidani nového pozadavku.

Workspace, Cesky bychom mohli fict asi privatni pracovni prostor, poskytuje
jednotlivym vyvojaiim ¢i malym tymam prostiedi, ve kterém mohou pracovat
jako by pracovali izolovan¢, odd€lené. V ramci tohoto prostoru maji
samoziejm¢ vyvojaii pristup ke vSem pottebnym artefaktiim. Workspace tedy
slouzi pro zakladni vyvoj malych dilkii a pro jejich postupnou integraci.
Vysledkem integrace n¢kolika workspace je dalsi inkrement aplikace.

L

Integracni
workspace
—

ﬂ Integracni
workspace
i}‘rﬁ. Soukromy
workspace

Obr. 6-23: Skladani jednotlivych workspace do vysledné aplikace.

Pozadavek na zménu prochdzi vramci zménového fizeni (Change
Management) ur€itym zivotnim cyklem a jeho stavy se meéni. Pii zméné
kazdého stavu jsou doplnovany specifické informace jako divod pro zménu,
dopad zmény (které artefakty a jak moc se zméni), dopad na
navrh/architekturu, odhad ceny zmény a doby implementace. Na zakladé
analyzy dopadu zmény mizeme pozadavek schvalit ¢i zamitnout, schvalené je
tteba podle priorit naplanovat do vyvoje.
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Obr. 6-24: Ptiklad Zivotniho cyklu poZadavku na zménu, resp. zmény.

Z vySe zminéné¢ho zameéteni této discipliny je ziejmé, co je jeji naplni, jaké
jsou jednotlivé aktivity:

QA

Planovani konfiguraci projektu a fizeni zmén — konfiguracni plan (CM
plan) obsahuje zékladni body a aktivity: popisuje nezbytné procedury
a politiky, jmenné konvence, zabezpeceni piistuptl, archivovani a dalsi;
CM plan také obsahuje popis procesu pro registrovani a fizeni zmén (je
tteba informovat zucastnéné, znat ndklady a dobu implementace).
Vytvofeni CM prosttedi — CM prosttedi by mélo napomdhat a
usnadiiovat vyvoj produktu (poskytnout pfistup ke spravnym
artefaktim podle potieby, zalohovat je umoziiovat integraci, znova
pouzitelnost); cilem této aktivity je vytvofeni takového prostiedi.
Zména a doruceni konfiguranich polozek/artefakti — pomoci
workspace muze kazdy ¢len tymu pfistupovat k jednotlivym artefaktim
projektu a ménit je; doruceni, kontrola a integrace téchto zmén probiha
v integraCnim workspace; sestaveni produktu a vytvaieni verzi probiha
taktéZ nad timto workspacem a jsou poté k dispozici vyvojovym
tymum.

Spréava releast a popist verzi (baseline) — baselines se vytvaii vétSinou
na konci iteraci, projektu ¢i projektovych milniki, vétSinou tedy vzdy
pii doru€eni zdkaznikovi (pii reportované chybé se miizeme vzdy vratit
na puvodni baseline a chybu opravit).
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e Sprava pozadavkd na zménu (change request) — cilem standardniho,
dokumentovaného procesu zménového fizeni je konzistentni
implementace zmén, informovani zacastnénych na projektu o stavu
produktu a jeho zménach a v neposledni fadé o cenovém a Casovém
dopadu téchto zmén.

Nésleduje piehled dilezitych roli a artefaktl (podle RUP/OpenUP), které
vystupuji ve vySe zminénych aktivitach. Za¢néme rolemi:

o Configuration manager (manazer konfiguraci) — odpovédny =za
nastaveni struktury produktu v CM systému (IBM Rational Clear Case,
SVN, CVS§, ..).

e Change control manager (manazer zmeén) — dohlizi na proces fizeni
zmén a pfijimaji/zamitaji zmény; role je vétSinou hrana tzv. CCB
(zménovy vybor — Change Control Board), ktery se sklada ze zastupct
vSech zainteresovanych stran (uZzivatelé, vyvojafi, support, manaZzefi,
sponzofi, ...).

e Integrator — akceptuje zmény v integratnim prostiedi a sestavuje
produkt.

Artefakty:

e (M plan (konfiguracni plan) — popisuje praktiky a politiky projektu
tykajici se verzovani, workspace, procesu zmeén, sestavovani builda
a releasti; plan definuje také odpovédnosti a pravidla CCB (zménového
vyboru).

o Change request (pozadavek na zménu) — mize byt rozlicnych druht
(defekt, zména v pozadavku, dokumentaci) a pro kazdou zménu
bychom méli identifikovat diivod ¢i tcel a také ohodnotit jeji dopad
a cenu/dobu implementace; je-li zména implementovana, méni se
prubézné jeji stav.

e Repository — zabezpeCené tymové uloziste vSech artefakti projektu
spravované CM nastrojem (udrzujici razné verze artefakti a historii
zmen).

e Dalsi mozné: implementa¢ni model, metriky a status report.

Nasledujici obrazek ukazuje ptiklad typické konfigurace produktu. Produkt A
obsahuje nékolik adresarti, kdy kazdy adresat pak obsahuje nckolik verzi
riznych soubor.

11 1 11 11 | ‘ 11 11 11 | 11
1.2 12 12 1. 12 12 12
1 1 1

2
.3 1.3 13 13
1

Obr. 6-25: Typicka konfigurace SW produktu (zdroj [IRB1]).
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Release je specificka konfigurace produktu dekujici podmnozinu/vybér jedné
verze z riznych existujicich verzi téchto produkti (viz nésledujici obrazek).
Jedna se o logickou organizaci ¢1 mapovani artefaktti aplikace A ¢i produktu A.
Fyzicka struktura a ulozeni artefakti se nijak neméni. Release je tedy urcity
filtr, ktery zahrnuje artefakty, které musi byt sestaveny, testovany a doruceny
spole¢né. Samoziejmé, jeden artefakt mize byt soucasti nékolika releast.
Release_A_v1

easemassesreasasasse
-

-
-

Intro.doc

user.doc Crtdb.sql  Crttbl.sql

Obr. 6-26: Release SW produktu (zdroj [IRB1]).
6.6.1 Nastroje

Podpora nastroji je v pfipadé evidovani a implementace zmén a takeé
sestavovani aplikace, buildl a releasi kritickd. Komplexnost daného procesu ¢i
aktivit roste exponencialn¢ s tim, jak roste velikost tymu, produktu, resp. pocet
artefakta, geograficka vzdalenost tymii ¢i jak se blizi termin jednoho z releasu.
Rucni sestavovani ¢i vedeni evidenci je zna¢né chybové, proto v tomto ptipadé
muZeme hodné ziskat diky automatizaci. V ramci této discipliny mluvime
piedevsim o:

e Repository pro ulozeni artefaktl a umoZnéni paralelni prace

programatori (CVS, SVN, IBM Rational ClearCase) + moznost

napojeni na build mechanismus (Ant, Maven, ClearCase).
Podpofe zménového ftizeni pomoci nastroji pro evidovani zmén
a defektt (issue tracking tool) jako jsou Jira, IBM Rational ClearQuest.

QR
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URL: |

http:ffsvnl.cvsdude.comfosflash/papervision3dfas3/trunkfsrc
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Obr. 6-27: SVN prohliZec repository a mozné akce.
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Obr. 6-28: Nastroj Jira pro evidovani a sledovani zmén, poZadavki a defekti.
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6.7 Disciplina Project Management

Na tivod stru¢né piipomeneme, co to vlastné projekt je a jaké zékladni faze ma
disciplina projektového fizeni, at’ jiz se jednd o stavbu domu, strojirenskou
vyrobu ¢i tvorbu software. Projekt je planovand, fizend, ¢asové ohraniCend
skupina ¢innosti, kterd ma dané vstupy a vystupy a spotiebovava urcité zdroje
(lidské, technologické, finanéni). Definice PMBOK” tik4, Ze projekt je do¢asné
usili s cilem vytvofit unikatni produkt nebo sluzbu.

Z obou definic vyplyva, Ze bez piesné stanovenych casovych hledisek
(pocatek, konec) a jasnych vystupu (produkty, sluzby) se nejedna o projekt!
Nedefinovani nebo pouze vagni definice téchto aspektii byva castou chybou
projekth. Pti fizeni projektii musi byt bran v potaz tzv. magicky trojuhelnik (viz
Obr. 6-29), ktery popisuje pevny vztah 3 hlavnich faktorti: Casu, nakladl a
vykonu/kvality. Z pohledu zakaznika bude vzdy pozadavek na co nejkvalitnéjsi
produkt v kratkém terminu a s nizkymi néklady. Pfi pldnovani projektu musi
vedouci projektu brat tyto faktory na zfetel a pocitat s tim, ze pokud bude chtit
zkratit termin musi automaticky pocitat s vétSimi néklady nebo snizenim
kvality, ptfi snaze zvysit kvalitu je tfeba navysit ndklady a/nebo prodlouzit
termin apod.
KVALITHE

RYCHLE

LEVHE

Obr. 6-29: Magicky trojuhelnik kvality: kvalita je vysledkem téchto t¥i hran.

Ridici rovinu projektu lze rozdélit do nékolika fazi, jak ukazuje nasledujici
obrazek. Jedna se o tyto obecné faze:

1. Ptiprava a planovani projektu — definice cilti projektu, ustaveni tymii,
definice komunikacnich kanalti, pocatecni planovani milniki, alokace
zdrojii, vybér nastrojii a prostiedkli pro realizaci projektu, schvaleni
pléanu projektu. Obsahuje také zahajeni projektu — tzv. kick-off meeting.

2. Rizeni postupu projektu — fizeni projektového tymu vedoucim projektu,
koordinace projektového tymu a subdodavatel, Skoleni, provedeni
predmétnych ¢innosti a aktivit, zménova fizeni, testovani, ndvrhy na
zmeény.

9 . T — L . o
PMBOK je celosvétove uznavana procesné orientovand metodika fizeni projektd
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3. Vyhodnoceni a zavér projektu - monitorovani a vyhodnoceni
dosazenych vysledkli a splnéni méfitelnych kritérii, podani hodnotici
zpravy zadavateli a projektovému tymu, analyza vyskytnuvSich se
problémt projektu (zdroje problémi, postupy pro jejich odstranéni).
Soucasti je také predani a akceptace — pfedani vystupil jednotlivych
etap, jejich akceptace zadavatelem a zkuSebni provoz, pfedani nezbytné
dokumentace.

(" Definice cilti )

Pocatecni

Formovani
tymu

Viytvoreni planovani
komunikacni milniku
infrastruktury
Zahajeni projektu
(kick-off) Zahajeni

Vlastni fizeni
Sledovani
stavu

Rizeni rizik >

< Preplanovani projektu > < Smiouva o projektu )

Ukonceni

Klientské Po-projektové
akceptacni testy shodnoceni

Obr. 6-30: Cinnosti a faze Fizeni projekti.

v

Nasazeni,
uvedeni do provozu

6.7.1 Projektové fizeni a RUP/OpenUP

Co o této discipliné fikd RUP respektive OpenUP? Disciplina projektového
vyvoje. Zakladnim konceptem je iterace a dvou uroviiové planovani. Jak jiz
vime, projekt je sled iteraci, vnichZ tym tvofeny vyvojafi, analytiky,
architekty, testery produkuje hmatatelny vystup ve formé spustitelné aplikace.
Vzdy v kazdé iteraci vytvori tym jednu nebo vice kompletnich funkcnosti,
které nabaluje na predchozi. Pro cely projekt vytvarime mapu postupu s cili a
milniky, neobsahuje detailni cile ani aktivity. Detailni cile a aktivity vytvatime

pro kazdou iteraci zv1ast.
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Projektové fizeni v pfipadé software je podle RUP balancovani mezi
protichtidnymi cili projektu, uméni fizeni rizik a pfekonavani omezeni projektu
s cilem dorucit produkt, ktery napliuje ocekavani zakaznika (ten, kdo plati) a
koncovych uzivatelt.

Cilem projektového tizeni v RUP/OpenUP je:
e Poskytnout framework pro fizeni softwarové orientovanych projekti.
e Poskytnout praktické privodce pro planovani, obsazeni pozic,
vykonavani a monitorovani projektu.
e Poskytnout nastroj pro fizeni rizik.

Je tfeba si uvédomit, ze smyslem PM discipliny v RUP/OpenUP je zaméieni se
hlavné¢ na produkovani a doru€eni hodnotného software zakaznikovi. Proto
jsou zdmérn¢ vynechany nékteré oblasti fizeni projekta jako je fizeni lidskych
zdrojl (najimani, tréninky), fizeni rozpoctl (definice, alokace), fizeni kontraktl
s dodavateli a zakazniky'’.

Zékladnich problémi pfi realizaci iterativniho fizeni projektu je hned nékolik:
Kolik iteraci potfebuji? Jak dlouhé by mély byt? Jak uré¢im, co ma byt
obsahem? A spousta dalSich praktickych otazek. Kolik iteraci v které fazi
projektu budeme mit zalezi na doméné, schopnostech a znalostech tymu,
stabilnosti prostfedi (jak moc se pozadavky méni) a dalSich aspektech, viz
rozlozeni praci popsané v kapitole 5.2.

V uvodnich kapitolach tohoto textu jsme si fekli, jaké jsou problémy SW
projekti a pro¢ detailni planovani SW projektii na jeho pocatku nefunguje.
Proto, abychom vytvofili realisticky pldn na pocatku projektu, je tieba mit
pochopeni toho, co mame vytvaiet, mit stabilni pozadavky a stabilni
architekturu a také néjakou znalost, zkuSenost (podobny projekt), ze které
muzeme derivovat jednotlivé detailni ukoly. Problémem je, ze je tézké
naplanovat Petrovi tvorbu modulu grafii na tyden 37, kdyz o takovém modulu
nemame ani ponéti. V prubéhu projektu se ucime, zakaznik také, technologie
se muze zmenit, stejn¢ jako trh a s nim 1 pozadavky zékaznika. Jak tedy tyto
problémy fesi RUP? Zakladnim konceptem jsou dvé urovné planovani:.

e Hruby, vysokouroviiovy plan pro cely projekt ¢i vyznamné casti
(Project plan, Phase plans) — existuje pouze jeden pro cely projekt
a obsahuje zékladni tdaje jako cile iteraci, data milnikl, potiebu
lidskych zdroji v Case, data koncl iteraci (demonstraci aplikace).
Ackoliv je tento plan vytvoien na zacatku Inception faze, je pravidelné
aktualizovan, kdykoliv je to tieba!

e Série detailnich plant pro kratké Casové useky (iteracni plany) — mize
trochu pfipominat klasicky podrobny plan (Ganttiv graf), jejich
obsahem je definice podrobnych cili a kol nutnych k jejich dosazZeni,
piifazeni tkoll ¢lentim tymu, data jednotlivych builda (kdyz ne denni
buildy), data pocatku a konce a také evaluacni kritéria iterace.

' Vice o fizeni rizik pfi vyvoji software viz autoriiv &lanek v Systémové integraci 1/2009
(http://www.cssi.cz/cssi/riziky-rizeny-vyvoj-software nebo http://www.differ.cz/?p=84).
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Obr. 6-31: Hruby plan (road mapa — projektovy plan) a detailni plan (itera¢ni plan).

Vice se touto problematikou planovani zabyva kapitola 5, prakticky pak ucebni
text Ro¢nikovy projekt.

Jak bylo zminéno vtextu jiz nékolikrat, velmi dialezitym konceptem
v RUP/OpenUP, potazmo v discipliné Project Management je fizeni rizik.
Proces vyvoje software je zalozen hlavné na zndamych aspektech (tvorba planu,
definice a ptifazeni ukoll). Nezndmymi aspekty se zabyva pravé fizeni rizik
(tzv. Risk Management). Jesté pripomeneme, co je to riziko. Riziko je
v softwarovém procesu uddalost, jejiz vyskyt miize zabranit UspéSnému
doruceni software v dohodnutém case. Rizika jsou vétSinou nejistd, ¢i dokonce
neznama, proto je nutné se jimi zabyvat. Dulezité je vénovat se akcim na
snizeni rizika a také definovat eventuelni plan pro piipad, ze by riziko opravdu
nastalo.

Rizeni rizik (a risk driven approach) je zaméfeno hlavné na sniZeni &i uplné
odstranéni rizik co nejdfive v projektu, kdyz mame jesté¢ voln€j$i ruce
a miZzeme napiiklad vyménit technologii, ¢lena tymu, ¢i zménit architekturu
a zpusob komunikace s externimi programy. Koncept ,, make your hands dirty “
je hlavni, ktery je aplikujeme. Rika, Ze nestadi riziko pouze identifikovat
asledovat, cilem je opravdu néco ud¢lat: vyzkouSet pouziti nezndmé
technologie na ¢asti projektu/prototypu, pokusit se spojit se starym systémem,
Cist a ukladat data spomoci neznamé DB. Je dokonce vhodné mit
v Elaboration fazi (pokud je tfeba ovétovaci prototyp, tak uz i v Inception) dvé
verze v rozdilné technologii/architektufe, abychom si ovéfili, zda jsme schopni
implementovat funkce s definovanymi omezenimi.
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Nazev rizika Popis = EY- S Z
a =3 = >
Nedostatecné Ptedchozi zkusenost 3 90% 2.7 Analytik
zapojeni vSech | nam fika ze lidé vysoky Honza
stakeholderti z oddéleni X nemusi
pochopit ¢i souhlasit
s pozadavky,
vysledkem budou
pozadavky na zasadni
zmény po Beta-releasu.
Integrace se | Neni ziejmé, jak 3 80% 2.4 Architekt
systémem X integrovat nasi aplikaci vysoky Petr
s historickym systémem
X.
Tréninkové Neméame opravnéni 2 100% 2.0 Manazerka
materialy vytvotit kvalitni stfedni Anicka
tréninkové materialy,
coz muze vést
k nekvalitnimu
tréninku.
Nedostatecna Je riziko, Ze vytvoiime 2 60% 1.2 Vyvojar
zkuSenost s Java | druhofadé, méné stiedni Tom
EE technicky kvalitni
feSeni v divodu
nezkusenosti
s platformou Java EE.

Tabulka 6-4: Priklad seznamu rizik (risk list).

Dal$im konceptem, ktery zmifluje RUP v kontextu projektového fizeni SW
projektl, jsou metriky. Metriky slouZi pro monitorovani a méfeni postupu na
projektu (néklady, €as, kvalita, naplnéni pozadavkl zakaznika). Mé&fit musime
také dopady zmén; zda je mozné je implementovat, zda to neni pfili§ drahé
(donuti nas napt. zménit architekturu). Neni mozné méfit vSe a potad, proto je
dalezit¢ definovat a shromazd’ovat pouze potiebnd data, kterd se tykaji
definovanych cila. Pfikladem takovych cilti miize byt:

e Monitoring postupu podle relativniho planu.
Zvysena spokojenost zakaznika.
Zvysena produktivita.
Zlepsené odhady tymu.
Zvysena znuvupouzitelnost komponent.

vvvvv

projektovy manazer, ale je nutné si uvédomit, Ze vétSina aktivit je provadéna
v tymu! Mezi ty nejzasadnéj$i patii:

e Plénovani iterace — zahrnuje planovani rozsahu a odpovédnosti dalsi

iterace; architekti a vyvojafi tusi mnohem Iépe neZ manazer pracnost
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a mozna skryta rizika daného feSeni; testeti zase, co vSe musi udélat pro
efektivni testovani apod.; népln planovani je zhruba nésledujici:
o prioritizace polozek (pozadavkl zdkaznika) - vysokotroviove,
o definice cilu iterace,
o definice jednotlivych detailnich kol (vétSinou v rozsahu ptl
den az dva dny),
o 1identifikace a revize rizik,
o definice evaluacnich kritérii (testovani, spéSna demonstrace,
dokumentace).

e Hodnoceni iterace — tym prezentuje zdkaznikovi, co v ramci dané
iterace vytvoril; rozhoduje, zda byla iterace UspéSna ¢i ne; aplikuje
ponauceni, pfipadné¢ zlepSi souCasny proces. Soucasti iteracniho
hodnoceni je 1 retrospektiva — viz text Informacni systémy 2.

Naopak, nékteré akce jsou Cisté¢ v rezii manazera, napiiklad monitorovani
postupu na projektu/v iteraci (napi. pomoci Burn down chartu — viz Informacni
systémy 2). Co jesté déla projektovy manazer a za co je zodpoveédny? V zasadé
je jeho néplni nésledujici:

e Je zodpovédny za tvorbu a Upravu projektového planu a iteracnich
plant (pozor, zde je vSak zapojen cely tym!).

e Je zodpovédny za fizeni, planovani (nejrizikovejsi veéci nejdiive)
a monitorovani rizik — akce navrhovany a schvalovany v ramci tymu.

e Pomahd odstraniovat zbytku tymu problémy a prekazky, fesi jejich
problémy s pfipojenim do sité, problémy uvnitt tymu, atd.

e Prubézné kontroluje prabéh projektu (napt. pomoci burn down chartu),
muze byt hlidacem na daily meetingu tymu (abychom ho pfili§
nenatahovali, fikali pouze co mame).

e Ma zodpovédnost za tizeni lidskych zdrojii a kompetenci na projektu.

e Ridi retrospektivu a shromaZd’uje navrhy na zlep$eni procesu.

V ramci celého textu zmiflujeme vhodné kombinace jednotlivych roli. Podle
velikosti projektu je mozné kombinovat roli projektového manazera s Testerem
(nezna teSeni, ale zna pozadavky, potieby zakaznika — idealni kombinace) ¢i
Test manazerem. Ostatni kombinace nejsou pfili§ vhodné. Navic na vétSich
projektech je tato role vlastné jiz funkénim mistem, tj. je zastavand jednim
¢lovékem na plny Gvazek.

6.7.2 Délka iterace a jejich pocet

Délku iterace ovliviiuje n€kolik aspektii. Zakladnim pravidlem je délka iterace
od 2 do 6 tydnl. Pokud tym neni seznameny s konceptem iteraci a je zvykly
pracovat vodopadovym zptisobem, budou delsi iterace (klidn¢ 2 meésice)
v ivodu vhodnéjsi. Druhym z4sadnim bodem je nutna rezie potifebna na iteraci
z hlediska tymu. Tym se Gc€astni planovani a hodnoceni iterace, coZ mohou byt
klidn€¢ 2 dny (1 den planovani iterace + pfiprava detailniho planu, druhy den
hodnoceni, demonstrace a retrospektiva). Pokud by iterace trvala tyden, jsou na
vlastni praci k dispozici pouze 3 dny, coZ pro vyvoj neni opravdu mnoho.

Naptiklad tym 5 lidi miZe stihnout planovani v pondéli dopoledne, pfi
kazdodennim spole¢ném obédé monitorovat postup, ptehodit tkoly atd. Ve
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ctvrtek vecer sestavit build, v patek dopoledne opravit nalezené¢ problémy
a v odpoledne demonstrovat a provést retrospektivu. S 20 lidmi v jednom tymu
¢1 vice tymech jiz tento scénaf nebude proveditelny, jelikoz si distribuce prace
vyzaduje vice Casu, stejn¢ jako synchronizace tymu a vysledné sestaveni
buildu. V tomto piipad¢ je vhodné mit iteraci tii az Ctyf tydenni. Jesté jedno
méfitko, které 1ze pouzit pro stanoveni délky iterace tymu ukazuje nasledujici
tabulka:

Pocet tirid Pocet lidi Délka iterace
500 4 2 tydny
2000 10 2-4 tydny
10.000 40 (sub-tymy) 4 tydny
100.000 150 (sub-tymy) 4 tydny

Tabulka 6-5: Délka iterace podle tymu a projektu.

Problematika poctu iteraci byla jiz detailné probréna prabézné v kapitole 5
Faze RUP, vice lze nalézt také v textu Ro¢nikovy projekt.

6.8 Disciplina Deployment

Vyvoj aplikace je vcelém zivotnim cyklu ¢asov€é méné vyznamnou casti.
Nejdelsi dobu aplikace bézi v produkénim prostiedi (kde pomaha uzivatelim
a vydelava penize), bézné jsou to u aplikacniho software jednotky az desitky
let. Naptiklad v bankovnictvi, pojistovnictvi a telekomunikacich se mizeme
dnes setkat se systémy, které byly vyvinuty a nasazeny v 80. létech minulého
stoleti — to je vice nez 20 let existence a provozu. Proto, aby vyvinuté systémy
mohly byt provozovany, musime je do provozu tzv. nasadit. Nasazeni
(deployment) obecné zahrnuje spoustu aktivit tykajicich se nejen vlastniho
spustitelného kodu aplikace, ale také testovani na produkénim prostiedi
(testovaci se od produkcniho bohuzel Casto 1isi), vlastni distribuce software po
siti, poStou, fyzicky, Skoleni uzivatell ¢i Giprava a migrace dat. Po tomto vyctu
uz Deployment rozhodné nevypada jako nepodstatna disciplina.

Disciplina Deployment neni dalezitd ¢i pouzitd pouze jednou, pii prvotnim
nasazeni. Tato disciplina vstupuje do hry pii jakémkoliv doruceni buildu ¢i
¢asti aplikace zédkaznikovi.

Aktivity discipliny v ptipadé RUP/OpenUP vstupuji do hry nejpozdéji
v Elaboration fazi. Hlavni slovo pak maji v Construction a vrcholi v Transition
fazi a jsou jakymsi poslednim krokem k ptfedani aplikace zakaznikovi ke
spokojenému uzivani. Proto jsou soucasti této discipliny i1nezbytné aktivity
zahrnujici beta-testovani (testovani s vybranym okruhem zakaznikl) v prib&hu
nekolika iteraci, Skoleni, distribuce do cilového mista, jednoducha instalace
apod.

Z rozsahu aktivit vivodu zminénych miizeme wvytusit, Ze tato disciplina
definuje ukoly pro vétsi mnoZstvi rozdilnych roli, konkrétné jde o:

e Deployment manager (manazer zodpovédny za nasazeni) — planuje

a organizuje nasazeni, zajistuje a kontroluje vhodnou strukturu balickd.
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Project manager — hlavni rozhrani mezi vyvojovym tymem
a zakaznikem, je odpovédny za schvalovani nasazeni na zaklad¢ zpétné
vazby (neuplné, netestované ¢i zdkaznikem neschvalené funkcnosti
nemohou byt instalovany).

Tvarce technické dokumentace — planuje a piSe uzivatelskou
dokumentaci a dokumentaci pro podporu koncovych uzivatelt.
Configuration manager a administratorské role.

Vyvojat — vytvaii implementacni skripty a podpurné artefakty, které
pomahaji uzivatelim pfi instalaci.

Grafik.

Analytik testi, tester.

i L s

performs Develop Support Develop Manual
P Iaterials Styleguide
II' |“

Technical Wiiter responsible for
= E

User Support Manual Styleguide
Material

Obr. 6-32: Role technical writer a jeji artefakty a aktivity (zdroj [RUP large]).

RUP d¢li artefakty Deployment discipliny podle toho, zda nasazujeme
customizovany systém ¢i zda instalujeme typovy aplikaéni software
stazeny zwebu. Podle toho jsou také vyzadovany specifické artefakty.
Typicky release by mé¢l obsahovat nésledujici artefakty:

spustitelny software,

instalacni artefakty — skripty (napf. pro tvorbu databaze), néstroje,
soubory, licen¢ni informace, instala¢ni pritvodce,

release notes popisujici release pro koncového zékaznika,

podptirné materidly jako provozni ¢1 uzivatelské ptirucky a manudly,
tréninkové materialy.

Zékladni aktivity tykaji se artefakt potiebnych pro ispéSné nasazeni produktu
u koncového zékaznika jsou nasledujici:

Planovani nasazeni — nasazeni by mélo byt pfedevsim fizeno pfanim
zakaznika; navic musime brat v potaz, Ze zdkaznik musi mit
k dispozici vSechny informace, aby o doruceni védét a také mohl
doruceny produkt vyuzivat. Kromé pravidelnych demonstraci na konci
iteraci a tésné kooperaci s analytiky probihd beta testovani v rdmci
neékolika poslednich iteraci (hlavné Construction, moZzno také
v Transition fazi).

Tvorba podpirnych materidli — jednd se o veSkeré materialy, které
zékaznik potfebuje k tomu, aby mohl produkt nainstalovat, provozovat,
pouzivat a udrzovat, tyto materialy zahrnuji také tréninkové materialy.
Tvorba releasi — tvorba instalacniho bali¢ku, ktery obsahuje vSechny
potifebné artefakty a navic ve spravnych verzich, aby mohl uzivatel
dany produkt pouZzivat.

Q7



N
AN

Informacni systémy1

e Dalsi aktivity jsou Beta test release, balickovani produktu, poskytnuti
piistupu k webu vcetné podpory 24x7.

6.9 Disciplina Environment

Tato disciplina je v ramci RUP disciplinou velmi diilezitou, i kdyZz povédomi
o ni je velmi malé. Disciplina zahrnuje elementy a aktivity procesu tykajici se
podptirného prostfedi vyvojového tymu, ¢imZz jsou mysSleny jak procesy
(check-list, privodce, Sablony), které tym ndasleduje, tak nastroje, které tym
vyuziva. Hlavni ukoly, které tato disciplina definuje jsou:

e Definice popisu stylll pro tvorbu pfirucek, pravodcii, Sablon.

e Konfigurace procesu — uvedeni vyvojového procesu do projektu
(Gaprava standardniho podle potieb, publikace procesu, tréninky,
podptirné materidly) a jeho aktualizace, Upravy a zlepSovani podle
potieby.

e Piiprava vlastnich Sablon a pritvodcti procesu.

e Vybér a zajisténi (ndkup) nastroju pro potieby projektu, ptipadné vyvoj
vlastnich nastroju ¢i jejich integrace.

e Instalace a nastaveni nastrojt.

Pro vlastni realizaci téchto tikoll je doporuceno zahrnuti mentorti do projektu a
inkrementdlni implementace procesu a nastroji. Diky inkrementalni
implementaci nebudou lidé zahlceni novymi vécmi a budou schopni nadale
vykonavat svoje ukoly a pfitom se po ¢astech ucit nové postupy ¢i pracovat
s novymi nastroji. Po tom, co si ¢lenové tymu zaziji tyto nové véci, mizeme
pfidat dal§i postup, techniku ¢i vyuziti nového nastroje a zase nechat tymu
ur¢ity €as na jejich zaziti. Timto dosahneme postupného nauceni novych,
efektivnéjSich postupii a pfivedeme tym na vyssi Groven automatizace pomoci
nastrojl.

-Retrospektivy

-lterativni pfistup Denni meetingy

-Use case driven
plistup

Continuous
Integration

Start Release 1 Release 2 Release 3 Release 4

Obr. 6-33: Inkrementalni implementace procesu v priibéhu nékolika iteraci jednotlivych
releasi.

Funkce mentorti je pak zasadni v zavadéni procesnich postupii, metod a
technik. Mentor je zkuSeny expert v oblasti procesii, ma zkuSenosti z rizné
velkych projektl, rtizné distribuovanych, s riznymi nastroji i technologiemi,
s vyvojovymi projekty, s vyvojem a udrzbou a také s podporou aplikaci.
Mentor nerozhoduje za tym, jen poméha na denni ¢i méné Casté¢ bazi (ale
pravidelng!), navrhuje varianty a vysvétluje dusledky. Pomaha objasnit, jak
presné danou techniku provadét (naptiklad jak modelovat pomoci use case a
psat scénare, jak parové programovat, jak zlepsit komunikaci mezi ¢leny tymu
apod.).
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Ditlezitym aspektem je také neustalé informovani vSech ¢lenti tymu (vyvojare,
analytiky, projektové manazery, testery, ...) a jejich zahrnuti do tvorby a
upravy procesu. Je dulezité poslouchat jejich zpétnou vazbu — pokud je néjaky
pristup ¢i technika v daném projektu neefektivni, nebudeme trvat na jejim
provadéni.

Jedna se zde hlavné o aplikaci principu A vysvétleného v uvodnich kapitolach
tohoto ucebniho textu (viz aplikace tohoto principu na Obr. 6-33). Jde tedy o to
pouzit z celého procesniho frameworku jen to, co je na daném projektu potieba
a implementovat tyto véci krok po kroku, ne najednou, abychom ¢leny tymu
nezahltili u€enim se novych véci a na samotnou praci by jim nezbyl Zadny cas.
Dale je vtéto discipliné jasné¢ viditelny princip C a také E. C mluvi o
spolupraci a motivaci ¢lend tymu. Pokud jim umoznime spolupraci (sezeni ve
spolecné mistnosti, pravidelné workshopy, spole¢na repozitury, Instant
Messaging, automatické buildovaci nastroje) a snazSi komunikaci, nebudou
muset fesit jak sehnat informace, jak ru¢né na server nakopirovat a sestavit
soubory, ale mohou se vénovat své praci — tvorbé hodnotného software.
Pozadavky na proces navic pfichazi od jednotlivych c¢lentt tymu, musi
napliiovat jejich potteby. E princip se pak projevi hlavné v nastrojich, které
nam umoziuji pracovat s danou mirou abstrakce, jaka je potfebnd. V kontextu
celého produktu to miiZze byt abstraktni digram tfid ¢i komponent, v kontextu
jedné komponenty detailni diagram tfid ¢i samotny zdrojovy kod.

6.9.1 RUP a Environment

Hlavni zdbér této discipliny je v uvodu projektu, kdy definujeme vhodny
proces, vybiradme a nastavujeme nastroje a pak také na uvod kazdé faze. Kazda
je zaméfena na néco jin€ho, tudiz potiebujeme jiné nastroje, aktivity a také
naptiklad tésnost procesu. V piipad¢ nastroji vzdy uvazujeme, jaky je piinos
v porovnani s investovanou snahou, a také musime pocitat s nutnosti udrzby
detailniho modelu vytvofeného pomoci mocného néstroje, coz stoji ¢as a tedy
penize.

V prvni iteraci bychom méli nastinit proces a prostfedi, v druhé iteraci nasadit
a upravit podle okamzit¢ zpétné vazby ode vSech zlGcastnénych a poté
samoziejme stale iterativné vylepSovat a upravovat (opé€t aplikace principu A —
Adapt the process). V zasad¢ v Inception jiz zacneme nastroje podle potieb
procesu a vyvojait pripravovat, v Elaboration je tym ovéfi ,,v boji“,
aktualizujeme a prednastavime podle potieb tak, aby v Construction cely tym
mél nastroje, guidelines a ostatni potfebné artefakty k dispozici.

Pokud jsme vybrali a nastavili proces, miizeme se vénovat vybéru nastroju.
Dané nastroje by mély podporovat zvoleny proces, metodu! Piikladem je
naptiklad sada nastrojii Rational a integrace s RUP, existence tzv. tool mentort
(popisy krok za krokem, jak dané aktivity procesu vykonavat pomoci urcitého
nastroje). Pokud pro tuto oblast existuji firemni standardy, méli bychom je
samoziejme vzit také v potaz. Pokud ne, uvazujeme nasledujici oblasti:
e [IDE - integrované vyvojové prostiedi (ptf. Eclipse, Visual Studio,
NetBeans, ...).
e Nastroj pro spravu pozadavkl, chyb (pf. Rational Requisite Pro, Jira,
Rational Team Concert).
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e Vizualni modelovaci nastroje (pf. Magic Draw, Borland Together,
Eclipse pluginy, ...)

e Nastroje pro spravu konfiguraci a zmén — Configuration and Change
Management Tools (CVS, SVN, Jira).

Jelikoz je vyvoj software tymovym sportem, kde n€kolik vyvojara, analytiki,
testerll neustale spolupracuje, je tfeba podpofit také paralelni praci a sdileni
kodu naéstroji. Jedna se hlavné o nésledujici oblasti:
o Ulozisté zdrojovych kodd a dokumentace (repozitory) — cilem by mélo
byt dosahnout moZnosti sestaveni kompletni aplikace z repozitory.
e Automatizace sestaveni aplikace (build) a testovani — pomoci nastrojt
make, Ant (nUnit testy jako task).
e Ukladani (commit) pouze hotovych véci do repozitory — nehotové véci
mohou zptisobit problémy a chyby.

Dohodnutd ¢i psand pravidla jsou dilezitd, ale lIze je obejit. Pokud chceme
jejich dodrZzovani implicitn€ vynutit, pomohou ndm pravé nastroje. Neumozni
nam commit pro neotestované ¢i chybové tiidy, nuti nds nejdiive vytvofit test,
kontroluji Citelnost kddu a piekryti metod vici standardu a spousta dalSich.
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Obr. 6-34: Eclipse IDE, SVN repository, Jira issue tracking tool.

Vybornym, i1 kdyz ne zcela levnym pocinem, na poli nastroju je novy produkt
IBM zvany Rational Team Concert (RTC) bézici na platformé& Jazz. Tento
nastroj v sob¢ integruje definici procesu, podle kterého pti vyvoji postupujeme

(viz Obr. 6-36), dale agilni planovani, wiki, repozitory, buildovaci
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mechanismus, spravu ¢lenti tymu, prosté veSkeré potiebné nastroje pro vyvoj.
Na rozdil od vyse zminéné kombinace nastrojii (viz Obr. 6-34:) je toto jeden
nastroj (neni tfeba odkazovat a integrovat, vSe je provazano) a hlavné neni
orientovan pouze na jednoho ¢lena tymu, neobsahuje pouze pohledy na jeho
praci, nybrz zdkladnim pohledem je pohled na cely tym.

Nésledujici obrazek ukazuje tento pohled, kde vidime jednotlivé polozky, tzv.
work items (ptifazené ukoly, chyby, pozadavky, rizika, ...) kazdého clena
tymu, jeho odhady pracnosti a stav dané polozky (oteviend, uzaviena, pravé
feSend). Navic tento pohled obsahuje také tymové informace (kolik
z celkového poctu polozek je jiz uzavieno, kolik zbyva). Pohled umoziuje
jednoduchou manipulaci (drag and drop) a také vytvoteni polozek.
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Obr. 6-35: Team Central View IBM Rational Team Concert, zdroj [Jazz].
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Obr. 6-36: Process View - definice procesu, ktery tym nasleduje, zdroj [Jazz].

Meél jsem moznost nékolik rokit s RTC pracovat na denni bazi a Casto jsem
spolupracoval s autory produktu (zpétnd vazba, nové pozadavky, reportovani
chyb), a uz bych se nechtél vracet k pivodné pouzivané kombinaci néstroji
(CVS, Jira, Ant, ...). V RTC je mozné vidét, kdo na ¢em d€la a mit tak prehled
zda nedélame dva na stejné véci, vyborna je podpora agilniho planovani a
redukce generovani dokumentl (wiki, provazanost polozek), pfi commitu do
repozitory je automaticky k dané sadé¢ ptifazen otevieny ukol, nastroj si pifimo
vynucuje pracovat podle nami definovaného procesu, je mozné definovat RSS
a rizné pohledy, grafy. Vice informaci o platformé¢ Jazz a souvisejicich
aplikacich na [Jazz].

Dilezité role discipliny environment jsou tedy nasledujici:

e Process engineer — zodpovédny za upravu procesu pro dany projekt
podle jeho potieb, tvorba specifickych guideline a zahrnuti firemnich
standardi.

e Tool specialist — zodpovédny za podplirné nastroje pro vyvoj, jejich
instalaci, nastaveni, provoz.

e Architekt/Analytik/Test designer — zodpoveédny za tvorbu guideline pro
navrh a zapis kodu/pro zapis use case/pro tvorbu testt.

Aktivity jsou v podstaté jiz popsany nekolikrat vyse, jedna se o:
e Piiprava prostfedi pro projekt.
e Pfiprava prostiedi pro iteraci.
e Pfiprava guideline pro iteraci.
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Kontrolni otazky:
1. Jaké discipliny RUP znéte?
2. Definujte jejich el a zakladni role.
3. Ktera disciplina je nejkritictéjsi z technického hlediska pro co nejvyssi
automatizaci pracovniho prostiedi (testy, buildovani, repository)?
4. Ktera disciplina zminuje iterativni, inkrementalni vyvoj pro fizeni
projektu?

Ukoly k zamysleni:

Zamyslete se nad agilni technikou zvanou parové programovani. Najdéte si
dodatecné informace a zkuste popifemysSlet nad jejim nejefektivnéjSim
vyuzitim. Jeji vyuziti po cely den asi nebude u vSech akceptovatelné
(introverti, ptiliSnd ochrana soukromi, lenost apod.); zamyslete se nad tim, jak
ji provadeét efektivnéji a pro jaké oblasti projektu a v jaké formé je to vhodné.

Korespondenc¢ni ukol:
Pokuste se ptedchozi ukol k zamysleni rozd¢€lit do kategorii a vysvétlit.

Shrnuti obsahu kapitoly

Tato kapitola byla pomérné rozsahla a ptedstavila vSechny discipliny vyvoje IS
podle RUP, respektive OpenUP. Pro dokresleni rozdilné povahy RUP a
OpenUP byly misty ukézany artefakty z obou frameworkll. VétSina disciplin
byla vysvétlena v kontextu celého projektu, respektive iterace a byla podrobné
popsana pomoci roli, aktivit a artefakt véetné priklada.

)
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7 UML a jeho vyuziti pfi tvorbé software

V této kapitole se dozvite:

e Cojeto UML?
e Jaké diagramy UML nabizi?
e Zapojeni UML do procesu vyvoje software.

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:
e Pochopit k cemu UML slouZi a jaké prostfedky ndm nabizi.

Klicova slova této kapitoly:
Modelovani, UML, modely.

Doba potiebna ke studiu: 3 hodiny

Priivodce studiem

Kapitola se zabyva modelovacim jazykem UML, jeho historii, pouZitim na
projektu vyvoje software, vyhodami a nevyhodami.

Na studium této casti si vyhradte 3 hodiny.

Pfi vyvoji informacniho systému je vyhodné postupovat snizovanim abstrakce.
Pro rozdé€leni systému na vice vrstev abstrakce je zapotiebi mit k dispozici
unifikovany jazyk, ktery bude pro ¢lovéka srozumitelny a zarovent dostate¢né
vhodny k tomu, aby mohl na konkrétni abstraktni vrstvé vyjadiit vSe potiebné
pro spravné popsani systému. Tyto pozadavky daly impuls ke vzniku jazyka
UML (Unified Modeling Language).

,UML je vizualni modelovaci jazyk, ktery se pouziva ke specifikovani
pozadavkii, vizualizaci a dokumentaci artefaktii softwarového systému.

UML je jako jazyk definovan obecné a lze jej pouzit i k jinym ucelim, nez je
popis vyvoje software. My se ovSem omezime pouze na diagramy a priklady,
které vyvoj software ptimo podporuji. UML je standardizovan sdruzenim
Object-Management Group (OMG) a obsahuje kromé syntax a sémantiky také
jednoduché navody ke spravnému pouziti. Standard 1ze rozd¢lit na tfi zakladni
oblasti a to struktura, dynamika a sprava modelu. Pro kazdou oblast UML
obsahuje specifické pohledy a diagramy. Pti vytvareni diagrami se kladl velky
diraz, aby diagramy mohly byt pouzity jako vstup pro interaktivni vizualni
nastroje, které umi generovat casti zdrojového koédu. Specifikace UML
nedefinuje zadny proces vyvoje a nedd se pouzit jako metodika vyvoje
software. Naopak slouzi jako podpirny nastroj pro vodopadové a agilni
metodiky vyvoje. Diagramy UML jsou koncipovany pifevazné pro objektove-
orientované systémy.

UML umi popsat statické 1 dynamické chovani systému. Model systému je
tvofen kolekci diskrétnich objektii, které spolu reaguji a vykondvaji tak
n¢jakou Cinnost. Statickd struktura definuje druhy objektd a jejich
implementaci. Také popisuje vazby mezi objekty (podobné jako objektove-
orientovany pfistup zavadi dédi¢nost, generalizaci atd.). Dynamicka struktura
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pak popisuje historii chovani objektli v ¢ase a komunikaci mezi nimi. Z vyse
uvedeného Ize vytusit, ze standard UML je velmi silny nastroj. Proto je potieba
se dukladné seznamit se zakladni filosofii nejCastéji pouzivanych diagramii.
Pokud jsou tyto diagramy nespravné vyuzity, tak vyvoj software neulehci, ale
naopak zbrzdi.

V soucasné dobé existuje dle standardu UML pouze jeden diagram, ktery je
schopny vytvofit spustitelny model — Executable UML (ExUML). Tento
diagram v praxi neni velmi rozSifen a také existuji alternativy jako doménovée
specifické jazyky (DSL), proto zde nebude zminén. Zajemce o tvorbu
spustitelnych modeltt mohu odkazat na knihu [Fo10].

7.1 Cile a historie UML

Jiz v 80-letech se =zaCinaly objevovat jednoduché objektove-orientované
aplikace. SoucCasné¢ srozvojem vySSich programovacich jazykt vznikaly
komplexnéjsi objektoveé-orientované systémy a vznikla potieba je vizualizovat.
Proto zacaly vznikat jednotlivé samostatné¢ dle pozadavki z praxe. Postupné
vznikly metody Object-Oriented analysis (OOA) a Object-Oriented Design
(OOD). Prvni zlom nastal vroce 1994, kdy spole¢nost Rational Software
uvedla techniku Rumbaugh’s Object-Modeling Technique (OMT) jako lepsi
alternativu k OOA a metodu Booch jako lepsi alternativu k OOD. V roce 1995
se k Rational Software pfipojil Ivar Jacobsen a pfispél technikou Object-
Oriented Software Engineering (OOSE). Tito lidé jsou oznacCovani v literatuie
jako ,,3 Amigos* a jejich cilem bylo sjednotit dosud navrzené ptistupy pod
jeden spolecny standard. V roce 1996 vytvoftili koncept jazyka a ten byl zaslan
OMG k posouzeni, v roce 1997 bylo UML schvaleno jako OMG standard ve
verzi 1.0.

UML proslo za svou existenci urCitym vyvojem, ktery se snazil reflektovat
pozadavky vyvojait, analytiki, ndvrhait a dalSich, kteti UML vyuzivaji.
Vysledkem nejvétsi zmeény byla nova verze 2.0, ktera pridava nové diagramy
umoziujici modelovani dosud chybéjicich aspekti. Tak jako software, tak 1
UML pouziva zazity zpisob verzovani:
e Malé zmény a opravy verzi jsou za teCkou (napft. verze 1.4 ¢i 1.5, 2.1).
e Vyznamné zmény a revize jsou reprezentovany prvnim c¢islem (napf.
verze 2.0).
e Vroce 2008 byla schvalena verze 2.2, ktera je v soucasnosti (rok 2012)
verzi nejnovéjsi. Dokumenty podrobné popisujici posledni zmény 1
standard jako celek jsou dostupné na webu OMG'".

Ptikladem novinek v nové verzi 2.X je nasledujici:
e Modelovani chovani — v UML 1.X byly modely chovani nezavislé, ve
verzi 2.X jsou derivovany ze zakladni definice chovani.
e Lepsi vazba mezi strukturdlnimi modely a modely chovéani.

" http://www.omg.org/spec/UML/2.2/
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Rozdil mezi UML verze 1 a UML verze 2 je zna¢ny, hlavné v oblasti definice
sémantiky. Naopak v ramci standardu UML 2 jsou revize spiSe kosmetické.
Zamétime se tedy piimo na verzi 2.X bez rozliSeni revize.

Jak jiz bylo naznaceno v tvodu, UML poskytuje vyrazovy vizualni modelovaci
jazyk pro tvorbu a vyménu smysluplnych modeli a také mechanismus pro
rozsifovani jadra UML. UML je nezdvislé na programovacim jazyku,
implementa¢nim prostfedi a procesu vyvoje (modely lze pouzit jak ve
vodopadovém procesu, tak pii iterativnim inkrementalnim modelu). Modely
tedy poskytuji analyticky obraz, tzv. ,,blueprint” budouci aplikace bez ohledu
na proces ¢i technologii.

Diagramy UML jsou v praxi pifi vyvoji software velmi casto pouzivany.
Caste¢ng kvili historickému vyvoji a ¢aste¢né kviili nepochopeni samotného
ucelu nastroje jsou ovSem diagramy vyvojafi Spatné interpretovany. Proto
musime uvést nejcastéjsi oblasti Spatn¢ho pouziti UML:

e Programovani - ¢ist¢ UML neni programovaci jazyk, piestoze obsahuje
definici syntax 1 sémantiky. Existuji sice vizualni nadstavby pro tvorbu
spustitelnych modelii, ovSem tyto nastroje nemaji stanovenu obecnou
standardizovanou sémantiku a tedy jejich pouziti neni univerzalni.

e Rizeni vyvoje software - UML se ned4 pouzit jako procesni model &i
metodika vyvoje. Jednotlivé diagramy sice mizou vyjadfit analytickou
myslenku, ale netikaji ndm kdy a co délat. Pouze poslouZi jako nastroj
pro metodiku vyvoje.

Standard UML obsahuje ,,pouze* pohledy a diagramy, proto ndm nedokaze
odpoveédéEt ani na nasledujici otazky:
e Jaky diagram a kdy pouzit?
e Jaky model vyvoje software (vodopad, agilni) bychom mé¢li pouzit?
e Jak transformovat UML modely na schéma rela¢ni databaze ¢i do ER
diagramti?
e  Mohu pouzit UML pro modelovani procest a vldken aplikace (toto jiz
odpovézeno ¢astecné UML ve verzi 2)?

UML dale nefeSi problematiku navrhu grafického uzZivatelského rozhrani,
mapovani architektury na vybranou technologii, distribuci procesti a dat,
objektové relacni mapovani kdédu do relacni DB. Na druhou stranu existuje
spoustu nastrojt, které jsou schopny automatizované vytvofit napt. kostru kédu
z UML diagramu a je moudré je pti vyvoji vyuZit.

Vidime, Ze stézejnim bodem efektivniho vyuziti UML v procesu vyvoje a
udrzby software je jeho vhodné zatazeni do naSeho procesu vyvoje (toto za nas
jiz udélal napt. Unified Process ¢i RUP) a vybér vhodnych modelt pro kazdy
pfipad/projekt (to musime bohuzZel udélat vzdy vramci kazdého projektu
sami).

7.1.1 Diagramy a pohledy v UML

UML nabizi n€kolik pohledl na systém. Mizeme modelovat strukturu systému
¢1 jeho casti, chovani systému ¢i komponenty, tiidy, interakce mezi tfidami,
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zmény stavi apod. Pro rtizné pohledy nabizi UML c¢tyfi zakladni oblasti
uvedeny v nasledujici tabulce. Prvni sloupecek uvadi vycet oblasti, kter¢ UML
pokryva. Nasleduje popis jednotlivych pohledl v oblastech nasledovany
konkrétnim nazvem diagramu. Pro nékteré ndzvy diagramt se neustalily ceské
ekvivalenty, proto jsou vSechny uvedeny v ptiivodnich nazvech dle specifikace.
Posledni sloupec tabulky naznacuje koncepty, které je mozno vyjadfit

diagramy UML.

Oblast Pohled Diagram Koncept
Statické chovani tfida, asociace,
systému generalizace,

staticky pohled class diagram zavislost,
realizace,
rozhrani
ptiklad pouziti,
asociace,
priklady uziti use case diagram | rozsifent,
generalizace
pouziti
komponenta,
component rozhrani,
. diagram zavislost,
implementace a .
, realizace
nasazeni -
stanice (uzel),
deployment
diagram komponenty,
zavislost, lokalita
Dynamické . statechart stav, akce,

- . stavy systemu . , M

chovani systému diagram udalost, ptechod

aktivity systému

activity diagram

stav, aktivita,
dokonceni
piechodu, pfiznak

vzajemné

sequence diagram

interakce, objekt,
zprava, aktivacni
impuls

interakce . gpolupréce,
collaboration interakce, role
diagram spoluprace,
zprava
Sprava modelt pohled spravy class diagram balicek,
subsystém, model
MoZnost rozsiteni vSechny vSechny architektonické

vzory, omezeni

A4

Tabulka 7-1: Pohledy a diagramy dle UML.

Pfi bliz§im prostudovani tabulky zjistite, ze nckteré diagramy jsou schopny
popsat vice konceptli, ovSem v jiném pohledu. Je tedy ziejmé, ze nelze udélat
ostrou hranici mezi jednotlivymi diagramy a modelovanim chovani systému.
To je jednim z divodu oblibenosti pouziti UML v praxi pifi popisu navrhu
softwarovych systém.
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Kromé¢ statického a dynamického popisu systému potiebujeme i1 moznost
vytvafet hierarchické struktury mezi jednotlivymi modely. Proto je pfitomna
oblast ,,sprava modeld®, ktera tento akt umoziiuje. Model se tak miize skladat
s jednotlivych subsystému a vzajemné na sebe odkazovat.

Poslednim pohledem je moZnost rozSifeni UML, které je samoziejmé
limitovano  schvalenym standardem. Zde je prostor pro hledani
architektonickych vzorii, nebo vytvareni vlastniho slovniku pojmi (oznacuji se

stereotypy).

Standard UML obsahuje celkem 14 diagrami a jejich struktura je znazornéna
na nasledujicim obrazku:

Diagram

i

I |

Structure Behaviour
Diagram Diagram
,? [AY
I I [ [ [

Class Component Object Activity Use Case
Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram
Profile Cs%p&%?jirtg Deployment Package Interaction M%tc?si% .
Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram

Py
[ | , |
Sequence || Communication '85%3\22%” Timing
Diagram Diagram Diagram Diagram

Obr. 7-1: Struktura UML modeli

Bézné se pii vyvoji software nesetkate se vSemi a ani neni podminkou pouziti
UML vytvoftit pii vyvoji vSech 14 diagraml. Proto se dale zaméfime na
nejcastéji pouzivané diagramy a vysvétlime si jak jejich zakladni atributy a

moznosti, tak jejich spravné pouziti pii vyvoji software.
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7.2 Diagramy UML a jejich pouziti

Pro efektivni a pfinosné pouziti UML modeli je velmi dilezitd zkuSenost
daného vyvojate. Je tieba si uvédomit, zZe udrzovani diagramt stoji Cas a usili
(= penize) a proto vice detailnich diagramt rozhodné neznamena vétsi piinos a
kvalitnéjsi vysledny produkt. Je tfeba se ptat: neni lepsi mit nekteré detaily
spiSe v dokumentovaném kodu ¢i ve formé spustitelnych testovacich skripth a
test case?

Jak je jiz ziejmé z vySe zminéného, neexistuje jeden spravny a Spatny model
(use case, analyticky ¢i navrhovy model, use case realizace), kazdy znés
vytvoii model mirné odlisny. Je vSak pravdou, Ze jeden model bude Iépe
Citelny, druhy hife, at’ uz z divodu pfiliSnych detaill nebo tieba Spatné
struktury. Proto je dobré mit modely popisujici pouze vyssi troven systému
(use case, zakladni architekturu apod.), pfipadné urcitou slozitou ¢ast,
komponentu, kde model pfispiva k pochopeni slozitosti napf. problémové
domény. Misto vSech 14 diagrami si zde vysvétlime pouze ty nejpouzivané;jsi,
se kterymi se urCit¢ setkate pii vyvoji software. ZaCneme, stejné¢ jako
postupujete pii vyvoji, od nejvyssi urovné abstrakce.

7.2.1 Use Case diagram — pripad uziti

Nejvyssi abstrakci, kterou mizeme v UML doséhnout je tzv. Use case, Cesky
nekdy nazyvany ptipady uziti. Tato grafickd technika slouzi k identifikaci
pozadavkll na systém. Na rozdil od klasické specifikace reprezentované
seznamem pozadavki, je tento pfistup uzivatelsky orientovan. Ukazuje, co
ktery uzivatel (role) od budouciho systému ocekava a jakym zpisobem ho
pouziva. Znalost Use Case a pochopeni techniky jejich tvorby je dulezita takeé
kvali faktu, ze nekteré metodiky vyvoje software jsou fizeny pomoci Use Case.

\ Pokladni IS

Proces prodeje

Reklamace a
vraceni produktt
Pokladni
T Proces vypujcky

Aktor
Sprava plateb
Komunikace
N
\ Sprava uzivatelii
—_— Use Case

\

Administrator i B /
Sprava roli

Obr. 7-2: Ukazka pouZziti Use Case

Hranice systému

Vedouci

IS Pohoda

N
AN
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Na Obr. 7-2 je uveden priklad pouziti Use Case diagramu. Jsou zde zobrazeny
zéakladni stavebni prvkyl|:

e aktor,

e Use Case,

e komunikace,

e hranice systému.
Aktor zde zastupuje moznosti interakce se systémem. Jednd se tedy o vnéjsi
interakci, kterd je spojena skonkrétni pfipadem uziti. VSimnéte si, Ze
v ptikladu je kromé¢ ,,standardnich® uzivatelti systému, které si predstavite jako
konkrétni zaméstnance firmy, také aktor IS Pohoda. V tomto piipadé se
nejednd o bézného uzivatele, ale o jiny informacni systém, ktery reaguje
s navrhovanym pokladnim systémem. Z hlediska diagramu pfipadu uziti je
ovSem na stejné urovni jako uzivatel. Jestli je aktor vlevo €1 vpravo od hranice
systému z hlediska standardu nehraje zadnou roli. V nékterych literaturach se
ovSem muzete setkat s doporucenim, ze primarni a tedy duleziti uzivatelé jsou
umisténi vlevo a uzivatelé, ktefi tvoti podporu a nejsou pro systém klicovi se
umist’uji vpravo.

Use Case (konkrétni ptipad uziti) zastupuje promyslenou souvislou logickou
funkéni jednotku. Lidsky miiZeme fici, Ze se jedna o soubor funkci, které mayji
néco spolecného a jsou soucdsti nami navrhovaného systému. V piikladu je
uveden Use Case Proces prodeje, pod kterym si muzete predstavit veskeré
¢innosti  vztahujici se k prodani konkrétni véci zakaznikovi — vytvofeni
nabidky, zaloZeni objednavky, vytizeni objednavky atd. V korektnim Use Case
diagramu je jednotlivy pfipad uziti unikatni. To znamend, Ze pokud jsou
vytvateny nové detailnéjsi pohledy na systém, je vyuzito jiz diive vytvorenych
pfipadt uziti. Naptiklad profesionalni CASE nastroje (Enterprise Architect,
MagicDraw) pfi vytvafeni nového piipadu uziti automaticky nabizeji jiz
vytvoiené ptipady uziti v rdmci jednoho projektu. Vyuzijeme toho a vytvorime
detailni rozpracovani ptipadu uziti Proces prodeje tak, jak je uvedeno na
nasledujicim obrazku.

Proces prodeje _«extend»

- Ziskani katalogu

~ .
/ ~ _«include»
. ~
«include» ,

/

Objednani produktu

vvvvv

generalizace. Vyznamoveé jsou shodné s objektové-orientovanym piistupem.
Casté chyby pii vytvaieni Use Case jsou funkéni dekompozice a vytvaieni tzv.
CRUDL diagramii. Funkéni dekompozice je snaha popsat vnitini detailni
funkcionalitu jako novy pfipad uziti. Pokud bychom vytvareli textovy editor
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tak ptiklad dekompozice je tento: Use Case Sprava textu by obsahoval ptipady
uziti: pfepni tuéné pismo, piepni kurzivu, podtrhni slovo atd. Takovy pfistup je
samoziejme Spatny a jde proti filosofii pouziti diagramu. Druhy problém odrazi
mysleni vyvojait. V databazi jsou zakladni operace — Create, Read, Update,
Delete a List. Proto Use Case ,,Sprava objednavek™ dle vyvojaie vypada
nasledovné: Vytvor objednavku, Vypi§ objednavku, Aktualizuj objednavku,
Smaz objednavku a Zobraz vSechny objednavky. Tento postup ovSem také neni
spravny, protoze se nejedna o abstraktni navrh, ale spiSe o databazové operace.

Komunikace je v diagramu znézornéna jednoduchou tseckou bez naznaceni
sméru komunikace (interakce probiha obousmérné¢). V tomto pohledu nejsou
specifikovdna Zadna rozhrani ani komunikacni protokoly, k tomuto vyjadieni
slouzi jiné diagramy.

Hranice systému zde slouzi k jednozna¢nému oddéleni Use Cast. V jednom
diagramu muze existovat vice systému s rozdilnymi ptipady uziti, které ovSem
vyuzivaji stejného aktora. Proto je vyhodné z hlediska piehlednosti tyto hranice
zobrazit.

7.2.2 Sequence diagram — sekvenéni diagram

V piedchozi kapitole se Use Case pouzival pro popsani zakladnich funkénich
oblasti systému. Toto zndzornéni je ale pfili§ abstraktni a proto je pro detailni
popis potieba vyuzit dal§iho diagramu — sequence. Sekvencni diagram lze
pouzit vice zpusoby, jeden z nich je pravé snizeni abstrakce Use Case a tedy
popis jednotlivych krokt v ptipadu uziti. Ugelem sekvenéniho diagramu je
popsani komunikace uvnitf systému v Case a tim ziskani popisu, jak objekt
spolupracuje sjinymi objekty a identifikace udélosti probihajicich mezi
objekty. Pro pfipad uziti ,,Prodej letenek™ by sekvencni diagram pro popis
jednotlivych krokii mohl vypadat nasledovné:

‘ Zakaznik (actor) <~ Terminal Server i Kreditni sluzba banky ‘
Aktor

T T T
[ 1: Vioz kartu \

Aktivni objekt

A 4

2: Vybér datumu

v

Zprava

A

4: Volba mista

A 4

[
I
|
3: Nabidka volnych mist ‘
|
I
I

5: Vytvoiit objednavku .
» 6: Zadost o realizaci platby

I
I
I
I
|
I
I
.l
>

8 OK 7: Potvrzeni zaplaceni

A

9: Tisk objednavky

A

P

Lifeline-aktivni

I
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Obr. 7-4: Sekven¢ni diagram pro rezervaci letenky

Zakladni mySlenka ptfikladu je rezervace letenky zdkaznikem na terminéle
letisté. Terminal mad dotykovou obrazovku a cteCku kreditnich karet. Pro
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popsani procesu rezervace byly vyuzity ¢tyfi objekty a celkem devét zprav pro
popsani interakce mezi nimi. Obecné je sekvenéni diagram sloZen z téchto
prvki:

e objekt,

e 7prava,

e 7Zivotni dréha.
Objekt slouzi k popsani urcité entity, se kterou mohou jiné objekty
komunikovat prostfednictvim zasilani zprav. Na této Girovni abstrakce se ovSem
nejednd o objekt z pohledu programatora (napt. tiida jazyka Java), ale o
obecnou entitu. V ptikladu je toto patrné u prvniho objektu — Zakaznik. Ten je
zde vroli aktora a tedy neni pfimou soucasti tvorby systému, pouze s nim
reaguje. Nékteré CASE nastroje dovoluji objekt aktora znazornit stejné jako
v Use Case diagramu, interpretace je ovSem stejna jako v ptipadé objektu.

Zprava v diagramu znazoriiuje interakci s ostatnimi objekty. Pokud je objektu
odeslana zprava, stane se aktivhim. Zpravy mohou byt parametrické 1
bezparametrické. Na této trovni abstrakce nelze zpravu povazovat za volani
metody objektu, ale pfipadny parametr mize poslouzit pozd€ji pfi
implementaci systému. Zprava nemusi vyjadiovat pouze interakci s jinymi
objekty, 1ze vytvoftit rekurzivni zpravu v ramci jednoho objektu.

Zivotni draha objektu je prostiedek pro naznadeni mozné délky zpracovani
pozadavku. Po odeslani zpravy z jednoho objektu na druhy se ptichozi objekt
stava aktivnim. Vertikalni osa je tedy osou ¢asovou.

7.2.3 Deployment diagram - diagram nasazeni

Pokud jsou popsany zékladni dynamické prvky systému, Ize vyuzit dal$iho
diagramu pro snizeni abstrakce. Diagram nasazeni slouzi k zobrazeni
hardwarové architektury systému, je modelem implementacni urovné a tadi se
mezi statické. Jinymi slovy ukazuje hardware navrZené¢ho systému, software
ktery je na hardware nainstalovan a prostfedky pro komunikaci komponent
mezi sebou. Diagram obsahuje dva zakladni prvky:

o uzly,

e spojeni mezi uzly.

Uzly mohou obsahovat dalsi uzly, nebo softwarové artefakty. Na nésledujicim
obrazku je uveden piiklad diagramu nasazeni pro univerzitni informacni
systém. Systém je slozen z aplika¢niho, webového a databazového serveru.
Dale je pfitomen mainframe pro béh celého systému. Aplikaéni server pak
obsahuje EJB kontejner jehoz soucésti jsou komponenty a parametry pro
spusténi kontejneru. Spojeni mezi uzly charakterizuji pouzité technologie pro
komunikace (RMI, JDBC, zasilani zprav). Softwarové artefakty jsou oznaceny
takzvanymi stereotypy. Jednd se o dodatecna metadata, které konkretizuji dany
uzel nebo spojeni. Vizudlni podoba stereotypu je bud’ textova, nebo ve forme
ikony.
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<<device>>
:ApplicationServer —

:WebServer 5> 0S=Solaris} << > <<device>>

<<RMI ! JDBC .DBServer
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{vendor=Oracle}
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execution: thread
nestedTransaction: true
Persistence D <<message bus>> <<device>>
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<<legacy system>>

Course
Management
Facade
<<web services>>

Obr. 7-5: Diagram nasazeni univerzitniho informacniho systému [Am02].
7.2.4 Component diagram — diagram komponent

Diagram nasazeni nam sice dava pohled na jednotlivé uzly systému, ovSem
nespecifikuje rozmisténi softwarovych komponent. Proto byl vytvofen diagram
komponent, ktery zachycuje rozmisténi skutecnych softwarovych komponent
do jednotlivych uzli ¢i vrstev a jejich interakce. Tyto vrstvy mohou byt ve
skutecnosti na jednom hardwarovém stroji, napiiklad webovy server muize
bézet na stejném stroji jako relacni databdze. Nasledujici obrazek ukazuje
pouziti diagramu komponent pro popsani systému s aplikaénim serverem a
databazi. Pti bliz§im prostudovani zjistite, Ze nékteré informace, které diagram
vyjadiuje, se piekryvaji s diagramem nasazeni. Bézné se oba diagramy
dopliiuji a notace (napft. pouziti stereotypll) je podobna.

) Web Server
Client
Reservation RDBMS
Serviet
Browser 3 a Vehicle Serviet avabeans 2 —
> < >
& HTTP £ DOW Business - ROBMS Data
= T ISP | g Obeds s || JOBC
3
L1
Jsp
LV
Softwarovi'l/ JavaServerPages (JSPs)
komponenta

Obr. 7-6: Diagram komponent
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7.2.5 Diagram tfid — class diagram

Abychom mohli zalit vytvafet informacni systém dle pfistupu UML,
potiebujeme snizit abstrakci na urovenn pohledu implementatora. K tomu
vyuzijeme diagram tfid, ktery je nejnizsi rovni abstrakce UML.

Diagram tfid byva povaZovan za zakladni model objektové orientovaného
pristupu k analyze a ndvrhu IS. Poskytuje zékladni piehled o objektech, které
budou v ramci vyvijeného IS vystupovat. V dalSich fazich analyzy a navrhu
systétmu je model postupné rozpracovavan az do potiebné podrobnosti. Na
nasledujicim obrazku mizete vidét jednoduchou ukdzku pouziti UML
diagramu.

DopravniProstredek

Atributy
T -pofizovaciCena:float
Jméno tfidy
Metody Generalizace —>»
/ Typ dopravniho
Osoba / Diskriminator — 2 prostredku
e . OsobniAuto
-jméno:String Ridi
-pfijmeni:String 1.1 0..* -spz:String
-vék:int
7 «konstruktor»OsobniAuto()
«konstruktor»+Osoba() +getSpz():String
+getdmeno():String +setSpz(spz:String):void
+setJmeno(jmeno:String):void Asociace

{musi mit platny fidi¢ak} <«—— omezeni (constraint)

Obr. 7-7: Ukazka pouziti diagramu tiid

Utelem diagramu t¥id je zobrazit staticky pohled na vyvijeny systém, coZ
znamena zobrazit vnitini objekty systému, vlastnosti téchto objektli a vztahy
mezi objekty. Objekt je vtomto piipadé konkrétni prvek vyskytujici
se v systému, ktery méa definovany vlastnosti (pomoci atributii a jejich hodnot)
a chovani (pomoci operaci), tfida je poté celd skupina objektd, které maji
podobné vlastnosti (atributy) a stejné, nebo alesponn podobné chovani, kde
atributy jsou polozky slouzici k popisu vlastnosti tiidy resp. objektu. Operace
jsou nésledné algoritmy popisujici reakce objektu na vzniklé situace a na dalsi
objekty. Diagram se nemusi omezovat pouze na ndzvy tiid, atributy a metody,
v ukazce je napiiklad pouzit stereotyp pro oznaceni konstruktoru. Pro objekty
muzete definovat také omezeni - v diagramu je specifikovano, ze osoba, ktera
tidi auto, musi mit platné fidi¢ské opravnéni.

Ditlezitym krokem pro tvorbu diagramu tiid je dédi¢nost. Dany objekt je
instanci (tj. konkrétnim vyskytem) urcité tfidy. Objekt ze tiidy dédi atributy
a operace dané tiidy. Atributy pifitom u objektu nabyvaji konkrétnich hodnot.
Dé&di¢nost existuje 1 mezi ttidami. Tiida niz$i trovné v hierarchii tfid dédi
vlastnosti (atributy a operace) tfidy vyssi urovné. Atributy a operace, které
tfida zdédila ze strany tfidy vysSsi Grovné lze doplnit dal§imi atributy
a operacemi, které¢ jiz budou charakterizovat danou tfidu na Urovni niZsi.
Vztahiim mezi objekty nasledné fikdme vazby. Timto postupem lze vytvaret
slozité objektové struktury.

Nasledujici diagram tfid znazornuje mozny navrh systému pro objednavku
zbozi z webovych stranek:
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Obr. 7-8: Ukazka pouZiti diagramu tfid (Zdroj: [Mi09])

Diagram se skladd z vétSiny =zakladnich objektové-orientovanych prvkd.
Obsahuje sedm béznych tfid, jednu abstraktni a vazby tvofi asociace klasické i
navigacni, kde v obou pfipadech je pouzita ndsobnost a jedna vazba je
pojmenovana. Dale je zde obsaZena generalizacni vazba a agregace. Tridy
v navrhu neobsahuji datové typy, ani parametry a navratové hodnoty operaci.
Diagram neslouZzi pouze pro analyticky pohled nad navrhovanym systémem.
Pokud bychom doplnili atributim datové typy a také parametry a ndvratové

hodnoty operacim,

lze z diagramu automatizované generovat kostru
zdrojového kodu. Generatory zachovaji 1 agregacni a generalizacni vazby.
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Kontrolni otazky:
1. Jaké tfi zakladni modely UML byste pouzili v projektu?
2. Jaky UML model byste pouzili pii popisu budouciho nasazeni aplikace
(rozmisténi komponent na siti, serverech, klientech)?
3. Jsou UML modely svazany s n¢jakou konkrétni metodou ¢i metodikou?

Ukoly k zamysleni:

Zamyslete se nad hodnotou riznych UML modelti v riznych projektech a nad
jejich formalnosti. Je nezbytné, abychom vytvareli v tymu o 3 lidech vSechny
modely UML verze 2.X a vSechny vytvafeli pomoci sady nastroji IBM
Rational? Jaké by byly ptinosy, vyhody, poptipad¢ problémy tohoto pfistupu?
Znate lepsi ptistup, ktery by byl v dané situaci vhodné&;si?

Korespondencni ukol:

Vytvoite Use case model a popis nékterych scéndit danych use case pro
poskytovatele letenek. Jako inspiraci si zvolte napf. servery: www.csa.cz,
www.gtsint.cz, www.letuska.cz. Pozorné si jeSt¢ jednou prostupujte
z dostupnych zdroji (hlavné studijni materidly pro pfedméty Rocnikovy
projekt a Softwarové inzenyrstvi) zdkladni chyby a pokuste se jich vyvarovat.

Shrnuti obsahu kapitoly

Tato kapitola ptedstavila modelovaci jazyk UML, v uvodu bylo zminéno,
k ¢emu jazyk slouzi, co je, co neni a jaké jsou jeho silné a slabé stranky. Dale
byly stru¢né predstaveny nékteré modely UML a jejich smysl, ucel a vyuziti
v projektu.
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8 Pokrog€ily navrh v UML

V této kapitole se dozvite:

e Jak pfesnéji pracovat s vybranymi diagramy.
e Jak piiblizit procesu navrhu do procesu implementace v UML
diagramech

e Jak obecné pouzivat ostatni diagramy s vyuzitim konvenci pojmenovani
a stereotypti.

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

e Korektné namodelovat danou problematiku ve vybranych diagramech.
e Rychle pochopit princip a zplsob prace s dalsimi diagramy UML.

Klic¢ova slova této kapitoly:
UML

Doba potiebna ke studiu: 3 hodiny

Pruvodce studiem

Kapitola predstavuje problematiku modelovani pokrocilejsich pozadavkii a a
jejich konstrukci do vybranych UML diagramii. Predstavuje také obecné pojmy
tkajici se UML diagramii.

Ke studiu se doporucuje vyzkouset si ukazované priklady ve viastnim, vhodné
zvoleném modelovacim nastroji.

Na studium této casti si vyhradte 3 hodiny.

Problematika UML diagramii byla jiz Castecné piedstavena ve studijni opoie
pro pfedmét Informacéni systémy 1. ProtoZe spolu se ziskanymi znalostmi je
tteba veédeét, jak korektné zapisovat 1 pokrocCilejsi konstrukce v UML
diagramech a ziskat obecnéjsi ptehled o jejich fungovani, nékteré principy a
vybrané diagramy zde budou pfedstaveny blize. Jedna se ale stdle o obecny
piehled, zajemce o blizs§i studium odkazujeme napiiklad na [IBM1, IBM2,
IBM3, IBM4, Gr], pro podrobnéjsi informace pak na [Pe].

8.1 Diagramy

Kazdy diagram v UML je podle standardu 2.0 je reprezentovan ramcem, ktery
vlevo nahofe v malém cCtvereCku obsahuje zkratku typu diagramu a néazev
diagramu.

Réamce jsou obecnou strukturou UML, kterd umoziiuje zahrnovat v sob¢ jiné
artefakty a v levém hornim rohu vZzdy obsahuje ndzev nebo ocekavany popis
ramce.

sd PrepareFlight

Prefix sd tik4, Ze tento diagram je sekvenéni. Kazdy z diagrami v UML ma
svou vlastni zkratku. Za prefixem nasleduje nazev diagramu.
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Obecné se vSak jednda o ramec, ktery lze pouzit kdekoliv pro ,,zabaleni®
skupiny artefakt,, které k sobé patfi. Tehdy se samoziejmé prefix typu
diagramu vynechava a vklada se pouze ndzev ramce. S takto predstavenymi
ramci se setkame 1 v dalSich diagramech.

8.2 Stereotypy

Stereotyp je technika, ktera v UML slouzi k upfesnéni vyznamu artefakt.
Cilem je blize specifikovat chovani daného objektu, nebo jeho vlastnosti.
V UML se diagramy zakresluji pomoci artefaktti — znacek, které reprezentuji
zachycované objekty. UML pro kazdy artefakt definuje obecny vzhled, jak ma
vypadat. Nékdy ale designer/analytik potfebuje zachytit urc¢ité odliSnosti, fakta,
specifika, které chovani daného artefaktu mirn¢ upravuji nebo odliSuji od
bézného chovani. Toto se provadi pomoci tzv. stereotypti.

Stereotypy se zakresluji typicky do artefaktu nahoru nad nazev popisujici dany
artefakt, nebo nad dany artefakt (typicky u car), a to do dvojice lomenych
zavorek: <<nazev_sterotypu>>. Obecn¢ pouziti stereotypu neni omezeno, ale
jejich nadmérné pouzivani mize diagramy znacné znepiehlednit. Z toho
divodu, Ze urcité stereotypy se pouzivaji Casto, byly nahrazeny zvlaStnim
symbolem artefaktu, ktery sam o sob& stereotyp reprezentuje. Tehdy je
samoziejm¢ dllezité pouzivat tyto nahrazujici grafické artefakty, z divodu
jejich zavedenosti a snadné cCitelnosti. NejbéznéjSimi ptiklady stereotypt a
jejich nahrazeni uvadi nasledujici obrazky.

CommonCommunicator <<abstract>>
CommonCommunicator

Kurziva v ndzvu typicky znaci abstraktni objekt. MiZeme jej ale také zapsat
béznym fontem, a doplnit stereotyp abstract.

<<actor>>
User

User

Postavicka v UML znaci aktora. MlUzZeme ale pouzit obecny tvar a piipojit
stereotyp actor.

8.3 Identifikace objektu

V diagramech UML typicky potiebujete identifikovat artefakty k nejriiznéjSim
objektim — tfidy potiebuji své nazvy, stejné jako aktofi, ptipady uziti a dalsi.
V ramci UML 2.X se muzete odkazovat tfemi riiznymi zpisoby. Nasledujici
piiklady budou uvazovat pouziti v diagramu tfid (protoze je nejsnaze
pochopitelny 1 pro zacinajici OOP programatory a UML designéry), ale lze je
samoziejmé vyuzit obecné v libovolném diagramu, kde toto pouziti bude davat
smysl.

Prvnim zptsobem je klasicky nézev:

Flight

Takto uvedeno se jedna o obecnou Sablonu skupiny objektti, nejblize asi pojmu
,hazev tfidy“. Jedna se o klasicky text (nepodtrzeny, ne kurzivou)
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reprezentujici ndzev. V diagramu tiid tedy budeme védét, ze artefakt popisuje
ttidu nazvanou Flight.
Druhym zpiisobem je odkaz na instanci:

EZY5495

Podtrzeny text znamend, ze se nejedna o Sablonu (tedy ne tfida), ale pfimo o
jednu konkrétni instanci. Tato jedna konkrétni instance ma své jedine¢né
jméno. Je-li tieba (a pokud je to znamo), lze za dvojtecku doplnit nazev
Sablony (t¥idy), ke které se instance vztahuje.'” Pro zdtraznéni se doplituje
dvojtecka ,,za* 1 v pfipadé, Ze tfida neni zndma (jeji nazev se pak nepise). Po
doplnéni bude zéapis vypadat naptiklad:

EZY5495 :
EZY5495 : Flight

Posledni variantou je tzv. ,role. Role reprezentuje skupinu instanci stejné¢ho
chovani, ale neodkazuje nutné¢ na konkrétni objekt. Od zapisu instance se lisi
nepouZitim podtrzeni. Abychom byly schopni odlisit role od tfid, u roli vzdy
za nazev doplnime dvojtecku, 1 piesto, Ze nevime, jaky nazev tiidy za roli
uvést. Nasleduji ptiklady roli reprezentujici ,lety spolecnosti easylet
s oznacenim letu zaCinajici na EZY*:

EZYFligth
EZYFlight : Flight
Pro doplnéni — né&ktefi navrhaii naopak pro zdiraznéni, Ze urcity nazev neni
roli, ale pfimo typem, pfidavaji dvojtecku ,,pfed* zapis:
Flight

8.4 Obecné poznamky

Nékdy je tfeba do UML zapsat informaci, ktera nejde klasickym zptisobem
pomoci standardnich prvka zaznacit, ale jeji prezentace je dulezita. Tehdy lze
vyuzit obecného mechanismu poznamek, ktery umoZiuje k libovolnému
artefaktu pomoci ptferuSované cary piipojit obdélnik s pfehnutym rozkem, do
kterého je mozno vlozit libovolny text.

Toto je poznamka
phipojena k
danému
artefaktu

Passenger
-name : String

Pfipojeni poznamky ma uplnou volnost — Ize ji piipojit k jakémukoliv jinému
grafickému symbolu ve vSech UML diagramech, mély by se vSak pouzivat co
nejméné, protoze:

"2 Neni to viak nutné. Zejména v uvodnich fazich navrhu miiZe analytik chtit specifikovat, Ze
existuje konkrétni instance, které bude mit urcity stav nebo urCité chovani, ale jest¢ nemuize
veédeét, do jaké tfidy (zda viibec) bude patfit.
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e Znacné snizuji prehlednost UML diagramu, zvlasté, pokud se jich
v daném diagramu vyskytuje vEétSi mnozstvi;

e Jsou neformalnim mechanismem. Zatimco ostatni stavebni bloky jsou
formalni a daji se tedy automatizované zpracovavat (a prevadeét
naptiklad na zdrojovy kdéd ve vybraném jazyce), poznamky formalné
zpracovat nelze, protoZze mizou obsahovat cokoliv.

Cilem tedy je pouziti poznamek minimalizovat a nahrazovat je jinymi,
standardnimi a formalnimi piistupy, nejlépe stereotypy.

8.5 Diagram pripadu uziti — Use case diagram

Diagram ptipada uziti jiz byl pomémné podrobné piedstaven v piedchozi
studijni opofe vénované piedmétu Softwarové inZenyrstvi. Tedy jenom
strucné: pitipady uziti ukazuji funkcionalitu nabizenou syst¢émem. Hlavnim
cilem je vizualizovat tuto funkcionalitu vzhledem ke tzv. aktorim — typicky
lidskym uzivateliim, a také zachytit vazby mezi jednotlivymi ptipady uziti.
Dtlezité oblasti, které je tieba si zapamatovat pii tvorbé obecného diagramu
pfipadu uziti:

e Piestoze aktor byva typicky graficky reprezentovan symbolem
postavicky, a nékteré¢ zdroje uvadéji, ze se jedna o lidského uzivatele,
obecnd definice tikd, Ze ,,aktor je subjekt, ktery je v néjakém vztahu
komunikace se systémem®. Aktor tedy viibec nemusi byt ¢lovékem,
ale miize jim byt napiiklad webova sluzba, nebo jiny systém, ktery
bude vyuzivat sluzeb modelovaného systému. Aktor také nemusi
aktivné vyvolavat komunikaci, ale mize byt konzumentem sluzeb
vyzadovanych modelovanym systémem — naptiklad, pfi modelovani
systému bankomatu bude tento bankomat muset komunikovat s bankou.
Banka, a¢ sama aktivné komunikaci s bankomatem nevyvola (vzdy je
bankomatem zavolana), bude i vtomto pfipad¢ v systému aktorem.
Typicky tedy aktorem byva uZzivatel, organizace, stroj nebo jiny externi
systém.

e Vkazdém UC diagramu je velmi nutné modelovat hranice systému,
typicky jako obdéInikové oramovani UC, které do systému patii. Ctenai
diagramu bude okamzité¢ védét, které véci jsou soucasti systému a které
jsou jiz vné.

e Vzhledem k vztahiim mezi ptipady uziti (vztahy budou uvedeno dale)
je dulezité hledat a analyzovat ptipady uziti z pohledu jejich uZzitelnosti.
V diagramu by se nemél vyskytovat piipad uziti, ktery neni spojen s
zadnym aktorem a ve vztahu s nékterym z ostatnich piipadi uziti.
Stejné tak aktor, ktery nevyvolava zadny piipad uziti, neni aktorem vici
modelovanému systému.

U aktorii mizeme vyuzivat identifikaci objekta, jak bylo uvedeno vyse.

S

Pilot Flight controller : Controller <<process>>
FlightManagement

17N
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Pilot je obecnym aktorem. Flight Controller je né&jaky letovy fidici (ne
konkrétni instance, ale obecna role) — navic instance této role je povinné
fidicim. Petr Novy je konkrétni instance — aktor. Michal Zdravy je také
konkrétni instance — aktor a navic je pilotem. FlightManagement je aktorem,
neni to ale osoba, nybrz néjaky vykondvany proces.

V nékterych nastrojich Ize specifikovat i obecny tvar pro aktora (naptiklad
obdélnik), jinak je nutno explicitné (idealné stereotypem) urcit, o jaky typ
aktora se jedna.

Aktofi se se svymi pitipady uziti (tj. s ptipady, které pouzivaji, nebo kterymi
jsou vyuzivani) spojuji plnou carou. Je-li tfeba explicitné naznacit
jednosmérnou komunikaci, mize byt ¢ara doplnéna Sipkou.

Kromé vztahu ,,aktor — piipad uziti mohou vznikat vztahy 1 mezi aktory a
stejn¢ tak mezi ptipady uziti.

8.5.1 Vnofreni pripadl uziti — include

,Vnofeni“ ptipadl uziti je jednim z nejCastéjSich a nejbeznéjSich vztahii mezi
ptipady uziti. Zavislost include od prvniho ptipadu uziti (nazyvaného také base
use case, dale pojmenovaného jako A) k druhému piipadu uziti (inclusion use
case, dale pojmenované¢ho jako B) znaci, ze prvni pripad uziti A bude
zahrnovat (nebo volat) druhy pripad uziti B. Jeden pfipad uziti mize mit
vnofeni do libovolného poctu dalSich piipadd uziti. Vnotfeni se zaznaci
prerusovanou Sipkou s pfidanym stereotypem <<include>>. Ptipad uziti A je se
svym popisem zodpovédny za korektni urceni ,,kdy a jak* bude dany vnofeny
ptipad uziti B volan. Tento popis ale jiz typicky neni soucasti UML diagramu,
ale znaci se do textové Casti popisu projektu.

System

Flight plan management <<Include>>

Pilot

Ve vySe uvedeném piipadé¢ mize pilot pracovat se spravou letovych planda.
Pted praci sni se ale typicky bude muset autentizovat (povinn¢) a prace
s letovymi plany se bude také monitorovat do logu.

Dilezité je uvédomit si vztahy obou piipadi uziti. Piipad uziti A uvnitt nutné
potiebuje vyvolat piipad uziti B, a tudiz o pfipadu uziti B vi. Samostatn¢ bez
n¢j nemuze fungovat. Oproti tomu piipad uziti B nic nevi o ptipadu uziti A.
Typicky, vnofované piipady uziti (v naSem piipadu B) nejsou schopné
fungovat samostatn¢. Typickym pouzitim include je vytknuti spolecnych
funkcionalit do nového ptipadu uziti, ktery si budou plvodni piipady uziti
piipojovat.
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8.5.2 RozsSireni pripadu uziti — extends

Rozsiteni je dalSi varianta vztahu pfipadu uziti. Tentokrate mame prvni ptipad
uziti (nazyvany extensit use case, dale oznaceny jako B (!)), ktery rozSituje
ptivodni ptipad uziti (nazyvany base use case, dale oznaceny jako A). Dtlezité
je povSimnout si opa¢né orientace vztahu oproti varianté include.

Rozsiteni umoziuje rozsifit piipad uziti A o nové funkcionality reprezentované
piipadem uziti B, které ptivodni ptipad uziti neobsahuje. Do definice pfipadu
uziti A se zavadéji tzv. extemsion points (body rozsifeni), které ftikaji, ze
v urcitych mistech/fazich ptipadu uziti A Ize jeho chovani rozsifit.

System

Flight plan management

extension points

ther reports managel
Pilot PO ‘T\\ <<Extend>>

N

<<Include>> ! N
Weather reports management
Authentization management

Vyse uvedeny ptiklad tika, ze ptipad uziti Flight plan management mize byt
rozSifen o ¢ast umoznujici zjiStovat a pracovat s informacemi o pocasi. Toto
rozSifeni neni povinné — pokud modul spravy pocasi nebude existovat, pilot
muze poiad pracovat se spravou letovych plant, jenom si informace o pocasi
bude muset zjistit nékde jinde.

Zavislost piipadd uziti je zde tedy opaéna oproti include. Zakladni
(rozSifovany) ptipad uziti A nevi nic o rozSifujicim ptipadu uziti B (vyjma
extension points) a je schopen plné fungovat i bez jeho existence. Pfipad uziti
B voliteln¢ rozsituje ptipad uziti A a typicky o jeho existenci vi a odkazuje se
na né&j. Opét, rozSifujici piipad uziti B neni typicky schopen fungovat
samostatné.

8.5.3 Dédi¢nost mezi aktory

Dédic¢nost 1ze chéapat jako klasicky vztah generalizace/specializace, kdy
chceme pii modelovani naznacit, ze urCity aktor (potomek) sdili vSechno, co
»umi“ jiny aktor (pfedek) a navic mize mit své vlastni dalSi schopnosti.
Potomek ma dostup na vSechny piipady uziti pfedka, navic mize mit své
piipady uZiti, na které se predek nedostane.
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System

Employ benefits
management

Emplqgyee

Reporting

Administrator

Zaméstnanec muze pracovat vsystétmu se zameéstnaneckymi benefity.
Administrator mize totéz, navic vSak mize nahlizet do sestav a reportti.

8.5.4 Dédiénost mezi pripady uziti

nevhodné namodelovanych piipadi uziti. Opét, principem je ziskat od piipadu
uziti (ptedka) do pfipadu uZziti (potomka) dé&dit aktory, sekvence chovani a
uziti se dédicnost pouziva hlavné ke zptehlednéni aktorti, které budou dany
pfipad uziti pouZivat.

System

Flight plan management

extension points
Flight plan publishin

Pilot :

1
<<Extend>> Global access system publishing
1

[ <<web senvice>>
GFPM

Flight plan publishing

Print publishing

<<device>>
Printer

Vyse uvedeny piiklad ukazuje, Ze letové plany lze obecné publikovat —
publikovani konkrétné bude umoznovat systém bud’ do globalni celosvétové
databaze letovych planti, nebo na lokalni tiskarnu.

8.6 Diagram aktivit — Activity diagram

Diagram aktivit v UML je zakladni, pomérné jednoduchy diagram, urceny
k zachyceni chovani které zavisi na vysledcich vnitinich procesii. Diagram
aktivit je reprezentovan tokem mezi o¢ekdvanymi operacemi (aktivitami) —
k dalsi aktivité se prechazi po splnéni aktivity predchozi. Diagramy aktivit jsou
vhodné pfi definici operaci jako doplnéni pro diagramy piipadd uziti, kdy
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umoziuji zjistit a definovat toky dat, které mezi sebou propojuji praveé
jednotlivé ptipady uziti.
Kazdy diagram aktivit se sklada minimaln¢ ze 3 zékladnich blok:
e Pocatecni uzel — reprezentovan cernym koleckem;
e Aktivitou (akci) — reprezentovan obdélnikem s oblymi rohy a popisem
akce;
e Koncovym wuzlem - reprezentovan cernym koleCkem s cernym
ordmovanim.
Tyto bloky jsou mezi sebou spojeny orientovanou jednosmérnou Sipkou.

Pocate¢ni uzel tiké, kde aktivita vznikd. Aktivity popisuji jednotlivé akce, které
se v prubéhu diagramu aktivit d¢ji. Koncovy uzel znaci konec béhu aktivity
v diagramu. Diagram muze obsahovat maximaln€ jeden pocatecni uzel, ale
muZe obsahovat vice koncovych uzli. Z bloku akce nemize vychazet vice nez
jedna odchozi Sipka (popis by potom nebyl deterministicky).

Klasickym blokem typickym v diagramu aktivit je rozhodovani. Misto
rozhodnuti je reprezentovano kosoctvercem, ze kter¢ho miize vychazet vice
odchozich hran. U kazdé hrany se do hranatych zavorek zapisuje podminka,
ktera ma byt splnéna, aby se danou hranou mohlo pokracovat.

Dalsi volbou zptehlednujici diagram aktivit jsou tzv. ,,swim-lanes* — plavebni

vvvvv

konkrétni objekty jsou s danou aktivitou spojeny. V diagramu se nasledné
vymezi obdélnikové prostory, kam se jeji aktivity zapisuji. Piedstavené
formalismy ukazuji nasledujici obrazky.

$ Pilot Controller
( Create flightplan )%
Create flightpl

Pilot sends flightplan for
acceptance Pilot sends flightplan for

\J/ acceptance

(Controler checks the plan)

[invalid]

[valid] g
[valid]

[invalid]
Controller confirms plan
( Controller confirms plan )

\J/ Pilot uses fiightplan for fiight
G’ibt uses fiightplan for ﬁgla &

Jen ve strucnosti dalsi stavebni bloky, které 1ze pouzit:
e Paralelni vykonani lze zachytit uzavienim bloku aktivity do dvou
svislych car.

i
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e Je-li tfeba zdiraznit asové hledisko, lze pouzit artefakt pfesypacich
hodin s doplnénim ¢asového intervalu.

e Dalsi béznou oblasti jsou tzv. signdly. Aktivity nemusi nutné zaCinat
pocateCnim uzlem — aktivitu mize vyvolat 1 vnéjsi vstup — tzv. signal
(udalost). Zakresluje se obdélnikem s vnofenou stranou. Diagram
aktivit mize obsahovat né¢kolik signalti, které mohou do procesu
diagramu aktivit vstoupit. Obdobné, aktivita mize vyvolat vystupni
signal (ktery se predava dale). Vystupni signal se zakresluje
obdélnikem s vystouplou stranou (viz nasledujici obrazek).

e Specidlnim ptfipadem hrany je zalomena Sipka do tvaru blesku. Takova
Sipka upozornuje na nestandardni vyjimecné volani zplisobené typicky
chybou (tzv. vyjimky).

ENrpIane takeoff mode

[all systems go]

K4

3 seconds

Check speed indicator

Check important systems

[invalid state]

Abort takeoff mode )

8.7 Diagram tfid — Class diagram

Diagram tfid je, jak jiz bylo pfedstaveno dfive, zdkladnim diagramem pro
reprezentaci typu, které budou modelovany ve vytvafeném systému. Typicky
se modeluji &tyfi zakladni definice: tiidy, rozhrani, datové typy" a
komponenty. Obecné budou nejdiive piiklady ukazany na diagramu tfid, na
pfipadné odchylky bude ukazano pozdéji.

Na zacatek trochu opakovani.

8.7.1 Zakladni modelovani tridy

Zékladni reprezentace tiidy je obdélnik. Nutné¢ musi obsahovat tucny text
definujici nazev tridy.

Flight

V pokrocilejSich fazich ndvrhu jiz potiebujeme do tifidy doplnit budouci
modelované Cleny tiid. Reprezentace tfidy se zméni na obdélnik rozdé€leny
horizontaln€ na tfi ¢asti. V horni ¢asti se nachazi pojmenovani. Prostfedni ¢ast
obsahuje nazvy tfidnich proménnych, v nejnizsi ¢asti se nachazeji metody. I
pokud jest€¢ nejsou zndmy parametry metod, k ndzvim metod se dopliuji
(prazdné) kulaté zavorky.

3 Ve smyslu obecngjsiho pojmu, nez t¥ida, napiiklad referencni, hodnotové, vyctové aj, dle
zvolené technologie.
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Flight
-flightNumber
-departureTime
-flightDuration
+delayFlight()
+getArrivalTime()

Na vySe uvedeném obrazku jiz Ize vidét jesté jeden doplnény artefakt — jedna
se o definici viditelnosti. UML umoZiiuje modelovat zakladni viditelnost
pomoci symboli:

e +public

e # protected
e - private

e ~package

V pokrocilej$i fazi navrhu jiz miZeme doplnit dalsi dblezit¢ poznamky
k chovani tfidy. Zejména se samoziejm¢ dopliuji datové typy, parametry
funkei, ndvratové hodnoty a vychozi hodnoty. Obecné syntax pro uplny zéapis
tfidni proménné muze vypadat:

<visibility> <name> : <dataType> = <defaultValue>

Obdobn¢ u funkci mizeme zapsat obecnou syntax — vSimnéte si, Ze u jazyki,
které to podporuji, mizeme explicitné ujasnit chovani parametri (vstupni,
vystupni, explicitné predavané referenci apod.):
<visibility> <name> (<in]|out|ref> parameterName
parameterType) : returnType

Navratovy typ funkce dopliiujeme pouze tehdy, pokud neni void.
Flight

-flightNumber : String = ™"

-departureTime : Date

-flightDuration : Integer

+delayFlight(in numberOfMinutes : Integer)

+getArrivalTime() : Date

Pokud chceme vyjadfit, ze tfida nebo néktery zjejich clenii je abstraktni,
zapiSeme jej pomoci kurzivy. Pokud chceme ve tfidé zminit statického Clena,
podtrhneme jej.

Movement

-maximumMovementSpeed : Double
+getCurrentSpeed() : Double

8.7.2 Vztahy mezi tfidami — dédi€nost

Zakladnim vztahem mezi tfidami je dédiCnost. Zakresluje se pomoci Sipky
s plnou carou a prazdnou $pickou. Je mozno vyuzit Sipky piimé, 1 zalomené do
stromu (které jsou typicky prehledné;si).
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Flight Flight

-flightNumber : String = " -flightNumber : String ="

-departureTime : Date -departureTime : Date

-flightDuration : Integer -flightDuration : Integer

+delayFlight(in numberOfMinutes : Integer) +delayFlight(in numberOfMinutes : Integer)

+getArrivalTime() : Date +getArrivalTime() : Date
| DepartureFlight ArrivalFlight DepartureFlight ArrivalFlight
-destinationAirportCode : String -departureAirportCode : String -destinationAirportCode : String -departureAirportCode : String

8.7.3 Vztahy mezi tfidami — asociace, agregace, kompozice
Problematika asociaci je pomérné rozsahla, budou proto predstaveny alespon ty
nejzakladnéjsi varianty.

Zékladni variantou je obecna asociace identifikujici néjaky vztah mezi dvéma
tiidami. Ob¢ tiidy védi, ze jsou ve vztahu s jinou tfidou. Zakresluje se pomoci
plné¢ cary jako spojnice, doplnuji se povinné ndzvy asociaci a typicky
kardinalita.

Flight
-flightNumber : String = "" ) Airplane
-departureTime : Date 0.” assignedPlane type : String
flightDuration : Integer assignedFlights 0.1 |-registrationld : String

+delayFlight(in numberOfMinutes : Integer)
+getArrivalTime() : Date

vrw

Nazvy asociaci se zapisuji napri¢ k druhé tiidé, tedy v naSem ptipad¢ tiida
Flight bude mit jeden z atributli assignedPlane a naopak tiida Airplane bude
mit tfidni proménnou assignedFlights.

Dal$im ptfipadem je jednosmérna asociace — tehdy jedna ze tfid nevi, Ze je ve
vztahu s druhou tfidou.

Airplane

-type : String
-registrationld : String

1
planeToCheck

PlanesToDoDCheck
-checkDate : Date

Nazev asociace a kardinalita se tedy nastavuje pouze u jedné strany asociace,
¢ara je navic typicky doplnéna Sipkou (piipadné kardinalitou 0), zépis se opét
provadi napfic.

Siln¢j$i variantou asociace je agregace. Agregace naznacuje tésnéjSi vztah
mezi objekty, a zapisuje se pomoci kosoctverce bez vyplné u nadifazené¢ho
objektu. Typicky se opé€t doplituje o kardinalitu. Jedna se vSak stale o volnou
vazbu, takze objekty mohou smysluplné existovat bez nadfazeného objektu —
v nasem piipadu motor patii k letadlu, ale lze jej demontovat a mize existovat
samostatné bez letadla.

Airplane ‘ -
. : engines ngine
-type : String —
-registration|d : String < 0. |manufacturer : String
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Posledni zékladni variantou asociace je kompozice. Ta se zakresluje pomoci
kosoctverce s vyplni a pouziva se v ptipad¢, kdy podiizeny objekt nemiize
smyslupln¢ existovat bez svého nadfazeného objektu — v nasem ptipadé
popisné charakteristiky motoru nemohou existovat bez motoru, ktery
popisuji'.

Engine o CurrentEngineCharacteristics
e characteristic |, )
-manufacturer : String < -oilPressure : Double
1 |-N1 : double

-consumption : double

Dalsi bézny modelovany ptiklad jsou reflexivni asociace, kdy tfida odkazuje
sama na sebe. Jejich nevyhodou je nizkd prehlednost.

manager | 1

Employee 0.”

Lze si povSimnout, Ze tento zapis neni moc prehledny. Mnohem vhodnéjsi je
pouzit roli (viz ptedchozi kapitola) a rozepsat jej pomoci vztahu mezi dvéma
rolemi tfidy Emplyee.

Manager : Employee manages [ TeamMember : Employee

manager 0.”

Nazvy nejsou podtrzeny, jedna se tedy o role a nikoliv o instance ttidy.
Posledni ukézanou vlastnosti budou asociac¢ni tfidy. Pouzivaji se v piipadech,
kdy je tfeba dekomponovat asociace M:N, nebo pokud potiebujeme k asociaci
dodat néjaké atributy, které ani jednomu z asociovanych objektl nepfislusi.
Vizualizaci asociacni tfidy ukazuje nasledujici obrazek.

Passenger
-name : String
Flight

-flightNumber : String =" TA
-departureTime : Date
-flightDuration : Integer passengers | FrequentFlyer
+delayFlight(in numberOfMinutes : Integer) flights -flyerld : Integer
+getArrivalTime() : Date

MileageCredit
-miles : Integer
-creditPoints : Integer

8.7.4 Reprezentace chovani instanci

V urcitych ptipadech je potfebné ukazat na urcité vlastnosti konkrétnich roli
nebo objektl danych tfid. Tehdy se UML ftidi vySe uvedenymi principy —
pokud chceme naznacit, Ze informace uvedené v diagramu patii ke konkrétni
instanci, potrhneme ndzev instance (tam kde se pivodné vyskytoval nazev

' Jingm nazornym piikladem je firma a jeji oddéleni. I zde se jedna o kompozici, protoze
pokud firma zanikne, oddéleni nemohou existovat dale.
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ttidy) a doplnime 1 typ t¥idy, od které je instance odvozena. V dalSich blocich,
kde jsou uvedeny ocekdvané hodnoty tfidnich proménnych. Dopliiujeme
pouze diilezité hodnoty — nedoplnuji se hodnoty atributi, které nejsou znamé,
nebo dulezité, piestoze u obecného popisu tfidy se vyskytuji. Kombinaci 1ze
naznacit 1 vztahy mezi instancemi tfid, jak ukazuje nésledujici obrazek.

| EZY5495: DepartureFlight |

| GEZAF: Airplane | assignedPlane assignedFlights destinationAirportCode = "EGKK"
-type ="A319" flightNumber = 5495
-registrationld = "G-EZAF"

Tato technika funguje az v UML 2.0 a ne vSechny editory ji umi korektné
zaznacit. V ptipad¢ problémi je nutno vyuzit stereotypli nebo poznamek.

8.7.5 Packages

Na zavér pouze struéné — kvilli prehlednosti se samoziejmé daji jednotlivé
tfidy umistovat do balicku, které 1ze rekurzivné zanotfovat. Typicky lze pouZit
dva piistupy — prvni spoc¢iva v uvedeni tfid dovnitt artefaktu reprezentujiciho
balicek — pfikladem bude na niZze uvedeném obrazku ttida Movement v balicku
System.Dynamic. Druhou variantou je odkazovani pomoci spojnic doplnénych
znakem ,,+* v kolecku — ptikladem je tfida Employee v balicku System nebo
ttida Airplane v balicku System.Static. Ob¢ formy zapisu jsou si ekvivalentni.

[ ]

ﬁ System
Dynamic
Employee
Movement . Qtri
A -name : String
-maximumMovementSpeed : Double
+getCurrentSpeed() : Double
Static Airplane
-type : String
-registration|d : String

8.8 Sekvencni diagram

Dal$im dalezitym diagramem je sekvencni diagram, zachycujici interakci mezi
objekty v daném poradi. Sekvenc¢ni diagram typicky v tivodnich fazich navrhu
zahrnuje obecné objekty a obecné postupy jejich komunikace, spolu
s upfesiovanim navrhu a provadénim implementace se upravuji nebo
transformuji do diagramu popisujicich typicky konkrétni tfidy nebo objekty
odpovédné za provadeni urcitych operaci, a jejich metod.

8.8.1 Zivot objektu

Jak bylo zminéno, sekvenéni diagram zachycuje objekt a jeho interakci
s okolim. Proto ma kazdy objekt v ramci sekvencéniho diagramu (kromé svého
nazvu) 1 tzv. zivotni ¢aru. Ta se zakresluje pod objekt preruSovanou carou a jeji
existence reprezentuje existenci konkrétni instance vykondvajici dany
sekven¢ni diagram.
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% Pilot

User

V zéhlavi je opét uveden ndzev objektu (tfidy/ instance/role, dle pravidel
uvedenych na zacatku kapitoly). PreruSovand cara reprezentuje konkrétni
instanci dané tfidy. Objektem sekvenéniho diagramu nemusi byt néco, co si
navrhaf predstavuje jako tfidu, ale samoziejme také aktofi i1 jiné stavebni prvky
(databaze, rozhrani, webova sluzba apod.).

8.8.2 Zasilani zprav

Cilem sekvenéniho diagramu je reprezentovat zasilani zprav. Proto typicky
objekty interaguji mezi sebou.

Zékladnim mechanismem je zaslani zpravy. Zprava ma zdroj a cil, zakresluje
se typicky vodorovnou Sipkou, nebo Sipkou s plnou vyplni.

Voléni vytvofi nad zivotni linii pfijimaciho objektu modry svisly pruh — tento
pruh reprezentuje zpracovavani piijimaného pozadavku (nereprezentuje tedy
existenci instance)”.

Pilot Flight Controller Scheduling System Airport Controller

| | |
| | |
: 1: Ask for clearance : :

1.1: Check if flight is correc

1.2: Inform About flight

|

|

|

|

|

|

i
N1
h

|

|

|

|

|

|
1.3: clearance |
<o s |
2: Adjust autopilqlt by clearance :
4_—\ | |
r ! !
Ve vyse uvedeném piikladu tedy jednotlivé body znamenaji:
1 Pilot aktivné pozada letového fidicitho o ud€leni povoleni k provedeni

letu

1.1 Letovy fidici aktivné zkontroluje ptes objekt planovace leti, zda je let
pfipraven v poradku.

1.2 Letovy fidici informuje o budoucim letu leti$tniho fidiciho.

1.3 Letovy fidici zaSle zpé€t pilotovi povoleni k letu.

2 Pilot zapiSe ziskané povoleni do pocitace letadla.

Dulezité poznamky:
e Nad Sipky reprezentujici komunikaci se dopisuje popisny text, ktery
tfika, jaka operace se provadi (jaka zprava se zasila). Opét, v uvodnich

15 Zjednodugend si to lze programatorsky piedstavit jako blok volané funkce { }, kdyZ je
zpracovavan. Toto pfirovnani ale nemusi platit vzdy.
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fazich navrhu se miize jednat o obecny text, pozdéji tyto texty typicky
reprezentuji volani metod volanych objektl. Volani se bézné pro
piehlednost 1 ¢isluji.

Z pohledu pilota se jedna o jeden pozadavek a ¢ekani na vysledek. Bez
vysledku pilot nevi, zda muizZe pokracovat. ProtoZze se ceka na
vyhodnoceni volani, jedna se o synchronni volani. Tato volani jsou
reprezentovana plnou Sipkou u volané¢ho objektu. Synchronni volani je
1volani 1.1.

Vréceni informace o vysledku pilotovi se provadi v bodu 1.4 pomoci
prerusované Sipky vedouci zpét k objektu, ktery interakci vyvolal.
Tato zpétna Sipka se ale zakresluje pouze tehdy, pokud chceme
explicitné zdlraznit, Ze je volani ukon€eno, nebo upozornit na vracenou
hodnotu (kterou potom muizeme dale v diagramu pouzivat). Velké
mnozstvi téchto zpétnych Sipek znacné zeslozituje diagram. Ve
volani 1 explicitné upozoriiujeme na vraceni objektu clearance, ktery
dale miZzeme vyuZit. Oproti tomu u volani 1.1 nepoZadujeme explicitné
zpét navraceni hodnoty (mizeme naptiklad ptedpokladat, ze v ptipadé
problému cely sekvencéni diagram skon¢i chybou) a zpétnou
prerusovanou Sipku tedy ned¢lame.

Volani 1.2 se provadi asynchronné — letovy fidici informuje letiStniho
fidictho o budoucim letu, ale ne¢eka dale na jeho odpovéd a hned
provadi dalsi operace (zde 1.3). Sipka proto nekonéi plnym tvarem.
V téchto pripadech samoziejmé nema smysl kreslit navraceni hodnoty,
protoZe nevime, kdy se tato hodnota vrati (za jak dlouho fidici letisté na
zaslanou informaci zareaguje). PovSimnéte si jeSté jednou odliSnosti
mezi synchronnim a asynchronnim voldnim. U synchronniho volani 1
pilot ¢eka na vraceni hodnoty 1.3 (i kdyby tam tato Sipka nebyla, ceka
na ub&hnuti zpracovani pozadavku 1) a teprve potom pokracuje bodem
2. U asynchronniho volani by pilot necekal, odeslal by informaci
letovému fidicimu a hned by pokracoval bodem 2 (coz by samoziejmé
nedavalo smysl). Je proto dilezité tyto typy volani odliSovat.

Bod 2 reprezentuje volani sebe sama — pilot mize zaslat zpravu i sam
sobg&. Je-li tfeba demonstrovat rekurzivni volani, vytvoii se u dané Sipky
dalsi zivotni linie objektu (objekt ma pak dvé piekryvajici se zivotni
linie).

Tyto zaklady typicky sta¢i k modelovani sekvenc¢niho diagramu pro zakladni
scénaie v brzkych fazich projektu. Postupné, jak se projekt a jeho feSeni stava
vice konkrétnim, potfebuje ndvrhat zachytit vice a vice programatorskeé
konstrukce, které blize objasniuji, jak se bude dany kod provadét, jako jsou
podminky, cykly a dalsi.

8.8.3 Guards

Tato konstrukce umoziuje vytvareni jednoduchych podminek (true/false), za
kterych se dané volani provede ¢i nikoliv, ¢i specifikaci dalSich vlastnosti
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spojenych s danym artefaktem. Guard se zapisuje do hranatych zavorek
k odpovidajicimu artefaktu (typicky pted popis volani).

Jak bylo zminéno, nejbéznéj$i pouziti konstrukce Guard je urceno pro
jednoduché pominky; neumoznuje vSak vétveni, jedna se vlastné o
nejjednodussi variantu ptikazu if bez else. Podminka se zapisuje do hranatych
zavorek pted popis volani.

Pilot Airplane Support

|
|
1: Get amount of fuel :

|
|
|
I
|
2: amountOfFuel :
|
|
|

|
3: [amountOfFuel < 4000kg] Irequest refueling
|

B

'n |

| |
Dal$i moznou variantou je jednoduchy zéapis cyklu — naptiklad:

[for each airplane in airplanes]

8.8.4 Kombinované fragmenty — podminky

Slozit€jsi variantou, kterou lze vyuzit pii modelovani sekvencniho diagramu, je
pouziti tzv. kombinovanych fragmentii. Kombinovanym fragmentem se rozumi
jednoduchy ramec'®, ktery piekryje Zivotni &ary zainteresovanych objekti.
Kazdy ramec ma svlij odpovidajici stitek, ktery fika, o jaky typ fragmentu se
jedna.

Zakladnim typem reprezentujici vybér znékolika moZnosti je fragment
alternativa. Jedna se o zapis, kdy mize sekvencni diagram probihat nékolika
riznymi vétvemi podle vyhodnoceni podminky. Jednotlivé ¢asti jsou
alternativy od sebe oddé€leny preruSovanou carou a stejné jako u prvku Guard,
podminky se zapisuji do hranatych zdvorek. Ramec alternativy obsahuje Stitek
alt.

'S Jedna se o stejny ramec, ktery byl piedstaven pii zékladnim popisu kazdého diagramu.
Tentokrat ale vlevo nahote v ramci neni uveden typ a nazev diagramu, ale jiny popis.
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Pilot WeatherStation Controller
| ) [ I
| 1: getWind() | |

|
2: wind :
M= ——— |
|
alt | |
- | |
[Wind in <130;270>t] :
3: requestRlpnway(24) |
e .
I B I I
[else] :
4: requestFﬂunway(OG)
' >
|
|
| .
5: runway Gonfirmed
- o mm—mm— -
| T

Ve vyse uvedeném piikladu pilot pozada o ranvej 24, pokud jde vitr ze sméru
130 — 270°, jinak pozada o ranvej 06.

Jednodussi obdobou alternativy je option, moznost — kterd nema vétev else.
interakci (kdezto guard je vzdy spojen pouze s jednim volanim). Ramec
moznosti obsahuje Stitek opt.

8.8.5 Kombinované fragmenty — cyklus

Dalsi typickou navrhovou =zalezitosti sekvenCnich diagramt jsou cykly.
Vyuziva se stejného artefaktu jako u alternativ, tedy ramce, ktery zahrnuje
vSechny operace, které se maji provadét v cyklu. Rdmec cyklu ma Stitek loop,
navic lze, stejné jako u rdmce alt, do hranatych zdvorek specifikovat
podminku, ktera musi byt splnéna, aby se rdmec provedl. Pokud podminka neni
splnéna, cyklus se opousti.
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Departure Controller Departure airplanes queue

| |
: |
: 1: isQueue Empty() :

2: isQueueEmpty

Ioop)

[isQueueEmpty == false]

—————— o w—

3: takeNextAirplaneFromQueue()

4: airplane

< _________________
|
5: allowDeparture(airplane) :
L |
6: isQueueEmpty() :

7:isQueueEmpty
< _________________

8.8.6 Kombinované fragmenty — ostatni
Kombinovanych fragmentii je vice druhli a popis vSech ptfesahuje rozsah této
studijni opory. Bézn¢ pouzivané, které se mohou jesté hodit, jsou:

e Break (Stitek break) — je pomérn¢€ podobny typu alt nebo opt. Obsahuje
podminku, ktera fikéa, kdy se do fragmentu vstoupi a operace v ném
uvedené se provedou. Lisi se ale tim, Ze pokud se piikazy ve fragmentu
provedou, po ukonceni fragmentu se jiz neprovadi dalsi prikazy za
timto fragmentem (funguje tedy obdobné jako ptikaz break v jazce
Java).

e Parallel (Stitek par) — reprezentuje jednoduchy fragment pro realizaci
paralelnich operaci. Opét, jednotlivé paralelni bloky jsou od sebe
oddé€leny vodorovnou pierusovanou carou, jako varianty u fragmentu
alt.

8.8.7 Vytvareni a ruSeni objektd

Ne vSechny objekty musi nutné v sekvencnim diagramu existovat od zacatku.
Typicky existuji pouze byznys objekty nebo klicové objekty daného
sekven¢niho diagramu. Volanim vSak libovolné objekty mohou jiné objekty
vytvofit a posléze zrusit. Odpovidajici syntax ukazuje néasledujici obrazek.
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Plane Flight controller

T
|
|
1: RequestFlightPlan() :

1.1: createFlightPlan() FlightPlan

3: reportFlightFinished()

|
|
:_\ 2: fiy() |
|
|
|
|

3.1: closeFlightPlan()

g

| X

8.8.8 Volani sekvencni diagram, vstupni a vystupni parametry

Sekvenéni diagramy se jiz jen v lehce komplikovanéjSich ptipadech mohou
velmi rychle stat nepfehlednymi. Proto se pouzivaji techniky, které umoziuji
zavolat jiny sekvencni diagram z aktudlné tvofené¢ho. Celad technika funguje
hodn¢ podobné jako u programovani a volani funkci. Protoze funkci pfi
programovani jsme schopni piedat data ve form¢ parametri — a stejn¢ tak nam
potom funkce muze vratit hodnotu, bude nejdiiv pfedstavena stejna technika

pro sekvencni diagramy.
Isd CreateFlightPlan(destination,time) : FIightPIan)

=L

Pilot CreateFlightPlan : FlightPlan FlightController Coordinator

T T T
| | |
| | |
: 1: RequestFlightPlan{destination, time) :

| par)

T
|
|
|
|
| 1.1a: checkDestinationlsValid(destination)
|
|
|
|
|
|

1.1b: checkTimelsValid(time)

1.2: flightPlan »I'J:]
|
|
|
|
|
|
|
|

Nawratova
hodnota

Prvnim bodem je nazev sekven¢niho diagramu. Do zavorek (podobné jako u
funkci) uvadime seznam parametrti. Lze doplnit 1 datovy typy, piipadné
vychozi hodnoty, je-li tfeba. Za dvojtecku uvadime ocekavany typ, ktery
sekven¢ni diagram vraci. Pokud neocekdvame navratovou hodnotu, blok opét
neuvadime.

Parametry lze zapisovat v sekvencnim diagramu jako vlastni objekty s zivotni
carou, vhodnéj$i je ale pfimo je pouZivat pii popiscich jednotlivych
vytvatenych volani (viz krok 1) — samoziejme, nazvy parametri uvedenych
v pojmenovani sekven¢niho diagramu musi odpovidat nazviim uvedenym
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v popiscich. Jako néavratovd hodnota slouzi opét zavedeny objekt v ramci
sekven¢niho diagramu, ktery je pojmenovan stejné, jako sekvencni diagram.
V rdmci sekvencniho diagramu mu potom pozadovanou hodnotu ke vraceni
vloZime (viz bod 2).

Nyni jsme tento sekvencni diagram schopni vyvolat a zjednodusit tak ptivodni
diagram.

FlightManager Pilot WeatherInfo

[ | |

| | |

| | |

: 1: getDepa rtureAirpt#rtWeather() :
!

2: getDestinationAirpoI’tWeather()

|
3: createFlightPlan(destination,timé)

ref

CreateflightPlan (destination, time) : FlightPlan

4: flightPlan
< ______________

5: logFlightPlan (flightPlan)

K volani se opét vyuZije kombinovany fragment, se Stitkem ref. Jako napis do
fragmentu se nasledné vlozi text popisujici, ktery jiny sekven¢ni diagram se ma
zavolat.

8.9 Diagram komponent

Diagram komponent piedstavuje vztahy mezi jednotlivymi komponentami
systému. Byl dostatecné predstaven v predchozi studijni opote. Blize bude nyni
pfedstaven pouze mechanismus rozhrani.

8.9.1 Rozhrani

Obecny mechanismus propojeni komponent mezi sebou uvazuje, Zze
komponenty se (ve smyslu zavislosti) mezi sebou znaji a védi o sobé&. Casto se
vSak dostaneme do problému cyklické zavislosti, kterd se v programatorském
prostiedi pti pouziti béznych principt fesi dost nesnadné Proto je pro doplnéni
vhodné zminit mechanismus rozhrani pro demonstraci nezavislosti
jednotlivych komponent na implementaci.

Technika rozhrani vychéazi zklasickych programovacich principta, kdy
potiebujeme, aby urcity blok mohl vyuZivat nabizené funkcionality jiné
komponenty, ale zarovenl byl zcela odstinén od konkrétni implementace. U
rozhrani komponenta pouze tikd, jaké sluzby (operace, funkcionality) nabizi, ¢i
jaké funkcionality vyzaduje. Komponenty v diagramu komponent tedy mohou
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rozhrani jak nabizet (tj. implementovat), tak vyzadovat pro piipojeni.
Komponenty ptedstavuji rozhrani ve dvou ptistupech:
e Required (tedy pozadované) — znaci se pulkruhem pfipojenym carou
k dané komponenté&, typicky doplnény nazvem rozhrani.
e Provided (tedy poskytované) — znac¢i se koleCkem pfipojenym carou
k dané komponentég, typicky doplnény nazvem rozhrani.

Pokud se dvé komponenty propojuji pres rozhrani, zakresli se koleCko dovnit
pulkruhu. Spravné zakresleni zajisti korektni pfipojeni spravnych typl rozhrani
na sebe.

<<component>> g] <<component>>
Flight plan editor Data storage

IFlightPlanProvider /g
gl IDataProvider

<<component>>
Flight plan management

8.10 Shrnuti

(Zejména) pokrocCilé moznosti modelovani vSak nemuseji nabizet vSechny
nastroje a v nékterych je tfeba vystacit si s tim, co dany nastroj umi. Nékteré
nastroje urcitou problematiku mohou feSit pomoci vlastnich znacek ¢i feSeni.
Dutlezité je, ze u diagramu ale neni cilem precizni formalizace, ale podani
problematiky tak, aby i nové pfichozi jednoznaéné a pokud mozno snadno
pochopil, co se mu dany diagram snazi sd¢lit.

Kontrolni otazky:
1. Co je to stereotyp v UML a k ¢emu se vyuziva?
2. V jakém diagramu se mohou vyskytovat artefakty reprezentujici ttidy?
3. Cim se lisi diagram komponent od diagramu tiid?

Ukoly k zamysleni:

V kapitole byla uvedena problematika zaznafeni programatorskych konstrukci
do sekvenc¢nich diagramt. Zdavodnéte, zda/kdy je to vhodné a kdy ne a ve
které¢ fazi zivotniho cyklu projektu podle OpenUp se podobné artefakty
v sekvencnich diagramech mohou zacit vyskytovat?

Korespondencni ukol:
Nakreslete jednoduchy diagram ptipadt uziti, diagram tfid, sekven¢ni diagram
a diagram komponent pro problematiku ,,Objednavani pizzy online*.

Shrnuti obsahu kapitoly

V této kapitole byly piestaveny pokrocilej§i postupy a konstrukce pfii
reprezentaci modelovaného informacniho systému pomoci UML diagrama.
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Vysvétlivky symbolu

®

Privodce studiem — vstup autora do textu, specificky zpusob,
kterym se studentem komunikuje, povzbuzuje jej, dopliuje text o
dalsi informace

M
AN

Priklad — objasnéni nebo konkretizovani problematiky na piikladu ze zivota,
z praxe, ze spolecenské reality, apod.

Pojmy k zapamatovani.

M| |&=

Shrnuti — shrnuti predchazejici latky, shrnuti kapitoly.

=

Literatura — pouzitd ve studijnim materialu, pro doplnéni a rozsifeni poznatku.

Kontrolni otazky a tikoly — provéiuji, do jaké miry studujici text a problematiku
pochopil, zapamatoval si podstatné a dulezité informace a zda je dokaze aplikovat
pfi feSeni problému.

(1 ] .o

Ukoly ktextu — je potieba je splnit neprodleng, nebot poméhaji dobrému
zvladnuti nasledujici latky.

Korespondencni ukoly — pii jejich plnéni postupuje studujici podle pokynt
s notnou davkou vlastni iniciativy. Ukoly se pribézn¢ eviduji a hodnoti v pribéhu
celého modulu.

g
TN\

Ukoly k zamySleni.

Cast pro zajemce — piinasi latku a ukoly rozsitujici uroveii zakladniho modulu.
Pasaze a ukoly jsou dobrovolné.

e[|k

Testy a otazky — ke kterym feSeni, odpovédi a vysledky studujici najdou v ramci
studijni opory.

Reseni a odpovédi — vaZou se na konkrétni tikoly, zadani a testy.




