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1 Agilni pristupy
V této kapitole se dozvite:

* Co jsou to agilni ptistupy?
* Co je to agilni manifest?
* Jaké jsou principy a techniky agilnich ptistupt?

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:
* Pochopit rozdily mezi klasickym a agilnim vyvojem.
* Popsat zékladni praktiky jako je parova prace ¢i TDD.
*  Porozumét vSem tém pojmim a zkratkam.

Kli¢ova slova této kapitoly:

Agilni pfistupy, agilni manifest, parové programovani, refaktoring, neustala
integrace.

Doba poti‘ebna ke studiu: 6 hodin

Priwvodce studiem

Kapitola predstavuje agilni pristupy, jejich principy a také duvody vzniku
teéchto pristupu. Jednou z casti je také predstaveni praktik a technik, které jsou
propagovany hlavné agilnimi pristupy jako je pdrové programovani, testy
Fizeny vyvoj (TDD) ¢i neustala integrace.

Na studium této casti si vyhradte 6 hodin.

V poslednich pfiblizné deseti letech se rychle rozsifili tzv. agilni pfistupy
(Jjmenovité Scrum, XP ¢i Feature driven development) k vyvoji software,
stavaji se alternativou k vodopadovému zpusobu vyvoje. Budeme je nazyvat
piistupy spiSe nez metodiky, jelikoz se nejedna o metodiky (nedefinuji piesny
popis aktivit, jejich sled, role, néstroje), ale spiSe o procesni frameworky (z
nichZ si vytvofime sviij vlastni proces podle potieb projektu a zkuSenosti Clent
tymu) nebo o sady principa (jejichz naplnénim vyvijime agiln€). Pro€ se tyto
ptistupy nazyvaji agilni? Toto slovo bylo zvoleno zamérné, jelikoz v 90. letech
minul¢ho stoleti byl velmi modernim pojmem rychly vyvoj aplikaci (angl.
rapid). Z této modni viny také pochazi nastroje jako RAD (Rapid Application
Development), které v§ak nebyly moc uspé$né. Jednim z hlavnich problémi pii
vyvoji SW totiz neni rychlost, ale schopnost reakce na zménu a problémy,
které jsou bézné a ptichazi ze spousty oblasti (trh, zdkaznik, technologicky
vyvoj, mdédni viny, zakony apod.). Agilni tedy neznamena rychly, ale spiSe
svizny, Zivy, flexibilni, pfizplisobivy, coZ je podstatny rozdil.

Pokud mluvime o agilnich pfistupech, musime hned na Gvod zminit manifest
agilniho vyvoje, jelikoz je, resp. principy v ném zminéné, jakymsi spole¢nym
zakladem pro vSechny pfistupy. Tento manifest vznikl v roce 2001 v Utahu
v USA, kde se sesli profesionalové z IT oboru (jen namatkou jmenujme Kenta
Becka, Alistaira Cockburna ¢i Martina Fowlera), ktefi jiz pracovali na
alternativnich pfistupech k tém tradi¢nim. VSichni za sebou méli zkuSenosti
zraznych, tradicné vedenych projekti, jak téch tuspéSnych, tak téch
neuspesnych a jejich cilem byla zména, snaha ptinést lepSi postupy, které by
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uspokojovaly potieby zédkazniki a jejich podnikéani a 1épe reagovaly na zmény.
Vysledkem byl agilni manifest, ktery deklaruje urcité hodnoty spole¢né pro
vSechny tyto pfistupy.

Manifest Agilniho vyvoje software

Objevujeme lepsi zpisoby vyvoje software tim,
Ze je] tvofime a pomahame pii jeho tvorbé ostatnim.
Pii této praci jsme dospél k témto hodnotam:

Jednotliveil a interakce pired procesy a nastroji
Funguj ici software pred vygerpavajici dokumentaci
Spoluprace se zakaznikem pied vyjednavanim o smlouvs
Reagovani na zmeny pied dodrzovanim plinu

Jakkoliv jsou body napravo hodnotné,
bodi nalevo si cenime vice.

Kent Beck James Grenning  Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeft Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick

Obr. 1-1: Agilni manifest a jeho zakladni 4 hodnoty; dole plivodni signatari (zdroj:
www.agilemanifesto.org).

Kromé ¢tyt hodnot znazornénych na obrazku manifestu, definuje manifest také
zakladni principy, nékolik volné preloZenych si také predstavime:
* Vyhovét zdkaznikovi, splnit jeho pfani.
* Mc¢énici se pozadavky jsou vitdny (je to konkuren¢ni vyhoda pro
zakaznika, podpofi to jeho podnikani).
 Casté dodavky fungujiciho software zakaznikovi.
* Kazdodenni spoluprace vyvojait a lidi z businessu z divodu pochopeni
jejich potieb.
* Osobni komunikace tvafi v tvar, ktera je efektivnéjSi a zamezuje
chybné interpretaci, kterd b&ézné nastdva komunikujeme-li na zakladé
dokumenti.



Informacni systémy 2

e Zékladnim a hlavnim méfitkem postupu je fungujici software, ne
dokumenty, modely a specifikace, jelikoz software pfinasi zdkaznikovi
pfidanou hodnotu.

* A dalsi...

Pokud vnaSem procesu vyvoje software nasledujeme tyto principy C¢i
napliujeme pravidla, dostaneme iterativni proces, ktery produkuje na konci
kazdé iterace inkrement, jimZ je kompletné¢ implementovand néjaka fungujici
cast aplikace. Jiz v Informacnich systémech 1 jsme se zminili o tom, Ze RUP
(Rational Unified Process) a OpenUP jsou také agilni pfistupy, pokud jim
rozumime a nasledujeme jejich principii. Zakladem RUP/OpenUP je, Zze nas
proces je fizen riziky (nejdiive se snazime vyieSit mozné problémy), zaméien
na architekturu (stabilni zaklad a zakladni use casy pro dal§i prace — pozor, ale
ne prace do Supliku jako v pfipadé vodopadu), fizen use casy (pomoci nich
planujeme iterace, jejich scénafe pribézné implementujeme a popisy
znovupouzijeme pro testy a dokumentaci). Agilni piistupy cCasto deklaruji
jednoduchou, minimalistickou, jeSté¢ fungujici, ale zarovenn dostateCnou
architekturu. V pribéhu dalSich iteraci probiha refaktoring a pribézné
zlepSovani architektury, coZ je umoZznéno diky unit testim, jinak bychom
mohli vnést vice chyb nez uzite¢nych zlepSeni. Dale tyto ptistupy kladou diraz
na automatizaci ve form¢ automatickych testti, buildii a také na refaktoring. Je
tedy zieyjmé, Ze kritickym faktorem je podpora nastroji a automatizace.
V zasad¢ tedy plati, ze pokud budeme kombinovat agilni pfistupy s nékterymi
RUP postupy a technikami, dostaneme velmi kvalitni a efektivni proces

vyvoje.

Zakladem agilnich pfistupd je diraz na vlastni software a jeho doruceni, ale
také na komunikaci, a to nejen mezi ¢leny tymu, ale také mezi vyvojovym
tymem a zakaznikem, resp. uzivateli systému. Déle je v agilnim manifestu
kladen diraz na neustalé doruCovani software a na funkéni software jako
primarni metriku postupu na projektu, tedy ne specifikace pozadavki ¢i
navrhové dokumenty a modely. Poslednim dualezitym bodem je jednoduchost
v prubéhu vyvoje (predchazeni plytvani — vzpomeiite na kola€ovy graf v Chaos
reportu analytikii Standich ukazujici velmi nizké vyuziti implementovanych
funkCnosti) a neustadlé uceni se v pribéhu projektu a aplikovani téchto
naucenych véci.

Klasicky pristup Agilni pristup
Fini Poiaaavk’,g G RIS
Orientace
Projekt na hodnotu
orientovany
na plany
Odhad _ / cenn Tevmin Poia:\i/avkg

Obr. 1-2: Trojuhelnik kvality v klasickych a agilnich projektech.
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Ptedchozi obrazek ukazuje dulezity aspekt agilnich pfistupi, tim je dalezitost
prace s pozadavky a jejich prioritou (potiebou), tzv. scope management.
Klasicky trojuhelnik kvality tika, Ze vysledna kvalita je dana jeho tfemi
vrcholy: (1) cenou projektu, (2) dobou na né potfebnou a (3) mnozstvim
implementovanych pozadavki. Kvalita je pak vysledek téchto proménnych a
nachdzi se uprostied tohoto trojuhelniku. Je to ziejmé, naptiklad kvalitnéj$i
High-Availability (vysokd dostupnost) feSeni ovlivni vrchol cena, tedy bude
logicky draz$i. Pokud vSechny tfi zminéné atributy projektu nerealné
zafixujeme, potom kvalita jako vystup této fixace trpi. Vyvojovy tym si musi
jednu z tfi proménnych vybrat. Bud’ ¢as nebo cenu nebo objem poZzadavki.
Pokud svaZeme vSechno, jedind moZnost, kde se da takzvané€ uhnout je kvalita.
Agilni pfistupy tento trothelnik otocily. Jako hlavni je dohodnuta cena za dilo
a dodani vcas, tym se pak snazi za danych omezeni dodat co nejvice
potifebnych pozadavka.

Bohuzel se dnesni trh musi fidit mnohdy nesmyslnymi piedpisy Gfednikd, kteti
o trojuhelniku kvality nemaji ani ponéti a proto tfeba EU direktivy pozaduji
znaly matematiky, resp. geometrie pak hned poznd, ze trojuhelnik kvality bude
zékonité¢ deformovany. Vysledkem takového zadani bude nizka kvalita, resp.
kvalita niz8i nez bylo ocekavano.

1.1 Scrum

Scrum je v dne$ni dob&é velmi popularni framework pro iterativni fizeni
projektii. Ruku v ruce s jeho popularitou jde 1 neznalost toho, ze Scrum je jen
framework pro projektové Fizeni, nepopisuje a nezmiiuje zZadné inzenyrské
postupy. Je na samo-fizeném tymu, jaké inzenyrské techniky si zvoli. Z této
definice jasné plyne, Ze pro nezkuseny tym mulZe generovat pouZziti Scrumu
spoustu problémii (chybé&jici zamétfeni na architekturu, rizika, ani slovo o
testovani), coz se také v praxi déje a proto se tymy mnohdy uchyluji zpét
k ptivodnimu modelu vyvoje.

Pojem scrum je anglickym vyrazem pro mlynici v rugby, kterd se vyznacuje
spolupraci hraca rtiznych roli a odpovédnosti za ucelem dosazeni cile — ziskani
mice. Paralela s vyvojem software je tedy jasnd. Scrum byl piedstaven pany
Kenem Schwaberem a Mikem Beedlem v roce 1995 (opét tedy mizeme vidét,
ze se nejedna o mddni vinu, kdeZto o pristup pouzivany témér 20 let).

Nejdrtive si pfedstavime zékladni pojmy Scrumu. Iterace ve Scrumu se jmenuje
sprint a jejim cilem je vytvofit potencidlné dorucitelny kéd do provozniho
prostiedi zédkaznika (ve Scrumu zvany potentially shippable code). DalSim
dilezitym pojmem a zdkladnim artefaktem je tzv. Product backlog. Jedna se o
seznam pozadavkli ve form& scénafl, respektive tzv. wuser stories
pozadovanych zadavatelem. Tyto pozadavky jsou sefazeny podle priorit od
plénovani sprintu, kdy tym spole¢né s vlastnikem produktu ze strany byznysu
(Product owner) vybird scénafe k implementaci (podle odhadu sloZitosti a
znalosti, kolik bodt je tym schopny v ramci sprintu implementovat).
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Role ve Scrumu existuji pouze tii a veskerd odpovédnost je rozdélena mezi né:

Product Owner (PO) — byznys Clovék reprezentujici z4jmy vSech na
projektu, resp. vysledném produktu. Vytvaii pavodni pozadavky na
projekt (Project backlog), definuje cile a zdkladni roadmap projektu.
Zatazuje zmény do backlogu a pravidelné ho re-prioritizuje.

Scrum Master (SM) — role, kterd primarné¢ pomaha odstraniovat a fesit
problémy a piekdzky vyvojového tymu. Dale je role odpovédna za
proces, jeho implementaci, zmény a rozs$ifeni znalosti mezi ¢leny tymu.
Je odpovédny za to, Ze kazdy Clen tymu nésleduje pravidla a praktiky
definované Scrumem. Pozor, rozhodné¢ se nejednd o projektového
manazera, jak ho zname z tradi¢nich projekti! Jde o pomocnika, ktery
vytvati vhodné prostiedi tymu!

Clen tymu, resp. tym — odpovédny za vyvoj funkcionalit systému, tym
je samo-tfizeny (self-managed) a obsahuje vSechny potiebné funkce,
role. Tym je odpovédny za rozhodnuti, jakym zplsobem
pretransformovat product backlog do formy funkcénich inkrementa
béhem jednotlivych sprintl. Cely tym je spolecné odpovédny za tispéch
¢1 neuspéch kazdého spintu projektu stejné jako celého projektu.

Artefakty Scrumu jsou tedy:

Product backlog — seznam poZadavkl (scénaili) sefazeny podle priorit
kompexnosti, pracnosti a mél by také obsahovat definici, kdy je dany
pozadavek hotov (pro akceptaci na konci sprintu). Product backlog je
spravovany Product Ownerem, zapracovava do n¢j zmény a re-
prioritizuje. Product backlog slouZzi jako zdroj pozadavka pro sprint.
Sprint backlog — definuje vybranou praci a tkoly pro aktudlni sprint,
které budou na konci sprintu doru¢eny ve form¢ inkrementu funk¢nosti.
Tym definuje Ukoly (v rozsahu nékolika hodin, max. 2 dnit), které je
nutné vykonat k doru¢eni vybranych scénatt.

Potencialné dorucitelny produkt (potentially shippable product) —
jeden inkrement funkcionality, jako vystup sprintu, ktery lze nasadit
zékaznikovi do provozu.

Scrum proces vychazi z Demingova PDCA (Plan-Do-Check-Act) cyklu
zlepSovani procest a jeho pribéh je nasledujici:

24

hours
24k Potentially
weexs Shipp.bh
Product Sprint Product
Backlog NG Backiog NG Increment

Obr. 1-3: Scrum proces (zdroj: ScrumAlliance.org)
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Proces vyvoje podle Scrum probihd zhruba nasledovné. Tym spolecné
s Product Ownerem vybere z Product backlogu nejprioritngj§i scénafe do
Sprint backlogu a ty zpracovava v nasledujicim sprintu. Délka sprintu je
typicky od 1-2 tydnli do jednoho mésice. Na obrazku je doporuceno 2-4 tydny.
Jako kontrolni mechanismus, ktery umoziiuje odhalit problémy a piekazky,
slouzi pravidelné denni mitinky (detaily viz dale). Vysledkem sprintu je pak
potencidlné dorucitelny produkt, ktery mize, ale nemusi byt dorucen
zékaznikovi do provozniho prostiedi. V uvodu sprintu probiha planovani se
zakaznikem (Sprint planning 1), kde vybereme scénafe pro implementaci do
nasledujiciho sprintu. Poté nasleduje dalsi schizka, kde tym vybrané scénéte
rozdé€li do Ukoll a doplni ptipadnymi dal$imi identifikovanymi ukoly z oblasti
architektury ¢i navrhu. Kazdy z tkold by mél mit délku trvani ptiblizné od 4
hodin do maximaln¢ 2 dnt. Na konci sprintu je pak provedena demonstrace
zékaznikovi, akceptace dodané¢ho podle evalua¢nich kritérii (tzv. definition of
done) a také retrospektiva (popis opét viz nize). Pribéh sprintu ukazuje
nasledujici obrazek:

Sprint 1

Sprint Sprint IVOoi i

- Vo, Retrospektiva

plannlng 1 planning 2 M
Sprint 2

Spr?nt Sprint Vyvoj Retrospektiva
planning 1 planning 2
Sprint n

Sprint Sprint IVoi i

Obr. 1-4: Obsah, struktura kaZdého sprintu

Jelikoz je Scrum pouze framework pro fizeni projektl a tudiz nepopisuje
jakym zplisobem provadét inzenyrské discipliny (sbér pozadavkil, analyzu,
navrh, implementaci, testovani, sestaveni), je tfeba zminit mozné problémy a
pasti Scrumu:

* Scrum explicitné nezminiuje spravu a rizik a praci s nimi. Scrum neni
fizen riziky, tudiz miize nastat problém v pozdéjSich fazich projektu,
kdyZ se neidentifikovana rizika za¢nou stavat skutecnosti, jelikoz se jim
nesnazime predejit ¢i zmirnit jejich dopad.

* Chybi zaméfeni na architekturu, coz miize zplisobovat tzv. Spagetovy
kod (vice viz kapitola o vzorech), nutnost ¢astého refaktorovani a velmi
slozitou a chybovou udrzbu.

*  Mozné opomenuté zavislosti pti pouziti user stories misto use case. Use
case spojuje jednotlivé scénafe jako obalka, kdezto user stories jsou
Casto jen fragmenty scénait. Nyni vSak jiz ve Scrum existuji tzv.
témata a epics, které sdruzuji ptibuzné stories.
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* PoruSovani pravidel Scrumu — pozor na tento Casty jev, ndsledovani
pravidel ndam pomuze vc¢as odhalit problémy, pokud je tézké pravidla
nasledovat a odchylujeme se od nich ke starému zplsobu prace,
znamena to, Ze existuji pfekdzky, na které¢ je nutné se zamcéfit a
odstranit je (Wloha Scrum Mastera a managementu spolecnosti).

Diky tomu, Ze je Scrum pouze nastrojem pro projektové fizeni, je nutné (a
vyhodné€) ho kombinovat naptiklad s XP, RUP, OpenUP ¢i jinou inZenyrskou
technikou, kterd tymu tfekne, jak se postavit k vyvojatskym krokim (co, kdy,
kdo ma d¢lat na projektu). Pro zkuSené senior vyvojate to nemusi byt problém,
ale pro tym s vétSinou juniorti je to mnohdy pohroma. Scrum ale diky své
jednoduchosti umoznil Siroké rozSifeni povédomi a pokusy o implementaci
Agilnich principi.

1.2 Extrémni programovani

Pravdépodobné nejznaméjSim agilnim pfistupem je Extrémni programovani
(eXtreme Programming, ve zkratce XP). Kolem tohoto pfistupu panuje fada
nepresnosti a povér, stejné jako kolem vSech agilnich ptistupl. Pravépodobné
je to dano tim, ze autor XP, Kent Beck, nékteré techniky a principy opravdu
vyhnal do extrému, proto mohou byt nékteré mySlenky velmi snadno
dezinterpretovany. XP definuje psani kodu jako klicovou cCinnost, proto se
muze zdat, ze nedélame analyzu, navrh, natoz dokumentaci. V XP ale vSechny
tyto nezbytné inzenyrské Cinnosti vykondvame, jen troSku jinak, nez jsme
zvykli z tradi¢nich metod.

v
P 4 - Extreme Programming Project

Extreme Programming

Test Scenarios

New User Story

User Stories . .
Requirements Project Velocity Bugs

. System Release Latgs1 Customer
Architectural \ygioono,  Release  pian [ 220 version, Acceptance approval, Small
Spike Planning ® & Tests Releases
Uncertain Confident Next lteration
Estimates Estimates
Splke Caopynght 2000 J. Doavan Wells

Obr. 1-5: Zivotni cyklus projektu podle XP (zdroj: www.extremeprogramming.org)

Dalo by se fict, ze XP vlastné nepifinasi nic nového, pouze oprasuje vSeobecné
znamé inzenyrské/programatorské postupy, které byly znamy jiz od dob
prvnich programatord. Jakmile ale byly odhaleny slabiny téchto postupt, byly
opustény a nahrazeny postupy s vyssi rezii. XP se snazi oprésit tyto zndmé
postupy, trva na nich a slabé stranky jednoho postupu se snazi zakryt silnymi
jiného postupu.

XP je postaveno na 4 zakladnich hodnotach, jimiZ jsou:

¢ Komunikace — toto byva vétSinou skrytd pricina potizi projektd, néjaky
programator nefekne jinému o kritické zméné v navrhu; jindy
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programator nepolozi zakaznikovi tu spravnou otdzku, takZe nedojde
k rozhodnuti v byznys oblasti; nebo manazer nepolozi spravny dotaz
programatorovi a dojde ke zkresleni pokroku na projektu. Vlastnosti XP
je, ze ftadu postupli nelze bez komunikace provadét (parové
programovani, planovani a odhadovani atd.). XP také wvyuZiva
kouce/mentora, ktery zajiStuje opétovnou komunikaci mezi lidmi,
pokud nastane jeji vypadek.

* Jednoduchost — XP sazi na jednoduchost; ptame se, co je nejjednodussi
véc, kterd by mohla fungovat, nehledime do budoucnosti, ze budeme
urcité potiebovat jesté to €1 ono. XP hraje loterii, sdzi na to, Ze je lepsi
udélat jednoduchou véc dnes a zaplatit o néco vic zitra za piipadnou

* Zpétna vazba — konkrétni zpétna vazba o systému je neocenitelnd véc,
pokud chceme néco veédét, napiSme na to test, test ndm da piimou
odpovéd’. Zpétna vazba se tyka také zakaznikl — vidime, zda pisi lepsi,
pfesnéjsi zadani v prib&hu dalSich iteraci. Pro programatory je také
dilezitd zpétnd vazba od zakaznika. Je naimplementovana funkce
doopravdy to, co potfeboval, to co definoval v zadani? Je spokojeny
s kvalitou feSeni? Je ovladani vhodné?

* (QOdvaha — posledni hodnotou je pak odvaha. Proto, aby fungovali tyto
hodnoty, je zapotfebi mit odvahu. Pokud odhalime pozdé v projektu
chybu architektury, musime mit odvahu ji vyfeSit 1 za cenu rozbiti
vetSiny unit testli a nutnosti jejich predélani. Dalsi odvaznou véci je
zahozeni jiz napsan¢ho zdrojového kddu. Nékdy feSime néjaky problém
cely den bez valné¢ho vysledku, rano pfijdeme a feSeni mame za par
desitek minut. N&kdy se mizeme pokusit rozvést vice navrhi
architektury, abychom vidéli, jak se s nimi pracuje. Potom zdrojovy
text zahodime a za¢neme psat znovu zdrojovy text pro tu nejslibnéjsi
architekturu. Odvaha zahodit zdrojovy kod ¢i dokonce kod testi je
dulezita.

Zakladni hodnoty, na kterych se spole€nost €1 tym shodne, ndm pomahaji
k nésledovani spole¢nych cili, ne jedinecnych kratkodobych zajmt kazdého
jedince. V ptipad¢ softwarového projektu je toto ziejmé, chceme spolecné
vyprodukovat kvalitni software, ktery piinasi hodnotu zdkaznikovi. NaSim
cilem neni kratkodoba zabava jednotlivych ¢lenid tymu. Proto XP definuje
4 zakladni hodnoty, které musi kazdy ¢len XP tymu vzit za své, aby spole¢né
dosahovali definovanych cild. Z tohoto faktu vyplyva, Ze XP neni pro kazdého.
Jedinci, ktefi neradi spolupracuji a egoisticky prosazuji pouze svoje feSeni,
nemaji v XP misto. To ale plati pro veskeré agilni pfistupy, jelikoz jsou
zaloZeny na vzdjemném respektu a komunikaci.

Ziakladni postupy softwarového vyvoje, které XP oprasuje, jsou nasledujici:

* Planovaci hra — rychle ur¢ime rozsah zadani (scope) jako kombinaci
priorit byznysu a technickych odhadi. Jakmile se skute¢nost oproti
planu zméni, plan zaktualizujeme.

* Mal¢ verze — rychle uvedeme jednoduchy syst¢ém do provozu a pak
uvoliujeme malé verze ve velmi kratkych cyklech.
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* Metafora (ndm jiz zndmé stories nebo scénafe) — cely vyvoj vedeme
pomoci jednoduse sdilené¢ho piibéhu o tom, jak ma cely systém
fungovat z pohledu zdkaznika.

* Jednoduchy navrh — systém by mél byt navrzen co nejjednoduse;ji, jak
je vdany okamzik mozné. Nepotiebnou komplikovanost odstranime
thned, jakmile je zjiSténa.

* Testovani — programatofi neustale pisi unit testy, které musi probéhnout
bez chyby, proto, aby mohl vyvoj pokracovat. Zakaznici pisi funkcni
testy.

* Refaktoring — programatofi restrukturuji systém beze zmény jeho
chovani, aby odstranili redundance koédu, zjednoduSili systém a
zdokonalili komunikaci.

* Parové programovani — vSechen zdrojovy kod piSi spolecné dva
programatofi na jednom pocitaci, aby byla zarucena jeho kvalita a
nejvhodnéjsi navrh.

* Spolecné vlastnictvi — vSichni mohou ménit jakykoliv zdrojovy text
syst¢tmu kdekoliv a kdykoliv, vtymu neexistuji zadné ostrivky
znalosti, které ma jen jeden z ¢lent tymu.

* Nepretrzitd integrace — systém integrujeme a sestavujeme nékolikrat
denné, kdyz je ngjaky ukol (scénaf) dokoncen, aby byla zarucena
sestavitelnost feSeni, bezchybnost a také abychom pfedesli integracnim
problémim.

* 40ti hodinovy tyden — pravidlem je, Ze nepracujeme déle nez 40 hodin
tydn€. Pokud pracujeme ptescas, tak nikdy ne dva tydny za sebou.
Clovek, ktery takto pracuje, je pak unaveny a vice chybuje.

e Zékaznik na pracovisti — do tymu patii 1 skutecny a Zivy budouci
uzivatel systému, ktery je k dispozici na plny uvazek, aby odpovidal na
otazky.

* Standardy pro psani zdrojového kodu — programatofi pisi vSechen
zdrojovy kod vsouladu s pravidly, ktera zdaraznuji komunikaci
prostfednictvim zdrojového kodu.

Jak jiz bylo feceno, slabé stranky jednoho postupu je snazime zakryt silnymi
strankami dalSich postupt. Jak tedy muze fungovat napiiklad pouze hrubé
planovani na pocatku projektu? Potfebujeme preci védet, co, jak a kdy budeme
délat. Nemtizeme piece potfad aktualizovat plan — trvalo by to dlouho a
zékazniky by to znervédziovalo. Pokud ovSem nepouzijeme tato pravidla:

e Zakaznici by si aktualizovali plan sami na zakladé odhadi
poskytovanych programatory.

e Zpocatku bychom méli mit dostateCny plan k tomu, abychom
zakaznikim poskytli hrubou pfedstavu o tom, co je moZzné uskute¢nit
beéhem pfistich par let (milniky).

* Verze bychom uvolnovali v kratkych intervalech, takze jakékoliv chyby
planu by mély dopad nejvyse nékolik malo tydnii ¢i mésici.

* Zékaznik by byl soucasti tymu, takze by mohl rychle spatiit potencialni
zmény a piileZitosti ke zlepSeni.

Pak Ize zacit uskutec¢iiovat vyvoj pomoci jednoduchého planu, ktery bychom
s postupem projektu neustdle zdokonalovali, jak se zptfesiiuji nase odhady,
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znalost projektu a odstrafiuji rizika. Jednd se tedy o aplikaci iterativné
inkrementalnich principi tak, jak je zname.

Stejnou otdzku si budete urcité klast 1 v ptipad¢ jednoduchého navrhu. Jak to
muze fungovat, vzdyt’ pro kvalitni, stabilni a rozsifitelny systém potiebujeme
mit adekvatni navrh a viibec nezac¢inat nejjednodussim feSenim. M¢li bychom
navrhovat a navrhovat, ¢imZ se vSak zaZzeneme do kouta, zastavime se,
neschopni systém jakkoliv dale rozvijet. Opét plati ano, to by se mohlo stat,
pokud vSak nepouzijeme nésledujici pravidla:
* Jsme zvykli na refaktoring, ktery je oSetfen unit testy, takze provadeéni
zmén nedava divod k obavam.
* Mame jasnou celkovou metaforu, takze mame jistotu, ze dal§i zmény
navrhu budou mit tendenci ji nasledovat.
* Programujeme v paru, ¢imZz mame davéru, Ze délame jednoduchy a
nikoli stupidni ndvrh.

Tak bychom mohli demonstrovat u vSech 12ti principt, jak slabinu jednoho
principu zakryvaji silné stranky ostatnich principil. Proto je ziejmé, ze kazdy
princip zvlast miize v urCité oblasti pomoci, ale jejich sila a tedy 1 sila XP je
v neustdlém dodrzovani vSech 12ti principl, kterymi samoziejmé prostupuji
Ctyfi zakladni hodnoty.

Na zavér mizeme dodat, ze pravé XP vyborné dopliuje Scrum, jelikoz
poskytuje vyvojarim inZenyrské praktiky a postupy, které ve Scrum chybéji.
Tato kombinace také v praxi opravdu velmi dobfe funguje. V praxi a IT
komunité jsou diskutabilni nckteré praktiky XP, zvlast¢ onsite zdkaznik ¢i
parovd prace 40 hodin tydné. NiZe v textu rozebereme vhodné zpilisoby
aplikace parové prace tak, abychom vyuzili vyhod této praktiky, ale aby
zéroven pfili§ nabouravala osobni prostor a tempo vyvojari. Praktika onsite
zakaznika je v dneSni ekonomicky turbulentni dobé problém, zvlasté u mensich
spolecnosti, které si nemohou dovolit platit svého zaméstnance-experta za to,
ze nepracuje, ale pomdha vyvojovému tymu. Je vSak nutné fici, Ze takovy
¢loveék nediskutuje celych 40 hodin tydné s tymem, takze muze plnit také svoje
ukoly. MoZnou variantou je rotace této role mezi vice lidmi od zdkaznika ¢i jeji
omezeni naptiklad na 10-20 hodin tydné. MySlenkou za touto praktikou je vSak
moznost okamzité vyjasnit vznikajici nepochopeni, ¢asto demonstrovat vystup
apod. Omezeni doby, kdy je zdkaznik stymem, by tedy nemélo v Zadném
pfipad¢é limitovat spolupraci a zpétnou vazbu mezi tymem a zakaznikem.
Néklad na jednoho zaméstnance zdkaznika, ktery docasné zije s vyvojovym
tymem se vétSinou bohaté vrati diky vyslednému systému, ktery d¢la co ma, je
kvalitni a pfispiva k vétsi efektivité, nez kdyby uzka spoluprice s tymem
vyvoje neexistovala.

1.3 Dalsi agilni pristupy

Scrum a XP nejsou jediné agilni pfistupy, ale v praxi jsou nejvice rozsifeny,
proto jsme si je popsaly vice do detailu. Z dalSich agilnich pfistupt jesté
zminime rodinu metodik Crystal, jejichz autorem je dal$i respektovana osoba
v oblasti agilnitho vyvoje software, Alistair Cockburn. Crystal opét neni
metodika, ale opét spiSe navod, jak si podle kontextu projektu a jeho omezeni
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vlastni metodiku vytvofit. Hlavni zaméfeni je stejné jako u ostatnich agilnich
piistupt predevs§im na lidi, spiSe nez na procesy ¢i technologie.

Sam Alistair Cockburn definuje Crystal pfistup nasledovné [Co04]: ,Je to
vlastné velmi lehké, jedin€, co pottebujete je nasledujici:
,team leadera — architekta a dva az sedm dalSich vyvojafi,

* sedicich v jedné velke €1 v ptilehlych mistnostech,

* pouzivajicich tabuli a flipchart,

* majici snadny piistup k uzivatelim (expertim),

* ktefi nejsou vyrusovani a dorucuji bézici, testovany kod uzivatelim,

* kazdy mésic nebo dva, maximalné ctvrtletné,

* reflektujici a pfizplisobujici se neustale, pravidelné.*

The 7 Properties of Crystal Clear

Written specs are not enough Easy Access Frequent Delivery not iteration!
Feedback early, feedback often ] to Expert Users % Delivery Every two month

Real users, not your manager J —LMln 2 deliveries per project!

If you're scared you don't perform Personal

Sitat Reflective Improve Methodology
When you feel save you Yy % Improvement Improve the team
can take critique
Reflection Workshop
Minimize Disruptions
Loud & Quiet time | Focus Osmotic Sit close
Multitasking get's less done \® Communication Communicate often
Include all

Automated Test Agile Technical
Configuration Management Environment

Frequent Integration

. Mandatory Property

Crystal Clear

Obr. 1-6: Myslenkova mapa ukazujici zdroje a vlastnosti jednotlivych vlastnosti Crystal
pristupu. (zdroj: web wissel.net [Wi05]).

Pojd'mé si tuto mysSlenkovou mapu probrat krok po kroku. Crystal definuje
bezpecné vlastnosti, kdy prvni tfi jsou vyZzadovany a dal$i Ctyfi pomahaji tymu
posunout se vice do ,,bezpecné zoény“. Jednd se o nasledujici [Co04]:

1. casté dodavky (frequent delivery),
zlepSovani s rozmyslem (reflective improvement),
komunikace (osmotic communication),
osobni bezpeci, jistota (personal safety),
soustiedeni, zajem (focus),
snadny pfistup k uzivateliim, expertim (easy access to expert users),
prostiedi s automatickymi testy, konfiguranim managementem a
neustalou integraci (4 Technical Environment with Automated Tests,
Configuration Management, and Frequent Integration).

Nowbkwbd

Poslednim z agilnich pfistupti, ktery by mél zaznit je FDD (Feature Driven
Development), Cesky vyvoj fizeny rysy, vlastnostmi. Autory tohoto piistupu
jsou Jeff De Luca a Peter Cod. Myslim, Ze pokud ma ¢tenai alespoil trochu
obrazek o problematice objektového programovani a objektoveé orientované
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analyzy a navrhu, pak neni tfeba vice zminovat. My vSak ptece jen néco o FDD
fekneme. Tento ptistup vlastné stavi na dilezitém stavebnim kameni agilnich
piistupl, jimz je prace s pozadavky (tzv. scope management) a pochopeni
potteb. Zakladni mysSlenkou je, Ze hlavni rysy (features) jsou klicové, zakladni
prvky vyvoje software. Sled zakladnich aktivit, které je tfeba vykonavat podle
FDD a jejich vazby popisuje nasledujici obrazek:

Develop Build
an Ooverall Features
List

w w
A categorized A developmenk
Features List plan

Awn Object Model

(weore shape than Design
content)
by

Featuwre Feature

Obr. 1-7: Aktivity FDD a jejich sled (zdroj: [Lu05])

FDD je modely fizeny (model driven) iterativni pfistup skladajici se z péti
aktivit. Pro fizeni postupu praci a kontrolu projektu jsou definovany milniky
pro kazdy rys, vlastnost. Pét zdkladnich aktivit podle FDD je [Lu05]:

1. Vytvoreni globdlntho modelu (aktivita Develop Overall Model) —
identifikace obsahu projektu a kontextu, tvorba (sestaveni =z
existujicich) globalniho doménového modelu.

2. Sestaveni seznamu rysu, vlastnosti (aktivita Build Feature List) — podle
znalosti nabyté v predchozim kroku sestavime priorizovany seznam
rystt ve formé <akce> <vysledek> <objekt> pt.: Spocitej celkovy
soucet prodeju. Tato aktivita by nem¢éla trvat vice nez 2 tydny.

3. Plénovani (aktivita Planning) — vytvoteni vyvojového planu a pfifazeni
prace vyvojartim.

4. Navrh podle rysu (aktivita Design by Feature) — detailni design pouze
pro vybrané rysy (implementovatelné ve 2 tydnech), na konci navrhu
probéhne inspekce.

5. Sestaveni podle rysu (aktivita Build by Feature) — dany rys je
naimplementovan, probéhne unit testovani, inspekce kodu a poté je kod
sestaven.

Tolik zékladni principy a odliSnosti agilnich pfistupli. Pokud vas tato
problematika zajima vice, Ize doporucit ¢esky psanouliteraturu od V. Kadlece

nazvanou Agilni programovani, vydana v Computer Press v roce 2004.

V dalsi kapitole se podivame na mylné nazory a predstavy o tom, co to agile je
a neni, jelikoz tato diskuse miize ¢tenaitim upravit pochopeni, které o agilnich
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pfistupech maji. Dale detailnéji prodiskutujeme vybrané agilni praktiky a
techniky, které jsou dulezit¢é nejen z hlediska praxe a zavedeni agilnich
principi, ale také pro zvladnuti predmétu Ro¢nikovy projekt.

1.4 Mylné piedstavy a nazory o agile’

Stejné tak jako valky a konflikty plynou Casto z neznalosti, strachu z nového ¢i
z hajeni starych postupti (napt. vodopadu) a pravd (ano, zemé¢ je opravdu kulata
©), tak i nové ptistupy k vyvoji software nemaji na razich ustlano, i kdyz jsou
podpofeny fakty a argumenty ve formé uUspéSnych projekti. K zékladnim
lidskym strankdm bohuzel patii strach z neznamého, diive to byly hromy a
blesky, nyni jsou to nové pfistupy. Dalsi naSi strankou je rezistence viici
zméndm, zvIasté pokud jsou ndm vnuceny a nemizeme se rozhodnout sami.
Ur¢ité typy lidi jen nerady opoustéji zazité postupy, které umi a mohou déle
zdokonalovat nebo se naopak jiz nemusi ucit nové véci. Takova strategie je
v IT docela problém, jelikoz vyvoj jde velmi rychle dopfedu a to 1 v oblasti
vyvoje SW. Jsou ale také lid¢, kterym nevyfeSené problémy nenechaji spat,
radi se neustale vzdélavaji, stavi se vyzvam. Pravé par takovych stalo u zrodu
Agilniho manifestu, viz vySe. Nasledujici kapitola stru¢né shrnuje nepravdy o
agilnich pfistupech a nepochopeni, plynouci vétSinou z tradi¢niho zplsobu
mysSleni. Diskutované myty a nepravdy jsou nasledujici:

* V agilnich pfistupech se nedokumentuje.

* Nenavrhujeme zadnou architekturu.

* Jen vyvojaii maji/musi byt agile.

* Podpora managementu firmy neni tieba.

* Agilni pfistupy jsou konkrétni metodikou.

V agile se nedokumentuje

Prvnim bé&Znym tvrzenim je, Ze v agilnich pfistupech se nedokumentuje,
neexistuje zadna dokumentace, modely, ale pouze kod. Toto tvrzeni neni
pravdivé a plyne ze Spatné interpetace principu: working software over
comprehensive documentation. V Agile opravdu modelujeme, dokumentujeme,
ale pouze v jiné forme a pouze to, co je nutné. Use case ¢i user stories popisuji
funkc¢nost, ale (zde jasné ¢i nepodstatné) detaily jsou zachyceny v unit testech
¢1 test casech funk¢nich. Dal§i dokumentaci je samoziejmé dobie
strukturovany a komentovany zdrojovy kod, ktery je dle vyzkumil jedina
pouzivana dokumentace pii provozu a udrzbé SW [dS05], [dSO07]. Modely také
existuji, ale napiiklad pouze jako nacrty na tabuli ¢i na papife. Jelikoz jsou
bézné kratké releasy, kod se Casto meéni (refaktoruje), stalo by piepracovani
modeld ¢i jinych dokumenti spoustu usili nebo by se tyto staly brzy
neaktualni. Proto se snazime dokumentaci automatizovat a mit ji pouze na
jednom misté (unit testy, zdrojovy kod) a dokumentujeme na vysSi urovni:
rozhrani a architekturu, které se tyka dalsi mytus.

Nenavrhujeme Zadnou architekturu

Druhy typicky mytus je, Ze v Agile nenavrhujeme zaddnou architekturu. Opét se
jedna o nepochopeni principu a zde také zpusobu prace. Je pravdou, Ze na

! Clanek byl autorem (J. Prochazka) publikovan v Systémové integraci &. 3, ro¢nik 2008.
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zacCatku projektu si nesedneme ke vSem pozadavkim, jelikoz je ani nemame a
nefeSime ,,papirovou architekturu®. V tivodnich iteracich vSak feSime urcitou
kostru aplikace, vrstvy, zplisob ukladani dat, komunikaci s ohledem na celé
feSeni. Definujeme rozhrani vrstev, jelikoz toto mohou byt zasadni technické
problémy (napf. integrace s bankovnim legacy systémem, pravidelné davkove
importy, implementace standardl), které mohou siln€ ovlivnit celé¢ feSeni —
pouzitou technologii, zptisob komunikace mezi vrstvami, nutnost prototypl
apod. Toto vSe ale ovéiujeme implementaci nejdiileZitéjSich scéndii,
nefeSime jen navrhové problémy, ale ndavrhové problémy v kontextu
nejdulezitéjsich scénait. Takze implementace zdakladnich scénaiit nam urcuje
architekturu. V tomto malém rozdilu je skryto nepochopeni. Detailni
architekturou se zabyvadme vzdy jen pro danou iteraci, tj. jen pro scénare, které
nyni implementujeme. NefeSime architekturu s ohledem na pozadavky, které
bychom m¢éli implementovat v budoucich iteracich, protoze se mohou zménit
priority, tyto poZadavky se mohou posunout do dalSich releast ¢i uplné zrusit a
naSe snaha muize piijit vnive¢. Nedélame tedy kompletni architekturu do

vvvvv

Jen vyvojafi jsou/maji byt agile

Jen developefii jsou/maji byt agile, obchodnici a management nemusi byt — toto
je dalsi z problémt a nepochopenti, 1 kdyZ ne tolik zminovany jako ostatni. Jeho
dopad je vSak stejné zasadni. Pokud zakaznikovi fekneme (tedy spiSe naSi
obchodnici), Ze jsme schopni dodat opravdu vSechno, co si vymyslel, za tu
cenu, v tom Case a v té kvalité (coz se opravdu Casto d¢je), bez ohledu na to, co
fika trojuhelnik kvality, pak nas samoziejmé ani agile nezachrani. Pokud
zékaznik nebude chtit spolupracovat, nebude se chtit ucastnit pravidelnych
demonstraci aplikace, kde si hraje s dosud vyvinutym feSenim, komentuje je a
pfipominkuje, nelze oc¢ekavat tispéch. Musime zékaznika ucit, vysvétlovat mu,
pro¢ je nutné vidét aplikaci a korigovat své i nase predstavy, Ze jen tak dostane
opravdu to, co o&ekaval (viz Wegnerova lema?®). Je to t&7ké, protoze zakaznik
byl po léta zvykly na zaCatku nadiktovat vSechny, tedy i ty nepotiebné
pozadavky (kterych je podle Standish Group Chaos reportu [SG] vice nez
polovina) a na konci ocekéval feSeni (to uz ale vime, Ze nefunguje), jehoz
pfinos a také kvalita jsou mnohdy diskutabilni. Toto téma bylo diskutovano
v textu Informacni systémy 1.

Podpora managementu firmy neni tfeba

Podpora managementu firmy neni tfeba, sta¢i, aby mi jako vyvojafi fekli: ano,
n¢jak si to teda udélej (rozuméj zaved agile) — toto je dalSi Castou chybou a
naivni pfedstavou. Co je jeSté horSi nez slabd podpora managementu, je
zavadét agile praktiky a zivotni cyklus potaji. Tajné zavadeéni ¢i nedostateCna
podpora ze strany managementu v podstaté upln¢ zhati celou snahu, jelikoz bez
podpory managementu (ktery ma tuto vizi protlacit) a bez oficialnich
prostiedktli a schvaleni (vyvojafi absolvuji tréninky, zpomali se tempo vyvoje)
agile pfistup ani zavést nelze, jedna se totiz o Uplnou zménu chovani a mysleni
vSech lidi v organizaci a také o zménu vystupovani smérem k zakaznikovi, coz

? Wegnerova Lemma nam ¥ké, Ze nejsme schopni kompletng popsat interaktivni systém, nas
mozek to prosté neumi [We97]. Originalni citace lemy zni: “It is impossible to fully specify or
test an interactive system designed to respond to external inputs.”
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potaji ani moc dobie nejde. Standish Group ne nadarmo ftadi podporu
managementu (executive support) na 1. misto svého pravidleného Chaos
reportu [SG], ktery popisuje situaci ohledn¢ projektit v IT. Pro zdiraznéni
dualezitosti této podpory jeSte zminime Ze na 2. misto odsunul dosud vedouci
angazovanost uzivateli v projektu.

Metodika

Predstava, Ze agilni pfistupy Scrum, XP, FDD ¢i OpenUP jsou metodiky je
dals$im omylem. Jedn4 se totiz vétSinou o procesni frameworky (Scrum,
OpenUP, RUP) ¢i sady best practices. Metodika presné tika co, kdy, kdo a jak
ma délat. Kdyz nevim co ted’, mrknu do knihy na stranu 216 a ptectu si to.
Procesni frameworky jsou jiné, popisuji jaké kroky je mozné provadét pii
vyvoji software, jaké artefakty mohou zachycovat rtizné informace, prosté jaké
¢innosti se v praxi osvédcCily. Na nas pak je, abychom si podle technologie,
domény a znalosti tymu vybrali to, co konkrétné nyni potfebujeme, uzname za
vhodné délat, tj. vytvofili si vlastni proces. Je to pochopitelné, kazda
organizace je jind, ma jinou strukturu, kulturu, distribuce tymu se rizni,
¢lenové tymu maji jiné zkuSenosti a znalosti, jejich povahové rysy jsou razné,
také zadkaznik se chova jinak. Proto neni mozné postupovat vZdy podle stejné ¢i
podobné metodiky, ale je tieba si dany proces vyvoje upravit podle potieb
daného projektu (pfesné toto doporucuji ¢i fikaji dané ptistupy). Toto zakladni
nepochopeni pak zptlisobi, ze tym vytvari vSechny artefakty a provadi vSechny
¢innosti a vyvoj se stane pomalych, chybovym a neefektivnim. To vSe jen
proto, Ze si tym nevytvofil svilj proces jako podmnozinu popsanych aktivit, roli
a artefaktt. Z procesniho frameworku si tedy pouze vybereme potiebnou
podmnoZinu, ale je tieba dodriet a ndsledovat urcité zdsady a principy.
Funguje to stejné jako s bufetem ve formé Svédskych stolli. Bereme si jen to,
co mame radi, s ¢im mame dobré zkusSenosti, sem tam zkusime néco nového a
snazime se tomu pfijit na chut’, ale musime dodrZovat urcité zéasady. Jidlo
davame na talif, vétSinou jime pfibory, napoje nalévame do sklenicek apod.
Tento mytus zni jako nedulezity a spiSe teoreticky problém, prakticky vSak
muze stat za neuspéSnou implementaci.

1.5 Mozné problémy — na co si dat pozor

Nyni vime, co je b&zn¢ dezinterpretovano ¢i nepochopeno a davano jako
slabina agile ptistupt. Jaké jsou vSak skute¢né mozné problémy? Na co si dat
pozor? Stru¢né by se dalo fici, Ze agile:

* je hlavné o lidech (jako vSechno pii vyvoji SW),

* vyzaduje neustalé uceni a zlepSovani (jako vSechno pii vyvoji SW),

* vyzaduje podporu shora také aktivni ptistup zédkaznika.

Nejzasadnéjsi u celého vyvoje SW je snaha a ochota lidi spolupracovat, nebat
se zmén a novych véci, nezfikat se odpovédnosti (samoziejmé pokud mame i
rozhodovaci pravomoci), byt inovativni (jak ty principy vlastné implementovat
v naSem projektu?). Byt otevieny novym vécem je kritické. S tradi¢nim
zpusobem mysSleni nejsme schopni agile ¢i iterativné inkrementalni principy
pochopit spravné, natoz implementovat a neustale zlepSovat. Spoluprace lidi je
bezpodminecnd v ramci celého vyvoje pro spravné pochopeni a zachyceni
pozadavkl od zdkaznika. Dale jejich neustald komunikace a vysvétlovani
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Informacni systémy 2

vyvojaiim, testovani téchto pozadavkl testery, demonstrace zakaznikovi a
pochopeni jeho ptipadnych zlepSeni, namitek apod.

Dal$im problémem agilnich pfistupti byva specifikace pozadavki. Specifikace
poZadavkl v XP ¢i Scrumu je zaloZena na user stories (viz skripta Softwarove
inZenyrstvi, kapitola Specifikace poZadavkl) misto na use case. User stories
jsou jakési odlehéené verze scénaili, mnohdy jejich fragmenty. Problémem této
odlehéené verze je tedy chybgjici celistvy pohled na systém. Stories jsou jen
utrzky celkového chovani, proto je lze vSechny zobrazit jen v plochém
seznamu (napf. tabulka, text na wiki), neexistuje  ptehledné grafické
vysokouroviiové zobrazeni, tak jako tfeba u use case. Chybéjici celkovy pohled
pak miiZze zpiisobit opomenuti dileZitych funkénosti, vazeb a ndvaznosti a vést
ke Spatnému pochopeni a implementaci pozadavki. Je tieba fici, Ze Scrum a
XP s timto problémem pracuji a piinesly tzv. epiky a témata, kterd sdruzuji
stories do skupin podle jejich piibuznosti.

Diky zazitému zptisobu mysleni si lidé pracujici na projektech ¢asto mysli, ze
pracuji agilng, tikaji: ,, Ano my mame iterace:

* [. iterace pozadavky,

* 2. iterace analyza,

* 3. iterace implementace atd“.

Nebo tikaji: ,, Ano, jsme iterativni, jedeme podle RUP.“ A po 4 mésicich porad
délaji specifikace pozadavkli. My vSak ale vime, Zze ob¢ tato sdéleni jasné
ukazuji vodopadovy zplisob prace. Agilni Ci iterativné inkrementalni projekty
maji kratké iterace (2 tydny az 1 mésic) a v kazdé iteraci produkuji cast
spustitelné aplikace, které se pak na sebe nabaluji.

Jednim z dalSich moZnych problémi, které mohou zptsobit tezkosti pfi vyvoji
jsou chybéjici striktni evaluacni kritéria, €1 pfesné vymezené pozadavky pro
danou iteraci. Velmi bézné se miiZzeme setkat s validacnimi kritérii typu:

¢ kvalitni UI,

* hotova implementace,

* vyhotovena uzivatelska dokumentace,

* apodobné, velmi vagni ustanoveni.

Tato vagni sdé€leni jsou Casto zdrojem problémili. Co si mame piedstavit po
pojmem kvalitni UI??? Kazdy uZzivatel bude za kvalitni povazovat néco jiného,
navic, znamena to implementaci néjakého standardu nebo akceptace néjakymi
testy? Nic z toho neni zfejmé a proto mize byt vnimadno rliznymi stranami
zcela odlisn€. Pokud neni zdkaznik spokojen, mize dodavatele popotahovat a
nechat si udélat spoustu prace zdarma. Vagni evaluacni kritéria mohou vést az
k soudnim pfim. Leps$i je tedy mit striktné definovand objektivni evaluaéni
kritéria, kterd nelze interpretovat jinak, napi:

*  100% unit testt prob&hlo usp&sné,

* 100% integracnich a systémovych testli prob&hlo tspésné,

*  96% systémovych testl proslo uspesné,

* Soucasna verze neobsahuje vice nez 1 kritickou chybu,

* Soucasnd verze neobsahuje vice nez 2 sttedné kritické chyby,
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* data jsou uloZena v DB ve stejném formatu jako byla zadana,

* zakaznik akceptoval implementované scénafe v dané iteraci,

* vyhotoveny tréninkové materidly pokryvajici aktualn¢ implementované
funk¢nosti/scénare.

Pokud si uvédomime, ze tato kritéria pouzivame k ohodnoceni uspéchu a
neuspéchu iterace (zda je splnéna ¢i ne) a podle toho napiiklad dostavame
zaplaceno, je nasnad¢, Ze zdkaznik miZe tvrdit opak toho, co my, tj., Ze kritéria
nejsou naplnéna, coz vagni interpretace na rozdil od objektivni umoZiuje.
Pokud mame jako argument report ukazujici 100% tUspéSnost unit testd, o
polemice nemiize byt ani fec. Pokud jsme placeni od iterace, mohou objektivni
evaluacni kritéria na konci kazdé iterace nutit zdkaznika vice spolupracovat,
vice se aplikaci vénovat a podat zpétnou vazbu.

1.6 Agilni praktiky a techniky

Vétsina vySe zminénych agilnich pfistupi pouziva jisté praktiky a techniky,
které poméhaji zavadéet agilni principy do praxe a také umoznuji efektivnéjsi a
vice kvalitni vyvoj software. Kromé praktik podporujicich komunikaci a
zménu fizeni, vCetné fixovani proménych trojuhelniku kvality, existuji také
dalsi praktiky a techniky. Jednd se predevSim o znovu pouziti komponent,
subsystémt (naptf. Hibernate, Elipse, COTS — Commercial-Off-The-Shelf)
software, testy fizeny vyvoj, denni kratké meetingy, retrospektivy na konci
iterace/sprintu, neustald integrace a buildovani vysledného produktu ¢i parové
programovani. Nasledujici kapitoly popisuji tyto praktiky detailnéji a ukazuji
jejich pouziti v praktickém kontextu.

1.6.1 Test Driven Development (TDD)

Kazdy kod, ktery v rdmci vyvoje €1 Udrzby vytvofime ¢i zménime, je nutné
otestovat. Aby Clovék zlepsil svoje chovani (napf. zplsob programovani) a
neopakoval stejné chyby, prosté se dokazal zlepSovat, potiebuje jistou formu
zpétné vazby. Rychlost zpétné vazby je pifi uceni kriticka. Pokud budeme vzdy
cekat na to, az vysledek na$i prace otestuji testeti ¢i dokonce uZivatelg,
nespojime si chybu s nas$im konkrétnim chovanim a nemiiZeme se zlepsit.
Z davodu rychlé zpétné vazby a také z dlivodu zvySeni kvality napsaného kodu
pouzivame néco, Cemu se fika vyvojarské testovani (tzv. unit testy). Ano,
vyvojaii musi testovat svoji praci také. Vyvojarské testovani mize byt dokonce
stejné¢ tak zabavné, jako samotné psani zdrojového kodu. Co ma vyvojar
testovat a na jaké urovni shrnuje nasledujici obrazek.

21




Informacni systémy 2
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Obr. 1-8: Rozsah testovani a odpovédnosti vyvojari

Vyvojatské (unit) testovani je psani testit ve formé zdrojového kodu na trovni
nejmensich jednotek kodu (tfid, modula, webovych sluzeb). Pokud mluvime o
vyvoji fizeném testy (Test Driven Development - TDD), pak musi platit zasada,
ze nejdiive napiSeme testy a aZ potom samotnou implementaci funkcnosti.
Tuto techniku uplatnime v oblasti udrzby pfi implementaci novych funkénosti
a zméné stavajicich. Princip tohoto pfistupu, ktery pochédzi z Extrémniho
programovani (XP) [Be99], je velmi jednoduchy. Nejdiive napiSeme
vyvojaisky (unit) test a az poté vlastni kod hledaného feSeni. Kazdého asi nyni
napadne otazka: , Jak miiZeme psat test, kdyz jestée nemame viastni
implementaci dané funkcnosti? Jak vim, co mam testovat, kdyz jesté nevim, jak
se to chova, co to dela?* Presné v téchto otazkach je ukryt smysl testy
fizeného programovani. Vyznam psani testi pfed kdédem je vtom, ze v
pritbéhu psani testii si rozmyslime vlastni kod, vlastni navrh a vétSinou nas
napadne nékolik (kvalitnéjsich) FeSeni, ktera by nas nenapadla, kdybychom
zacali programovat hned po analyza a (doufejme Ze 1) navrhu. Vyhod ma tento
ptistup nékolik [Be99]:

* vybér nejvhodnéjsiho implementacniho feSeni — pi1 psani testd
promyslime nékolik variant a miZeme vyberat podle nas tu
nejvhodnéjsi (tedy ne prvni, co nas napadne),

* ihned po napséani zdrojového kodu jsme schopni ovéfit funkénost kodu
vyvojarskym (unit) testem,

* mame okamZitou zpétnou vazbu o funkénosti a kvalité¢ kodu, diky
¢emuz se mizeme ucit a okamzité zlepSovat, neopakovat stejné chyby
v dal§im napsaném kodu,

* v pfipad¢ hledani chyby (pfipad udrzby a opravy chyby) méme néstroj
pro lokalizaci chyby, snadné nalezeni mista s chybou,

e vpiipad¢ refaktoringu, implementace zmény ¢i rozSifeni okamzité
vidime, jestli jsme nezanesli do programu chybu (coz je vyuziti hlavné
v naSem kontextu podpory a udrzby).
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Postup podle TDD je nasledujici:

1) Vytvofime novy test — test nemlZe projit, jelikoZ neexistuje
implementace, kterou ma testovat; dulezit¢é je mit pochopeni
problematiky (pozadavki) napt. z detailnich scénait.

2) Spusténi vSech unit testli a zjiSténi, Zze novy nebyl uspesny — ovéteni, ze
novy nemuze projit, jelikoZ jeSté neexistuje kod, ktery ma testovat;
ovéfeni jeho spravnosti (odhaleni pfipadné chyby v testu).

3) Vytvoreni néjakého kddu — napsani hrubého kddu za ticelem tspésného
priachodu testem, nejedna se o finalni implementaci!

4) Spusténi automatickych testli a zjisténi uspeSného priachodu novym
testem — kod spliuje pozadavky, mizeme zacit psat findlni
implementaci.

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

6) Opakovani postupu — iterativné tento postup opakujeme, jak piidavame
nové¢ funk¢nosti, opravujeme chyby ¢i implementujeme zmény.

Nasledujici ukazka vyvojarského (unit) testu a kddu ukazuje detail a vytvotfeni
testu a nasledn¢ vlastni implementaci v jazyce Java. Priklad ukazuje také
spusténi a vysledky testovani pomoci tohoto vyvojafského testu
v integrovaném nastroji JUnit.

Vyvojarsky test:

Anotace

import org.junit.Test; < —
import static junit.framework.Asser SsertEquals;

public class BankAc TestCase {

@Test Predpokladané

public void testDeposit () { chovani
BankAccount account = new Ban counthko—

double amountIn = 500.00;

double result = account.deposit (amountlIn) ;
assertEquals (amountIn, resulf, 0);
} Ohodnoceni
! vysledku

Implementace funkcnosti pro dany test:

public class BankAccount {

public double deposit (double amount) {
throw new UnsupportedOperationException ("Not implemented
yet.");

Spusténi vysledku, vyborné, nefunguje, jelikoz jeSté neexistuje smysluplna
implementace, resp. vraci danou vyjimku:
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Package Explorer Hierarchy m =0
Finished after 0,06 seconds =
O ¢ e B Q i v

Runs: 1/1 8 :@ o Faiures: 0

@] itestDeposit [Runner: JUnit 4]

= Failure Trace

J1java lana lineiinnartadnnerationException
Z ankAccount.deposit(BankAccount.java: 10)
&.CCiilicicchoioladn.LankAccountTestCase.testDeposit(BankAccountTestd

+4

Provedeme nyni nejjednodussi moznou implementaci (tzv. quick and dirty):

public class BankAccount {

public double deposit (double amount) {
return amount;

}

Vidime, Ze nyni vyvojatsky test prosel tispéSne!

Package Explorer Hierarchy m =8
Finished after 0,16 seconds &
8° o8 | @ B <
Runs: 1/1 B Errors: 0 B Faiures: 0

¢/ itestDeposit [Runner: JUnit 4]

= Failure Trace

+i

“n=

Stejné¢ pokracujeme pro dal§i metody implementované funkénosti. Nakonec
jesté nezapomeneme udélat refaktoring prvotni (quick and dirty) implementace
do citelného a rozsifitelného feSeni nasledujici konvence pro psani koédu a
zésady objektového programovani. Typicky je vhodné nekontrolovat pomoci
unit testu pouze spravné chovani pro spravné vstupy, ale oSetfit (v dalSich
testech) 1 nestandardni vstupy nebo hodnoty (zaporny veék, hodnoty null apod.)
a zajistit ta korektni chovani i pro né.

Pro vyvojaiské testovani je mozné vyuzit riizné automatizované nastroje ¢i
frameworky. NejznaméjSim je pravdépodobné xUnit, ktery existuje ve
variantach pro razné programovaci jazyky, napf. pavodni verze SUnit pro
Smalltalk, dale JUnit pro Javu, NUnit pro .NET, PHPUnit pro PHP, CUnit pro
jazyk C apod.

Miizete si pomyslet, Ze je jedna pouze o hezkou teorii z knihy. Navic v praxi
musi jeji aplikace spotfebovat néjaky cas, kdyz kromé& vlastni implementace
musite napsat a promyslet 1 vyvojaisky test a promyslet vhodnd feSeni.
Normalné generujete feSeni po prvotni analyze a navrhu a vétSinou je to to
nejlepsi, minimalné to néjak funguje doted’ a nemate s Gdrzbou tohoto kodu
zésadni problémy (aZ na ty nezbytné obCasné chyby). Ano, pouzitim TDD
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Ppristupu samozi‘ejmé trva programovdni stejného poZadavku priblizné o 10-
20% déle. V pocatcich, kdy se tym uci psat vyvojarské testy, mize byt toto
¢islo vyssi, pozdéji klesa. Ale vlastni testovani v pribéhu vyvoje ¢i zmény,
identifikace, lokalizace a oprava chyby je o mnoho rychlejsi (diky vyuziti
nastroji a aktualni znalosti kontextu toho, co implementuji). DalSim
obrovskym piinosem je moznost okamzité zpétné vazby, ne az po par tydnech,
kdy nékdo reportuje incident ¢i chybu, a ztoho plynouci neustdlé uceni.
Programator se okamZzité pouci o své chybé ¢i nevhodnosti navrhu a hned v
piisti metodé¢ mize dané poznatky aplikovat. Vysledny zdrojovy kod je tedy
inkrementalné¢ kvalitnéj$i a dany programator se zlepSuje a to 1 kontextu
jednoho dne.

Kdyz se na TDD podivame v kontextu celého Zivotniho cyklu softwaru (tedy
od vyvoje az po provoz, ktery trva o mnoho déle nez vlastni vyvoj), je téch 10-
20% Ccasu navic nejlepsi moZnou investici. V celkovém kontextu Zivotniho
cyklu softwaru se nam dand investice vrati velmi brzy v provozu. Pokuste se
tedy jako soucast tymu vyvoje ¢i implementace zmén oprostit od hranic vaseho
odd¢leni a myslete opravdu systémové (i na provoz a udrzbu)!

Situaci také shrnuje nasledujici obrazek. Ktivka ukazuje rostouci cenu chyby,
respektive cenu jejiho odstranéni v pribéhu Zivotniho cyklu softwaru. Je
ziejme, zZe tato cena exponencialné roste, ¢im vice se blizime ostrému provozu.
Co to znamena? Jak to vysvétlime? Pokud udéla programator chybu ¢i zvoli
nevhodny navrh (Spatné technika, neuvolnéni zdroji, zapomenutd kontrola na
null objekt, ...) a ta je ihned odhalena kolegou pii parovém programovani ¢i
zachycena vyvojafskym (unit) testem, muze byt béhem nékolika minut
odstranéna. Programator zna kontext, ma v paméti, co a pro¢ délal, ma dany
kod takzvané ,,rozdélany*. Kdyby se tato chyba projevila az v ostrém provozu,
bude cena a cas opravy o dost vyssi z n€kolika nasledujicich divodi. Uzivatel
nemuze pracovat s danym softwarem (napf. zpracovavat objednavky), coz
muze podniku generovat ztraty (resp. nepiinaset zisk), uzivatel musi chybu
reportovat a popsat; nékdo na strané IT ji musi ohodnotit, pfidélit k feSeni,
programator ji musi odhalit, pochopit strukturu kédu a jeho vyznam, musi
feSeni otestovat a schvalit zdkaznikem a poté opét nasadit do provozniho
prostiedi v ¢ase k tomu uréeném. Cas a usili téchto lidi stoji penize a nékdo je
musi zaplatit, proto je odhaleni a opraveni chyby v provoznim prostfedi o
hodné& draz$i nez naptiklad TDD.
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Programovaci chyby Chyby v pozadavcich
odhaleny pomoci odhalené pomoci
Neustalé integrace (CI) akceptacniho testovani
Programovaci chyby ) \
odhaleny pomoci [ Frogramovacia

Paroveé prace [ navrhove chyby “-Jé:v'{'huzn_-v'_r:’—_ -:hg,'r::g; .:.E.:fh__ah:jné
A \ | odhaleny pomoci TDD pomoci S'_-/Str:_m_l.l'v'r:hl.l
\ ___ testovani
| -
./ /-

Programovaci chyby
__— odhalené pomoci
systémoveého testovani

Naklady

—— Chyby odhalené
formalnimi revizemi kodu

v

Doba trvani zpétné vazby (cas)

Obr. 1-9: Cena chyby v pribéhu Zivotniho cyklu aplikace (¢ervena kiivka) a techniky
minimalizujici cenu opravy chyby v riznych fazich Zivotniho cyklu aplikace. VSimnéte si
ceny TDD (zdroj [AmO06]).

Je vhodné se zaméfit na prevenci zaneseni chyb nebo jejich brzké odhaleni jiz
v pribéhu implementace, i kdyZ se to miZe zdat z pohledu vyvoje drazsi’.
Miizeme vyznamné snizit cenu nejen tvorby, ale hlavné provozu a udrzby
softwaru. Soucasné¢ s finan¢nimi aspekty timto krokem zvysite jeji kvalitu a
nepiimo spokojenost uZivatelll a zakaznika.

Technika TDD je mnohdy programdtory zavrhovéana, zv1asté t€émi zkuSenymi.
Mnohdy proto, Ze ji nikdy nezkusili a tudiz maji strach z nového, nevéii
metod¢, nelibi se jim vice €asu nutného na tvorbu kodu vcetné testll €i jiné
typologické divody. Rozhodné jako kazda nova véc vyzaduje i TDD ucity Cas
na jeji zvladnuti. Z osobni zkuSenosti autora miZzeme fict, Ze bychom pfti kazdeé
nasledujici tvorbé programu nepostupovali jinak nez podle TDD ¢i alespon
s vyvojarskymi testy.

1.6.2 Refaktoring zdrojového kédu

Technika zvana refaktoring kodu je jakymkoliv zdsahem do zdrojového kodu
programu, jenz zlepSuje Citelnost kédu nebo jeho strukturu, to vSe beze zmény
chovani programu. Nedilnou soucasti refaktoringu je vyvojaiské (unit)
testovani zajiStujici zpétnou kontrolu, zda jsme zménou nezanesli do kodu
chybu. Refaktoring neodstrafiuje chyby, ani nepiidava novou funkcionalitu,
cilem je zlepsit Citelnost kddu, jeho strukturu, zlepSit navrh, ¢i odstranit Casti
koédu, které se jiz nevyuzivaji. Inkrementdlnim zfet¢zenim menSich
refaktoringli jsme schopni kompletné piepsat aplikaci, napiiklad zménit cely
navrh z divodu nevhodné architektury. JelikoZ se chovani aplikace neméni,
uzivatelé v pribchu refaktoringu nic nepoznaji, vysledkem je pak stabilnéjsi a

* Coz je ukazka typické suboptimalizace a kratkodobého pohledu, velmi b&Zné v mnoha
spole¢nostech (jak malych, tak mezinarodnich korporaci): pfi vyvoji uSetfim nékolik dni ¢i
tydnt (jednotky az desitky tisic korun) na tkor kvality, testovatelnosti a rozsifitelnosti feseni a
v udrzbé pak zakaznik ¢i poskytovatel plati stejnou a vysSi Castku za zmirnéni nasledku
(oprava chyb navrhu ¢i programovani) ro¢n¢.
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kvalitnéjsi aplikace (to by naopak uz méli uzivatelé poznat). Kritickym
faktorem tohoto pfistupu jsou ale vytvorené a pouzivané vyvojaiské (unit)
testy, které spustime vZdy vSechny po kaZdé zméné, abychom m¢éli jistotu, ze
jsme nezanesli chybu do zadné =z funkcnosti, které byly predmétem
refaktoringu ¢i jinam.

Mista vhodna k refaktorovani vétSinou oedhalime pomoci symptomii jako jsou
funkéni tfidy (pfili§ mnoho odpovédnosti nebo metod v jedné tfid¢), duplicitni
kéd, dlouhé metody a seznamy parametrd, datové shluky a podobné.
Refaktoring miizeme rozdélit do nékolika skupin podle toho, ¢im se pfi ném
zabyvame. Jedna se o nasledujici:

* Upravy metod,

* piesouvani element mezi objekty,

* organizace dat,

* zjednoduSeni podminénych ptikazi,

* zjednoduSeni volani metod,

* generalizace.

Velkym pomocnikem pii1 refaktoringu jsou IDE (Integrated Development
Environment) nastroje. Umoziuji automatizovat nékteré kroky provadeéné
v refaktoringu. Potfebujeme-li naptiklad zménit ndzev metody ¢i tiidy,
potfebujeme zménit také veSkeré reference na tyto komponenty, coz
v podnikové aplikaci muize znamenat desitky odkazli, pokud se jednd o
rozhrani, tak 1 mnohem vice. IDE nastroj ndm umozni tento krok provést
vétSinou velmi jednodusSe, na jedno kliknuti.

Qutine v

=-[S] Catalogue.xsd
-(#= Directives
= @J Elements
“.[€] Book : c:BookType
=-[e] Catalogue

= Pg
— W Back To Schema

[=]--se-s sEQUI

| ¢ SetBase Type... ationType
[e] Magazine : ¢

[8] Publication :  [ENSGEC » Rename...
(@) Attributes Make Anonymous Type Global
ot 5 Delete
& Attribute Groups

= Types
[#-[£5] BookType : c:PublicationType
[=1-[z] MagazineType : c:PublicationType
[=] === sequence
i-[€] title : string
-[&] author [0..0] : string
i.-[e] date : gYear
= PublicationType
[=] === sequence

Obr. 1-10: Jednoduchost refaktoringu s podporou Elipse IDE (pouZiti refaktorovaci
metody Rename...)

Nastroje slouzici k refaktoringu (vétSinou ve formé plug-int do jednotlivych
IDE) vyrazné zjednodusuji jeho provedeni. UmoZiuji vykonavat jednotlivé
akce, kroky mnohem rychleji, nez v ptipad€ ru¢niho refaktoringu, redukuyji
mnoZzstvi chyb zanesenych pfi refaktoringu a umoznuji také identifikovat kod

27



N
AN

Informacni systémy 2

vhodny k refaktoringu. Zvlasté¢ identifikace oblasti, kter¢ je vhodné
refaktorovat se manualné hledd obtizné. Pfiklad nékterych rysi, které umi
refaktorovaci néstroje:
* Pfesun tfid mezi balicky a pifejmenovani tid.
* Pfidani navrhovych vzori do kddu — preskupeni tiid (abstract class).
* Pfesun metod, pfejmenovani parametri.
* Extrakce nové metody ze zadaného bloku kodu.
* Kontrola konvenci zapisu kodu.
* Tvorba UML diagrami, které mohou slouZit k navigaci ¢i zjednoduseni
slozitosti, k pochopeni kddu (velmi vyznamné v udrzbg).
* Nalezeni chyb (pro bézné typy chyb jako uvoliovani zdrojt,
odkazovani na nul/ hodnoty apod.).
* Pfidani JavaDoc komentait do zdrojového kodu.
*  Sbér metrik tykajicich se zdrojového kodu.

NetBeans ID

File Edit Filters Yiew Project Build Debug Versioning Tools Window Help

Ra@PdPe Xaomd2Cec o e b vhpuane @Fhadbasdhad@

‘Filesystems : JRefactory x| ..dule | [B* NetBeansExtractMethodDislog X 4w
JRefactory Cut & paste detector Ho  getCurentE ditorPane v‘ =3 ©< = B oap Y
Coding standards Find Bugs Abstract Syntax Tree —= - =
Fil vi Setti Hel D =] private JEditorPane getCurrentEditorPane (Edit ™"
IR | SV S SUINGSRLI I B Window r vm = (Windowll ) Lookup.
TopComponent comp = wn.getRegistry().getd
Node[] nodes = comp.getRegistry().gethcti
Archive or directory: Browse Add S/ (NOTE) This is @ hack fix
assesiorglacmiseguinidewnetbeans 0 cockie = null;

if (nodes.length == 1} {

cookie = {(EditorCookie) nodes[0].getC
Archivesfdirectories: }

JEditorPane[] panes = coockie.getOpenedPan
< s if (panes.length == 1) {
= | (K| return panes[0];

Source directory: Browse Add }
les\iEdit 4.2pre1 2\jars\Refactorisre return null;

Source directories: L }
L] "M
Classpath entry: Browse Add =

sWRefactongjanfindbugs jar |

Classpath entries: suRefactondjanfindbugsGUljar  » |

¢ >

tEreturn The SelectionFromIDE value

. | = *
Find Bugs! /@ protected String getSelectionFromIDE() {
. St o -

. 2 UNIVERSITY OF
FindBugs - http:/ffindbugs.sourceforge.netf ’m MARYI AND

v

B

ax

134:20 |Tns|

4 method should have only one exit point, and that should be the last statement in the method

Obr. 1-11: Nistroj JRefactory* a hlaSeni o chyb& — metoda ma mit pouze jedno misto
navratu véetné zvyraznéni onéch nékolika mist (zdroj: vlastni).

V kontextu vyvoje a udrzby je, stejné jako v ptipadé TDD, vhodné zaradit
refaktoring okolniho kédu ¢i tiidy, pokud symptomy ukazuji na porusSena
pravidla softwarové architektury ¢i konvenci kodu v nésledujicich ptipadech:

* pokud implementujete pozadavek na zménu — ménite funk¢nost,

* pokud pfidavate novou funkc¢nost,

* pokud opravujete chybu,

4 Viz http://jrefactory.sourceforge.net/
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* ale také pokud se snazite nalézt chybu — v tomto piipad¢ prochazite
zdrojovy kod, Ctete ho a snazite se nalézt pficinu, toto je vhodny
okamzik pro piepis kodu do Citelné a Iépe strukturované formy.

Uspé&snou podminkou refaktoringu je existence vyvojaiskych testd, které jsou
kontrolnim mechanismem pro piedejiti regresi (zavleCené chyby v ptfipadé
zmény zdrojového kodu). Pii kazdém zasahu do kodu, pii kazdé zméné nas
spusténi vyvojarského (unit) testu objektivné informuje o dopadu dané zmény.
Bez vyvojatskych testh je refaktoring zdrojem problémii.

1.6.3 Parova prace

Nejznaméjsi verzi parové prace je tzv. parové programovani (Pair
programming) velmi znamé a propagované Kentem Beckem v Extrémnim
programovani [Be99]. Parové programovani vyzaduje dva spolupracujici
programatory u jednoho pocitace. Oba se pfi praci vzajemné dopliuji a stridaji.
Jeden miize psat vyvojatsky test a druhy uz prfemyslet o implementaci dané
ttidy. V pribéhu parového programovani se neméni pouze ¢lenové v dvojici u
klavesnice, méni se také samotné pary — Clenové tymu rotuji. Jedna se o
planovanou aktivitu, ne o ad hoc pfistup podle potieby (ktery je samoziejmé
také pfinosny). Parové programovani ma nékolik nezanedbatelnych, jasné
viditelnych ptinosi [Be99], [WK99]:

e Vétsi kvalita kodu — pred kolegou programatorem tihneme k tomu piijit
s lepSim feSenim, neZ bychom pouZili, pokud bychom kod psali sami
(psychoticky aspekt, snaha vytahnout se).

* Vicero vyvojait pfispiva k ndvrhu aplikace — pfi rotaci part se u kodu
vysttida vice programatort, jejich nazory a fesSeni jsou konfrontovany
s vice lidmi, jejich znalost je pfenaSena na jiné.

* Jedna se o konstanti revize kodu — neni tfeba provadét dalsi sezeni,
schliizky navic, zdbér je SirS$i, nez mizeme b&hem formalnich revizi
koédu obsahnout.

* ZvySena moralka — pro n¢které je programovani v paru zabavnéjsi, nez
programovani o samot¢ a pokud mame vedle sebe kolegu, tak opravdu
programujeme, nesurfujeme na Internetu, nepiSeme e-maily kamaradim
¢1 manzelce.

* Kolektivni vlastnictvi koédu — pokud kazdy na projektu paroveé
programuje a pary casto rotuji, kazdy ¢len tymu si vytvoii znalost
zahrnujici celou (vétSinovou) bazi kodu, nejen c¢asti IT sluzby ¢i
modulu (pokud to v daném kontextu jde). Kazdy je pak nahraditelny a
dovolena, nemoc ¢i odchod jednoho ¢lena tymu neznamend pohromu
pro urcitou ¢ast IT sluzby.

* Mentoring — parové programovani je nejjednodussi (rozuméj nejméné
bolestna a také nejefektivné;si) cesta pfedani a nabyti znalosti.

e VEtsi sounalezitost tymu — lidé se vice poznaji, stfidaji se ve spolupraci,
nauci se spolu vice spolupracovat a komunikovat.

* Programatofi jsou méné vyruSovani dotazy ostatnich, jsou tedy méné
Casto rozptylovani od prace a nuceni pifepinat kontext (tzv. task
switching), ktery snizuje produktivitu.

* Potfebny mensi pocet pracovnich stanic — extra (volné) stanice mohou
byt v priabehu parového programovani vyuzivany napiiklad pro proces
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neustalého integrovani (Continuous Integration) a testovani ¢i pro
hledani dokumentace a moznych feSeni na foérech, v dokumentaci apod.

Technika parového programovani ma spoustu zastancti i odpurct. Typickou
ndmitkou manaZeru je, ze stejnou praci nyni dé¢laji dva lidé, tudiz je
produktivita téchto dvou lidi pfiblizné polovi¢ni ¢i ze dostanou stejnou praci se
zdvojenou kapacitou, resp. nadklady (ano manazeti Casto vidi ¢leny tymu jako
zdroje ¢i naklady). Dalsi ndmitkou, ale naopak z iad vyvojain ¢i pracovniki
udriby zpisobena pravdépodobné jeSitnosti, jsou protesty proti parové praci,
jelikoz tvrdi, ze nepottebuji nikoho do paru, Ze jsou dostate¢né zkuSeni a dobfi,
ze delaji stejné kvalitni feSeni. Realita je vSak jind, fada empirickych statisticky
vyznamnych studii a reportl dokazuje diky parovému programovani mnohem
kvalitn¢j$i tfeSeni dodané v kratSim cCase, €1 oproti tradicnim metodam a
postupim vubec dodané, viz napiiklad [Op07], [Con95], [Nos92], [WK99].
Jako jeden z ptikladli uvedeme studii profesora Noska z Temple University
provedenou vroce 1998 [Nos92]. Profesor Nosek studoval 15 zkuSenych
programatort feSicich slozity problém po dobu 45 minut. Dany problém se
vztahoval k jejich organizaci a programatoii ho fesili v jim zndmém prostiedi,
s jimi pouzivanymi nastroji. Zminénych 15 programatort Nosek rozdélil na 5
feSicich problém samostatné (kontrolni skupina) a zbyvajicich 10 rozdélil do
dvojic (experimentalni skupina). Tyto dvojice pak fesili stejny problém parové.
Jak jednotlivci, tak pary méli stejné podminky, prostfedi a k dispozici jim
zmané nastroje. Studie shrnuje vysledky pomoci statistickych oboustrannych
T-testd. K prekvapeni vSech manaZerit i zucastnénych vSechny
experimentdlni skupiny (dvojice) prekonali jednotlivce (kontrolni skupina).
Dvojice také zminili, Ze nebyly pod tlakem, ale feSeni si vice uzivaly. Dvojice
také vice véfili svému feSeni. Dvojice dorudily FeSeni ukolu v priméru o 40%
rychleji s tim, ze dorucili kvalitnéjsi algoritmus. Pied experimentem byli
programatofi skepticti ohledné feSeni stejného problému ve dvojici, mysleli si,
ze to opravdu nemuiize byt zdbavny proces. Vysledky studie vSak ukazuji opak
a to jak v efektivnosti a kvalit¢ vysledki, tak v jejich pocitu a poZitku pii
spolecném feSeni, ktery vyznamné ovliviiuje motivaci jednotlivce [Nos92].

Jelikoz nékteré z vySe zminénych vytek jsou na dennim poradku a zazité zvyky
se prekondvaji jen tézce, je vhodné zacit planované s parovou praci (nejen
programovanim) malymi kroky. Podle nasi zkuSenosti jsou nejlepsi praktické
vysledky, kdyz nepouzivame parovou praci po cely den vSech 5 dni v tydnu,
ale pouze v urcitych pldnovanych (ne tedy ad hoc) ptipadech:

* Navrh implementace zmény, kdy v paru navrhneme a probereme
nékolik moznych feSeni podle pracnosti a dopadu — jedna se vlastné o
instantni oponenturu navrhu. Samoziejmosti je pak také implementace
vyvojaiského testu, ktery mize napsat jeden vyvojar, zatim co druhy jiz
piSe strukturu vybraného feSeni.

* Revize kddu implementované zmény/opravené chyby — samotné paroveé
programovani lze povazovat za instantni revizi kddu. Piisedici s nami
prochazi to, co pravé piSeme a miZe si vSimnout n&jaké chyby ¢i
nevhodné konstrukce. Navic diky tomu, Ze fikdme a vysvétlujeme, co
piSeme, neopomeneme néjakou zakladni aktivitu (typicky incializace
proménnych, objektll ¢i uvolnéni zdroji, testovani objektd na null).
Vy¢lenime parovému programovani tedy urcity ¢asovy usek denné ¢i
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tydné podle velikosti zmény/opravy (doporucujeme provadét hlavné
s architektem softwaru ¢i daného modulu).

Spoluprace zkuseného a nezkuSeného programatora — nezkuseny se uci
tim, Ze okoukava praci zkuSeného a naopak v pfipad€, Ze nezkuSeny
sedi u klavesnice, zkuSeny na néj dohliZi, vysvétluje a instruuje ho.
V ptipadé potieby se vymeéni, aby bylo vysvétleni prakticky ukdzano.
Sdileni znalosti formou redlné prace je nejefektivnéjSim zpisobem
uceni.

Kontrola dodrZzovani navrzenych mechanismii architektury (obecnéjsi
forma revize kodu) — architekt béhem dne parové programuje urcity ¢as
(naptiklad 30 minut ¢i 1 hodinu) s jednotlivymi programatory, aby
ukazal pouziti mechanismu architektury (u klavesnice architekt) a aby
se ujistil, Ze jsou tyto mechanismy a pravidla nasledovany (u klavesnice
programator). Cilem je udrZeni kvalitniho a piehledného kodu a
pravidel architektury.

Ptfedani znalosti architektury softwaru — programatoti vyvojového tymu
piedavaji znalost architektury pracovnikiim udrzby pomoci parového
programovani (konkrétné ptimo ukézkou opraveni chyby/implementace
zmény) na pravidelné bazi — n€kolikrat tydné v pribehu faze piedani
znalosti €1 neustéale v pribéhu udrzby (pokud se jedné naptiklad o tymy
u stejné organizace).

Péarova prace jako mechanismus uceni pro pracovniky na stejné trovni
— tento princip pouzijeme v piipad€, ze oba pracovnici jsou na stejné
urovni znalostmi ¢i schopnostmi. I pfesto se mohou oba ucit jeden od
druhého. Kazdy ma vzdycky jiny kontext nez druhy a kazdy
programator bude vzdy mit i trochu jinou znalost zdkladny kodu. Proto
se vzdycky mutZze jeden od druhého naucit. Navic diky sociologii,
psychologii a fyziologii vime, Ze spojenim kapacit dvou mozkl vznika
vy$$i nez dvojnasobna tvirci sila, ¢ehoz mizeme také vyuzit v tomto
piipadé.

Zastanctiim Extrémniho programovani (XP) se budou vySe zminéné ndzory zdat
pravdépodobné malo extrémni. Z naS$i zkuSenosti vSak tento mix piinesl
nejlepsi vykony a vysledky nejen pro nauceni se této techniky a pfindsi je 1
v kontextu poméru investice/piinos. Spravny pomér parové prace je pro kazdy
projekt, tym a cClov€ka jiny. Kritickym faktorem tuspéchu parové prace je
pravidelnd obména pracovnikil pracujicich v paru (napiiklad zména paru kazdy
den ¢i tyden).

VétSina z nas provadi parovou praci (navrh, programovani ¢i lokalizaci chyby)
intuitivné, neplanované, ad hoc podle potteby. Typickym piikladem takové
parové prace v udrzbé muize byt nasledujici ukézka rozhovoru:

Kolega: ,,Mam tady nékde chybu, kterou mam opravit a nemiizu ji
lokalizovat, délam na tom uz asi 3 hodiny a poradd jsem nenasel pricinu.
Nevis ¢im to miize byt? Délal si na tomto modulu minuly mésic...

Vy (vyrusen v praci jdete pomoci kolegovi).

Kolega: ,, Podivej, prochazim log a zde to podle této vyjimky zpiisobuje
metoda této tridy. Kdyz ji ale debuguji, tak ... Aha, diky moc za pomoc,
to je ono!!!*
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* Vy (mirné podrazdéné): ,,No, nemds za co... " a jdete si sednout na své
misto a vzpomindate, kde byl ukoncen vas myslenkovy tok.

Toto rychlé odhaleni pfiCiny chyby je presné ukézka sily parové prace.
Diislednost a postup krok po kroku, ktery zvolil kolega diky vasi ptfitomnosti
pomohla odhalit zdroj chyby (a to pouhym nasledovanim postupu, ktery by oba
v paru nasledovali hned od zacatku spolecného tkolu, ne az po 3 hodinach
prace’). Vystupem takové ad hoc parové prace je sice Usp&$né vyfeSeni
problému, mé ale n¢kolik neblahych disledkt. Prvnim a také nejzasadnéjSim je
neustalé vyruSovani ostatnich kolegli, coz zplsobuje piepinani kontextu a
ztratu jejich soustiedéni (tzv. task switching) vedouci v nizkou produktivitu.
Ochota takto vyruSovanych kolegli pomahat je den ode dne mens$i. Druhym
viditelnym problémem je plytvani casu. Pracovnik se ozval se svym
problémem az po tiech hodinach netuspésného hledani zdroje chyby, v ptipadé
plénované parové prace mohl byt problém vyfeSen béhem nékolika minut.
Uspé&snost neplanované parové prace také zavisi na typologii daného &lovéka,
extrovert se pravdépodobné nebude rozpakovat zeptat brzy, diky castému
vyrusovani ho ale kolegové mohou pozd¢ji ignorovat. Naopak introvert se
nemusi zeptat vilbec a bude spoléhat na proaktivitu n€koho ze zkuSenéjSich
kolegt.

Z téchto duvodi je planovana parova prace vyuzivana pro vySe zminéné ucely
mnohem efektivnéj$i a prispiva také k lep$i tymové praci a porozuméni
kolegtim.

1.6.4 CI - Continous Integration

Neustald integrace je sestaveni komponent a jejich integrace do spustitelné
verze aplikace nebo nékteré jeji ¢asti véetné piipadného spusténi urCité sady
testl. Tento proces je v piipadé iterativné inkrementdlniho vyvoje a udrzby
dalezitym prvkem. Spustitelnd verze komponenty, sub-systému nebo celé
aplikace slouzi k neustalé demonstraci novych funkcnosti, odhaleni
integracnich problémi, navrhovych a programatorskych chyb (rychla zpétna
vazba), ovefeni testy a také k demonstraci postupu na projektu. Kazda verze je
pod spravou konfiguraci, abychom ji mohli v ptipadé€ potieby pouZzit. Pokud
jsou naSe iterace ¢i intervaly slouzici pro opravu chyb kratké a tudiz
potfebujeme sestavovat verze a testovat Casto, je automatizace tohoto procesu
kritickym faktorem tuspéchu. Dilezité je také integrovat a testovat jednotlivé
¢asti vyvinuté samostatnymi vyvojaii nebo tymy. V této souvislosti se Casto
zminuje technika ¢i koncept zvany neustdla, Castd integrace (Continuous
Integration — Cl).

Martin Fowler a Matthew Foemmel [Fo06] definuji neustdlou integraci jako
pln¢ automatizované, opakované sestavovani verze, které zahrnuje také
testovani a je spousténo né€kolikrat denné. To umoziuje vyvojairim denné
integrovat svlj nové napsany zdrojovy kod a piedejit tak integratnim

3 Zde Gfaduje tzv. nepozorna & nevédoma slepota, kdy jsme schopni prehlédnout viditelné
chyby, zmény ¢i paradoxy, jelikoz se nase soustfedéni zamétuje pouze jednim smérem, viz
napiiklad pfispévky a experimentalni videa (http://psyche.cs.monash.edu.au/v5/psyche-5-03-
mack.html, http://viscog.beckman.uiuc.edu/djs lab/demos.html).
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problémiim ¢i jejich dopad redukovat a hlavné ziskat rychlou zpétnou vazbu o
kvalité své prace. Na obr 2.9 je zfejm¢ viditelna sila této praktiky, jeji t€innost
a nasledna nizkd cena opravy chyby diky velmi rychlé zpétné¢ vazbé a
lokalizaci chyby.

JednodusSe lze fict, ze neustala integrace se sklada ze spolecného uloziste (tzv.
repozitory) pro vSechny c¢leny tymu obsahujici (nejen) aktualni kod a
spustitelné soubory. Déle se sklada z automatického procesu sestavovani verze
a jejiho testovani. Tento proces muze byt spoustén nékolikrat denné a je
sobéstany, neni tieba zasahu clovéka. Je dulezité fici, Ze ackoliv neustala
integrace hodné zavisi na ndstrojich, neni to jen pouziti nastroju, ale spise
postoj k vyvoji softwaru, ktery snizuje rizika plynouci z pozdni integrace
jednotlivych ¢asti produktu. Blize a vice o neustalé integraci viz napiiklad
&lanek na Rational Edge® & mnozstvi ¢lanka od Martina Fowlera’,

' ! = f Sestaveni

PC wvojare Zaslani wsledkii

|)l|||(|ll

1. Doruceni do

repozitory 1

2. Monitor_ovéni zZmén
vrepozitory

Integracni i". Viyvojovy

: server L aplikacni
- 3. Aktualizace i 5. Nasazeni | server
zdrojui pro build 4. Sestaveni aplikace
buildu

Repozitory

Obr. 1-12: Postup a struktura neustalé integrace

Prosttedi pro neustalé sestaveni a testovani by mélo byt vysledkem procesu
vyvoje, stejné jako tieba sdilené tulozisté zdrojovych kodu (repository),
konvence kodu, pravidla architektury nebo sada vyvojarskych (unif), funkénich
a nefunkCnich testi. Velmi casto vSak tym udrzby nemd tyto pravidla a
informace k dispozici, proto je opét vhodné toto prostiedi vytvorit krok po
kroku.

V piipadé provozu a udrzby rozsahlého IS nebude mit smysl pravidelné
sestaveni celku, jelikoz systém je jiz UspéSné provozovan v produkénim
prostiedi a jasné odpovida na otazku, zda jsme ¢i nejsme schopni integrovat a
spustit jej jako celek. Pokud tedy CI na urovni sluzby neexistuje, nebude jeho
vytvofeni nasSim primarnim cilem. Sila a vyznam CI v pfipadé provozu a
udrzby bude predevsim pii kontrole zmén a implementaci novych funk¢nosti.

8 http://www.ibm.com/developerworks/rational/library/sep05/lee/
7 http://www.martinfowler.com/articles/continuousIntegration.html
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Jelikoz diky Uspé&Snému provozu vime, Ze je mozné systém Usp&Sné sestavit,
bude kritickou pfedev§im kazda zména rozhrani na externi systémy, kterych
mohou byt v praxi desitky. Smysl CI v provozu a udrzbé je tedy predevSim
v pravidelném sestaveni a pokryti testy téch Casti, které maji navaznost na
externi systémy. Zakladem uspéchu a piinosu CI je komponentni architektura,
resp. architektura s minimem zavislosti. Typickou namitkou pro pouziti CI
v kontextu sestaveni a testovani rozhrani na externi systémy je, Ze nemizeme
nasimulovat prostfedi s desitkou dalSich systémil, Ze je nemame k dispozici.
Tato namitka je relevantni, proto se pro simulaci chovani externich systémi a
testovani jejich rozhrani pouzivaji objekty (zvané mocks a stubs) simulujici
zékladni chovani ¢i alespon zasilani zékladni sady potvrzovacich a
navratovych dat externim systémem.

Postup vytvofeni prostiedi pro neustdlou integraci komponenty obsahujici
rozhrani na externi systémy bude v udrzb¢ opét velmi podobny jako v ptipadé
vyvojaiského testovani a refaktoringu:

1. Jako prvni krok se pokuste vytvofit prostiedi pro automatizované
sestaveni komponenty (ptfedpokladem je komponentni architektura)
z Ulozisté zdrojovych kodiu a jeji automatické nasazeni na testovaci
server, ¢imz piedejdete chybam generovanym c¢lovékem v rutinnim
provozu, napiiklad zapomenuté kopirovani urcité zménéné Casti,
zdrojovych soubori ¢i konfiguraci. Jiz samotné casté sestaveni
komponenty obsahujici opravené chyby ¢i zmény chovani vam odkryje
mozn¢é integracni problémy.

2. Jako jeden z ukolu sestaveni zatfad’te také provadeéni zakladni sady testa
(pro dilezité ¢i Casto ménéné a opravované Casti) a také pro testovani
komunikace s externim systémem. Externi systém cCasto za ucCelem
testovani nahrazujeme sadou objektti a dat, které imituji zakladni
chovani externiho systému (pouziti tzv. mock a stub objekti).

3. Prtidejte do prostiedi a sestavovaciho skriptu také konfiguracni soubory,
zdroje a dal$i nezbytné soubory, které jsou soucasti aplikace.

4. Pii kazdé opravé chyb, zméné kodu ¢i implementaci nové funkénosti
pridejte do CI sady existujici a také nové vyvojaiske testy.

Sila této praktiky je v automatizaci rutinni prace (piedchazeni lidskym
chybam), rychlé zpétné vazbé¢, lokalizaci chyb, ale také zkvalitnéni navrhu a
celkového feSeni, coz v konecném disledku pfispiva k celkové optimalizaci
softwaru a vede k ispote Casu a financi v jejim provozu a udrzbé.

1.6.5 Retrospektiva

Retrospektiva (z latinského retrospectare, coz znamena pohled zpét) vychazi
z tradi€nich projektd, kdy byla jeji jistd forma provadéna na konci kazdého
projektu. Tym zde probral, co se na projektu osvédcilo, co nebylo vhodné
vibec a co napiiklad délat jinak. Tyto poznatky byly uzitecné a mohly byt
aplikovany na dalSich projektech. Jejich nejvétsi pfinos by vSak byl v rdmci a
kontextu dan¢ho projektu a tymu, jelikoz zkuSenost mezi projekty je
PrFenositelnd jen na vyssi urovni praktik a vzori. Na detailni Grovni Ize dané
poznatky pouzit jen a pravé vtomto daném projektu. Pokud tedy délame
retrospektivu na konci projektu, je jeji piinos pro dany projekt nulovy.
Poznatky jiz nemiizeme pouzit k zefektivnéni chodu soucasného projektu.
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Proto jdou agilni pfistupy dél i v této oblasti a retrospektiva probiha mnohem
Castéji a nékolikrat v pribéhu projektu, abychom se mohli neustdle ucit a
zlepSovat naSe chovani a dosud vykonavané postupy. Retrospektiva
v softwarovém projektu tedy probiha na konci kaZdé iterace.

Zékladnimi otazkami, které bychom si méli v ramci retrospektivy klast jsou:
* (o fungovalo, co se osvédcilo v prub&hu piedchozi iterace projektu?
* Co moc dobfe nefungovalo, co se neosvédcilo v prubéhu predchozi
iterace projektu?®
* Co bychom m¢li délat jinak? Jaké konkrétni akce bychom méli do
Ppristi retrospektivy podniknout za u¢elem zlepSeni projektu?

Cilem retrospektivy je vytvofit prostiedi s vestavénym mechanismem kontroly,
ponauceni a prizplisobeni (tzv. inspect and adapt ptistup), coz je v prostiedi
neustalych zmén duleZitym aspektem. Rozdil oproti retrospektivé provedené
pouze na konci projektu je moZnost implementace akci a také kontext a
okamzitd zpétna vazba. Okamzit¢ uvédoméni si dané chyby (vCerejsi
rozhodnuti bylo chybné) ¢i naopak dobrého kroku umozZiuje jeho piedejiti
nebo naopak cCasté opakovani a zlepSeni soucasného projektu. Zasadnim
principem fungovani a smyslu retrospektivy je generovani akci pro napravu
véci, které nefungovaly, ale také pro opakovani a dodrzovani véci, které
naopak fungovaly a mély pozitivni efekt. Pokud identifikujeme konkrétni
problém, méla by nasledovat akce na jeho odstranéni. Tato akce existuje ve
form¢ konkrétniho méfitelného tkolu pro osobu ¢i tym, aby bylo mozné zjistit
(naptiklad pti dal$i retrospektivé) jeji provedeni. Stejné tak postupujeme,
pokud néco fungovalo. Pokud se vyplatil urcity krok, ktery bézné ned€lame, je
vhodné jej zaradit do naSich pracovnich postupti. Vysledkem pak miize byt
aktualizovana Sablona, postup feSeni problému ¢i komunikace s uzivateli,
zpusob testovani, ¢i doplnéna knihovny nejlepSich praktik tymu 1 organizace.

¥ Tuto &ast je nutné projit neosobn&, nikoho za netispéch nekritizovat ani nehodnotit (nejedna
se 0 hodnoceni osoby a jejich chyb, ale zplsobu prace), ale naopak podivat se na to, pro¢ se
néco nepovedlo, pro¢ a co mizeme udélat proto, aby se to pristé nikomu jiz nestalo (pokud je
to mozné). Samoziejme, vzdy budou existovat ur€ité vyjimky, vyskyty situaci, které nemusi
fungovat, nemusi se povést. Pro tyto vyskyty je nesmyslné ménit zptsob prace ¢i ptidavat nova
pravidla.
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Retrospektiva tyden 6 (1. 2. — 5. 2. 2012)
Co fungovalo?

* [Honza] Pfedem napldnovana parova prace s Mirkem slouzici pro
hledani pti¢in problemii (béhem 1,5h odhaleny dv¢ pficiny a
navrzend mozna feseni)

— Akce: naplanovat pro Mirka a Honzu v kalendari pdaroveé
hledani pricin pravidélne 2x tydné 1,5h. Ostatni mohou tento
tyden vyzkouset podle domluvy.

* [Zuzka] Pokusna aplikace vyvojarskych testi pti dalSim
pozadavku mi pomohla odhalit 4 chyby (pfi¢emz 2 stiedné
kritické), které bych jinak piehlédla.

— Akce: pokracovat v pilotovani implementace vyvojarskych
testii i pro oblast odstranéni chyby (v nasledujici iteraci).

Co nefungovalo:
* [Tym] Posledni planovani iterace bylo neefektivni a trvalo ptili§
dlouho (4,5h oproti standardnim 2h)
— Akce: Petr pozada mentora o facilitaci pristtho planovani
iterace a naplanuje dnes odpoledne schiizku, kde se pokusime
identifikovat pricinu.

Co jsem se naucil tento tyden, opakujici se vzory, ostatni:
* [Honza] Nevytvaret si domnénky o druhych pfed jednanim —
takovy pfistup nastavi mysleni a miize zablokovat nalezeni feseni
¢i dosazeni shody.

Soucasti retrospektivy mohou byt 1 oddily, kdy diskutujeme jednu malou
drobnou véc, kterou jsem se naucil béhem posledni iterace, resp. néco, co bych
rad tekl, 1 kdyz se miize zdat, Ze je to pro ostatni zfejmé (realita takova viibec
byt nemusi). Dale je mozné do retrospektivy zafadit opakujici se vzory, které
jsme vypozorovali v naSem zpusobu prace, v nasem zpusobu piemysleni,
komunikaci se zdkazniky. Prosté cokoliv, co by tym chtél diskutovat a miize ho
to posunout bliZe k efektivni komunikaci, k efektivnéj$im postupiim.

Retrospektiva by neméla trvat piili§ mnoho ¢asu, nékdy miize byt dostacujicich
10 minut (pii pravidelnych tydennich), pfi ro¢ni to naopak mize byt cely den.
Dobrou praktikou je zapisovat vase pripominky a pozorovani do retrospektivy
prubézné béhem tydne; pokud to nechate na dany okamzik, je mozné, Ze si
nevzpomenete na to dileZité, co jste chtéli zminit.

Diilezitou podminkou uspésné retrospektivy je nehodnotit, nekritizovat druhé,
ale objektivné se zaméfit na zpisob prace, svoje chovani a ptinos. Je tedy
nutné oteviené prostiedi a kultura spoluprace v tymu. Bez spoluprace, oteviené
komunikace, pfijimani zpétné vazby a kritiky a bez sebereflexe je nemozZné se
zlepSovat a posunovat dale. Je vSak nutné podotknout, ze pravé retrospektivy
toto prosttedi mohou pomoci vybudovat. Pokud jsou vase soucasné

vvvvv
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74dné zlepSeni, pozadejte o facilitaci’ zkugenou tieti osobu, mentora nebo
kouce.

1.6.6 Denni schizky

Denni schiizky (Daily meetings) jsou pravidelnym tepem sluzby ¢i projektu. Je
na nich vyZadovana ucast kazdého ¢lena tymu. Denni schiizky by se mély
konat na stejném misté a ve stejny cas, jejich délka by pak neméla presahout
15 minut. VétSinou se tato schiizka vede v jiné mistnosti, nez tym pracuje, a ve
stoje, aby byla zachovana co nejkrat§i doba a pozornost vSech ucastniki.
Abychom mohli zachovat kratkou délku, je takeé tteba udrzet na uzd¢ pocet lidi,
kteti se schiizky ucastni. Efektivni pocet je pfiblizn¢ 7 +- 2 (ptekvapivé stejny
pocet jako efektivni velikost tymu). Koncept tymovych kratkych dennich
schlizek zpopularizoval Ken Schwaber ve své knize o Scrumu [Sch04], i kdyz
znamy byl tento koncept jiz predtim.

V pribehu denni schiizky kazdy ¢len tymu odpovidéa nasledujici otazky (a nic
vic):

1. Co jsem udélal v¢era?

2. Co budu délat dnes?

3. Co mné zdrzuje v praci/brani v postupu?

Proc¢ pii vyvoji a adrzbé odpoviddme praveé na tyto tii otdzky? Maji svlij ucel.
Prvni z nich zjiStuje zaméfeni tymu a také synchronizaci zuc¢astnénych. Kazdy
z tymu je tazan, zda nedélal na nécem, co nebylo planovano pro danou iteraci a
také zda opravdu délal, co mél. Druhou otdzkou revidujeme na denni bazi cile
projektu napiiklad z divodu odhalenych zavislosti diky ptfedchozi otdzce.
Posledni otdzka mulZze vygenerovat nové ukoly v naSem seznamu ukold.
Nejdualezitéjsim cilem tieti otazky je identifikovat problémy bréanici zdarnému
dokonceni projektu, které jsou poté piifazeny manazertim, zakaznikovi ¢i tymu
k okamzitému feSeni. Vysledkem je brzké odkyti problémt a jejich fesSeni jiz v
zarodku.

Je tteba zdUraznit, Ze denni schiizky neslouzi kfeSeni problémi ani
k reportovani statusu manazerovi projektu. Nesprdvné otazky milizou byt
nasledujici: ,, Kolik mame chyb? Kolik casu jste stravili na svych ukolech?
Kolik casu jsme sdileli znalosti? Kdo je pozadu podle plinu a kdo ne?*.
Takova situace ukazuje na mikro-fizeni tymu. Denni schiizky tedy nejsou
nastrojem byrokracie, ale nastrojem pro fungujici a samoziejmou
synchronizaci tymu. Pokud v ramci schiizky identifikujeme néjaky problém,
FeSime ho aZ po jejim skonceni s relevantnimi lidmi ¢i feSitelskou schiizku
naplanujeme na jiny cas, abychom neplytvali ¢asem ostatnich ¢lenli tymu,
kterych se dany problém netyka nebo nemaji zajem se jeho feSeni zucastnit.

? Facilitace je vedeni schiizky nebo workshopu zkugenym &lovékem zvenku. Takovy &lovek
ma na celou véc SirSi pohled, neni omezeny dennim kontextem a netihne k zddnému
konkrétnimu feSeni. Facilitace je spiSe forma koucinku, facilititor nemusi mit znalost
problematiky, spise se snazi dovést tym k feseni.
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1.6.7 Odhadovani v agilnich projektech — Planning poker

Odhadovani jako pravidelnéd tymova aktivita je jedna ze zdkladnich stavebnich
kostek iterativné inkrementalnich pfistupll. Cilem odhadi je znat ptibliznou
slozitost scénait a oprav chyb, které¢ budeme implementovat v dané iteraci.
V tradicné tizenych projektech vypada tvorba odhadl nasledovné. Odpovédna
osoba (feSitel ¢i manaZer) vytvofi odhad sam, bez detailnich znalosti
implementacni stranky, bez konzultace stymem, bez uvédomeéni si rizik.
V nejhorS§im ptipad€ poskytne na prednesené pozadavky piesné Cislo (jedna se
o odhad a on poskytuje piesné ¢islo jako zavazek, navic bez znalosti rizik a se
spoustou nejasnosti!), které zakaznik ocekava nebo na né ma penize. V lepSim
piipadé se odpovédna osoba zepta tymu, jak dlouho bude dana implementace ¢i
oprava trvat. Typickda odpovéd v tomto ptipadé¢ miize vypadat nasledovné.
Nékdo v tymu premysli o idedlnich ¢lovéko-dnech, nékdo je mimo, jiného to
nudi. Prvni vykfikne néjakou hodnotu a ostatni premysli, pro¢ tolik ¢i pro¢ tak
malo? Jiz jsou ovlivnéni jeho ndzorem a feknou jinou hodnotu, 1 kdyZ predtim

chtéli tfeba fict néco jiného.

@ E 2727272

Planovaci poker (pozor, nejedné se o zndmou hazardni hru) pouziva nasledujici
sadu karet, které reprezentuji Fibonacchi fadu, neznamenaji ani hodiny ani
fadky kodu, ale pouze relativni rozdily (40 je dvakrat vice nez 20):

0303930733073

Pokud se tesitel zepta na odhady nyni, vybere kazdy Clen tymu jednu kartu a
schovanou ji necha lezet. Kdyz vSichni vyberou kartu, soucasné ji oto¢i a ukazi
jeji hodnotu. Rozpéti odhadu miize byt vyznamné, takze ¢lenové kratce (max. 3
minuty) diskutuji, pro¢ si kdo vybral tak nizkou, resp. vysokou volbu. Nizka
muze znamenat, ze vyvojaf opomenul dilezité rozhrani a jeho implementaci ¢i
tvorbu dokumentace, testovani ¢i nezna danou oblast kodu detailné a usuzoval
na zakladé mu zndmé cCasti, ktera neni pokryta testy. Po této kratké diskusi
probéhne druhé kolo volby. Odhady tymu se vétSinou pfiblizi jedné hodnoté
(napt. 3, 5, 5, 5, 8). Vtakovém ptipad¢ se vétSinou vezme akeptovatelna
hodnota pro vSechny (5 vtomto pfipad¢) a pokracuje se odhadem dalSiho
scénafe.

Proc je ¢iselna fada na kartach takto usporadana?
* (ilem je zrychleni procesu odhadovani limitovanym poctem cisel.
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* Piedejiti faleSného pocitu presného odhadu (pfesn¢ho zdvazku misto
odhadu).

e Donutit tym rozbit komplexni scénate/chyby do mensich (je tedy jedno,
jestli jeden zvoli 20, druhy 40 a tfeti 100, neni tfeba se dohadovat, kdo
je presnéjsi, toto jasné indikuje nutnost rozdéleni scénare/chyby do
né€kolika menSich celk).

Jaky je vyznam specialnich karet bez ¢isla?

e Karta 0 znamend, Ze takovy problém byl jiz feSen, scéndf jiz
implementovan nebo ma jasné feSeni, resp. je dand prace zjevné
jednoducha (trvajici jen par minut).

* Karta otaznik znamend, Ze dany ¢len tymu nema absolutné Zadnou
predstavu o daném problému. Tato karta by méla byt pouzita
minimalné, jelikoz jeji Casté pouziti znaci slabou znalost domény,
potfeb zékaznika, jeho podnikovych procesti. Na druhou stranu ale
muze odkryt neznalost Clena tymu, kterou miizeme zacit fesit naptiklad
parovou praci.

* Karta kafe znamena: ,,Jsem prilis unaveny, abych ted myslel, pojdme si
dat kratkou pauzu.

Karty 1ze také pouzit pro efektivni hlasovani v rdmci tymu. Planovaci poker
muzeme pouzit kdykoliv tym objevi néjaky problém ¢i potiebuje rozhodnout
zasadn€j$i véc (pro operativni rozhodovani tento postup postrada smysl).
Prvnim krokem je odhalit a prodiskutovat vSechny moZné varianty feSeni ¢i
postupu dosazeni feSeni. Pak jen tyto varianty oCislujeme a stejnym zplisobem
jako je zminéno vySe volime nam nejbliz§i variantu. Varianta s nejvetSim
poctem hlasti mlze byt brdna jako vysledné feSeni nebo miize byt podkladem
pro dalsi diskusi, podle zdvaznosti a odliSnosti jednotlivych feSeni.

Zdrojem pro obrazky pouZzité pro demonstraci planovaciho pokeru byl web
spolecnosti Crisp, viz [Cr08].

1.6.8 Burn Down Chart

Nastroj Burn down chart vychézi zpopularniho frameworku pro fizeni
projekti Scrum. VyuzZivd nékolika zékladnich principli pro monitorovani
postupu na projektu a odhalovani problémi. Zakladem je rozdéleni praci do
maximalné dennich ukola (cca 2-8 hodin), mensi jsou samoziejme povoleny.
Toto rozdéleni provadi tym pii plénovéani iterace. V prab&hu iterace
nasledujeme postup:

1. Na zacatku iterace jsou vSechny ukoly v kolonce ,,K implementaci® ¢i
,Backlog iterace* (na Obr. 1-13 sloupec Not Checked out). Pocet téchto
ukoll je pak vynesen na osu y.

2. Osa x znali dny iterace, na zacatku iterace je den 0 a vSechny
planované polozky v backlogu iterace, na konci iterace (den D) by mély
byt vSechny polozky implementovany.

3. Jakmile za¢neme na nékterém z kol dé€lat, pfesuneme ho do kolonky
,»Rozpracovany* (na Obr. 1-13 sloupec Checked out).
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4. Pokud mame tkol hotovy (napt. 100% testh proslo, integrace prob¢hla
bez chyb a madme hotovou dokumentaci), pfesuneme ho do kolonky
,Hotovo* (na Obr. 1-13 sloupec Done).

5. Scrum Master (SM) aktualizuje graf a vyvési jeho novou podobu.

Not
CHECKED OUT|

CHECKED oUT SPRINT GOAL: BETA-2EADY PELEASE!

BUENDOWN

- ‘ BUTL Write
MIG%TWN I Z:“ uf\n;lg:
TO0L o i«

TImpl. 4
migration i
8d

NEXT

ﬂ

VT
Bacyorrice| "o
USE? ADMIN

Obr. 1-13: Burn down chart (zdroj: [Kn04])

Scrum Master pfipadné manazer tedy denné aktualizuje graf podle vykonané
prace a pokud je v pribéhu grafu viditelna néjakd anomalie (graf neklesa nebo
klesa prili§), manaZer pfijme nezbytné kroky. Idedlni pribéh grafu znaci na
Obr. 1-14 teckovana ¢éara. Prvni vyskyt je realisticky pribéh grafem, nékdy
jsme s praci v iteraci mirné¢ pozadu z divodu Spatného odhadu ¢i skrytych
praci, jindy zase o néco napfed. Ve vysledku jsme ale schopni cile iterace
naplnit a dorucit v definovaném terminu, tj. na konci iterace. Pokud modra
linka znacici aktualni pribeh klesa pfili§ rychle oproti idealnimu prabéhu, je
jasné, ze jsme pii planovani naSe sily hodné podcenili a musime do naplné
iterace pfidat dalsi ukoly. To jsou ty konkrétni kroky, které Scrum Master nebo
manazer pijjme. Pokud modra linka neklesa, okamzit¢ vidim problém a
musime malo prioritni polozky z rozsahu iterace odebrat (tomu by samoziejmée
méla pfedchazet diskuse se zékaznikem).

_ BUSNOOWN BUINDOWN BUINDOWN

20 ,
101 ] ] ‘
AugusTi 23 458910 11 12]15 161748 19{ L"—‘-H""—'“‘H—""""“ R

Obr. 1-14: Nékolik priibéhit Burn down chartu (zdroj: [Kn04])
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Tento denné aktualizovany graf je vystaven na viditelném misté v mistnosti,
kde tym pracuje, aby mél kazdy ¢len tymu predstavu o pritbéhu iterace. Kazdy
¢len tymu také pristupuje ke svym ukoliim a pred€lava je podle skutec¢nosti do
spravné kolonky.

2 Lean development

Jednim z ptistuptl, o kterém se jesté musime zminit, je tzv. Lean development.
Jedna se vlastng o aplikovani zasad Lean manufacturingu'® do softwarového
inzenyrstvi, abychom optimalizovali cely hodnotovy fetézec v IT, od
pocateéniho vyvoje az po udrzbu. Tyto principy pak poskytuji praktické,
meéfitelné postupy k transformaci procesu vyvoje a doruceni software.
Vybornou knihou pojednavajici o tomto tématu je napiiklad [Po06].

Stejné¢ jako Agile je i Lean hlavné zptisobem mysleni a ne pouze néjakou
konkrétni metodou a sadou technik nebo popisem procesu. Agile je v podstaté
implementaci Lean mysleni, ale Lean se nachdzi o jednu uroven abstrakce
vyse. Zakladni principy Lean jsou nasledujici:

* Dlouhodobé mysleni

* Leadership a kouc¢ink

* Respekt

Tyto zékladni principy se nékdy popisuji nasledujicim obrazkem domu.
Zaklady, na kterych teprve mulzeme néco @ stavét, jsou vhodné

prostiedi a spravné zachazeni s lidmi a pilifi, které umozni dodat
hodnotu  pro  zdkaznika  je  respekt k pracovnikiim,
zakaznikim i okoli a neustalé zlepSovani ¢innosti, sluzeb a produktt.

Potreby
Hodnota pro zakaznika
Ridici
faktory
Pilit 1: Respekt P . Pilir 2:
. rocesivorby 1 -
k lidem Ty Neustalé Prostredky

zlepsSovani

Zaklady

10 Zptisob mysleni a fizeni vyroby a firmy znamy napiiklad z Toyoty & jinych japonskych
firem.

41



N
AN

Informacni systémy 2
Obr. 2-1: Zakladni principy a struktura Lean.

Dlouhodobé mysleni se podle Lean projevuje piedevSim tim, Ze veskera
rozhodnuti délame smérem k dlouhodobému udrzitelnému rozvoji a fungovani
spolec¢nosti. Pod pojmem spole¢nosti myslime opravdu celou spole¢nost, nejen
vlastni firmu. Zajima nas tedy dopad na okoli, zadkazniky, nase zaméstnance 1
akcionafe. Nejsme fizeni vysledky vtomto meésici nebo Ctvrtleti na Ukor
dalsiho vyvoje, jako je tomu u tradi¢nich firem. Typickou ukéazkou je vyvoj
SW jako investice, ne jako naklad. Cim kvalitn&j$i a 1épe navrzeny systém
k adrzbé, tim levnéj$§i a méné problematickd bude vlastni udrzba, a 1 kdyz
vyvoj] samotny muze stat 2x vice, pofad se za léta provozu vyplati. Toto je
ptiklad dlouhodobého mysleni.

Leadership a koulink je hlavnim rysem komunikace, podpory a fizeni
zam¢stnancl. Nefikdme lidem, co maji d¢lat, ale snazime se podpofit a
sméfovat jejich aktivitu smérem k vizi firmy. Napf. misto piikazu, aby
pracovnik udélal to ¢i ono se ho ptame: ,,jak bys tedy vyresil tento problém,
abychom zakaznikovi dodali nejlepsi hodnotu a dodrzeli nasi vizi
preferovaného dodavatele IT reseni pro velké firmy? “. Ja tuto situaci mnohdy
hodnotim slovy: ,, potrebujeme vice skutecnych a prirozenych viidcit a méné
manazeri“, coz je presn¢ jadrem leadershipu a koucinku. Tento pfistup je
tézké aplikovat ve spoleCnosti, kde ¢lovek egoisticky usiluje o manazersky post
a pak prehlizivé zachazi se svymi podiizenymi, nenaslouché jim a nebo s nimi
dokonce manipuluje. Koucing a leadership nemiizeme omezovat jen na troven
manazerd, tyka se vSech urovni spolecnosti. I pracovnik mize koucovat svého
nadfizeného vhodnymi dotazy.

Lidé jsou zdkladem Lean organizace. Pouze Sikovni lidé, kterym véfime a
dame prostor, mohou dorucit opravdovou hodnotu zikaznikovi. Pracovniky
bere vedeni a management firmy jako sobé rovné, ne jako ,,lidské zdroje“,
kterym se ptikazuje. Respekt se projevuje také v tom, ze se snazime v dob&
slab8i poptavky pracovniky udrZet a pouZit jejich znalosti a dovednosti na
vylepSeni sluzeb a produktid. Takova doba je totiz nejvhodnégjsi k investici.
Lidé maji Cas, nejsou vytizeni projekty a zakdzkami a tak muZze dojit ke
skokovym inovacim. Tradi¢ni firmy vidi v dobé nizSi poptavky nevyuzité
zaméstnance jako finan¢ni ndklad a propousti je, coz ukazuje nulovy respekt
k jejich byti a hodnoté. BohuZel pro tyto tradi¢ni firmy se zaméstnanci odchézi
1 jejich jedinecnd znalost a jméno takové firmy pfitdhne jen druhotadé
pracovniky, Spic¢ka ptjde jinam. Ani ztrata znalosti ¢i jména neni ve finan¢nich
vykazech vidét, tak to vlastné tradi¢ni firmy netrapi, ale pak se tyto spolecnosti
divi, ze nejsou svétové a tak dobré jako tfeba Google nebo Facebook.

Principy, které jsme si nyni popsali, jsou jesté¢ o jednu tGroven abstrakce vyse

nez Lean principy. Proto, abychom pochopili, jak se tyto vysoce obecné
principy projevuji v praxi, musime ukazat pfiklad praktik a néstroji Lean.
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2.1 Lean principy, praktiky a nastroje

Na stejné urovni jako jsou Agilni principy definuje Lean principy vyvoje,
provozu a udrzby softwaru. Jedna se vlastné o pieklad ptivodnich principt tzv.
Stihlé vyroby (Lean manufacturing):

Odstranéni plytvani (Eliminate waste) — zakladni princip zlepSovani
v Lean. V procesu vyvoje softwaru vidime kazdou aktivitu piimo
nepiidavajici hodnotu vyslednému produktu jako plytvani. Piikladem
vyznamného plytvani pii vyvoji software jsou extra pozadavky c¢i
funkéné rozdélené tymy (vyvoj a Gdrzba jinym tymem, rozdilné a
nekomunikujici role), také pfeddvani tkolu jinému clovéku ¢i tymu
nebo ¢ekani na schvaleni rozhodnuti je béZnym plytvanim.

Kvalita je soucasti procesu/produktu (Build in quality) — princip
zminuje kvalitu jako vestavénou soucast procesu. Pokud bézné
odhalujeme problémy na konci procesu nebo projektu diky
verifikaénimu procesu, je na§ proces pravdépodobné chybny. Stejné
tak, pokud vyvojafi provadi véci, které nechceme, aby délali a naopak
ned¢laji to, co chceme. Muzete porovnat s F principem RUPu, kdy je
kazdy odpovédny za vyslednou kvalitu produktu a vykonava své
aktivity tak, aby byl dorucen kvalitni produkt a ne, aby na konci
procesu testefi zacali odhalovat nekvalitni praci ptedchozich roli.
Vytvaieni znalosti (Create knowledge) — dilezité pro uspéch projektu
je pochopeni potieb zédkaznika. Zakaznik se v prabchu projektu uci co
chce, stejné jako my, je tedy vhodné poskytnout strategii (napf.
iterativni vyvoj) podporujici odhaleni potieb zdkaznika a nésledné
okamzité vyuziti téchto poznatkli. Pro tento tcel je také vhodné mit
pfipraveny soubor znovupouZitelnych standardii a privodci, které
mohou lidé jednoduse modifikovat a pouzit pro potieby specifického
projektu. Konzistentni a v€asna zpétna vazba pro tym je také dulezita a
napomaha uceni a vytvareni znalosti.

OdloZeni rozhodnuti (Defer commitment) — neni dulezité zacinat vyvoj
software kompletni definici poZadavkll. Misto toho je efektivné;si
podporovat byznys flexibilni architekturou, kterd je tolerantni ke
zménam tim, ze odlozime nezvratna rozhodnuti do pozd¢jSich fazi, do
nejzaz§iho mozného momentu. Pro tento zplsob piijimani rozhodnuti je
nutné mit t€snou spolupraci s byznysem a znat mozné byznys scénafe,
tj. jakym smérem se mulze ubyrat byznys zakaznika: rist poctu
zékazniki, nové produkty, trhy, Gstup z pozic, zachovani atd.

Brzké doruceni (Deliver quickly) — rychlé doruceni kvalitniho systému
muzeme dosahnout tim, Ze nevyzadujeme po tymu vic, nez je diky své
omezené kapacité schopny vykonat. Misto toho nechame na tymu at’ se
fidi sdm tak, aby dorucil maximum kvalitni prace a ptame se jen co
je/meni tym schopen v daném case dokoncit a dorucit.

Optimalizace celku (Optimize the whole) — predtim, nez zaneme
optimalizovat, je tfeba znat cely kontext, cely obraz situace. Je tfeba
znat podnikové procesy, které ma vyvijeny systém podporovat ¢i jiz
podporuje, je tieba vzit v potaz vSechny zainteresované tymy, vSechny
zuCastnéné strany, abychom zakaznikovi dorucili kompletni produkt.
Mistni optimalizaci, bez znalosti celého fetézce, miZeme snadno
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dosdhnout zhorSeni vykonnosti celého procesu ¢i1  vykonavani
zbyte¢nych krokd.

Agilni praktiky a techniky pomahaji zavést Agilni principy do denniho Zivota
tyml a manazert. Stejné tak Lean nastroje pomahaji Gvést tyto myslenky do
praxe. Pro pochopeni si uvedem nékteré z Lean nastroji:

Mapa hodnotového toku (tzv. Value Stream Map) — vyuziva sily
vizualizace a slouzi k popisu procesu, jakym zplisobem dorucujeme
hodnotu zakaznikovi, tj. jaky je sled aktivit, kde se ¢eka, kde je uzké
misto — viz nasledujici ptiklad:

Cekanina
- testera
Wytvol
Nalezena /yivoreni — Reprodukce a
chyba Zaznamu o doplnéni popisu |—
chybé \/ chyby
; 2 dn
§ min . 0,5 dne
Cekanina Cekanina Cekanina
wvojare testera release

—_— Oprava N Test opravy 7
; c'hyby \V4 chyby \ i Release |

3 tydny 1 den 2 dny 0,5 dne tyden 0,5 dne

Cas pfidané hodnoty (2,6d)
Celkovy cas (26,6d)

= 9,8% efektivniho ¢asu

Z této mapy je patrné, kde se vyskytuje nejvetsi plytvani. Nejednd se o
vlastni aktivity, nybrZ o vSechna ta schvalovéni, ¢ekani, predavani.
Pokud tedy chceme mit efektivnéj§i proces, musime se zaméfit na
odstranéni téchto véci. Smyslem tvorby VSM neni mit detailné pfesny
fakticky proces, ale spiSe dostate¢né kvalitni vizualizaci soucasného
stavu spolu s €isly z naSich nastrojt.

5x pro¢ — technika pro zjisténi ptfi¢in problémi. V osobnim zivoté i
v praci jsme zvykli reagovat na situace, které nastanou, ale ty jsou
vét§inou jen symptomem raznych hlubokych problémi, které nejsou
viditelné a feSené. Boli nds hlava proto, Ze malo pijeme, my ale
symptom zazeneme praskem. Mame chybovy software, protoze
slibujeme nemoZné a feSime to vice presCasy a dalSimi lidmi na
projektu, coz situaci jen zhorSuje apod. Systémové mySleni nam tika, ze
pro odstranéni téchto symptomii musime vyiesit kofenovou pfi¢inu a ne
samotné symptomy. Jakmile vyfeSime pfi€inu, symptomy zmizi samy.

Problém (symptom): Piisli jste do garaze a vSimli jste si pichnutého kola

Proc¢? Protoze jsou na podlaze rozsypané hiebiky
Proc¢? Protoze je kartonova krabice v polici mokra
Proc¢? Protoze prosakuje stfechou

Symptomem na uvedeném ptikladu je pichlé kolo, vyfeSit jej miuzeme
vymeénou kola nebo uklizenim rozsypanych hiebikii. Kolo ale mizeme v garazi
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pichnout opakované. Kofenovou pfi¢inou je dira ve stfeSe, kterou musime
opravit. Tudiz véc, kterou bychom si na prvni pohled asi s pichlym kolem
nespojili.

Kontrolni otazky:

1. Co je to agilni manifest?
Na jakych hodnotéch stavi XP?
Co je to refaktoring?
Jaky je rozdil mezi sprintem a iteraci?
Vyjmenujte tfi principy Lean Developmentu.
Jmenujte jeden Lean néstroj a jeho ucel.

AN

Ukoly k zamysleni:

Parové programovani je velmi zajimavou a efektivni technikou. V naSich
koncinach a pro nékteré lidi vSak neni vhodné po celych 8 hodin denné, 5 dni
v tydnu. Zamyslete se nad tim, jak Ize parové programovani variovat, zda je
nutné je provadét vzdy po celou dobu pracovni doby a zda tyto obmény mohou
pfinést €1 ztratit hodnotu.

Korespondenc¢ni tikol:

Zminili jsme, Ze v iterativnim zpisobu vyvoje netvoiime na zacatku detailni
plan celého projektu, ale pouze jakousi road map. Pokuste se zamyslet nad
obsahem takového dokumentu celkového planu projektu, jelikoz né&jaky
celkovy plan je urcit€¢ nutné vytvorit. Co (€asy, zdroje, milniky, ...) by podle
Viés mél takovy plan obsahovat a proc?

Shrnuti obsahu kapitoly

V této kapitole jsme detailnéji predstavili agilni pfistupy a jejich techniky,
kter¢é uz byly zminény a propagovany v textu Informacni systémy 1.
Ptedstaveny byly nejznaméjsi pristupy Scrum, XP a Crystal a FDD stejné jako
denni mitinky, refaktoring, neustala integrace a TDD ¢i retrospektivy. Dale
jsme piedstavili Lean Development, jako ptiklad systémového mysleni.
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3 Provoz podpora a udrzba

V této kapitole se dozvite:

* Pro¢ je nutné definovat procesy pro udrzbu a podporu provozované
aplikace?
* Definice zdkladnich poymt provozu, podpory a udrzby.
Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

* Pochopit potiebu existence standardnich procest pro provoz a udrzbu.
* Vyjmenovat procesy ITIL a jejich ucel.
* Popsat zékladni koncepty provozu a udrzby

Kli¢ova slova této kapitoly:
Procesni fizeni, provoz a udrzba, ITIL.

Doba potiebna ke studiu: 2 hodiny

Privvodce studiem

Kapitola  predstavuje  oblast  provozu  a udrzby  vyvinutého
software/informacnich systémii pomoci standardnich postupu, konkrétné
pomoci procesu definovanych frameworkem pro provoz a udrzbu ITIL. Text
vysvétluje, co je to ITIL a na prikladu ukazuje jeho aplikaci.

Na studium této casti si vyhradte 2 hodiny.

Dosud jsme se v tomto textu mimo jin¢ zabyvali iterativnim vyvojem software,
ktery je zdkaznikovi dorucovan v pravidelnych releasech. Na zdklad¢ zpétné
vazby je pak mozné aplikaci dale upravovat, dopliiovat a vylepSovat, aby
byl spokojeny a toto feSeni mu piinaselo zisk a konkurenéni vyhodu. Stejné
dalezitou ¢asti jako vyvoj softwarového produktu je vSak také jeho provoz a
udrzba. Pravé na tuto oblast se zaméfime v nasledujicim textu.

Pojem podpora ¢i obecné udrzba (anglicky: support, resp. maintenance) je
vSeobecné znam a intuitivné by ho asi dokdzal popsat kazdy. IEEE definuje
tuto disciplinu nasledovné [IEEE]:

“Software maintenance is the process of modifying a software system or
component after delivery to correct faults, improve performances or
other attributes, or adapt to a changed environment.”

Cesky bychom vyse zminénou definici mohli volng pieloZit nasledovné:
., Udriba softwaru je procesem modifikace softwarového systému ci
komponenty po doruceni uzivateli za ucelem korekce chyby, zlepseni
vykonu ci jiného atributu nebo adaptace systému zménam prostredi. *
Tato definice obsahuje jednu diskutabilni mySlenku a tou je pocatek discipliny

podpory a udrzby zaCinajici az v moment¢ doruceni softwaru uzivatelim. IT
experti tuto problematiku diskutovali a vysledkem jejich diskusi byl procesné
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orientovany ISO model Zivotniho cyklu vyvoje software. Tento Zivotni cyklus
zahrnuje disciplinu Udrzby software, kterda miize zaCinat jiz brzy v rédmci
zivotniho cyklu projektu a zabyva se opravou chyb.

Vyse zminéné standardy ¢i doporuceni také definuji tfi kategorie udrzby
software. Jedna se o nasledujici [IEEE], [I[SO1]:

* Korekce, opravy (Corrective maintenance) — reaktivni modifikace
softwarového produktu za ucelem korekce objeveného problému,
chyby, které jsou vykonavany po doruCeni produktu do
produkce/zakaznikovi.

* Ptizplsobeni (Adaptive maintenance) — modifikace softwarového
produktu za uc¢elem zmény funk¢nosti z divodu méniciho se prostiedi.
Tyto modifikace jsou také vykonavany po doruceni produktu do
produkce/zakaznikovi.

* Zdokonaleni (Perfective maintenance) — modifikace softwarového
produktu za ucelem zlepSeni vykonnosti (tzv. performance) ¢i
jednoduchosti udrzby (tzv. maintainability) provadéné taktéz po
doruceni produktu do produkce/zakaznikovi.

Obecné¢ vIT a také dale vtextu se miZzeme setkat s pojmem podpora
informacniho systému (anglicky support). Tento pojem je dokonce dobie
znamy i ne IT uZivatelim'', coZ je u jinych pojmi z nasi exotické IT Fedi spise
vyjimka. Podivejme se tedy opét, jak IEEE definuje tuto disciplinu [IEEE]:

., Product support is providing of information, assistance, and training
to install and make software operational in its intended environment
and to distribute improved capabilities to users. “

Cesky bychom zminénou definici mohli volng pieloZit nasledovné:

., Podporou produktu rozumime poskytovani informaci, pomoci a
tréninku za ucelem instalace ¢i provozu software v prostiedi k tomu
urceném a také ji rozumime distribuci zlepSenych funkcnosti software
ke koncovym uzivateliim.

Z vyse zminénych definic a také druhll adrzby je tedy ziejmé, Ze pojmy
podpora a udrzba se tykaji aktivit spojenych s provozem informac¢niho
systému, korekci chyb, zlepSenim vykonu ¢i upravy funkcnosti, ale také aktivit
spojenych s poskytovanim informaci a tréninku, v§e prevainé po konecném
dodani systéemu zakaznikovi. Dilezité je vSak upozornit na slovicko prevazné.
Bézné totiz existuji Cinnosti, které provadime (a casto 1 musime) jiz pred
samotnym nasazenim u zakaznika. Mezi pfiklad takovych aktivit patii
nasledujici:

* Nabor pracovnikli na pozice v podpoie.

 Skoleni pracovnik@i podpory (napf. formou prace v paru na realnych

ukolech).

"' Pravdepodobn& témé&F viichni z nas znaji riizné vtipy a opravdové situace zaznamenané
pracovniky podpory (piiklad blondyny s mysi v pravém hornim rohu pokoje; ,.technickych
experti“ hlasicich problém s nezapojenou tiskarnou atd.)
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e Sdileni, predani a dokumentace znalosti od dodavatele systému k
provozovateli poskytujicimu podporu (nejlepSim feSenim je vyuziti
¢lenti vyvojového tymu i pro podporu a provoz, jelikoz tito 1idé znaji
systém nejlépe).

* Pfiprava dokumentace a postupi, procesi (toto muze byt napiiklad
forma uceni se systému).

* Pfiprava prostiedi — instalace serveri a siti, operac¢nich systémd,
databazi.

Nasledujici obrazek (Obr. 3-1) ukazuje misto provozu a udrzby v Zivotnim cyklu
informac¢niho systému. Provoz a udrzba tedy oficialné zacina dnem nasazeni
aplikace do ostrého provozu, i kdyz uz vime, ze v realit¢ musime provadét
urcité akce (Skoleni persondlu service desku, pifenos znalosti, piiprava
prostfedi, pilotni provoz) dfiv, nez tato faze oficialné zacne. Obr. 3-2 pak
ukazuje navaznost mezi jednotlivymi verzemi softwarového systému a jejich

24

nejcastéjsi vstupy.

Project Lifecycle

Inception| Elaboration Construction | Transition

-“-“*\.\ %
Value

Vyvoj IS Provoz
a udrzba IS

Obr. 3-1: Zivotni cyklus projektu a misto provozu a idrzby v jeho kontextu. Obrazek je
trochu zavadéjici, neproporcionalni, jelikoZ provoz a idrzba trvaji velmi ¢asto nékolikrat
déle (Fadové i desitky let) nez vlastni vyvoj informac¢niho systému (mésice azZ roky).
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Product Product
Release Maintenance Retirement
releases
Version 1.0 [ = I
changes ‘ ‘ Product Product
fixes \j \i Release Retirement
¥ N ‘ '
Version 1.1 [ = =l
. 3V AR J
v ~
SW Development IT Operations

Obr. 3-2: Rozdilné verze systému a jejich Zivotni cyklus a vstupy (zmény, opravy chyb)

Jako posledni pojmy v této kapitole si vysvétlime pojem provoz ve vyznamu
anglického IT Operations Management a pojem sprava aplikaci ve smyslu
anglického Application Management.

IT Operations Management (OM) je podle [IEEE]:

., Proces provozu pocitacového systému v urceném prostredi pro urcené
ucely.

ITIL [ITIL] popisuje provoz jako funkci odpovédnou za neustalou spravu a
udrzbu IT infrastruktury organizace s cilem zajistit dohodnutou troven IT
sluZzeb pro byznys. Jedna se tedy o sadu denodennich aktivit provadénych za
ucelem provozu IT infrastruktury. Mezi provadéné aktivity patfi:
* Spréva a fizeni provoznich aktivit a udalosti v IT infrastruktuie.
* Spréva, provoz a monitoring pracovnich stanic, servera a
datovych center.
e Zalohy a obnovy dat a nastaveni.
* Planovani a provadéni rutinnich tloh, skripta.
* Spréva a fizeni tiskovych a jinych vystupt.
* Fyzicka a logiska sprava a konsolidace serverl a datovych
ulozist.

Pojem sprava aplikaci ve smyslu anglického Application Management (AM) je
pak literaturou vysvétlovan nasledovné. AM je odpovédny za spravu aplikace
v pribéhu zivotniho cyklu a hraje také vyznamnou roli pii navrhu, testovani ¢i
zlepSovani aplikacnich casti IT sluzeb. AM tym byva také casto soucasti
vyvojovych projekti, ale nejednd se o vyvojovy tym. AM pomaha
s rozhodovanim, zda informacni systém nakoupime, vytvofime vlastnimi
silami, jak bude probihat integrace, vSe s cilem podpofit byznys procesy
organizace. Dovednostti AM tymu pokryvaji jak discipliny specifikaci
pozadavkl, pomoc pifi navrhu, pfipadné vyvoji, tak také discipliny testovani,
integrace a nasazeni a naslednou udrzbu a rozsifeni aplikaniho softwaru ¢i
informacniho systému.

Pro bliz$i pochopeni rozdild téchto dvou svéth si ilustrujme na dvou piikladech
pohled a jazyk ¢loveka z jedné a druhé strany:
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Pojem Pohled AM Pohled OM

Zmeéna cehokoliv v IT infrastruktute
Zmeéna  funkCénosti, chovani | (tj. zakladni SW, databaze, HW ¢i

Zmé¢ . ] . o . ey
fmena softwarového systému také nartist kapacity  uloziste,
vyladéni vykonnosti)
Vsechny Casti  softwarového
Konfigurace systému / IT sluzby v danych Cokoliv v IT infrastruktufe

verzich slouzici k behu systému
/ sluzby

DY'4

AR

Tabulka 3-1: Rozdil a zaméreni spravy aplikaci a spravy infrastruktury

Pozorny Ctenar si jisté¢ vSimne, Ze v principu se jedna o stejné pohledy, jen je
pfedmétem jinad véc: aplikace vs. celé IT z pohledu hardware, siti a zakladniho
software. V podstaté by se tento pohled dal zjednoduSit na hmatatelné
(infrastruktura) vs. nehmatatelné (aplikace, software, informacni systém).
Timto se dostdvame k problematice existence riznych skupin lidi v organizaci
a jejich svéth a z nich plynoucich jinych jazyk.

Kritickym faktorem pro uspéSny vyvoj, dorufeni a provoz softwarového
produktu je kooperace tfi skupin: jednd se o zakazniky a uZivatele, déle
0 vyvojate a provozovatele (adrzbu) aplikace.

Nasledujici ptiklad se snazi ukazat problémy, které nds mohou potkat pii
provozu existujiciho software. Dozvime se, pro¢ je dilezit¢ mit definované
standardni procesy a jaké v této oblasti existuji ovéfené postupy a praktiky.

3.1 Spatny scénar

Provoz aplikace doprovézi nékolik nutnych a pravidelnych zésahi. Pokud
provozujeme ekonomickou aplikaci, je tieba dbat na to, abychom
implementovali nové zdkony a smérnice. Pokud provozujeme vyrobni aplikaci,
je tieba reflektovat zmény technologie, vyrobnich linek apod. Evidence,
ohodnoceni, implementace, testovani a integrace zmény (¢i nové funkcnosti) je
vSak pouze jednim zdsahem do provozované aplikace. Daleko zavaznéjSim
piipadem, ktery je tieba co nejdiive feSit, je vypadek aplikace nebo
neodekavané chovani, které znemoziuje uzivatelim systému praci. Cim déle a
¢im vice uzivatelti nemtiZe pracovat, tim vice penéz to organizaci stoji.

Jednoduchy priklad:

Naklady na jednoho zaméstnance  ...... 500 K¢ /h
Pocet zaméstnanci  .....ccoeiieienen, 200 celkem
Vypadek aplikace ..o 3h

Nemoznost prace 30 zaméstnancti po dobu 3 hodin z ditvodu vypadku aplikace
stoji organizaci: 30 x 3 x 500 =45.000 K¢!!!

Z tohoto divodu potfebujeme mit také mechanismy, které¢ nds o vypadku
informuji, a nastroje, které ndm pomohou vypadek vyftesit. S tim souvisi nejen

hledani pficiny, ale také hledani informaci o hardware a software dané¢ho
uzivatele, o jeho konfiguraci a jednotlivych verzich software, ktery pouziva.
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Dobrym pomocnikem je v tomto ptipadé také znalostni baze obsahujici feSené
problémy s popisem piiznakt a s feSenim.

Nasledujici piiklad ukdze, jaké problémy mulze zplsobit neexistence téchto
mechanismi (procesi). Budeme se zabyvat feSenim incident, problémi
(skrytd pticina zplisobujici incidenty) a zmén od pocatku (jejich nahlaseni ¢i
zjisténi) aZz po jejich vyfeSeni (implementace do provozniho prostredi).
V ptikladu si ukaZzeme Spatny 1 dobry scénaf, aby byl ¢tenafi patrny rozdil.

Utastnici:

Mary ... uzivatel majici problém,

Pete ... aplikacni programator,

John ... systémovy administrator,

A dalsi osoby vystupujici podle potieby.

Pokuste se sami najit problémy a jejich pficiny v nasledujicim ,,katastrofalnim*
piipadu. Nékteré kroky jsou naznaCeny cilené pfili§ extrémné, aby byly mozné
problémy viditelné na prvni pohled, ale scénatf samotny vychazi z autorovy
zkuSenosti a zvyraznéné jsou jen drobné Casti.

Pondéli rano

* Mary pouzivé ke své praci program SkladAObjednavky v1.1, po hoding
prace program piestane odpovidat, zhrouti se a jiZ nejde znovu spustit.

* Mary zavola aplikacniho programatora Peta od dodavatele, jelikoz jsou
kamaradi a znaji se, aby ji pomohl s danym problémem.

* Okamzité¢ po hovoru na to Pete zapomene, jelikoz ma spoustu prace
s chystanym buildem. Mary se vSak v prubéhu spole¢ného obéda
pfipomene.

* Pete se ji pfi obéd¢ zepta na néjaké symptomy (chybové hlasky, apod.),
Mary si uz na moc od rdna nevzpomind, ale néco Petovi pfece jen povi.

* Po obédé se vSak Pete opét vraci ke své praci a na Mary zapomina.

* Mary pofdd nemulZe pracovat s aplikaci na zpracovani objednavek a
déla nedtleZitou praci.

Pond¢li odpoledne

*  Mary opét vola Petovi, aby se informovala o pokroku.

* Pete se naStve, protoze ho Mary vyruSuje od prace a on potiebuje
dokoncit build pro nasazeni u zdkaznika, které ma prob&hnout
nasledujici dny.

* Pete tedy pfestane programovat a zacne se zabyvat identifikaci
problému, pro¢ aplikace nefunguje jak ma.

* Mary potad vykonava nepodstatnou praci, dilezité objednavky stéle
nejsou zpracovany.

* QOdpoledne v 15h jde Mary domii, protoze tusi, ze aplikace stale nejede.

* Pete zlstava v praci az do 20h a hledé kde je program provozovan, na
jakych serverech bézi (HW) a jaky middleware — aplikacni server a
databazi (SW) — systém pouziva.

Utery rano
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Pete potiebuje dokoncit build urceny k nasazeni, proto ptichéazi diiv do
prace 1 presto, ze v¢era pracoval do vecera.

Mary pftisla do prace radéji pozdé€ji nez obvykle, protoze si nebyla jista,
zda uz bude jeji aplikace funkéni.

Poté, co Pete dokoncil build, pokracuje v hledani servert z pfedchoziho
dne —nachazi je, jedné se o Linux servery.

Pete je naStésti linuxovy nadSenec a tudiz zna Linux prostiedi
(ptikazovou tadku), ale bohuZel nema uZzivatelsky ucet.

Pete se pta Johna (sysadmin) na n¢jaké prihlaseni.

John jako Petiv dobry kamarad mu da root heslo, protoze pocita, ze si
vytvofi ucet a nahraje tam néjaké nové mp3 a filmy, pro€ jinak by se na
tento server ptal...

S,

Renounting root device with read-urite enabled.
sdeussdal on 7 type extZ (ru)

foo login: |j

Utery odpoledne

Pete vSak nema Cas fesit tvorbu svého uctu, prihlasi se tedy jako root a
najde program SkladAObjednavky v1.1.

Nahodou si pii startu MC vSimne, ze je disk serveru plny.

Smaze tedy néjaké docCasné a log soubory, to vSe jako root.

Poprosi Johna aby restartoval Oracle DB a Apache Tomcat, jelikoz
zjistil, Ze je program vyuZziva a Ze oba nejedou.

John je restartuje, bez toho aniZ by nékdo uvédomil dalsi uZivatele
serveru. Nyni program SkladAObjednavky v1.1 opét bézi.

Pete vola Mary, Ze vSe funguje a Mary za¢ind opét pracovat s aplikaci.
Pete se vrati k praci na buildu pro zitfej$i nasazeni — spousti a analyzuje
testy.

Zustava v praci opét az do 20h do vecera, aby vSe odladil a nachystal.

Stieda rano
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Mary zpracovava posledni ¢ekajici objednavky, ale po 2 hodinach prace
se opét objevi stejny problém.

Voléa Petovi, ale nikdo telefon v jeho kancelafi nebere, jelikoz je Pete u
zédkaznika a instaluje build, ktery posledni dva dny dolad’oval a
testoval.

Mary mu tedy zavold na soukromy mobilni telefon, jelikoZ mé jeho
¢islo.

Pete vola zpatky Johnovi, aby se na problém podival, mohl by s nim od
vcerejSka alespoil trochu obezndmen — vi o které servery se jedna.

Az nyni Johnovi dochazi, co na serveru v€era Pete délal. John opét vidi
plny disk, zalohuje na jiny stoj a smaze pivodni doCasné soubory a
nekteré nepotiebné logy.

Poté restartuje opét vSechny sluzby aplika¢niho serveru a databazi a
vidi, Ze opé€t vSechno funguje spravné.
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Stieda odpoledne

John piSe skript, ktery bude pravidelné zalohovat na jiny server a mazat
docasné soubory a n¢které nepodstatné logy.

John si také zacal kopirovat vSechny logy programi béZicich na tomto
serveru, aby mohl zjistit, kde je chyba, proc¢ se disk stéle plni.

Mezi tim, nez se mu nahraji vSechny soubory za¢ne analyzovat jiz
stazen€, asi po hodiné praci si vSimne, ze se velmi dlouho stahuje
Oracle DB log — diivodem je jeho velikost 25 GB!!!

Prozkouma tedy tento log piimo na serveru a zjisti, ze obsahuje
programatorské vypisy.

PrepiSe skript tak, aby mazal hlavné Oracle log a plivodni zalohuje.
Poté informuje Mary, Ze mlze opét pracovat s aplikaci a problém se jiz
neopakuje.

John prohledava Internet a hleda ve forech, zda se s timto problémem
jiz n¢kdo setkal a zda je problém feSen. Nenajde Zadnou odpovéd’,
reportuje tedy chybu spolecnosti Oracle.

Zavéry:

I kdyz je dany ptiklad velmi ostry a chyby viditelné, spousta organizaci
opravdu pracuje na podobnych principech a neptipada jim to divné, jsou-li na
toto upozornény. To je bohuZel také autorova zkusenost z jedné firmy. Z tohoto
ptikladu mizeme udélat nékolik zavéri:

Pete je pietizeny a naStvany.

Build, na kterém pracoval, mize obsahovat chyby, kterych si diky
unave a napéti nemusel vSimnout.

Pete pfistupuje na servery, kam nema pravo ptistupu a to dokonce jako
root a navic zde maze jako root soubory!

Mary nemohla zpracovavat témét dva dny objednavky, které generuji
zisk a mohly vést az k zastaveni firmy!

Znovu se opakujici incidenty.

Kofenova pticina incidentl stale nefeSena!

John jako administrator zacina zkoumat problém (d¢€lat svou préci) az
treti den od incidentu.

3.2 Lepsi scénar podle ITIL

Nyni si povime, jak by stejny piipad mohl vypadat v piipadé, kdyby dana
organizace méla implementovany procesy podle ITIL. Opét se zde vyskytuji
stejni ucastnici, jen prubéh feSeni incidentu je odlisny.

Utastnici opét stejni:

Mary ... uzivatel majici problém,

Adam ... pracovnik podpory,

A dalsi osoby vystupujici podle potieby.

Pondéli (Incident Management):
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~roor

* Mary pouzivé ke své praci program SkladAObjednavky v1.1, po hoding
prace program piestane odpovidat a zhrouti se a jiZ nejde znovu spustit.

* Mary vytvoii zdznam o incidentu'? v Service Desk néstroji, ktery je
jedingm kontaktnim mistem (SPOC - Single Point Of Contact).
Zaznam je reportovany na IT sluzbu SkladAObjednavky.

* Incident manazer pfifadi kategorii (aplikace) a prioritu (vysoka)
incidentu a ptifadi incident Adamovi.

* Mary je o pfifazeni incidentu feSiteli notifikovana automaticky e-
mailem.

* Adam obdrzi o svém pfifazeni taktéZ notifikaci, pferusi aktudlni préci
z divodu vysoké priority nového incidentu a zacne jej fesit.

* Adam zac¢ne prozkouméavat incident s pouzitim znalostni baze (KB —
Knowledge Base), konfiguratni databdze CMDB a automatickych
nastrojt.

* Adam vi, na kterém serveru program b¢zi a jaké jiné programy vyuziva
diky katalogu IT sluzeb a informaci o relevantnich konfigura¢nich
polozkéch této sluzby (viz Tabulka 3-2, sloupec vpravo).

Service Name Service Users Configuration tems
StockControl Mary StockControl Program w1.1
Tomcat v3.5
Oracle 9i

Red Hat Enterprise Linux 5
Server Prague

Switch

Switch3

Intranet

Internet Internet Service Provider
Firewall Zone F v3.2

Tabulka 3-2: Piiklad jednoduchého katalogu IT sluZeb.

* Adam diky automatickému néstroji pro spravu konfigurace zjisti, ze
disk serveru, na kterém aplikace bézi, je plny.

e Zalohuje jinde a smaZze na tomto mist¢ doCasné soubory a zacne
prozkoumévat pouze log pro Oracle DB a Apache Tomcat, jelikoz vi
z katalogu IT sluzeb, ze sluzba vyuziva jen tuto databdzi a aplikacni
server.

* Okamzité¢ si v§imne velikého logu Oracle databaze.

* Zélohuje a vymaze tedy tento log, restartuje pouze danou sluzbu a
vyzkousi jeji funk¢nost.

* Okamzité také piipravi skript, ktery bude pravidelné zalohovat na jiném
stroji a poté mazat pavodni Oracle log (tzv. workaround) a instaluje ho.
Sluzba stale funguje dobfte.

e Poté vytvofi v Service Desk aplikaci zdznam o problému (piifadi
Oracle skupiné, ktera teSi problémy s Oracle databazemi a pfipoji

12 Pojem ITIL. Incident je udélost, ktera znemozni pracovat nebo zpiisobi omezeni ur&ité IT
sluzby.
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odkaz na zalohovany log) — proto, aby se zkoumala a vyfteSila kofenova
pricina tohoto incidentu, jelikoz ji sam neodhalil.

* Nakonec Adam aktualizuje zaznam o incidentu a uzavie jej.

* Mary je o uzavieni / vyfeSeni opét automaticky notifikovana e-mailem,
takze nyni vi, ze mize danou IT sluzbu opét vyuzivat.

* Po uzavfeni incidentu vytvofi Adam zadznam ve znalostni bazi (KB)
s popisem incidentu, jeho symptomu a ptilozi workaround, ktery dany
incident fesi. Tento zaznam ma pomoci rychle vyftesit incident tohoto
typu, pokud se opét nékdy v budoucnu objevi.

B 1040134 Test (Processing in ProblemMgmt) Q@@
@ Incident ’7 Creation Date ,— Last Change: ,7
Applicant L &} Resolution Target Date:
(Y (B o rvice Provider: Mr Dipling Pommer Klaus, Consultant. [03126] 25373-32 VIP- No = 0|0 % el
Title [Test E
Source h Resubmission date: [—L| State: W E

Escalations enabled [V First Call Resolution: |~ Responsible EBUsersdncidentMar ~ | @

! General | Solution SLA-Target Times |F!elaﬂom| Affected Cls | Activities | Extemal Responsibles | Emas | Attachments | Comments | History |

SLA Contract: |SLA-D(D31 - Standard-SLAVertrag fur den Nomalkunden Mobiie Craft (In progress) E]

SLA-Time targets and escalation dates
TargetTime  Active? DefaultTime 1st Escalation 2nd Escalation 3rd Escalation

Responze Time: F I | | |

On- Site Response [ I I I I

Time:

ResoktionTime: 17 | [ [ [

j = 4omniTiracker] 0k | camcel | appy | Delte | Heb

The eTracking System =

Obr. 3-3: Priklad zaznamu o incidentu v systému OmniTracker

Vyuzivali jsme funkci Service Desk a proces zvany Incident Management.
V této fazi je vSak vyfeSen pouze incident. Vid€li jsme, ze béhem né¢kolika
hodin/mozna desitek minut, kdy se okamzité incidentem zacaly zabyvat osoby
k tomu urcené, mohla Mary opét pracovat. Dulezitd sluzba slouzici ke
zpracovani objednavek tedy neni 3 dny nedostupnd, zakaznici nemuseli viibec
nic poznat. Nyni je vSak tfeba vytesit jest¢ kofenovou pticinu (pojmy ITIL tzv.
problém) tohoto incidentu, aby se v budoucnu neopakoval. Podivejme se, jak
jej budeme fesit s pomoci procesu Problem Management:

* Je zformovan tym Problem Managementu (PrM), jelikoZz v Service
Desku vznikl pozadavek na feSeni problému.

* Rachel, specialistka na Oracle, je pfifazena k danému problému a zacne
zkoumat zdznam o problému, pfidruzeny incident a také pfipojeny log
soubor Oracle databaze.

* Vidi, ze v logu se objevuji programatorské vypisy.

* Pfipoji se k Oracle webu, k jejich néstroji na reportovani chyb, ale
nenajde zde zadnou podobnou chybu.

* Proto pfimo zde, v Oracle reportovacim ndstroji vytvoifi zdznam o
chybg.
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* Po nékolika dnech je notifikovana e-mailem, ze Oracle vydal opravnou
zaplatu, ktera fesi tento problém.

* Rachel tedy vytvoii pozadavek na zménu (RfC — Request for Change),
ktery pozaduje a vysvétluje nutnost implementace této zaplaty.

Nyni existuje feSeni kofenové pfiCiny a existuje pozadavek na implementaci
tohoto feSeni do provozniho prostifedi. Za schvaleni pozadavku, otestovani a
nasazeni zdplaty jsou zodpovédné procesy Change a Release Managementu.
Postup realizace pak vypadal nasledovné:

* Zména je schvidlena Change Managerem, jelikoz jeji implementace
témét nic nestoji a feSi kofenovou pfi¢inu v infrastruktute, tudiz
odstranuje do¢asné feSeni, tzv. workaround.

* Oracle zaplata je otestovana v testovacim prostfedi, vSechny testy
probéhnou v potadku, je tedy mozné zéplatu nainstalovat 1 do
provozniho prostifedi.

* Zéplata je instalovana do provozniho prostfedi ve vefernim okné
urc¢eném pro udrzbu (od 2.00 do 3.00 v noci) tzv. maintenance window.

* Po uspésné instalaci zaplaty je odstranéno docCasné feSeni — skript.

e Poté Rachel doplni feSeni problému a uzavie zdznam.

* Nakonec aktualizuje zdznam ve znalostni bazi vytvofeny Adamem a
piida k nému odkaz na zéplatu feSici tento problém.

Pouziti formélnich, popsanych a automatizovanych procest definovanych
podle ITIL umoznilo provést vSechny nutné aktivity mnohem efektivnéji nez
ad hoc pftistup v prvnim piipade¢.

Na zavér miizeme zdaraznit nékolik bodu. Incident byl vyfeSen mnohem diive,
nez v prvnim piipadé. Resili ho lidé k tomu uréeni a jeho fedeni neovlivnilo
praci jinych lidi v IT odd¢€leni (napt. programatorti). Tito lidé védéli, co a jak
maji delat. Navic hned ten samy den prob&hlo zkoumani a feSeni kotfenové
pficiny, z divodu zamezeni opakujicich se incidentl a z diivodu strukturalniho
feseni, ne jen do¢asn¢ho workaroundu.

Automatizované nastroje usnadnili spoustu prace s diagnostikou a hledanim. O
vSem existuji zdznamy v ndstroji Service Desk, je snadné vysledovat zmény a
kroky provedené pracovniky podpory. Znalostni baze (KB) miize pomoci pii
ptiStim feSeni podobnych incidentli/problémii.
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4 Sprava IT sluzeb

V této kapitole se dozvite:

* CojetoIT sluzba?
* Jaké metody a postupy existuji v této oblasti?

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

*  Porozumét pojmu IT sluzba.
* Vyjmenovat procesy ITIL a jejich tcel.

Kli¢ova slova této kapitoly:

IT sluzba, ITIL, IEEE 1219, Cobit.

Doba potiebna ke studiu: 3 hodiny

Privodce studiem

Kapitola  predstavuje  oblast  provozu  a udrzby  vyvinutého
software/informacnich systémii pomoci standardnich postupu, konkrétné
pomoci procesu definovanych frameworkem pro provoz a udrzbu ITIL, dale
standard IEEE 1219 a governance framework Cobit. Nedilnou soucdasti tématu
je takeé definice pojmu IT sluzba.

Na studium této casti si vyhradte 3 hodiny.

V dnes$ni dobé¢ Castych a rychlych zmén je nutné, aby organizace upustily od
orientace na provoz a poskytovani hardwaru, softwaru, infrastruktury a staly se
poskytovateli IT sluzeb podporujici podnikani organizaci piesné podle jejich
potieb. Poskytovani IT sluzeb je v IT odvétvi stale jesté chdpano pouze jako
oblast outsourcingu. Interni IT oddéleni pracuji a funguji stale jako ndkladova
centra poskytujici hardware a jeho spravu, stejné¢ tak jako software a jeho
spravu. UZivatel se pak musi sam snazit dostat k IT tymim a sdélit, co vlastné
potiebuje, pokud mozno v IT feci. IT jiz davno neni chapano jako konkuren¢ni
vyhoda, ale jako nutnost, proto je tieba zviditelnit vydaje na IT, jejich smysl a
ucelnost. Posledni vyzkumy rozpoc¢tt ukazuji, ze vydaje na provoz a udrzbu IT
neustale stoupaji (pii témet stejné hodnoté IT rozpocth) a tudiz zbyva méné na
vyvo] novych funkcénosti IS a IT sluzeb zvySujici konkurenceschopnost
organizace (viz napt. [Ga08IT], [Ga09IT]). Ve skuteCnosti je tieba, aby nejen
poskytovatelé outsourcovanych sluzeb, ale naopak hlavné¢ interni poskytovatelé
IT zacaly chapat IT jako celek, jako sluzbu a snazili se ji co nejvice a flexibilné
propojit s potfebami podnikani daného subjektu.

Pojd'me nyni predstavit definici sluZzby podle ITSM instance zvané ITIL®.
ITIL® je celosvétové rozsifeny framework [Mat] k fizeni a poskytovani IT
sluzeb a jako takovy propaguje propojenost podniku a jeho procest s IT pokud
mozno ve forme IT sluzeb. ITIL® o sluzbé tika nasledujici [ITIL]:

A service is a means of delivering value to clients by facilitating

outcomes clients want to achieve without the ownership of specific costs
and risks.
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Cesky bychom zminénou definici mohli volng& pfeloZit nasledovné [ITCZ]:

,Sluzba  je prostredek dodavani hodnoty zakaznikovi tim, Ze
zprostredkovava vystupy, jichz chce zdkaznik dosdahnout, aniz by
viastnil specifické naklady a rizika. “

Dva zékladni principy, které jsou v definici zminény, jsou:
¢ Sluzba musi podle definice poméhat uzivatelim k dosazeni
pozadovanych (podnikovych) cili.
e Klient si kupuje sluzby za ucelem pieneseni rizik a nakladl na
odbornika.

Abychom si udélali obrazek, co v praxi takova IT sluzba je, uvedeme nékolik
ptikladi:

* poskytovani e-mailu,

* poskytovani informaci o pribéhu doruceni postovni zésilky v kuryrnich
sluzbach (at’ pro potieby dispecerti a obchodnik, tak pro potteby
vlastniho zakaznika),

* podpora monitorovani vytizenosti lizek a operacnich salli v nemocnici
(tato sluzba ma pfimy dopad na obrat/zisk nemocnice, volné l1tzko totiz
znamena moznost piijmu dalSiho pacienta, IT systém umozZni zviditelnit
obsazenost a také ,,poptavku® na tato lizka).

JelikoZz je typicky ctenafr tohoto textu technicky orientovany, je dobré si
predstavit také pozadi IT sluzby, z ¢eho vSeho se tedy IT sluzba sklada, co je
viditelné pro uzivatele, ptipadné pro jakou cast IT? Situaci ndzorné ukazuje
nasledujici obrazek:

Pro koncové uzivatele
neviditelné IT

Obr. 4-1: IT sluzby a jejich pozadi a také viditelnost pro koncové uZivatele

Jak je z obrazku ziejmé, IT sluzba se sklada z riiznych komponent, mezi které
patii hardware serveri a stanic a software na nich bézici (autorizace a
autentifikace, firewally, databaze, middleware, aplikacni servery), datova
ulozisté, mainframe systémy, sit¢ a sitové prvky nutné k doruceni IT sluzby
k zakaznikovi (Casto také Internet jako pateini sit’) a samoziejmé vlastni
aplikace/jejich kombinace ¢i ¢€ast informaéniho systému. VSechny tyto
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komponenty by mély byt béznému uzivateli neviditelné, jakoukoliv chybu ¢i
pokles kvality by mé&l reportovat jako incident' spojeny s danou sluzbou.

IT naopak technické informace pottebuje. Proto aby tym podpory mohl
urychlené¢ vytesit n¢jaky incident, ktery nastal v infrastruktute, néjaky vypadek
¢i pokles kvality, je tfeba védét, jaké aplikace, sitové prvky ¢i hardware
podporuji beh dané sluzby. Jelikoz je IT sluzba konzumovana koncovymi
uzivateli s doménovou znalosti a podporovéna IT profesiondly, méla by byt
popsana z obou pohledi véetné popisu odpoveédnosti jednotlivych stran. IT
sluzby vétSinou popisujeme v tzv. katalogu sluzeb (viz ptiklad v pfedchozi
kapitole).

Cile a kvalita poskytovanych IT sluzeb, stejn¢ jako odpovédnosti dodavatele a
odbératele sluzby, zplisob méteni a reportovani vysledk byva specifikovana
v dokumentu Dohoda o urovni sluZeb, takzvané SLA (Service Level
Agreement). Tato dohoda byva vétSinou soucasti kontraktu o poskytovani IT
sluzeb, jelikoz samotna nema status smlouvy, ale pouze dohody.

Pokud je tedy cilem IT poskytovat sluzby, vSe z pohledu IT by se mélo tocit
kolem spravy a ¥izeni IT sluZeb (anglicky ITSM — IT Service Management).
Nasledujici obrazek znazornuje misto IT sluZeb a jejich spravy, podnikovych
procest a podnikové strategie. Zakladem podniku je jeho podnikova strategie,
ktera definuje smér, kterym se chce podnik ubirat. Ta také dale tika, co podnik
prodava ¢i jaké nabizi sluzby, na jaké zdkazniky se zamciuje, v jakych
lokalitach chce pisobit, zda bude mit kamenné pobocky €1 pouze elektronicky
obchod a spoustu dal$iho. Pro realizaci téchto cilti slouzi podnikové procesy.
Proto, aby mohly byt podnikové procesy efektivné vykonavany, pouzivame IT
sluzby, jez dané¢ podnikové procesy podporuji. K provozu téchto sluzeb
vyuzivame ICT infrastrukturu, aplikace, tymy IT expertl. Samotné sluzby pak
potiebuji byt také n¢jakym zpisobem spravovany, tj. definovany, nasazovany,
provozovany, k tomu slouzi sprava IT sluzeb.

Podnikova strategie
Podnikové procesy
IT sluzby

Sprava IT sluzeb

Obr. 4-2: Vztah podnikové strategie, procesii, IT sluZeb a jejich spravy.

' Incident je udalost, ktera ma za vysledek vypadek &i snizenou kvalitu poskytované IT sluzby.
Jednou z odpovednosti uzivatele je reportovat tuto udalost dohodnutym zpiisobem.
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Nasledujici obrazek ukazuje toto obecné rozdéleni na piiklad¢é. Cilem
podnikového procesu nazvaného ,, Vytvoreni a zaslani ceniku‘ je dorucit
zékaznikovi aktudlni cenik produktd. Proto, abychom mohli vystup tohoto
procesu uskutec¢nit, potiebujeme dvé IT sluzby, konkrétné kanceldiskou
aplikaci (napt. Star Office, StarWriter, StarCalc ¢i MS Word, MS Excel, ...) a
e-mail. Tyto IT sluzby spravuje sprava IT sluzeb a provozovany jsou na ICT
infrastruktufe organizace, coZ je pfipojeni k siti, e-mailovy server, PC stanice,
na kterych je nainstalovana nebo provozovéana kancelafska aplikace a
v neposledni fad¢ ptipojeni k Internetu, aby mohl byt e-mail odeslan. Pro
jednoduchost vynechavame dalSi nezbytné prvky infrastruktury jako jsou
switch, e-mailovy server apod.

Yytvofeni a
zaslani ceniku

Podnikové procesy

—— a0

Office Zakaznik
application

N\

Sprava IT sluzeb nsa:':r::m

IT sluzba E-mail

|

m ICT infrastruktura LAN, mail server,
PC, Internet

Obr. 4-3: Priklad podnikového procesu a IT sluZzeb.

Jesté uvedeme jeden diivod, proC je vhodné uvazovat v kontextu IT sluzeb, a
ne v kontextu oddélenych technickych polozek jako je hardware, software, sité
apod. Pokud mluvime o IT sluzbé, mame na mysli veSkeré technologie nutné
k béhu sluzby, ale také dalsi nedilné soucasti a aspekty, jako jsou licence na
softwarové produkty ¢i lidé provozujici a podporujici aplikaci. Soucésti
definice sluzby jsou také vlastnosti a cile jako naklady na provoz a podporu,
doba provozu a podpory, kvalitativni parametry, rozpo¢et na zmény. Proto je
také pro IT vhodné mluvit o sluzbach, jelikoz jsme schopni vyc¢islit konkrétni
naklad na danou sluzbu a jeji provoz, jsme schopni ji spojit s urcitymi
parametry a podnikovym procesem.

V nasledujicich kapitolach se budeme zabyvat konkrétnimi metodami a
postupy spravy IT sluzeb. Prvnim znich je de facto standard v této oblasti
ITIL.

41 ITIL®

Zkratka ITIL® znamend IT Infrastructure Library, anglicky mluvicim je tedy
ziejmé, ze se jednd o n¢jakou knihovnu, kterd ndm davéa doporuceni co a kdy
délat pfi provozu a adrzbé IT sluzeb. Hned na zacatku zminime, ze ITIL netika
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jak toto délat, pouze fika co a kdy. Zakladnim konceptem, kolem kterého je
ITIL® postaven, je IT sluZba. Tento koncept jsme popsali vyse.

Druhym pojmem, ktery je pro ITIL® klicovy, je proaktivni piistup. Klasicky
reaktivni piistup pouze reaguje na udalosti, které nastaly. ReSeni incidentu
nebo nutnost zmény v infrastruktuie jsou typickym piikladem. Oproti tomu
proaktivni pfistup se zabyva aktivni detekci a feSenim moznych problémi,
potfebnych zmén v ICT infrastruktufe, které by v budoucnu mohly vyvolat
incidenty ¢i pfinést problémy.

ITIL® je frameworkem slouzicim ke sprave IT sluzeb. Je to pouze framework,
neni metodikou, fika pouze co a kdy d¢lat, ale jiz nefika, jak toto délat. ITIL®
vznikl jako framework postaveny na nejlepsich zkuSenostech z praxe (tzv. best
practices), na zaklad¢ uspésnych projektl, stejné jako RUP v ptipadé vyvoje
software. ITIL® definuje terminologii, jeden jazyk, aby lidé oznacovali stejné
véco stejné a rozuméli si. Dale ITIL® definuje procesy, jejich aktivity a role.
Konkrétné je ITIL® knihovnou publikaci (knihy, CD) obsahujici best practices
pro spravu IT sluzeb. Procesy zahrnuté v ITIL byly ptivodné vyvinuty pro
britskou vladu, nyni jsou de facto (ITIL®) i de jure (ISO 20000) standardem
pouzivanym celosvétove.

Planning to Implement
Service Management

Service Management

Service

Delivery

Obr. 4-4: ITIL® framework, vlevo v2, vpravo v3 (zdroj: ITIL).

Prvni verze ITIL® z konce 80. let méla 46 knih, pfepracovana verze 2, ktera
spatfila svétlo svéta kolem roku 2000 ma jiz pouze 7 knih a aktualni opravena
verze zvana ITIL® 2011 (respektive verze 3) ma 5 knih podle Zivotniho cyklu
a 1 prehledovou knihu. Kli¢ovou zménou ve verzi 3 je novy model zivotniho
cyklu. Vtextu se budeme vénovat popisu verze 2 i verze 3, jelikoz pro
dokresleni role a smyslu je vhodné pouzit spi§ verzi 2, ale aktualni koncepty
jsou ve verzi 3.

Jak jiz bylo zminéno, ITIL® neni standardem, vici kterému je mozné
organizaci posuzovat a certifikovat. Timto standardem je bud’ pivodni britska
norma BS 15000 piepracovana v roce 2003 nebo mezinarodni norma ISO
20000. Ob¢ normy jsou na ITIL zalozené, vychazeji z n¢j. Pokud mluvime o
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certifikacich, mé€li bychom se zminit o tfech moznych urovnich certifikovani, a
to lidi, podnikt a nastroj.

Certifikace lidi (3 urovng¢):
e Zakladni porozuméni ITIL (ITIL Foundation Certificate in ITSM) —
teorie a pojmy ITIL, zdkladni pochopeni.
* Expert — ¢lovék mé hluboké porozumeéni v celé oblasti, mize definovat
procesy, pracovat jako konzultant.
*  Zodpovédné 2 nezavislé certifikacni autority EXIN a ISEB.

Certifikace podniki (procest):
* ISO 20000 — certifikace probihé pro kazdy proces zvlast'.
* BS 15000 — ptivodni britska norma.

Certifikace nastroju (podporujicich ITIL procesy):
* Provadi organizace PinkElefant
* Existuji verifika¢ni $ablony'* — 7adny z nastroji neni verifikovan na
vSech 10 procesli, nejlepSi a nejrozsahlejsi (BMC Remedy, CA
Unicenter ServiceDesk, HP Service Center a dalsi) vyhovuji 6-7
procesim SS a SD.

Struktura ITIL verze 2 se skldda ze sedmi knih:

* Business Perspective — poskytuje IT rady a navody pro lepsi
porozumeéni a piispéni k cilim byznysu a jak sluzby Iépe ptizplisobit a
vyuZzit pro maximalizaci ptfinosu.

* Application Management — popisuje spravu aplikaci v pribéhu celého
zivotniho cyklu. Bohuzel nevyuziva ovéfenych praktik v oblasti vyvoje
softwaru, proto je vhodnéjsi vyuzivat metody k tomu pfimo urcené jako
je RUP, OpenUP, MDIS apod.

* Service Delivery — pokryva procesy potiebné pro planovani a dodavku
kvalitnich IT sluzeb. Zaméfuje se na procesy sdelSim casovym
dopadem, spojené se zlepSovanim kvality doddvanych IT sluzeb.

* Service Support — popisuje procesy spojené s kazdodennimi aktivitami
podpory a udrzby poskytovanych IT sluzeb.

* Security Management — popisuje proces planovani a spravy definované
urovné bezpecnosti informaci a sluzeb IT. Zahrnuje také analyzu a
spravu rizik a zranitelnosti a implementaci nakladové zdavodnénych
protiopatieni.

* ICT Infrastructure Management — pokryva vSechny aspekty spravy ICT
infrastruktury od identifikace pozadavki byznysu, pfes nabidku az
k testovani, instalaci a naslednym operacim a optimalizaci komponent
IT sluzeb.

* Planning to Implement Service Management — zaméfuje se na
problémy a ukoly souvisejici s planovanim, zavadénim a zlepSovanim
procest spravy IT sluzeb. Zahrnuje také problematiku kulturnich a
organizacnich zmén, rozvoj vize a strategie.

14 Sablony ViZ https://www.pinkelephant.com/en-PH/ResourceCenter/PinkVerify/
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Jadrem ITIL verze 2 jsou knihy Service Support a Service Delivery. Mezi
vétsSinou knih existuje vzajemny piesah.

Struktura ITIL verze 3 se sklada z péti knih + jedné Gvodni:

* Service Strategy — zabyva se sladénim byznysu a IT, strategii spravy IT
sluzeb, planovanim.

* Service Design — feSeni IT sluzeb, ndvrh procest (tvorba a tdrzba IT
architektury, postupit).

* Service Transition — pfedani IT sluzby do byznys prosttedi.

* Service Operation — doruceni a fidici aktivity procesu, sprava aplikaci,
zmén, provozu, metrik.

* Continual Service Improvement — hnaci body zlepSeni IT sluZeb,
opravnénost vylepseni, metody, praktiky, metriky.

* Official Introduction of the ITIL Service Lifecycle — zékladni koncept
ITSM, misto ITIL v ném, novy model Zivotniho cyklu.

Verze 3 definuje novy Zivotni cyklus IT sluzby od jejiho planovani, ptes
doruceni a zavedeni, az po provoz a nestal¢ zlepSovani. Touto problematikou
se verze 2 nezabyvala, resp. nebyla feSena jako zivotni cyklus, ale pouze
v ramci nékterych procesi Service Delivery.

Na zavér této kapitoly si jesté shrneme, co ITIL je a co neni, co fesi a co nefesi.
ITIL® je procesnim frameworkem slouZicim pro definici procesi v oblasti
spravy IT sluzeb. Vznikl jako soubor ovétenych praktik z GspéSnych projekti.
Nevychazi tedy z teoretického prostiedi univerzit a konzultantd, ale pfimo z
praxe. Definuje ¢innosti a procesy, které je tieba vykonat (a fika kdy) a k nim
zodpovédné role. ITIL® vSak nefesi, jak konkrétné tyto Cinnosti provadét,
jakou mit organizacni strukturu. Tyto aspekty ITIL nedefinuje, protoze je
kazd4 organizace jina, kazda ma jinou kulturu a zvyky. Rekli jsme, ze ITIL®
neni metodikou, ale procesnim frameworkem, ze kterého si podle nasich potieb
metodiku tvofime. ITIL® neni ani standardem, tim jsou britskd BS 15000 a
mezinarodni ISO 20000. V posledni fad¢ ITIL® netesi a neobsahuje metodiku
projektového fizeni pro nasazeni IT sluZeb, pouze doporucuje metodiku
PRINCE2®.

4.2 Strucény prehled procesu ITIL®

V piikladu z kapitoly 3.2 jsme se jiz s nékterymi ITIL® procesy setkali. Nyni
se budeme vénovat popisu procest vlastniho jadra ITIL, tj. pouze dvou
zékladnim kniham verze 2: provozu sluzeb (Service Support) a doruceni sluzeb
(Service Delivery). Tyto procesy existuji i ve verzi 3 a jsou doplnény dalSimi.

Service Support definuje nasledujici procesy:
* Incident Management (IM) — sprava incidentq,
* Problem Management (PrM) — sprava problémd,
* Change Management (CxM) — sprava zme¢n,
* Configuration Management (CoM) — sprava konfiguraci,
* Release Management (ReM) — sprava releasu.
* Funkci Service Desk.
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Ustiednim bodem Service Support (dale SS) procesi je funkce Service Desku,
o které jsme mluvili jiz v ptikladu. Service Desk je jedinym kontaktnim
mistem pro zakazniky a uzivatele a ma vazbu na vSechny, resp. vétSinu
operativnich procest. Service Desk je vlastné aplikace obsahujici evidence
procest, tyto evidence mohou byt nazijem propojeny a zdznamy na sebe
odkazovat, napi. problémy na incidenty, jak bylo ukazano v naSem piikladu.
Cilem Service Desku je zajiStovat kazdodenni kontakt se zakazniky, uzivateli,
pracovniky IT a externi podpory. Zajistuje obnovu vypadku IT sluzeb a plni
roli podpory 1. trovné a koordinuje 2. a 3. rovei podpory'”.

Business, Customers, Users

Management /
Tools \

Queties Communications
i i Updates
pineties Work arounds
\ I
i Service Desk
Incident
Management
Problem

Management

Change
Management

Release
Management

Problem repots
Problem statistics
Trend analysis
Audit reports

Configuration
Managem ent

C hange schedule

C AB minutes

C hange reviews Release schedule

Audit reports Release reviews

Secure library Service reports

Audit reports Incident statistics
Audit reports

P mt;lerrs C M )B

Known emors

Inciderts L
Changes Relatiorships

Obr. 4-5: ITIL® procesy pro Service Support.

Proces Incident Management je zodpovédny za obnoveni normalniho provozu
IT sluzby pfi problémech ¢i vypadku. Snahou je nejen co nejrychlejsi obnova
sluzby, ale také minimalizace dasledkti vypadku na provoz, resp. na byznys —
zékaznika a uzivatele. Cilem IM je také zajistit, aby byly sluzby dodany
zakaznikim v kvalitg, kterd byla dohodnutd v SLA dokumentu zminéném vyse.
Odpovida tedy za spravu vSech incidentli od zjiSténi a vytvofeni zdznamu, az
po vyfeSeni a uzavieni.

Cilem procesu Problem Management je minimalizovat neptiznivé dopady
incidentli a probléml na byznys. PrM asistuje IM pii feSeni zavaZznych
incident. PrM je zodpovédny =za evidenci nahradnich feSeni (tzv.
workaround), rychlych néaprav jako znamych chyb, a tam kde je to vhodné

'3 1. aroveti podpory — aplikaéni specialisté, fesi také pomoc v ptipadé dokumentace, instalace.
2. uroven podpory — technicti specialisté, fesi technické problémy konkrétnich aplikaci, které
nedokazou specialisté prvni urovné vyiesit.
3. uroven podpory — specialisté na dany produkt, vétSinou tfeti strany (vyrobci), ti uz
odstranuji chyby pfimo v koédu nebo zafizenich a fesi problémy, které ani jedna z pfedchozich
vrstev nevyfesila.
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(finan¢né efektivni), iniciuje zmény trvale implementované do infrastruktury —
strukturdlni zmény. PrM rovnéZz analyzuje incidenty a problémy a zkouma
jejich trendy, aby proaktivné zabranil jejich dalSimu vyskytu.

Pro efektivni zpracovani a implementaci zmén slouzi proces Change
Management. Zmény jsou pomoci procesu fizeny od zaznamenani zdznamu,
ptes filtraci, posouzeni smyslu, kategorizaci aZ po planovani, testovani a
nasazeni. Jednim z klicovych vystupl procesu je plan zmén (anglicky Forward
Schedule of Change), ktery obsahuje program zmén dohodnuty se vSemi
odd¢lenimi, zdkazniky a vytvofeny podle dopadu na byznys.

Proces Release Management tesi zmény IT sluzeb zpohledu globalnich
souvislosti. Zabyva se aspekty nasazeni, akceptace a distribuce software a
hardware. ReM je zodpovédny za sestaveni, testovani a distribuci releast a
také za jejich bezpecné ulozeni, k tomu slouzi tlozisté originalnich verzi
softwaru zvané Definitive Software Library (DSL) a Definitive Hardware Store
(DHS) pro hardwarové komponenty a zatizeni.

Atributy konfiguraéni
ICT polozky:
infrastructure Cl Hame
T Copy or Serial Humber
l [ [ | i
Type
| Hardware | | Software | | MNetwork | |Documentation| Model Humber (hardware)
Warranty expiry date
Version Humber
Location
DB Server | Oracle DB 9i | Owner Responsible
Responsibility Date
Source/supplier
Licence
Accepted Date
Status (current)
. - - Status (scheduled
x‘\\ Konfiguracni polozka: Parent E:I reldiu-;s)hips
s . Child Clrelationships
Type: D p a Relationships
Serial nr.: LXT250606231 2008B6EF00
Processor: Intel Pentium 1600 MHz
RAM: 512 Mh

RFC Humbers

Change Humber
Problem Humber
Incident Humber

Obr. 4-6: Struktura konfigura¢nich poloZek, priklad atributi.

Zékladnou, na které¢ jsou postaveny ostatni procesy ITIL®, je proces
Configuration Management. Proces sdm o sob¢ neni prili§ viditelny, ale
poskytuje nezbytné informace ostatnim procesiim. Zakladnim prvkem tohoto
procesu je tzv. konfigura¢ni databaze (CMDB — Configuration Management
Database), ktera se sklada z jedné nebo vice fyzickych databazi ¢i pohledi.
CMDB obsahuje detailni zaznamy o jednotlivych komponentich ICT
infrastruktury. Tyto prvky jsou oznafované jako konfiguracni polozky (CI —
Configuration Items). Hlavnim pfinosem této databaze je zachyceni
vzajemnych vztahli konfiguracnich polozek, coZz umoZituje nejen modelovat
scénaie IF-THEN (co se stane, kdyz ...), ale také v pfipadé¢ vypadku
konkrétniho prvku dohledat mozné komplikace pro dalsi prvky.

Service Delivery definuje nasledujici procesy:
* Service Level Management (SLM) — sprava urovné sluzeb,
* (Capacity Management (CaM) — sprava kapacit,
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* Availability Management (AvM) — sprava dostupnosti,

* IT Service Continuity Management (ITSCM) — obnova IT sluzby po
vypadku,

* Financial Management for IT Services (FiM) — sprava financi IT
sluzeb.

Business, Customers, Users

/ \__
Communications

Queries Updates
Difficulies Work arounds
Service Level

Management
Management Requirem ents ic

Targets
Capacity / Achievements

Fosailakility plan Management
Design criteria /
Targets Threshdds

Reports i i
riirrs Financial

Capacity pla W anagem ent

Targets/Thresholds for IT Services
Capacity reports
Schedules

IT Service
Continuity
Management

Fudt reports

— IT cortinuity plare
Risk anaheis
Alerts and Requirements defn
Exceptions Control centers Reports
Management #udit report
TI:?D|S " Changes S

Obr. 4-7: ITIL® procesy pro Service Delivery (zdroj: ITIL).

Procesem zodpovédnym za dojedndni kvality IT sluzeb je Service Level
Management. SLM sbira a hodnoti pozadavky byznysu na IT sluzby. Na
zéklad¢ téchto pozadavki vytvoii a provozuje IT sluzbu a udaje o jeji kvalité
sepisuje v dohod¢ o urovni sluzby (SLA — Service Level Agreement). Pro
podporu vlastniho SLA je mozné jesté dohodnout podptirné smlouvy OLA —
Operational Level Agreement mezi internimi oddélenimi a nebo externi UC —
Underpinning Contract. Pouze druhy jmenovany ma status pravniho
dokumentu, ostatni jsou pouze dohody, musi (mély by byt) byt tedy ptilohou
n¢jaké smlouvy o poskytovani IT sluzeb. SLM proces je také zodpovédny za
definici katalogu a udrzbu sluzeb, ktery popisuje jednotlivé IT sluzby. Katalog
popisuje zakazniky, kteti si mohou sluzby objednat a vyuzivat je. Pro potieby
IT pak katalog definuje, které prvky ICT infrastruktury jsou vyuZzivany pro
kterou IT sluzbu. Diky tomuto seznamu, ktery je publikovan prostfednictvim
Service Desku a dostupny vSem jeho uZivatellim, je pak pifi vypadku nékteré
konfiguraéni polozky jasné vidét, které sluzby jsou ohroZeny. Uzivatelé o tom
mohou byt okamzité obeznameni a mize byt sjednana naprava. Zde je jasna
vazba na Service Desk a jeho funkce. Nasledujici obrazek ukazuje ptiklad
katalogu sluzeb:
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Service Name | Description Service Users Configuration ltems
StockContral | Service provides | Trade dept. StockControl Program w1.1
functions for order | ywarehousing dept. Tomcat va.5
processing, Marketing dept. Oracle 9i

Red Hat Enterprise Linux &
Server Prague

Switch 1
Switch3
Intranet
Internet Service provides | All users Internet Service Provider
connection to Firewall Zone F v3.2
Internet
Document Service allows All users Google Desktop Search
Search searching for
documents

Obr. 4-8: Priklad katalogu IT sluZeb. Sloupec uplné vpravo obsahuje seznam
konfiguraénich poloZek viditelnych jen pro IT.

Proces Financial Management for IT Services umoziuje provozovat IT jako
byznys. Zakladni aktivity zahrnuji porozuméni ndkladim a jejich uctovani,
prognodzy budoucich finan¢nich plani a dalsi. Proces definuje jednu volitelnou
polozku: uctovani za IT sluzby, jez se snazi o navraceni nakladii na provoz IT
z byznysu spravedlivym a poctivym zplsobem.

Proces Capacity Management se zabyva dostateCnou, resp. idealni kapacitou
k uspokojeni pozadavkli a cild byznysu. Pro tento ucel vytvafime a
postupujeme podle kapacitniho planu (CP — Capacity Plan), ktery je uzce
spjaty s plany a cily byznysu. CP pokryva ti1 oblasti — sprava kapacit z pohledu
byznysu, IT sluzeb a zdroji. Pro dosazeni cilti pouziva proces aktivity, jako je
fizeni vykonnosti sluzeb (Performance Management), sprava pozadavka
uzivateli podle Casu a zatizeni (Demand Management) nebo Skalovani a
modelovani aplikaci (Application Sizing and Modelling). Z posledni aktivity je
ziejmé, ze tento tym by mél spolupracovat s vyvojovym tymem minimalné
v otazkach rozsitfitelné architektury a vykonnosti vyvijené aplikace.

Proces IT Service Continuity Management produkuje plany obnovy, které
jsou navrzeny tak, aby po kazdém velkém vypadku / incidentu byly sluzby
poskytovany na dohodnuté rovni v dohodnutém case (jak je dohodnuto v SLA
dokumentu). Tento proces je soucasti podnikového planu zachovani chodu
byznysu (BCP — Business Continuity Plan) pti né¢jakém vyznamném problému,
jako jsou napftiklad povodné ¢i pozar. Cilem procesu ITSCM je napomoci
byznysu minimalizovat naruSeni zakladnich podnikovych procesii béhem
zédvazn¢ho incidentu a po ném. Vrdmci procesu jsou také pravidelné
provadény aktivity jako analyza dopadu na byznys, analyza rizik, testovani a
udrzba plani obnovy.

Klicovym aspektem IT sluzeb je logicky jejich dostupnost. Proces Availability

Management je odpovédny za splnéni pozadované dostupnosti IT sluzeb ¢i za
jejich prekroceni (vyssi hodnoty), stejné jako jejich proaktivni zlepSovani. Pro
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dosazeni téchto cilli proces monitoruje, méfi, reportuje a vyhodnocuje klicové
metriky kazdé sluzby a jejich soucéasti. Mezi né fadime dostupnost
(availability), spolehlivost (reliability), udrzovatelnost (maintainability),
prakticnost (serviceability) a bezpe¢nost (security).

4.3 Standard IEEE 1219

Standard mezinarodni organizace IEEE 1219 nazvany Standard for Software
Maintenance organizuje proces udrzby do sedmi fazi (viz obrazek). Kromé
vlastnich fazi a jejich potfadi definuje standard také vstupy a vystupy fazi,
aktivity, podpiirné procesy a sady metrik. Standard se vSak zamétfuje pouze na
problematiku UdrZzby (tvorba novych funkénosti, Gprava a oprava existujicich),
samotny provoz (denni monitoring, zalohy, feSeni incidentil apod.) nefesi.

dentifikace zmény /
Klasifikace L —"%
PoZadavek @
na zménu \

Akceptacni Regresni /
testovani
O

testovani

Obr. 4-9: Proces udrzby podle IEEE 1219.

Nasledujici text strucné shrnuje jednotlivé taze standardu [IEEE2]:

* Identifikace probléemu, zmény, klasifikace a prioritizace (Problem,
modification identification, classification) — uzivatel, zdkaznik, vyvojar
¢1 manazer vytvoii pozadavek na zménu, ktery je pfifazen do dané
kategorie (korekce, pfizpisobeni, zdokonaleni — viz kap 3), kde je mu
pfidélena priorita a unikatni identifikator. Faze obsahuje také aktivity
pro ohodnoceni pozadavku (zda ho zamitnout ¢i pfijmout) a jeho
pfifazeni do planu implementace.

* Analyza (4nalysis) — naplni této faze je identifikace pocatecniho planu
navrhu, implementace, testovani a doruceni. Analyza je provadéna ve
dvou rovinach:

o proveditelnost — nalezeni alternativnich feSeni a posouzeni
jejich dopadu a ceny,

o detailni analyza — identifikace a detailni specifikace pozadavku
na zménu, ndvrh testovaci strategie, sestaveni implementacniho
planu.

* Navrh (Design) — taze slouzi pro navrh konkrétnich zmén existujici
aplikace s vyuzitim existujici dokumentace, software, databazi a
vystupll z analyzy. Aktivity zahrnuji zahrnuji nasledujici:

o 1identifikace dotéenych softwarovych moduli/komponent,

o modifikace relevantni dokumentace téchto modult/komponent,

o vytvoreni test cast nového navrhu,
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o 1identifikace regresnich testi.

* Implementace (/mplementation) — faze zahrnuje kodovani, unitové
testovani, integraci modifikovaného kodu, integraéni a regresni
testovani, analyzu rizik a revize.

* Regresni/systétmové testovani (Regression/system testing) — zamérem
faze je testovani celého systému s cilem ovéfit naplnéni plvodnich a
modifikovanych pozadavkl a zachyceni ptfipadnych zavleCenych chyb
v dob¢ implementace zmény. Jednim z cilt faze je také pfipravit systém
pro nasledujici fazi akceptacniho testovani.

* Akceptacni testovani (Acceptance testing) — tato faze se zamétuje na
zakaznické testovani (mozné provadéni tfeti stranou) zmény plné
integrované v systému a zahrnuje funk¢ni testy, regresni testy a také
testy integracni.

* Doruceni (Delivery) — cilem faze je dorueni a instalace
modifikovaného systému/zmény do provozniho prostiedi. Tato faze
zahrnuje aktivity:

o informovani zakaznika a uzivatelu,
o instalace,

o Skoleni,

o ptiprava zaloZni verze.

Ze struéne¢ho piehledu obsahu a struktury standardu je zifejma jeho procesni
orientace — faze, aktivity, dokumenty, vstupy, vystupy, role. Standard se
zaméfuje pouze na problematiku udrzby, nefeSi problematiku provozu.
Ptinosem standardu je urcit¢ zaméteni se na mozné varianty feSeni a hodnoceni
jejich dopadu a ceny. Jiz vSak nefika, jak tohoto vyuzit v komunikaci se
zakaznikem a jak a zda diskutovat zménu poZadavku, abychom vyuZili
stavajici funk¢nosti v co nejveétsi mite. Druhym pozitivnim bodem je testovani,
kdy napftiklad jiz pfi navrhu je zdiraznéno hleddni vhodné testovaci strategie.
Detailni popis standardu IEEE 1219 viz [IEEE2].

4.4 CobiT®

rooMr

Pro uplnost pfedstavime také nastroj pro strategické fizeni IT. CobiT® je
zkratkou z anglického Control Objectives for Information and related
Technology. Jedna se o framework pro I'T governance, tj. strategické smérovani
IT s cilem spravné podpofit byznys a tudiz také nastaveni podminek (a metrik)
pro toto sméfovani v kontextu organizace. Ctenafe upozornime, z¢ CobiT®
nam mize pomoci s mapovanim IT na strategii firmy, s tim, jak ma vlastné IT
podporovat dosahovani strategie. O této problematice jsme se podrobné bavili
v pfedmétu softwarové inzenyrstvi a CobiT® je jednim z ndstrojl, ktery toto
propojeni efektivné umoznuje. CobiT slouZi prevazné lidem z byznys oblasti.
Na rozdil od ITIL ¢i metodiky MANTEMA se nezabyvd denodennimi
¢innostmi IT. Jedna se o ndstroj pro management organizace umoziujici
propojit cile organizace s jednotlivymi IT projekty a to dokonce aZ na Groven
praktik (pfistup, ktery je dnes razen napiiklad IBM a jejich MCIF'®). V roce
2012 vysla verze CobiT® 5.

' IBM MCIF® — IBM Measured Capability Improvement Framework je feSeni umoZitujici
mapovat podnikové cile na jednotlivé praktiky vyvoje software a také je pravidelné méfit. Pro
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Struktura CobiT je nasledujici. Je definovano 34 procest, které jsou rozdéleny
do 4 oblasti, domén:

* Planovani a tizeni (PO — Plan and Organise),

* Poftizeni a implementace (Al — Acquire and Implement),

* Doruceni a podpora (DS — Deliver and Support),

* Monitorovani a hodnoceni (ME — Monitor and Evaluate).

Kazdy proces dané oblasti je popsan pomoci svého ucelu a cile, kontrolnich
cilti, definice vstupl a vystupt, klicovych aktivit procesu a roli a také pomoci
metrik. CobiT definuje podnikové cile, které¢ maji pfimy vztah k IT a seskupuje
je do 4 zékladnich kategorii, které jsou mimo jiné zndmé z Balanced Scorecard.
Dale mapuje tyto podnikové cile na strategické IT cile. Timto ptistupem jsme
schopni zajistit propojeni dennich aktivit v oblasti IT s cili organizace a také je
diky existujicim metrikdm méfit a reportovat vedeni.

Ptikladem téchto cilii a jejich mapovani je nasledujici ukéazka:

Byznys cile ile

1 | Zvyseni podilu na trhu | 10 ) 16
2 | Rast pijma _~— |10 |16
3 | Rizeni provoznich rizik - 2 |8 |9 10
4 -~

IT cile -~ IT Procesy

10 } Realizace projektd v planovaném case, kvalit¢ a | PO8 | PO10
rozpoctu

16 | Zajisténi efektivnich sluzeb a pfipravenost na | PO5 | DS6 | ME1 | ME3
zmény

Tabulka 4-1: Mapovani byznys cilli na IT cile a IT procesy podle CobiT®.

Jak je zfejmé, je CobiT zaméten na trochu jinou oblast nez na popis aktivit pro
potieby provozu, udrzby a podpory. Primarné slouzi manazerim a auditorim.
Tém prvnim k tomu, aby mohli propojit IT projekty s podnikovymi cili a také
sledovat jejich plnéni. Druhym pak pomahd hodnotit vyuziti financnich
prostiedkll investovanych do IT v rdmci organizace. Pro uplnost jsme jej vSak
uvedli, jelikoz poskytuje nastroje k propojeni IT a podnikovych cild, coz je
stale jednou z nejvétSich slabin poskytovani IT sluzeb.

4.5 Shrnuti pristupt k provozu a udrzbé IT

Jak je viditelné, u standarda (napt. ISO a IEEE procesy) a doporuceni se jedna
o definice procesi, aktivit, procedur, které by mély provadét urcité role. Lidsky
aspekt je pominut respektive neni vyraznym predmétem téchto definic.

tento ucel je poskytovano nékolik nastroji, které vyrazné ulehcuji sbér dat a vyhodnoceni
metrik. Vice viz [Kr07] a [Kr08].
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Zavérem tedy miizeme shrnout situaci v oblasti standardl, metodik a pfistupti
k provozu a udrzbé IT nasledovné:
* Existuji dobfe zavedené, vyuZzivané a rozhodné ne Spatné piistupy.
* Pfistupy jsou i u nas docela rozSifené (napf. [Mat] deklaruje 63%
spoleénosti v CR vyuZivajicich ITIL, srovnej napiiklad se Skandinavii,
kde je pouziti ve vice nez 70%).
* Ve vSech pfistupech je viditelna snaha o propojeni byznysu s IT, vyvoje
s udrzbou, snaha o vysvétleni vzajemnych potteb, sjednoceni jazyki.
* Piistupy jsou vSak pfili§ procesné orientované, opomijeji lidsky aspekt,
predpokladaji, ze diky procesu budou mit stejny vysledek rozdilné tymy
(stejné jako tomu bylo v pfipadé¢ vodopadového piistupu ve vyvoji
software v 80. letech minulého stoleti).

Existence mnoho rtiznych metod, standardl ¢i frameworkti znesnadiiujici jejich

¢itelnost, vyuZitelnost a relevantnost.

Kontrolni otazky:
1. Cojeto ITSM (sprava IT sluzeb)?

2. Vyjmenujte alespoil dva procesy Service Supportu.
3. Vyjmenujte alespont dva procesy Service Delivery.
4. Jaky proces se zabyva co nejrychlejsim vyfeSenim incidentu?
5. Jaky je rozdil mezi incidentem a problémem?
6. Cojeto IT sluzba?
Ukoly k zamysleni:

Zamyslete se nad moZnostmi zalohovani existujicich softwarovych sluzeb, jaké
vSechny Viés napadnou (zalohy dat, zdlozni servery, prostory pro okamzitou
instalaci, pojisténi, zalozni centra, ...). Jaky si myslite, ze bude rozdil mezi
vybranymi a pouzitymi moZznostmi v bance, primyslovém podniku a sttedni IT
firme?

Korespondenc¢ni tikol:

Zminili jsme stru¢né problematiku Service Desku, coz neni jen nastroj, ale je to
jediné kontaktni misto pro zakazniky (tzv. SPOC — Single Point of Contact).
Jelikoz toto misto slouzi k zaznamenani incidentii, probléma, pozadavka na
zmény, k nahlaSeni a dohodnuti implementace zaplat, aktualizaci s uzivatelem,
je ziejmé, ze spokojenost uzivateli bude hodné zéaviset na lidech, zde
pracujicich. Pfedstavte si ze piSete inzerat, pokuste se vypsat, jaké schopnosti a
dovednosti (v€etné tzv. mekkych dovednosti) by mé¢l mit takovy pracovnik a
také jaké bude mit odpovédnosti.

Shrnuti obsahu kapitoly

V této kapitole jste se seznamili s oblasti provozu a udrzby doruceného
software pomoci standardnich postuptt (ITSM — IT Service Management),
konkrétné pomoci procesi definovanych frameworkem pro provoz a udrzbu
ITIL. Text vysvétlil, co jsou to IT sluzby, co je to ITIL a na ptikladu ukazal
jeho aplikaci. V kapitole jsme se také stru¢né vénovali popisu jednotlivych
procestt ITILu a dalSich standard a frameworkl z dané oblasti jako je IEEE
1219 a Cobit.

71

)




Informacni systémy 2

5 Microsoft .NET Framework

V této kapitole se dozvite:

* (Coznamend zkratka NET

* Jaka je architektura NET

* Co je tteba pro bé¢h aplikaci v .NET

* Co je tteba pro vyvoj aplikaci v .NET

* Jak se programuje za pouziti jazyka C#

* Jak se tvoti webové¢ aplikace .NET

* Jakeé dalsi technologie jsou spojeny s .NET

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

* Nastavit pocita¢ pro spousténi .NET aplikaci
* Rozumét principim tvorby .NET aplikaci
* Chépat vyhody a vlastnosti a vhodné rozhodnout o pouziti .NET pro
vyvoj aplikaci.
Kli¢ova slova této kapitoly:
NET, MS.NET, C#, VB.NET, Common Language Runtime, Silverlight

Doba potiebna ke studiu: 5 hodin

Privodce studiem

Kapitola predstavi pojem .NET, architekturu .NET frameworku, ditvody jejiho
vzniku. UkazZe vyvojové nastroje a jazyky pro tvorbu aplikaci nad .NET
frameworkem a pozadavky na jejich nasledné spousténi na pocitacich. Dale
bude naznacen zpusob tvorby aplikaci pro .NET framework, jak desktopové tak
pro webové reseni a ukazan z pusob zaclenéni novych technologii do .NET

Na studium této casti si vyhradte 5 hodin.

5.1 Predstaveni .NET Frameworku

5.1.1 Co je .NET Framework

Obecné pojem .NET odkazuje na produkt Microsoftu, ktery zahrnuje prostiedi,
kompilatory a sadu knihoven pro pouziti pti vyvoji aplikaci.

Microsoft .NET Framework je softwarova komponenta, ktera je volitelnou
casti operaCnich systémit Microsoft Windows. Poskytuje velké mnozstvi
funkcionality Casto pouzivanymi pifi programovani a spravuje spousténi
programd, které jsou napsany pro tento framework.

Predkdédovana funkcionalita vytvaii ve .NET Frameworku tzv. Base Class
Library, tedy knihovnu zakladnich funk¢nosti, a poskytuje feSeni pro Siroké
mnoZstvi programovacich pozadavkil: uZivatelska rozhranni, ptistupy k datim,
pfistup k databazim, kryptografii, vyvoj; webovych aplikaci, numerické
algoritmy, sitova komunikace a dalS$i. Knihovnu BCL pouzivaji vSichni
programatofi pii tvorbé aplikace. Samoziejmé, stejné jako u ostatnich
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podobnych technologii, 1 v .NET programator mize vytvaiet a znovupouzivat
knihovny vlastni.

Programy napsané pro .NET Framework se spousti v softwarovém prostiedi,
které spravuje pozadavky na beéh programu. Toto behové prosttedi (které je
tedy také Casti NET Frameworku) se nazyvda Common Language Runtime
(CLR) a lze si jej predstavit jako aplikacni virtudlni stroj. Programator se tedy
nemusi starat o specifika hardwaru nad kterymi bude aplikace spusténa (obecné
specifikace, kterou CLR spliuje, je platformé nezavisld), navic CLR nabizi
dalsi dualezité¢ sluzby, jako jsou zabezpeCovaci mechanismy, sprava paméti,
sprava vyjimek, sprava knihoven a pfipojenych zdroji a dalSi. Base Class
Library a Common Language Runtime dohromady tvoii zdklad MS .NET
Frameworku.

5.1.2 Tvorba aplikace

Cely MS .NET Framework je postaven na robustni architektute s ohledem na
maximalni variabilitu pfi dalS$im vyvoji nebo zménach funkénosti frameworku.
Snahou byla 1 moZnost lehké rozsifitelnosti .NET Frameworku s ohledem na
existujici jazyky. Sama spole¢nost Microsoft vytvotila k .NET Frameworku
ctyfi zékladni programovaci jazyky (VB.NET, C++/CLI, C# a JScript), ale
otevienost standardu zpisobila vznik velkého mnozstvi dalSich jazykia (od
tretich firem), které jsou zpravidla derivaty jiz existujicich (PHP.NET, J#,
Python.NET, a dalsi). Jak to tedy funguje?

Pti vyvoji aplikace na pocatku programatoti vyberou jeden (nebo vice jazykd,
je mozna jejich interoperabilita), ve kterych bude aplikace vyvijena. Napsany
zdrojovy kod ve zvoleném programovacim jazyce se ndsledné kompilatorem
daného jazyka piekladd do specidlniho mezi-jazyka nazvaného MSIL
(Microsoft Intermediate Language), ve kterém je nyni aplikace ulozena a
ptipravena ke spuiténi. Vznikne tzv. assembly — sestaveni'’. Pii sputéni
aplikace se jiZ inicializuje prostfedi .NET Frameworku, které dany MSIL kod
prelozi pomoci dalsiho kompilatoru (JIT'®) do strojového kodu daného
procesoru a nasledné tento kod vykona.

5.1.3 Nasazeni aplikace

Aplikace psand pro .NET Framework ke svému spusténi na cilovém pocitaci
potifebuje (kromé svych knihoven) nainstalovany béhové prosttedi Microsoft
NET Framework, tedy vlastné¢ balicck CLR a pfidruzenych knihoven a
soubortl, ktery umoziiuje spousténi .NET aplikaci. Zadna dal$i konfigurace
obecné pii nasazeni neni potiebnd (pokud ji nevyzaduje sama nasazovana
aplikace). Nasazovana aplikace si nese vSechny potfebné informace ulozeny
sebou, a po prelozeni ji tedy lze typicky okamzité¢ spustit na libovolném
pocitaci s nainstalovanym .NET Framework odpovidajici verze. Tyto balicky
jsou pro postupné zahrnovany do instalaci opera¢niho systému Windows.

'7 Assembly si pro zjednoduseni mizete piedstavit jako klasickou knihovnu, kterou lze znovu
pouzit.
" JIT — just in time kompilator
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5.1.4 Verze .NET

Platforma .NET prosla béhem svého relativné kratkého obdobi jiz nékolika
verzemi. Nasleduje jejich ptehled:
e .NET Framework 1.0 — vydadn vunoru 2002. Prvni verze .NET
Frameworku. Pro vyvoj pouziva Microsoft Visual Studio 2002
(codename Rainier);

e .NET Framework 1.1 — vydan v dubnu 2003. Jedna se o prvni velky
update predchozi verze. Pro jeho vyvoj bylo uvolnéno Microsoft Visual
Studio 2003 (Everett);

e .NET Framework 2.0 — vydana na pocatku roku 2006. Obsahuje
radikalni vylepSeni jazyka 1 knihoven oproti predchozim verzim. Tato
verze byla jako prvni masové rozSifend. Vyuziva pro vyvoj Microsoft
Visual Studio 2005 (Whidbey);

e .NET Framework 3.0 — vydan v listopadu 2006. Obsahuje velké
zmény co se tyCe schopnosti a vlastnosti programovacich jazykua
(zejména C#). Neni bézné€ pouzivan, slouzil jako zéklad pro framework
3.5. Pro vyvoj vyuziva stadle Microsoft Visual Studio 2005;

* .NET Framework 3.5 — vydan v listopadu 2007. Opét se jedna pouze o
rozSiteni predchozi verze (i kdyz zasadni). Pro vyvoj je uvolnéno nové
Microsoft Visual Studio 2008 (Orcas), které jako prvni podporuje vyvoj
pro vice verzi NET Frameworku.

e .NET Framework 4.0 — vydan v dubnu 2010. Jednéd se o opét zcela
novy pohled na programovaci jazyky, kdy se dopliuje spousta
vlastnosti tykajicich odliSnych pfistupi, zejména funkcionalniho
piistupu. Pro vyvoj slouzi Visual Studio 2010.

e .NET Framework 4.5 — ocekdva se vydani v pribéhu roku 2012.
Hlavnim cilem je podpora vyvoje aplikaci stylu Metro a obecné
aplikaci urcenych pro operacni syst¢tm Windows 8. S ptfichodem této
verze se ocekavaji velké zmény ve vyvojovém prostiedi.

V soucasné dobé¢ se nejCastéji pouzivaji verze 2.0 (z historickych diavodt), 3.5
(protoze pro ni bylo napsano nejvétSi mnozZstvi aplikaci) a 4.0 (pro
v soucasnosti vznikajici nové aplikaci).

Velkou otazkou je zpétnd kompatibilita jednotlivych frameworkd. Obecné
plati, ze frameworky 1.1 a 2.0 nejsou zpétné¢ kompatibilni s predchozimi

vvvvvv

s pfedchozimi verzemi (do verze 2.0) je.

Dal$im bodem je dostupnost frameworkli — frameworky 1.0, 1.1 a 2.0 nejsou
soucasti za&dné instalace OS v zakladni verzi, ale lze je doinstalovat.
Automaticky se instaluje framework 2.0 pro Windows XP SP2. Framework 3.0
je automaticky instalovan v OS Windows Vista a Windows Server 2003.
Framework 3.5 (SP1) je automaticky instalovan ve Windows 7. Framework 4.0
neni v soucasné dob¢ instalovan v zadném OS, ale Ize jej doinstalovat od verze
XP vyse.
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5.1.5 Edice .NET

NET framework vychazi v nékolika edicich odliSujicich se schopnostmi a
obsazenou funkcionalitou s ohledem na cilové zatizeni. Bézné se odlisuji tyto
edice:
e NET Framework — bézny balik urceny k instalaci na klasické pocitace
a servery od Windows 98 a vyssi;
e NET Framework Client Profile — odleh¢eny balik urceny k instalaci na
klasické pocitace pro jednodussi programy (od FW 3.5);
¢ NET Compact Framework — pro kapesni pocitace a mobilni telefony se
systémem Windows Mobile a Windows Phone;
e NET Micro Framework — pro embedded zafizeni s minimalnimi
pozadavky na HW.

5.2 Architektura

0'¢ Jdomaweld | IN°

The .NET Framework Stack

Obr. 5-1: Architektura .NET frameworku (zdroj:
http://en.wikipedia.org/wiki/File:DotNet.svg)

5.21 CLI, CLR

Zakladni aspekty .NET
Frameworku lezi na
Common Language
Infrastructure ~ (CLI).
Jedna se o specifikaci,
jejimz cilem je
poskytnout  jazykoveé
nezavislou  platformu

Deploy Execute |

pro vyvoj a spousténi JIT Compile
aplikaci, vcetné
funkcionalit pro Obr. 5-2: Princip kompilace a spusténi .NET aplikace

zachytavani vyjimek,
grabage collectoru, bezpec¢nosti a interoperability aj. V ptivodni idee je tedy
architektura .NET multiplatformni.
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Microsoftem vytvofena implementace CLI pro .NET Framework je nazyvéana
Common Language Runtime (CLR). Jedna se komponentu virtudlniho stroje,
ktera definuje spoustéci prostiedi pro programovy kod .NET aplikaci. Just-in-
time kompilator (ktery je soucasti CLR) zpracuje predkompilovany kod MSIL
do strojového kodu pro dany procesor a CLR se stard o aplikaci v dobé¢ jejiho
spusténi. Timto postupem je vyvojaf oprostén od feSeni mnoha problémil pii
implementaci aplikace a CLR také nabizi n€které sluzby, které ulehuji tvorbu
aplikace, zejména spravu paméti, spravu vldken, spravu vyjimek, garbage
collector nebo zabezpeceni.

Pro alternativni platformy existuje projekt Mono, ktery zahrnuje platformy
derivatii Linuxu, Unixu, Solaris ¢i OS X. Neni vSak pfimo podporovan firmou
Microsoft (v soucasné dobé¢ jej zastituje Novell). Protoze vSak vznika zpétné po
vydani jednotlivych verzi FW, neni vzdy s danou verzi FW zcela kompatibilni.
Proto platforma .NET neni uvazovana jako pln¢ multiplatformni technologie.

5.2.2 MSIL, Assembly

Vysledkem piekompilovani aplikace je pfevedeni jejich zdrojovych kodu ve
zvoleném jazyce .NET (C#, VB.NET nebo jin¢ho) do tzv. mezikodu. Obecné
je takovyto mezikod nazyvan Common Intermediate Language (CIL, nebo
pouze IL). Java pouziva podobné feSeni, jeji mezikdd je nazyvan bytecode.
CIL pro .NET Framework je nazyvan Microsoft Intermediate Language
(MSIL). Tento mezikdd je ulozen do jednoho nebo vice soubort, kterym se
fika sestaveni — Assembly.

Assembly se miize sestdvat z jednoho nebo vice soubort, ale alespon jeden
soubor musi obsahovat Manifest, coz jsou metadata o assembly. Manifest
vzdy obsahuje kompletni jméno assembly (neodpovidd jménu na disku)
obsahuje textovy nazev, Cislo verze, kulturu a token obsahujici vetejny klic.
Vetejny kli¢ je jednoznacny hash-kod piidéleny assembly pii kompilaci.
Manifest dale obsahuje metadata popisujici obsah assembly, tedy jaké jsou
uvnitt  definované jmenné prostory, jaké tfidy a parametry danych tfid.
Jednotlivé assembly pottebné pro spusténi programu jsou potom dodany bud’
pfi instalaci programu do slozky programu, nebo mohou byt ulozeny v tzv.
Global Assembly Cache (GAC). GAC je vlastné specidlni slozka obsahujici
vSechny do ni vloZzené assembly bez ohledu na verzi/kulturu ¢i jiné vlastnosti.
Vysledkem je, Ze na pocitaci mohou byt assembly ve vice riznych verzich a
presto si kazda aplikace dokaze uréit svou potiebnou (nevznika DLL-hell'®). O
volbu spravné assembly pro spusSténou aplikaci se stard virtualni stroj.

5.2.3 Knihovny, Base Class Library

Base Class Library (BCL), neboli knihovna zakladnich tfid, definuje
funkcionalitu poskytnutou vSem jazykim postavenym pro MS NET
Framework. BLC poskytuje tfidy zastfeSujici mnozZstvi funkcnosti, od
zakladnich datovych typll a operaci snimi pfes Cteni a zapis souborl,
renderovani grafiky. Na zakladu této knihovny jsou postaveny ostatni knihovny
uréené naptiklad pro prace s databazi a XML daty, webové aplikace a dalsi.
Fyzicky se jednd o mnozinu assembly (tedy souborti) umisténych v GAC, tedy

' Problém, kdy se na poéitadi vyskytuji stejné nazvané DLL knihovny v riiznych verzich a
aplikace ma problém identifikovat konkrétni knihovnu, kterou potfebuje ke svému béhu. Blize
napt. viz http://en.wikipedia.org/wiki/DLL_Hell.
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pfistupné vSem programim vyvinutym pro .NET. VétSinou se k BCL jesté
explicitné zminuji knihovny pro ADO.NET - tedy knihovny pro pfistup
k datim (databaze, XML aj.), knihovny pro tvorbu desktopovych Windows
aplikaci (WinForms) a knihovny pro tvorbu webovych aplikaci ASP.NET —
Web services.

5.3 Jazyky

Vsechny jazyky, pomoci kterych Ize vytvaret .NET aplikace, jsou plné
objektové. Navic, diky prekladu do mezikddu, mezi sebou mohou kooperovat a
vyuzivat tak knihovny napsané v jinych jazycich .NET.

Microsoft pii uvolnéni .NET Frameworku dodal pro vyvoj 2 zakladni jazyky.
Prvnim je C# (Cti si Sarp), ktery syntakticky vychézi z C++ a Javy. Je
primarnim a zfejmé& nejCastéji pouZivanym jazykem pro praci v .NETu.
Alternativnim jazykem pro vyvoj je pro nékoho snaze Citelngjsi Visual Basic
NET (VB.NET). Piestoze je Casto odsuzovan, s predchozimi verzemi VB ma
spolecnou pouze syntaxi, zaklady mé postavené na CLI a z hlediska moZnosti
pouzitelnosti je s jazykem C# tém¢ét identicky. Jazyk C# bude vice vyhovovat
zkuSenéjSim programatortim prechazejicim z C/C++ nebo Javy, jazyk VB.NET
zase diky jinému (Casto prehlednéjSimu) zapisu urcitych funkcnosti bude
vyhovovat zacinajicim programatorim.

Dalim jazykem uvolnénymi spolu s .NET Frameworkem byl C++/CLI*.
Nicméné tretimi stranami (specifikace CLI je oteviend) dochdzi ke vzniku
novych jazykl jako odnoZi stavajicich. Za nejzajimavéjsi Ize jmenovat Boo
(vychazi z Pythonu), NetCOBOL (COBOL), Chrome (ObjectPascal),
Delphi.NET, Haskel for .NET, IronLisp, P# (Prolog), Ruby.NET, #Smalltalk,
J# (Java +, J++), F# (funkcionalni programovani), PHP.NET a dalsi.

Nicméné, jak bylo zminéno, vSechny jazyky vychdzeji z obecné specifikace a
stejnd funk¢nost implementovana v rtiznych jazycich bude v MSIL vypadat
stejné nebo velmi podobné. Jazyky navic mezi sebou mohou kooperovat (po
ptelozeni do MSIL).

5.4 Vyvojové prostredi

Vychozim vyvojovym prostiedim pro tvorbu aplikaci v .NET Frameworku je
produkt nazvany Microsoft Visual Studio. Podle vydanych verzi .NET
Frameworku se ptidava piipona (zpravidla podle roku vydani). Soucasnou
verzi je Microsoft Visual Studio 2010 (MS VS 10) a ptipravuje se verze 2012.
Jedna se o moderni vyvojové prostfedi obsahujici moderni prvky pro ulehéeni
zatéze programatora pii psani kodu. Samotny produkt vychazi v nékolika tzv.
edicich, které¢ se navzajem liS§i dostupnosti jednotlivych funkci. Tyto edice
(nazvy a schopnosti) se li§i témdf u kazdé verze”', typicky lze ale nalézt tfi
zékladni:
s MSVS Express — je na rozdil od ostatnich edici zcela zdarma® a Ize jej
stdhnout ze stranek vyrobce. Jedna se o sadu odleh¢enych jednotlivych
IDE urcenych piedevs§im pro zacatky. Pro kazdy jazyk existuje jedna
varianta edice (nelze tedy pouzit vice jazykli .NET), navic jsou typicky

2%y skutednosti existoval jesté derivat jazyka Java. Nyni uz neni oficialng podporovan.
! Typicky podle zmén nazvi edic napf. u uvoliiovanych OS.
A to i pro komeréni ucely — v této edici tedy mizete napsat program a dale jej prodavat.
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instalované sluzby sIDE pouzitelné / dostupné pouze z daného
pocitace. Obsahuje pouze malé mnozstvi nastroji a nemaji uplnou
napoveédu. Jednotlivé nastroje (k VS 2010) Jsou Visual Basic Express,
Visual C++ Express, Visual C# :
Express a  Visual Web ™ ™ % d; i E“':.De""g e
Developer Express. > v @ @[ B2 e B-p R ke s [T

SerializationHandler.cs & [* Accounts.cs & [ Plan.cs &' Program.csa

r
r

Jf$My.Netisage.EntryPoint.Program

* MSVS Professional — je jiz 5 mamespace ty Nertaage Entryeein:

{

placenou edici, typicky o gress prore

pouzivanou vmenich i
programatorskych firmach. ;f o
Podporuje integrované IDE pro )
viechny jazyky MS, celou ‘
napovédu. Lze vni vytvaret 21| )
plnohodnotné aplikace H staris veid Szan(retaqt] anse)

s vyuzitim raznych privodet a .,

navrhai (naptiklad 1 doplnkd “.. — —
pro MS Office). Navic obsahuje ~ *™ e -
nastroje pro integraci Microsoft
SQL Serveru, moznost
vzdaleného ladéni a dalsi
moznosti rozSiteni (add-ons).

* MSVS Team System - je
komplexni feSeni pro vyvoj
aplikaci ve velkych firmach. Obsahuje néstroje pro vyvoj, spolupraci,
metriky areportovani. Kvili komplexnosti se déli na edice Team
Foundation (vychozi edice), Architecture Edition, Database Edition a

Test Edition. Nejvyssi verze zahrnujici vSechny tyto edice se jmenuje
Team Suite Edition.

nsole.Error.Writeline (e.Messag

orker w = new Worker():

Ready

Obr. 5-3: Ukazka prostiredi MS VS 2008

Soucasti vyvojového prostiedi Microsoft Visual Studio je 1 napovédni systém
MSDN. Ten je bud’ distribuovan na DVD a instalovan jako volitelnd soucast,
nebo jej 1ze najit na internetu na adrese http://msdn.microsoft.com/library.

5.5 Zakladni prace v C#

Pro ptfedstavu o technologii je tieba si udé€lat zakladni obrazek o moznostech
programovaciho jazyka. Jazyk C# je (naptiklad v porovnani s jazykem Java)
velmi mocny a obsahuje nejriznéjsi jazykové konstrukce, které
v konkuren¢nich jazycich vytvofit nelze. ProtoZze je tento jazyk také
nejroz$irenéjSim, bude predstaven vice.

Jazyk C# (si Sarp) je ziejmé nejpouzivangjSim jazykem pro vyvoj aplikaci pro
NET Framework. Jeho syntaxe vychazi z¢asti z C/C++ a z €asti z Javy, navic
ma doplnény dalsi konstrukce pro své specifické funkénosti. Pfestoze zdrojovy
kod je opravdu velmi podobny, 1i$i se v nekterych vlastnostech zasadné.

Pro dalsi text pfedpokldddme seznamenou s problematikou programovani a
objektové orientovanym piistupem.
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5.5.1 Hierarchie trid

Jak bylo zminéno, viechny jazyky, a tedy i C#, jsou pIn&*’ objektové jazyky.
To znamend, ze existuje tiida Object a vSechny ostatni tfidy definované bud’
programatorem, nebo v BCL jsou pfimym nebo nepiimym potomkem této
ttidy. Jednotlivé tiidy jsou samoziejmé pod sebe fazeny hierarchicky, podle své
funk¢nosti.

Krom¢ hierarchie generalizace-specializace jsou jednotlivé tfidy uspotadavany
do celkl podle své vyznamové ptislusnosti.

Jazyk samoziejm& podporuje zékladni principy objektové orientovaného
paradigmatu, umozfiuje jednoduchou d&dicnost’’. Stené jako jazyk C++
umoziuje pouze explicitni*® virtualizaci.

5.5.2 Zakladni konstrukce

Objektové jazyky nabizeji nékolik konstrukci, které lze pii tvorb& objekti

uplatnit. V nasledujicim piehledu bude vysvétlen vyznam nejzakladnéjSich
Z nich.

Rozhranni, tfidy, struktury

Zakladni definice v jazyce C# je (datovy) typ. Tyto typy jsou bud’ referenéni
typy (pfedéavaji se odkazem), nebo hodnotové typy (pfedavaji se hodnotou).
Tzv. tfida (pojem znamy s jinych programovacich jazykd) je specidlnim
piipadem referen¢niho typu. BéZnym pojmem je také struktura, coz je
specidlnim ptipadem hodnotového typu.

Tieti konstrukci, kterd nevystihuje pfimo funkCnost, ale pouziva se ke
specializaci obecnych pozadavki na objekt, je rozhrani — interface. Jeho
pouziti je bézné jako v obdobnych programovacich jazycich.

Pole, Vlastnosti

Zakladnimi prvky, které se pouzivaji ve tifidach pro udrzeni hodnoty, jsou
pole” (field) a vlastnosti (properties).

Pole je konstrukce znama z obdobnych programovacich jazykt — jedna se o
béznou instancni tfidni proménnou, ktera miize nabyvat hodnoty, a typicky je
zapouzdiena.

Vlastnost je oproti tomu konstrukce pievzatd z COM objekti. Jazyky, které
vlastnosti nemaji, je zpravidla nahrazuji konstrukci getXXX/setXXX. V C# se
tedy gettery a settery nepouzivaji.

Metody

Zakladnim stavenim prvkem pro vykonani funkénosti v objektu je metoda.
Pojeti metod se oproti ostatnim jazyklim C# nijak zasadné nelisi.

2 PIn&“ znamena, Ze neexistuje typ, ktera by byl mimo hierarchii objektii. Napiiklad jazyk
Java neni pIn€ objektovy, protoze primitivni typy nejsou v hierarchii objekta.

* Nelze d&dit z vice predki, pouze jednoho.

» To znamena, Ze pokud chce programétor, aby se metoda chovala virtudlng, musi to
explicitné naznacit pomoci kli¢ového slova. Implicitné virtualni je naptiklad jazyk Java, kde je
kazda metoda virtudlni automaticky.

%% Nezaméfiovat s polem ve vyznamu ,,array*!
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Delegati, udalosti

NS4

udalostni programovani — objekt tedy mtize sdm aktivné informovat své okoli o
n&jakém d&ji nebo zméng stavu®’. Bliz§i vyklad presahuje rozsah studijni
opory, proto pouze stru¢n¢: typ muze definovat udalost, kterou chce vyvoldvat
(naptiklad sitové pfipojeni miZze vyvolavat udalost ,,pfiSla data®). Delegat je
,ukazatel* na metodu, kterd bude danou udalost obsluhovat (tedy metodu, ktera
se zavola v ptipad¢, kdy piijdou data).

5.5.3 Dalsi vlastnosti

Dalsi vlastnosti budou pfedstaveny pouze stru¢né, pro srovnani s jinymi
jazyky. Celd platforma jazykt .NET umoziuje vyuzivat reflexi (tedy analyzu
zdrojového kddu za behu). Jazyky bézné podporuji generické typy.

5.6 Technologie pouzitelné v ramci .NET

Nésleduje seznam zakladnich knihoven a technologii, které se bézné€ vyuzivaji
pti tvorbé aplikaci.

5.6.1 ADO.NET + XML, LINQ

Zakladni knihovnou nad BCL je pravé knihovna ADO.NET + XML. Zkratka
kterd slouzi k pfistupu k datovym zdrojim rtzného typu — tedy rlznym
databazim (typicky rela¢nim), ale 1 XML souboriim, a datovym souborim
jinych formati. U databazi existuji spolehlivé a funk¢ni feSeni pro vSechny
velké dodavatele databdzovych strojt.

Od verze FW 3.5 umoznuje jazyk C# provadét dotazy pomoci jazyka LINQ —
,Language Integrated Query“. Pomoci néj se lze typové bezpe¢né dotazovat
nad databazi — umoznuje tak eliminovat spoustu chyb pii ndvrhu SQL dotaz,
feSit problematiku persistence a ulehCit vyvojaii tvorbu aplikaci pracujicich
s databazemi. Vyhodou je, ze syntax jazyka LINQ Ize pouzit na libovolné
zdroje stejné (dotazy tedy budou vypadat stejné jak do databaze, tak do kolekce
dat, nebo do xml souboru aj).

5.6.2 WinForms

WinForms je zékladni knihovnou urcenou pro tvorbu destkopovych aplikaci
opera¢niho syst¢tmu Windows. Lze fici, ze pro tvorbu takovych aplikaci
v soucasné¢ dobé& neexistuje lepsi feSeni. Pracuje na principu deédicnosti a
udalostnim modelu.

5.6.3 ASP.NET

ASP.Net je spiSe nez knihovna soubor technologii pro tvorbu a béh webovych
aplikaci. Jedné se zakladni a hlavni technologii pro web, ze kterého se nasledné
odvijeji derivaty podporujici naptiklad navrhovy model MVC.

ASP.NET je soucast NET Frameworku. Vyuzivd tedy jeho CLR, ¢imz je
zajisténo, Ze v ASP.NET lze psat zdrojovy kod v libovolném jazyce, ktery

2 r Y . . o ,
7 Jazyky, které toto neumoziiuji, tento princip nahrazuji navrhovym vzorem Observer.

80



Informacni systémy 2

implementuje CLS (Microsoft naimplementoval pro vyvoj webovych aplikaci
jazyky C# a VB.NET) a zvlada svou kompilaci pro ASP.NET.

Zakladnim stavebnim blokem je stranka. V. ASP.NET lze HTML kd&d stranky a
vykonny kéd stranky oddélit do dvou souborti; prvni soubor obsahuje €isty kod
HTML sprvky (+ drobnd rezie), druhy soubor obsahuje definici tiidy
souvisejici se strankou a jeji funkcnost (ASP.NET je postaveno nad CLS, takze
1 webova strdnka, stejné¢ jako windows formulaf, je tfidou). Zrojovy kod
stranky muze samoziejmé vyuzivat libovolné, programatorovi diive znamé a
dostupné knihovny a jejich datovy typy z .NET frameworku.

Pro béh webové aplikace na pocitaci je tfeba mit nainstalovanou néjaky
internetovy aplikacni server. S ASP.NET se typicky vaze produkt Internet
Information Services (1IS), ktery umoznuje béh aplikaci v prostiedi ASP.NET.
IIS je béZnych stanicich (edice OS Professional a vyssi) zpravidla volitelnou
soucasti instalace.

Technologie se ptizpiisobuje a umoziuje vyuzivat 1 nejmodernéjsi prvky webu,
jako jsou webové sluzby, technologie AJAX, HTMLS a dalsi.

webove stranky je témét shodny s principem tvorby destkopové aplikace a diky
tomu ma technologie ASP.NET velmi vysokou ucici kiivku (fadové dny).

5.6.4 .NET Remoting

NET Remoting je pluvodni technologie .NET pro komunikaci mezi
vzdalenymi pocitaci. Funguje na ,,nizké* Girovni na principu otevirani a zasilani
dat po kanalech pies protokoly TCP/UDP. Jeji nevyhodou je svadzanost
technologii — aplikace obou komunikujicich po¢ita¢i musi byt napsané v .NET
vyuzivajici .NET Remoting. Dnes je tato technologie téméfe nevyuZita a
nahrazena technologii WCF.

5.6.5 WCF - Windows Communication Foundation

V soucasné¢ dobé se rozmaha technologie Web Services, ktera umoziuje
agentiim zasilat pozadavky na vykonani operaci na jiném pocitaci, bez ohledu
na komunikujici technologie. Technologie webovych sluzeb je piedstavena i
v této studijni opofte.

Technologie .NET podporuje praci s webovymi sluzbami pomoci blokuWCF a
pomoci rtiznych privodci umoznuje programatorovi snadno a jednoduSe
realizovat bloky aplikace fungujici jako servery 1 klienti technologie web
services.

5.6.6 WPF — Windows Presentation Foundation

Microsoft uvolnil tuto technologii pro tvorbu uZivatelského rozhrani zaloZenou
na derivatu jazyka XML. Tento jazyk nazval XAML*® a umoziiuje definovat
uzivatelské rozhrani jako jednoduchy XML soubor. Vyhodou je moznost
pouziti tohoto feSeni v rozlicnych zatizenich — s takovym souborem si poradi 1
ta nejjednodussi zatizeni (viz .NET Micro Framework), ale lze je pouzit 1 pro
desktopové aplikace nebo pro webové aplikace (viz Silverlight), pficemz
syntax jazyka ziistava zcela shodna bez ohledu na cilové zafizeni. VyuZziva opét
udalostni programovani pro ovladani svych prvkd.

Bt ,zaml“
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5.6.7 Silverlight

Silverlight je dnes jiz znama technologie urcena pro tvorbu dynamickych
webovych stranek. Je tedy také soucasti technologie .NET a jeji vyhodou je
zaloZeni na technologii WPF a vyuZiti knihoven .NET, diky ¢emuZ opét 1
neznaly programator Silverlightu (ale seznameny s .NET) dokdze rychle
vytvaret odpovidajici aplikace.

5.6.8 ASP.NET MVC

Jenom stru¢né, tato odnoz ASP.NET umoziuje vyuzivat navrhového
vzoru/architektury Model-View-Controller i v prostfedi ASP.NET a nahrazuje
tak klasicky udéalostni model.

5.6.9 XNA

XNA je dalsi ztechnologii postavenych nad .NET a slouzi k vyvoji her a
grafickych aplikaci v DirectX nad platformami MS Windows, Windows Phone
7, Xbox 360 a Zune. Zakladnim principem je zapouzdieni DirectX sadou ttid,
které umoziuji vyuzivat funkce DirectX 1 méné zkuSenym programatorim.

Kontrolni otazky:
1. Vyjmenujte, co se skryva pod technologii .NET.
2. Objasnéte, zda je mozno vyvijet nad technologii .NET zdarma.
3. Vysvétlete pojem ASP.NET a k ¢emu se vztahuje.
4. Vysvétlete pojem WCF a problematiku, kterou fesi v .NET.

Ukoly k zamysleni:

V ramci této studijni opory jste jeSté seznameni s pojmem Webové sluzby.
Zkuste se zamyslet, jaky je rozdil mezi webovymi sluzbami a .NET remotinem
a naopak, co maji tyto technologie spole¢né. Ktera je vyhodnéjsi a proc?

Korespondenc¢ni tikol:
Pokuste se shrnout do tabulky vyhody a nevyhody platformy .NET vzhledem
k jinym programovacim jazykiim, které znate.

Shrnuti obsahu kapitoly

Kapitola ptedstavila technologii .NET — byly vysvétleny cile platformy, zptisob
implementace, verze, kterymi pii svém vyvoji technologie prosla a vyvojové
nastroje. Byly pfedstaveny zékladni vlastnosti jazyka .NET a zkracené popsan
zpusob tvorby aplikaci v .NET. Navic byly pfedstaveny technologie, které 1ze
spolu s platformou .NET vyuzit.
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6 Java

V této kapitole se dozvite:

* Jaké jsou edice platformy Java a k ¢emu se pouZzivaji.

* Jakeé jsou klicové technologie pro tvorbu webovych aplikaci v Javée.

* Jaké jsou zédkladni frameworky a moznosti automatizovaného testovani
pii vyvoji webovych aplikaci v Javé.

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

* Orientovat se v edicich platformy Java.
* Orientovat se v architektufe popsanych framework a popsat jejich
zéasadni rozdily.

Kli¢ova slova této kapitoly:

Java, nastroje, frameworky.

Doba potiebna ke studiu: 5 hodin

Priwvodce studiem

Kapitola predstavuje platformu Java a rozebira zdkladni rozdily edici Javy.
Duraz je kladen na Java Enterprise Edition a jeji klicové technologie. V zaveéru
Jjsou popsany frameworky, které ulehcuji vyvoj webovych aplikaci v Jave.

Na studium této casti si vyhradte 10 hodin.

Java vznikla v roce 1995 jako minimalisticky programovaci jazyk vyvinuty
spolecnosti Sun Microsystems, jehoz API obsahovalo pouze 211 tfid. Syntaxe
jazyka vychazela ze syntaxe jazyka C/C++. Hned po uvedeni sklidila velky
uspéch a v dalSich verzich se rychle zlepSovala. V roce 1999 se zisadné
ptepracovaly knihovny API, pocet tfid vzrostlo na 1524 a Java i cela platforma
byla oznacena jako Java 2. V soucasné dobé je aktualni verze Java 7 s 3977
vefejnymi tfidami. S vyvojem samotného API bylo potieba specifikovat i jeho
pouziti. Proto dnes Java nepfedstavuje pouze samotny programovaci jazyk, ale
celou platformu, kterou Ize vyuZit pro tvorbu programu pro pienosna zafizeni,
osobni PC, servery i jednoucelové stroje v domacnosti (pracky, mycky).

Narozdil od konkuren¢ni platformy .NET je zde pouze jeden programovaci
jazyk. Obecné lze rozdélit jazyky na interpretované a kompilované. Mezi
interpretované jazyky se fadi napt. PHP ¢1 Visual Basic a provadéni realizuje
interpreter, ktery programovy kod preklada fadek po fadku za béhu programu.
Vyhodou je to, Ze na jazyk nejsou kladeny vysoké naroky (netfeba inicializovat
datové typy) a také je jednodus$si nalezeni chyby v kodu. Tato vyhoda je
vykoupena celkovou rychlosti zpracovani.

Mezi kompilované jazyky lze zatadit C a C++. Narozdil od interpretovanych
jazyki probiha pieklad vSech fadka kodu pred spusténim samotného programu.
Kompilator zkontroluje spravnost syntaxe a vytvoti binarni soubor v nativnich
instrukcich procesoru konkrétni platformy.

Jazyk Java se ovSem fadi do obou skupin. Nejdiive je zdrojovy kod jazyka
zkompilovan do tzv. bajtového kodu (byte code) a ten je nasledné interpretovan
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Java virtudlnim strojem (Java Virtual Machine). Virtualni stroj tvofi
prostiednika mezi kodem jazyka Java a cilovou platformou (pocitatem a
specifickym OS). Pti béhu se tedy vzdy vyuziva JVM a proto se v nékterych
zdrojich oznacuje Java jako interpretovany jazyk. To ovSem neni ptesné,
protoze pii kompilaci se nevytvaii pouze bytovy kod, ale dochazi také k
optimalizacim vlastniho kodu (zjednoduSeni cykll, cachovani proménnych
atd.).

Java se také Casto oznacuje za plné objektové-orientovany programovaci jazyk.
Mezi plné objektové-orientované jazyky se fadi napt. Simula ¢i Beta. Java ma
ovSem definovany primitivni datové typy (byte, short, int, long), které jsou
doménou jazykti proceduralnich. Proto je vhodné oznaCovat jazyk Java jako
hybridni.

Vytvoteni programu a jeho spusténi se tedy provadi v téchto krocich:
* Vytvofeni programu v programovacim jazyku Java (soubory s piiponou
Jjava)
* Soubory se zkompiluji ptekladacem do bytového kodu (ptipona .class)
* Pii spusténi pfistupuje program k Java API virtualniho stroje
* Virtudlni stroj Javy interpretuje program jako instrukce strojového kodu
pro konkrétni platformu.

Java source files Python source files
(.java) (-py)
class Foo { def f(x):

fwinnin Tt print x

¥

javac jython
Java bytecode files Java bytecode files
(.class/.jar) (.class/.jar)

istore_ 1
iload_1
jsr 19
iconst_0
iaload

iconst_0
iaload
istore 1
jsr 19
iload_1

- —

Intel x86 JVM I ARM JVM I
Bytecode Bytecode
verifier verifier
Memory Memory
manager manager
JRE | (garbage | interpreter / JRE | (garbage | interpreter /
collection)| JIT compiler collection)( JIT compiler
Java APIs Java APIs
PC Operating system Mobile Operating system

b ( ."
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Obr. 6-1: Architektura Java Virtual Machine (Zdroj: Derrick Coetzee)

Vlastni kompilator Javy prosSel taktéZ vyvojem, od verze 7 lze zkompilovat do
bytového kodu 1 jiné jazyky (napt. Python). Pii tvorbé platformy Java se tviirce
James Gosling drzel zakladniho pofadavku - multiplatformnost. Sun toto
pozdéji oznacoval sloganem WORA (Write Once Run Anywhere), ktedy
jednou napis a spust’ kdekoliv. Proto je také mezi kddem a cilovou platformou
umistén virtudlni stroj zminény vyse. Lze tedy fici, ze kod java lze spustit na
jakékoliv plaformé, pro kterou je vytvoien virtudlni stroj. Pokud tedy chcete
spustit svljj vlastni kod, musite na cilovy operacni systém nainstalovat béhové
prostiedi - Java Runtime Environment (JRE), jehoZz soucasti je i virtudlni stroj.
JRE dale obsahuje kromé¢ stroje samotného 1 podptrné knihovny, které vyuziva
APL

Platforma Java se béhem vyvoje rozd¢lila na tf1 hlavni edice:

e Java ME (Micro Edition) - vytvofena pro pouZziti v pfenosnych
zatizenich

e Java SE (Standard Edition) - standardni edice Javy pro pouziti s
pracovnimi stanicemi (PC, Linux, Mac), obsahuje sadu pro tvorbu
uzivatelského rozhrani

* Java EE (Enterprise Edition) - je urCena pro serverové nasezeni,
postavena na API Java SE a jsou ptidany tfidy pro podporu vyvoje
serverovych feSeni a webovych aplikaci(EJB, servlety, webové sluzby)

Specialni edici jesté tvori Java Card, ktera se zpravidla fadi pred Java ME a je
urcena pro vyvoj jednoduchych jednoucelovych specifickych aplikaci (napf.
SIM karty GSM operatora).

Kazda z téchto edici bude dale popsana. Oproti konkurencnim platformam ma
Java jesté jednu podstatnou vyhodu - Java Community Process (JCP). Jedna se
o mechanismus, ktery zaclefiuje zainteresované vyvojare piimo do vyvoje
platformy Java. Pokud zavitite na stranky http://jcp.org, najde te zde plno
standardii, které sami vyuzivate (napf. JSR 221 - JDBC API Specifikace).
Vsechny tyto dokumenty byly postupné predstaveny programatorské verejnosti
a museli projit pfipominkovacim a schovalovacim procesem. Lid¢ sami tak
vytvareji podobu nové verze Javy. JCP funguje od roku 1998 a v soucasné
dob¢ obsahuje pies 380 specifikaci. Hlavnim vystupem jednoho procesu JCP je
Java Specification Request (JSR) dokument. Jedna se o formalni dokument,
ktery navrhuje specifikace a technologie, které¢ by mély byt do Javy ptidany.
Soucasti dokumentu je 1 referen¢ni implementace. Déale budeme v textu
odkazovat u popisovanych technologii také odkazy na jejic JSR dokument, aby
si Ctenaf v pfipadé hlubsiho z4jmu mohl dokument vyhledat.

6.1 Java Card

Edice Java Card byla predstavena v roce 1996 a byla urena pro bezpecné
spousténi aplikaci na zafizenich s minimem paméti. Pro samotné aplikace je
vyuzito technologie appletii a jako hardware jsou pouzity tzv. smart cards,
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které najdete napt. v SIM kartach nebo novéjsich platebnich kartach. Java Card
byl navrzen tak, aby se Java applety byly pfenositelné mezi kartami stejné jako
standardni Java aplikace pro PC. Pro samotné spousténi aplikaci je vytvofen
specidlni virtudlni stroj (Java Card VM), ktery pouzivd velmi podobny bitovy
kod jako standardni edice Javy.

Core smart card applications

Pre-payment
Closed l (eg ticketing)

77

(og campus)

Identity m—p

(og passport)

Credit &

Access control/ I debit cards

auf

Loyalty

(eg Air Miles)

Obr. 6-2: Applety ve Smart Card (Zdroj:
http://www.expresscomputeronline.com/20030623/focus1.shtml)

Diiraz u Java Card je kladen hlavné na bezpecnost a proto byly do standardu
zapracovany tyto mechanismy:

* Applet firewall - Na jednom virtudlnim stroji b&zi zpravidla vice
appletd. Java Card VM obsahuje mechanismy pro kontrolu pfistupu k
datové ¢asti jinych appleti.

e Sifrovani - Je implementovana podpora jak pro symetrické $ifry (DES,
3DES, AES), tak asymetrické (RSA).

* Data Encapsulation - Kazda aplikace (applet) je spusténa v izolované
prostiedi nezdvisle na opera¢nim systému a hardware.

Z hlediska programovaciho jazyku je Java Card podmnoZzinou jazyka Java.
Jinymi slovy, vSechny konstrukce, které se pouziji v Java Card, funguji ve
standardni Jave.
V soucasnosti je aktualni verze 3, ktera rozd¢€luje platformu na dv¢ edice:
* (lassic Edition - Pfirozeny néslednik pfedchoziho standardu.
* Connected Edition - obsahuje novy virtualni stroj a orientuje se vice na
sitové prosttedi (podpora vice vlaken, moznost vyuzit komunikacnich
schémat SOAP).

6.2 Java ME

Edice Java Micro Edition (ME) byla vytvofena pro pfenosna zafizeni s
omezenymi zdroji (vykon procesoru, pamét’). Diive bylo jeji hlavni pouziti v
oblasti mobilnich telefonti, ale nyni, kdy tfi hlavni softwarové mobilni
platformy(Android, 10S, Windows Phone) maji své vlastni SDK, se Java ME
pouziva hlavné v set-top boxech a mobilnich telefonech s proprietarnim OS.

U mobilnich zafizeni je kromé& problémi s nedostatkem hardwarovych zdroji
také problém se zobrazenim informace. Typl mobilnich telefonl je velké
mnoZzstvi a kazdy typ ma jiné rozliSeni obrazovky. Proto je Java rozdélena do
nékolika profill pro riizna cilova zafizeni.
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Java ME Configurations, Profiles, and Optional Packages
JSRs with reference JSR 248 249 J\S,eRd2°2'6 JSR 239
implementations and MSA Clarif, i Open GL ES
Test Compatibiity Kits Graphics
are highlighted with
red frames JSR 184 Jg;él‘ll JSR 229

3D Graphics Handler Payment

JSR 234 JSR177 ) NSR 75 JSR 172
Multimedia Security & File & PIM Web

Supp Trust Services

| JSR238 JSR 82 JSR 180 JSR 179
'194 = Bluetooth SIP Location

Obr. 6-3: Konfigurace, profily a volitelné balicky Java ME (Zdroj:
http://developers.sun.com/mobility/getstart/)

Pro nas jsou v tuto chvili dilezité dvé zakladni konfigurace: CDC (Connected
Device Configuration) a CLDC (Connected Limited Device Configuration).

6.2.1 CLDC konfigurace

Konfigurace CLDC (JSR 139) je urena pro mala zafizeni, které maji
nasledujici minimalni HW naroky na pamét’:

* 160 kB stalé paméti (pro uchovani dat) ,

* 32 kB "nestalé" paméti (k dispozici za béhu VM),

Pro spusténi aplikaci je taktéz potieba virtualni stroj. JVM, ktery se pouziva
pro standardni verzi Javy je ovS§em moc velky a proto spole¢nost Sun (nyni
Oracle) vytvorila derivat virtualniho stroje nazvany K Virtual Machine (KVM).

API v této konfiguraci obsahuji velmi omezenou podmnozinu standardni edice
Javy (SE), jedna se o vybrané a trochu upravené tfidy z knihoven:

* java.lang,

* java.io,

*  java.util.

Konfigurace obsahuje novou knihovnu pro I/O operace, s tfidami u nichz
nebylo mozno zachovat podobnost se standardni edici, jedna se o knihovnu
javax.microedition.io.

V ramci této konfigurace je definovan pouze jeden profil zvany MIDP profil.
Tento profil upiesnuje CLDC konfiguraci pro pouziti na nejmensich

v

zafizenich, prevazné hromadné rozsifenych (mobilni telefony). Jedna se o
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nejvyuzivanéjsi profil, ktery navic k HW specifikaci CLDC ptidava dalsi
omezeni:

* minimalni velikost displeje 96 x 54,

* moznost ovladat zafizeni klavesami nebo dotykem obrazovky,

* alespoii 8 kB stalé paméti pro ukladani dat aplikaci.

Ke knihovnam CLDC konfigurace ptidava:
* javax.microedition.rms — sprava trvalych dat,
* javax.microedition.midlet — obsahuje tfidu MIDlet, zidklad MIDP
profilu
* javax.microedition.io —k CLDC ptidava tiidu HttpConnection,
* javax.microedition.lcdui — ttidy pro tvorbu uzivatelského rozhrani.

Témet vSechny mobilni telefony spadaji do kategorie MIDP a vyuzivaji tedy
MIDP profilu. Podle zékladni tfidy profilu MIDP (tfida MIDlet) tfikame
aplikacim pro tuto kategorii midlet. Vyjimkou z této kategorie jsou nékteré
komunikétory se siln€jSim procesorem a vétSi paméti (napt. Nokia 9210).

6.2.2 CDC konfigurace

CDC (JSR 218) konfigurace je cilena na zafizeni s 32bitovym procesorem a
alesponn 512 kB ROM a 256 kB RAM. Virtudlni stroj této konfigurace musi
zvladat prakticky stejnou funkcénost jako ve SE, tudiz obsahuje klasicky JVM a
stejnou sadu API.

CDC je popséna referencni implementaci CDC Reference Implementation 1.1
(JSR 218). CDC profili existuje n€kolik, struéné si popiSeme jen nasledujici:

CDC profild existuje n€kolik a jejich pfesné znéni lze nalazt v JSR
dokumentech. Mezi nejvyznamng¢j patii:
* Foundation Profile - Pfidava knihovny, kter¢ v CDC nejsou obsazeny
krom¢ java.beans, java.rmi a java.sql.
* Personal Basis Profile - Pfidava uzivatelské rozhrani (UI), které je
omezeno pouzitim pouze jednoho okna.
* Personal Profile - Oproti Personal Basis Profile pfidava knihovny
AWT.

Ob¢ konfigurace (CLDC a CDC) Ize doplnit o volitelné balicky. Volitelné ve
smyslu, Ze tyto balicky ptida vyrobce hardwaru daného zatizeni (napt. JSR 82 -
Bluetooth, JSR 184 - 3D Grafika atd.).

6.2.3 MiDlety

Jak jsme jiz zminili vySe, MIDlety jsou aplikace, ptrevazné¢ pro mobilni
telefony, psané¢ podle profilu MIDP konfigurace CLDC. Tyto aplikace
umoziuji pracovat s grafikou, uklddat zaznamy apod. MIDP konfigurace byla
predstavena jiz v roce 1999 a postupné se dopracovala k aktudlni 3. verzi
schvalené procesem JCP v roce 2009.
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Nejdiive zacnéme s grafikou a uZivatelskym rozhranim (UI). Profil obsahuje
prostfedky pro praci s nizkolroviiovymi komponentami. Ty kresli ptimo na
display, umoznuji zachytavat udalosti od klaves. Obsahuje také prostfedky pro
praci s vysokourovilovymi komponentami, které jsou nezavislé na typu a
velikosti displeje. Pro praci s grafikou a Ul pouzivame displej, ktery
instancujeme jako singleton pomoci volani metody Display.getDisplay(). Pro
zachyceni udalosti (stisknuti tlacitka mobilu) existuje CommandListener.
Nasledujici obrazek ukazuje grafické komponenty MIDletu.

Pokud bychom chtéli vypsat na obrazovku mobilu "Skripta Java ME: Hello
World!", vypadalo by to napt. takto:

package hello;

import javax.microedition.lcdui.*;
import javax.microedition.midlet.MIDlet;

public class Midlet extends MIDlet implements CommandListener{
private Display display;
private Form form;
private StringItem stringItem;
private Command exitCommand;

public void commandAction(Command command, Displayable displayable) {
if (displayable == form) {
if (command == exitCommand) {
destroyApp(true);
}

}
public void startApp() {

stringItem = new StringItem("Skripta Java ME:",
form = new Form(null, new Item[] {stringItem});
exitCommand = new Command("Exit"”, Command.EXIT, 1);
form.addCommand (exitCommand);
form.setCommandListener(this);

display = Display.getDisplay(this);
display.setCurrent(form);

}

public void pauselApp() {
}

public void destroyApp(boolean unconditional) {
display.setCurrent(null);
notifyDestroyed();

Obr. 6-4: Midlet - vypis na display

Vyuzivame zde dvou importl - lcdui pro praci s displejem zafizeni a MIDlet
pro zakladni strukturu midletu. Navic implementujeme diive zminény
zachytava¢ udélosti - CommandListener. Metoda startApp je volana pii
spusténi midletu v mobilnim zafizeni. Zde se nejprve vytvoii objekt pro
testovaci fetézec, poté formular pro zobrazeni fetézce na displeji a nakonec se
metodou getDisplay ziskd odkaz na displej zafizeni. Poté se pouze formuléf
posle na displej. Abychom aplikaci mohli korektné ukoncit, musime piidat také
potifebny ovladaci prvek. Proto je nejprve vytvoten piikaz exitCommand, ktery
se pifida do formuldfe a svaze se s zachytdvacem udalosti (metoda
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setCommandListener). Abychom aplikaci otestovali, nemusime ji zkompilovat
a nahrat do konkrétniho mobilu. Vyvojové prostiedi nabizeji své vlastni
emulatory, které vysledek vérn¢ zobrazi. Vysledek vysSe popsaného koédu tak
muze vypadat ve vyvojovém prostiedi NetBeans takto:

YefaultCldcPhonel (ID: 3)

Phone number: 123456789

o SSun

Skripta Java ME: Hello World!

»|e[o
=

1 2 nsc ELE

Qen 5 6 mno

7rars || 8ruv Jwxvz

*. 0 #-+
T SPACE JJ

Vibration is off

Obr. 6-5: Midlet v emulatoru
6.2.4 Ulozisté zaznamu

Stejné jako v rozséhlych podnikovych aplikacich, potfebujeme i v mobilnich
aplikacich ukladat data pro pozdéjsi pouziti. K tomuto slouzi v mikro verzi
Javy tzv. Record store. Jedna se o seznam zaznamd, které se skladaji z pole
bajtli (zdznamy record store jsou indexovany od 1). Muzeme tedy fici, zZe se
jedna o velmi jednoduchou databazi. Jednotlivé databdze musi mit v rdmci
jedné sady midletd unikéatni nazvy. Za konzistenci databaze pii praci s ni
odpovidd implementace Javy (operace nad databdzi jsou atomické, nelze
provadét transakce). Pokud odstranime sadu midletd ztelefonu, jsou
automaticky odstranény 1 vSechny jeji databaze. Pro praci se zaznamy
vyuzijeme balik javax.microedition.rms.

6.3 Java SE

Java Standard Edition (SE) je cilena pro pouziti na destopovych zafizeni. Z
hlediska vyvoje informacnich systému se jedna klasickou aplikaci, nebo v
ptipadé aplikace distribuované o tzv. "tlusté¢ho klienta". Zaklady programovani
Javy jste ziskali v diivéj$Sim studiu. Zde se tedy omezime hlavné na funkce
podporujici distribuovanou architekturu a nékteré specialni techniky. Java SE
obsahuje kompletni API, neni omezeno z hlediska poctu tfid. Naopak je
omezeno virtudlnim strojem. Nejprve musi pro danou platformu virtualni stoj
existovat. Pokud existuje, musi byt také kvili bezpec¢nosti aktualizovan.
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Nekteré operacni systémy obsahuji virtudlni stroj Javy piimo v instalaci
samotné¢ho OS, jinde je tfeba stdhnout dodateCnou instalaci ze stranek
spolecnosti  Oracle. Pro produkéni systémy postacuje Java Runtime
Environment (JRE), pokud potiebujete na daném stroji 1 vyvijet (potiebujete
kompilator jazyka Java), musite nainstalovat verzi Java Development Kit
(JDK).

6.3.1 Java a komunikace

Pfi vyvoji jazyka Java bylo od zacdtku mySleno na pouziti jazyka v
distribuovaném prostiedi. Nejjednodussi zpiisob pro vytvofeni aplikace s
architekturou klient-server je vyuzit sokett (balicek java.net.*). Sokety jsou
svym zplsobem primitivni formou komunikace. Sice programatora odstinuji
od od navazovani spojeni, samotného kodovani ptenosu, ale nenabizeji Zadny
komfort pfi programovani. Programator tak zpravidla vytvaii svij vlastni
komunikacni protokol a transakéni zpracovani. Sokety pifimo nedovoluji
vzdalené volat procedury vytvofenych tfid, slouZi pouze jako jednoduchy
komunika¢ni most pro pienost informaci ve formé objektu (po serializaci).
Ptiklad pouziti soketi by mohl vypadat naptiklad takto:

public class SocketServer {
static boolean ServerNasloucha = true;
//Spusteni serveru
public static void main(String[] args) throws I0Exception {
SocketServer srv = new SocketServer();
srv.naslouchej();
}
//Metoda pro naslouchani klientovi
public int naslouchej() throws IOException {
ServerSocket serverSocket = null;
int cisloPortu = 8085;
//Snazi se otevrit socket na kterem bude server poslouchat
try {
serverSocket = new ServerSocket(cisloPortu);
} catch (I0Exception e) {
System.exit(1l);

while (ServerNasloucha) {
SocketServerThread obsluhaKlienta;
// posloucha na portu 8085
obsluhaKlienta = new SocketServerThread(serverSocket.accept());
// obsluhuje klienta
obsluhaKlienta.start();
}

serverSocket.close();
return 9;

Obr. 6-6: Pouziti soketii - serverova ¢ast kodu

Na strané serveru programator vytvoii metoda, ktera obsahuje nekonecny
cyklus. Po spusténi serverové Casti si JVM rezervuje port (v tomto piipade
8085) a ocekava na ném klienta. Pokud se klient pfipoji, je vytvofeno nové
vlékno, které¢ klienta obslouzi. V této tiid€ se vyuziva tfida ServerSocket, ktera
je soucasti balicku java.net.
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public class Client {
private Socket clientSocket;
private ObjectOutputStream olut;
private ObjectInputStream oln;

public void otevriSpojeni(String adresaServeru, int cisloPortu) throws UnknownHostException, IOException {
try {
// otevre spojeni na server
clientSocket = new Socket(adresaServeru, cisloPortu);
// pro posilani na server
o0ut = new ObjectOutputStream(clientSocket.getOutputStream());
// pro precteni ze serveru
oIn = new ObjectInputStream(clientSocket.getInputStream());
} catch (java.net.UnknownHostException e) {
// server nenalezen
throw (e);
} catch (java.io.IOException e) {
throw (e);
}
}

public void nactiRetezecZeServeru(String retezec) throws IOException {
// --- Get the Response from the Server ---
try {
retezec = ((String) oln.readObject());
} catch (ClassNotFoundException e) {
// server neodpovedel

}

System.out.println("Odpoved serveru: " + retezec);

Obr. 6-7: Pouziti soketu - klient

Klientska ¢ast pak obsahuje metodu, ktera se pfipoji na server a precte data (v
tomto pfipad¢ fetézec reprezentovany objektem String). VSimnéte si, ze neni
zddnym zplsobem feSeno zabezpeCeni pfenosu, to musi programator také
vyftesit sam.

Jak je z popisu patrné, sockety nejsou zcela vhodné pro kazdodenni praci. V
objektové-orientovaném prostiedi je vhodné pracovat piimo s objekty a jejich
metodami. Proto byly vytvofeny knihovny Java Remote Invocation (RMI) pro
realizovani vzdaleného volani procedur. Samotnd mySlenka neni novinkou
Javy, vychazi z obecného konceptu Remote Procedure Call (RPC). RMI je tedy
konkrétni implementaci tohoto konceptu pro platformu Java. Pivodné bylo
vyvinuto s vlastnim protokolem Java Remote Method Protocol (JRMP) a bylo
pouzitelné pouze pro komunikaci mezi dvéma virtualnimi stroji Javy. Tato
nepifijemnost byla pozdé&ji odstranéna implementaci RMI-IIOP a tim
zptistupnéni standardu Common Object Request Broker Architecture
(CORBA) vytvoreném konsorciem Object Management Group (OMG). Je tedy
mozn¢é vyvolat vzdalené volani objektu napft. z platformy .NET.

Architektura RMI je vcelku jednoducha a obsahuje pouze dva dilezité prvky -
Stub a Skeleton.

Method Interface
invocation | _— ]| Method 4
1 . N
Skeleton
Operating System Operating System

Obr. 6-8: Stub a Skeleton (Zdroj: http://lycog.com/distributed-systems/stub-skeleton/)
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Stub je pfitomen na strané klienta a Skeleton na strané serveru (pocitac, ktery
poskytuje sluzbu/objekt). V ptfedchozich verzich Javy bylo potieba vytvorit
zvlastni tfidu (soubor), ktery reprezentoval Stub ¢i Skeleton. Od verze 1.6 jiz
neni potieba vytvaret samotné soubory, identifikace a volani tfid probiha
pomoci reflexe. Aby bylo mozno data pfenést pies sit (teoreticky jakékoliv
médium v¢. flash disku) vykond se proces oznaceny jako Marshalling.
Marshalling je do jist¢ miry synonymum pro serializaci, kterou znate napf. z
persistence objekti. Hlavnim rozdilem mezi Marshallingem a serializaci je ten,
Ze prvni jmenovany je pouZit i pro pfesun parametrd, kdeZto serializace se
orientuje hlavn€ na prenos dat. Lze také fici, Ze Marshalling 1ze provést
serializaci.

Pro komunikaci mezi klientem a serverem se vyuzivd na niz$i vrstvé soketi.
Vzdéleny objekt ovSem neni definovan pouze IP adresou a portem jako v
pfipadé socketl. Pracuje se zde s '"obecnou" adresou - napf.
rmi://test.osu.cz/RMITest - kterd se skladd z adresy na RMI registr a jména
objektu (v tomto piipadé RMITest). Po ziskani odkazu vzdaleného rozhrani jiz
volame konkrétni metody vzdaleného objektu stejné, jako metody objektu
lokélniho. Java RMI se postara jak o komunikaci, tak o Marshalling samotného
volani.

Client Host Server Host
L Server Object Interface J { Server Object Interface J
(4) Data
Client { Server Communication ‘ Server Server
Program | Stub Skeleton Object
A "4

(1) Registerserver object
¥

RMI Registry Host

RMI
(2) Look for server object Registry

.
1%

(3) Return serverstub

Obr. 6-9: RMI ve ¢tyiech krocich (Zdroj: http://lycog.com/distributed-systems/

Volani pomoci RMI se tedy déa shrnout do ¢tyt krokii:
1) Registrace objektu v RMI registru.
2) Nalezeni vzdaleného objektu klientem.
3) Vytvoteni Stubu pro Marshalling.
4) Vlastni datova komunikace.

V soucasnosti nejvice pouzivanou a podporovanou technologii pro komunikaci
mezi riznymi softwarovymi platformami jsou webové sluzby. Principlim
fungovani webovych sluzeb se vénuje cela kapitola 8, zde jen pfipomeneme, Ze
je mozno je pouzit i u tzv. tlustych klienti v architektute klient-server a také
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pro komunikaci mezi jinymi technologickymi platformami (NET, C++). Pro
vyménu dat se ve webovych sluzbach vyuziva XML, ovSem pro komunikaci je
potfeba vice, nez pouze vyména XML dokumentu. V API je proto vytvoren
balicek javax.xmlws, ktery zprostédkuje tfidy potfebné pro komunikaci
pomoci webovych sluzeb. Od verze Java 5 lze pracovat s webovymi sluzbami
velmi pohodIné pomoci anotaci. Také je potieba zdiraznit, ze pro vytvoreni
serveru s webovou sluzbou samotna Java SE nesta¢i a je potieba vyuzit
minimaln¢ platformu Java EE. Pro zjednoduSeni implementace webovych
sluzeb se Casto vyuziva jiz vytvorenych frameworkd, napt. Apache Axis.

6.4 Java Enterprise Edition

Java Enterprise Edition (Java EE) je vyznamnym ptispévkem celé platformy v
oblasti distribovanych feSeni. Koncept zacal vznikat pod sloganem "Write
Once-Deploy Anywhere" (WODA) a je parafrazi ptivodniho WORA. Autorim
tedy $lo o to napsat jednu webovou aplikaci, ktera bude spustitelna kdekoliv.
Jak si pozdéji vysvétlime, neni pienos aplikaci Upln¢ bez komplikaci, ale v
zasad¢ jsou aplikace prenositelné mezi riznymi servery. Pfi vyvoji Javy EE
bylo dale mysleno na Skalovatelnost, vykonnost a bezpecnost spousténych
aplikaci. V Jave SE se pro spusténi aplikaci vyuziva JVM, pro platformy Java
EE je situace komplikovanégj$i. Nejprve se nainstaluje Java virtualni stroj, poté
se spusti aplikace oznacovand jako aplikacni server a v ramci aplika¢niho
serveru jsou umistény kontejnery, které spousti webové aplikace. Samotna Java
je tak rozsifenim Javy SE o knihovny a technologie, které podporuji vyse
zminéné pozadavky.

Nasledujici obrazek ukazuje rizné komponenty Javy EE a jejich rozdéleni do
logickych vrstev aplikaci.

Client-Side Server-Side Server-Side Enterprise
Presentation Presentation Business Logic Information
s “ Web EJB | System

Browser Server
(S — P —

Pure
HTML JSP

ava r ava
Applet Serviet

— (—
Desktop XML

Web
Service

~Java

Applicati

pplication ~Wes
Service

“ Web
Service

P _
Other Device
—rmrm— J2EE
J2_EE Platform
Client

Obr. 6-10: Java EE komponenty v logickych vrstvach aplikaci (Zdroj: Suresh Devang)

Zleva je pritomna klientska cast. VétSinou se jednd o webovy prohlize¢
pripadné Java Applet. Klientska cast ptistupuje k prezentacni logice serveru, ta
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komunikuje s aplikaéni logikou a pro aplika¢ni logiku jsou data ziskdvana z
databaze. Toto rozdéleni je pouze logické, vétSinou je prezentacni logika a
aplika¢ni (business) logika umisténa na jednom serveru. Hlavni technologie,
které nas na platformé Java EE budou zajimat jsou serviet, JavaServer Pages
(JSP) a Enterprise JavaBeans (EJB).

Aplikacnich serveri je vice a aby byla zarucena funk¢nost aplikaci, prochazeji
servery piisnou certifikaci. Aktualni list certifikovanych aplikacnich serverQ
lze nalézt na strankach spole€nosti Oracle. Mezi nejpouzivangj$i komeréni
servery patii WebSphere od spole¢nosti IBM. Samotna licen¢ni politika IBM
ovSem neni vhodné nastavena vzhledem k finanénim moZnostem studentl a
proto doporucujeme velmi kvalitni neplacené alternativy - JBoss, GlassFish a
WebLogic.

Nasledujici obrazek znaroziiuje architekturu aplikacniho serveru JBoss.
PovSimnéte si, ze kopiruje logické rozdé€leni Java EE komponent z pfedchoziho
obrazku.

JBoss Enterprise Application Server

External Web Service

Rich Internet Applications
Provisions

RestEasy Open Legacy Current Next Wave
Standards

-~ -~

v v
- A~ A
v v v

A
v

JMS (async
messaging)

Relational Database

<>
<>
<>
<>

o

Obr. 6-11: Architektura aplika¢niho serveru (Zdroj:
http://www.advancedcomputersoftware.com)

Technologie servlet a EJB potiebuji vlastni béhové prostiedi. Toto b&hové
prostiedi se nazyvd kontejner. Nekteré aplikacni servery nabizeji pouze
servletovy kontejner (napt. Apache Tomcat), jiné aplika¢ni servery v sobé
integruji vice kontejneri. Logicky servery, které podporuji vice technologii
platformy Java EE, byvaji velmi narocné na operacni pamét’ a jejich start trva
podstatné déle.

6.5 Servlety

Zakladni technologii v platformé Java EE jsou servlety (specifikace JSR-154).
Pivodné byly servlety vyvinuty jako odpovéd Javy na CGI skripty. Dneska
jsou pouzivany jako API pro tvorbu dynamickych webovych aplikaci, ale take
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jako integracni nastroj pro jiné technologie (webové sluzby, JSF). Aktudlni
verze je 3.0 a tfidy jsou umistény v bali¢ku javax.serviet.

Servlet je tedy nastroj pro préaci s pozadavkem klienta (HTTP request) a pro
generovani odpovédi (HTTP response). Jako vystup lze generovat jakykoliv
dokument (nejcastéji HTML a XML).

Princip fungovani servletu lze vysvétlit na jeho Zivotnim cyklu:

Service Methods
i doGet()
doPost()
etc

Servlet Container

User/Web Browser

Obr. 6-12: Zivotni cyklus servletu (Zdroj: http://inheritingjava.blogspot.cz)

Pti spusténi aplikacniho serveru se zaroven vytvoti servletovy kontejner. Podle
nastaveni kontejneru se bud’ inicializuji vSechny servlety, nebo se ¢eka, ktery
servlet bude zavolan jako prvni. Inicializaci servletu se rozumi zavolani
metody init(), kterou kazdy servlet musi obsahovat (i kdyZ je prazdna a nic
nevykonava). Po inicializaci zlstava servlet v paméti a vSechny pfichozi
pozadavky obsluhuje tak, ze vytvoii nové vlakno (nikoli proces). Béhem
obsluhy se pouzivaji ptisluSné metody podle pozadavku. Pokud klient odesila
na server formulaf metodou GET, vold se pfislusna metoda - doGet(). Po
skonceni prace se servletem se zavold metoda destroy(), ktera odstrani instanci
ze servletového kontejneru. V praxi by se metoda destroy() mohla volat napf.
pii odhlaSeni uzivatele ze systému (nikoli zavieni prohlizece) a ptidali bychom
do ni smazani cookies nebo ukonceni spojeni s databazi. Pokud z néjakého
davodu servletovy kontejner havaruje, metoda destroy() se nevold automaticky,
ale servlet zistava v paméti.

Nasledujici kéd ukazuje jednoduchou implementaci servletu:
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package cz.osu.infs2.servlets;
import java.io.IOException;
import java.io.PrintWriter;
import javax.servlet.¥;

import javax.servlet.http.*;

public class HelloServlet extends HttpServlet {
private static final long serialVersionUID = 1L;

public void init(ServletConfig config) throws ServletException {

// priprava databaze

}

public void destroy() {
// ukoncovani spojeni, cisteni vyrovnavacich pameti

}

protected void doGet(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response) throws ServletException, IOException {
String hodnota = request.getParameter("text");
PrintWriter out = response.getWriter();
out.println("<html>");
out.println("<head>");
out.println("</head>");
out.println("<body>");
out.println("<hl>"+hodnota+"</h1>");
out.println("</body>");
out.println("</html>");
out.close();

Obr. 6-13: Ukazka servletu

Ukézkovy servlet obsahuje obsluzné metody init a destroy a také metodu
doGet, ktera se spousti ptfi pozadavku HTTP request metodou GET. Pokud
tedy odeSleme formulaf vytvoreny HTML strankou na tento servlet, prvni
fadek pirecte hodnotu parametru "text" a jako vysledek uzivateli poSle HTML
stranku s vypsanou hodnotou tohoto parametru. Servlet sice programator do
jisté miry odstini od protokolu HTTP, ale dokument HTML musi byt
generovan ru¢né. Proto se od generovani stranek pomoci servletl rychle
upustilo a vyuzivaji se pro to technologie jiné, napi. JavaServer Pages (JSP).

Protoze HTTP protokol obsahuje vice metod, je pro kazdou metodu v servlet
API ptitomna obsluznd metoda (celkem 7 metod). Mezi zakladni patii:

* GET - obsluhovano metodou doGet, pfistupuje k parametrim v URL
adrese.

* HEAD - obsluhovano metodou doHead, ziskavé informace z hlavicky
HTML dokumentu (napf. typ dokumentu, velikost, kddovani).

* POST - obsluhovano metodou doPost, slouzi pro pfedavani parametra
mimo URL, zpravidla se vyuzivd u rozsahlych dokumenti a pfi
uploadu malych souborti, teoreticky velikost parametru neni omezena,
prakticky ji ovSem omezuje konkrétni webovy server délkou
zpracovavani pozadavku.

Samotné servlety se dnes jiz nepouzivaji pro tvorbu webovych aplikaci. Své
misto ale maji v integraci webovych frameworkt a jinych technologii. Servlet
je totiz univerzalni zpracovatel HTTP dotazli a odpovédi a tak jej vyuZivaji
téméf vSechny webové frameworky (bude vysvétleno déle). Servlet se také
pouziva pro zptistupnéni techniky AJAX do stavajici webové architektury.
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6.6 Prezentaéni logika (JSP, JSTL)

Predchozi piiklad generovani HTML stranky pomoci servlet dobie
demonstroval pracnost vytvareni prezentatni logiky pomoci servletd.
Kombinovani aplikacni a prezentacni logiky mélo za dlsledek tvorbu
nepiehlednych a tézko udrzitelnych webovych aplikaci. Proto byl vytvotfen
standard JavaServer Pages (pod specifikaci JSR 245 ve verzi 2.1). Ten
oddéluje aplikacni logiku od logiky prezentaéni. Architekturu zobrazuje
nasledujici obrazek:

4

feqen | (Controller)
Servlet Data
w 9 store
= P
g 8 %/%4 (Model) I
%

2 5 Java bean
- Response (View) ._.4 — Business

JSP page 4 logic

Application server Enterprise servers

or data sources

Obr. 6-14: Architektura JSP (Zdroj: IBM)

UZivatel posle HTTP dotaz na servlet, ten vytvofi instanci Java Beanu (pozor,
neplést si s Enterprise JavaBean, to je jina technologie). Bean pracuje jako
model pro JSP stranku. Po vytvofeni modelu ptfeda servlet fizeni JSP strance,
ktera pristupuje k Java beanu a vykresluyje HTML stranku, kterou posila
uzivateli. JSP neni nutné omezeno na generovani HTML dokumentli, mize
generovat napt. XML. Jednoduchd JSP stranka a obsluzny Java Bean tvofici
model je uvedena na nésledujicim obrazku:

<¥%@ page language="java" contentType="text/html; charset=UTF-8"
pageEncoding="UTF-8"%-

<jsp:useBean id="beanNaStrance"” scope="session" class="cz.o0su.infs2.beans.MujBean"” />

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">

<html>

<head> package cz.osu.infs2.beans;

<meta http-equiv="Content-Type"” content="text/html; charset=UTF-8">

title=Vitejte na INFS2</title> public class MujBean {
</head> private String username;
‘:bOdy? : 33 : . . . . public MujBean() {
.:hi:-vwe]te uzivateli <jsp:getProperty name="beanNaStrance"” property="username” /> username = null;
</hl> }

</body>
</html> public void setUsername(String name) {
username = name;

}

public String getUsername() {
return username;

}

}

Obr. 6-15: JSP stranka a obsluZny Java Bean

JSP stranka se skladad ze standardnich HTML znackovacich tagl a specidlnich
tagh. Ty dovoluji pouziti jazyka Java pfimo ve strance. Mezi zékladni se tadi
direktivy, deklarace, vyrazy a akce. K témto zdkladnim se pozdé&ji ptidaly
specidlni parové tagy <jsp>, které nahrazuji ptivodni a zptehlediiuji zobrazeni
stranky pro programatora. Teoreticky lze totiZ ptidat celou aplika¢ni logiku do
JSP stranky bez rozd¢€leni architektury, toto se ovSem nedoporucuje z divodu
piehlednosti a udrzby kodu a proto se specidlni tagy snazi nutit vyvojafe k
dislednému rozdéleni architektury.

JSP stranky obsahuji programovy kod a proto se pfed umisténim na server
stejné jako servlety musi kompilovat.
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aplikacich se urcité problémy (fadky kodu) neustdle opakuji a bylo by je
vhodné sjednotit. Pro tyto ucely byl vytvofena specifikace JavaServer Pages
Standard Tag Library (JSTL - JSR 52), ktera nabizi nékteré zékladni
programatorské techniky (napf. iterace) a také zjednodusuji pieklad
implementaci podpory standardu 118n.

<¥@taglib uri="http://java.sun.com/jsp/jstl/core” prefix="c" %>

<c:forEach var="person” items="${requestScope.list} ">
<tr>
<td><c:out value="${person.firstName}"” /></td>
<td><c:out value="${person.lastName} " /></td>
</tr>
</c:forEach>

Obr. 6-16: Iterace pomoci JSTL

Na vySe uvedeném piikladu je ukédzédno prochazeni listu pomoci JSTL.
Abychom mohli knihovnu tagl pouzit, je nutno 1 importovat a definovat ji
vlastni prefix (v tomto ptipad¢ "c"). Poté jiz v kddu vyuzijeme parovy tag

v

<c:forEach>, ktery bude iterovat napti¢ kolekci a pomoci tagu <c:out>
vytvaret postupné tabulku osob. Diky samotné obecnosti standardu JSTL je

vvvvv

znovupouZitelnost. Dobrym ptikladem je komponenta pro volbu kalendate:

<< < April,2012 > > x

Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat  <rich:calendar value="#{calendarBean.selectedDate}"

14 2 3 4 5 8 locale="#{calendarBean.locale}"

e NI popup="#{calendarBean.popup}"
datePattern="+# {calendarBean.pattern}"

16[16/16)17|18]19|20 showApplyButton="+#{calendarBean.showApply }" idth="24px" ight="22px" style="width:200px"/>

17 2 23 24 25 26 27

18 30

19
Clean | 12:00 Tocay | Apply |

Obr. 6-17: Kalendai pomoci JSTL
6.7 Enterprise JavaBeans (EJB)

Enterprise JavaBeans byly pfedstaveny jako specifikace v roce 1997
spolecnosti IBM. Jednd se o serverovou komponentni architekturu pro
budovani skalovatelnych aplikaci. Volné lze fici, Ze jsou to tfidy vykonavajici
aplikacni logiku béZici ve specialnim kontejneru na aplika¢nim serveru. V
porovnani se servletovym kontejnerem nabizi EJB kontejner velké mnoZstvi
funkcionalit, které 1ze vyuzit pfi tvorbé webové aplikace. Oba kontejnery, jak
servletovy tak EJB, mohou bézet na stejném aplika¢nim serveru. Sluzby EJB
kontejnert jsou definovany ve specifikaci pro danou verzi (aktualni verzi 3.1 se
vénuje JSR 318). EJB se bézné pouzivaji jako vrstva zajiStujici persistenci
(zpravidla objektové relacni mapovani) a pro proces vyzadujici transakéni
zpracovani.

Pouziti EJB v architektufe webové aplikace ma dvé hlavni vyhody:

* Pfenositelnost - pokud jiz komponentu vytvofite, mizete ji pouzit u jiné
aplikace na jiném aplika¢nim serveru.

* Jednoduchost vyvoje - EJB kontejner nabizi velké mnoZstvi sluzeb,
které ulehcuji vyvoj aplikace. Neni vyjimkou, ze tvlrci aplikacnich
serveri piidavaji do EJB kontejneru vlastni proprietarni rozsifenou
funkcionalitu.
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6.7.1 Architektura a typy EJB

Verzi EJB je za dobu jejich vyvoje pfirozené vice, ale v praxi se nejvice
pouzivaji verze 2.1 a 3.x. Verze 2.1 definovala tyto zékladni prvky:

* EJB - komponenta s programovym kdédem jazyka Java, kterd vykonava
aplikacni logiku (napft. pocita Ctvrtletni uzavérku).

* Remote Interface - specifikuje vzdalene metody, které mize klient
volat.

* Remote Home Interface - specifikuje metody, které pouzivaji vzdaleni
klienti pro fizeni instance EJB komponent.

* Deployment descriptor - XML soubory popisujici vlastnosti EJB
(napf. jakého je typu).

Pro lokalni klienty jsou pak definovany dal$i rozhrani:

* Local Interface - jedna se o odlehcenou verzi Remote Interface, kterou
vyuzivaji lokalni klienti. Obsahuje metody aplikacni logiky EJB, ke
kterym muzou piistupovat lokalni uzivatelé.

e Local Home Interface - obdoba Remote Home Interface ovSem
pouzivaji ji pouze lokalni klienti.
Pro pouziti EJB s webovymi sluzbami byl definovan specifikaci tzv. Service

Endpoint Interface, ktery nabizi komponenty jako webové sluzby popsané
WSDL dokumentem.

Aby bylo moZno komponenty v ramci EJB kontejneru najit, je k dispozici
jmenny prostor Java Naming and Directory Interface (JNDI). Cela architektura
by pak mohla vypadat naptiklad takto:

’ JNDI

I ‘ P Home
. »
1 [
Client ‘

|—— Remote

Obr. 6-18: Architektura EJB (Zdroj: http://sanjaal.com)

Klient v registru JNDI nalezne odkaz na objekt EJB, ktery chce vyuzit. Poté
vytvofi jeho instanci pomoci rozhrani Home. Poté pouZije rozhrani Remote pro
volani metod. Pro komunikaci se vyuziva jiz diive popsana technologie RMI,
konkrétné RMI-IIOP. Rozhrani Home muze kromé vytvaieni instanci
samotn¢ho objektu také realizovat tzv. pooling, tedy kontrolovat pocet
vytvarenych instanci objekti a tim zrychlit celkovy béh aplikace.

Specifikace definuje tfi typy Beanii:

* Session Bean - jsou urCeny pro ulehfeni programatorim vytvofit tzv.
middleware (softwarovou vrstvu mezi prezentacni logikou a databazi) a
také ulehCeni pfistupu ke sluzbam, které poskytuje middleware. DéEli se
dale na:
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- Stateless - jsou ur¢eny pro tvorbu komponent, nemaji zadny
stav, takze nejsou zavislé na prihlaSeném uzivateli ani aktualnim
stavu aplikacniho serveru.

- Statefull - uchovavaji sviyj stav, ktery si drzi po néjaky cas
(typicky po dobu piihlaseni uzivatele).

Entity Bean - pouzivaji se pro implementaci persistence do aplikace
(pro praci s databazi). Na vybér jsou dva druhy - persistence fizena EJB
kontejnerem a persistence fizend samotnym Beanem. Ve verzi EJB 3
jsou nahrazeny Java Persistence API.

- Container managed persistency

- Bean managed persistency

Message driven Bean - oproti vy$e zminénym typim jsou aktivovany
poslanim zpravy (nikoli volanim metody). Vyuziva se zde specifikace
Java Message Service (JMS). Navic neobsahuje Home ani Remote
rozhrani. Pfi inicializaci pouze namapuje na JMS a posloucha az ptijde
zprava, ktera vyvola urcitou akeci.

Po uvedeni vSech typt EJB je tedy zbyva umistit do kontextu celé architektury
v¢. aplika¢niho serveru:

JDBC Multi Datasource

Datasource Failgyer Connectie

Weblogic Server

Entity EJB

Message
Driven EIB

. A ——

Session EJB

Transactie
Manager (JTA)

v

HTTP Traffic
OracleRAC11g I

HTTP Clients

Obr. 6-19: Architektura EJB zac¢lenéna do AS Weblogic (Zdroj:
http://technology.amis.nl)

Pii pouzivani standardu EJB 2.1 si vyvojafi Casto stézovali na zbytecnou
slozitost a nepichlednost. Proto ve verzi 3.0 doslo k zasadnimu zjednoduseni
celého konceptu EJB. Mezi hlavni zlepSeni mtizeme uvést téchto pét bodu:

Deployment deskriptory v XML souborech jsou velice slozité a Spatné
se udrzuji. V nové verzi jsou metadata, kterda pivodné vyjadiovaly
XML soubory, piesunuty piimo do tiid a zapsany pomoci anotaci.

Rozhrani Home a Remote zbyte¢né zeslozit'uji kod a proto v nové verzi
jiz nejsou vyzadovany.
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* Pivodni filosofie Entity Beanli (CMP, BMP) byla nahrazena Java
Persistence API.

* Neni jiz nutné vyZzadovano implementovat metody, které Casto ziistavali
prazdné (ejbCreate, ejbPassivate).

* Dfive neexistovala dédicnost mezi EJB komponentami, nova
specifikace toto povoluje.

6.8 Nastroje pro urychleni vyvoje

Jesté nez popiSeme nastroje pro urychleni vyvoje, je dobré si nejprve popsat
samotny proces, ktery je potfeba pro vytvoieni webové aplikaci a umisténi na
aplikacni server. Kazda webova aplikace ma ptedepsanou strukturu nutnych
adresafu a soubori (napt. kazda aplikace musi obsahovat adresat /WEB-INF).
Abychom mohli aplikaci umistit na server, je potieba nejprve zkompilovat
zdrojové kody (ttidy java, servlety, JSP stranky) a vytvofit soubor s
piedepsanou strukturou - Web application ARchive (WAR). Protoze Java tiidy

J 24

jsou zpravidla v jinych adresafich nez JSP stranky, museli bychom postupné
prochézet vSechny adresare obsahujici kod ke kompilaci a nakonec jesté spustit
piikaz, ktery vytvoiti WAR archiv. Tento postup bychom museli provadét
pokazdé pii sebemensi zméné aplikace. V nadaci Apache pii vyvoji jejich
webového serveru pfisli na to, Ze pokud si vytvoii nastroj, ktery automatizuje
tyto kroky, urychli to podstatné vyvoj produktu. Proto vytvofili nastroj jménem
Ant.

Apache Ant

Ant je tedy softwarovy nastroj na automatizované sestavovani (build) aplikaci.
Svym zplisobem je nastroj podobny nastroji Make, ktery je znam z Unixovych
systémil. Nastroj je platformé¢ nezavisly a pro sestaveni projektu pouziva
uzivatelem definovany XML soubor. Tento soubor obsahuje parové a neparové
tagy pro definici toho, co se ma ud¢lat. VéEtSinou existuje pro cely projekt jeden
XML soubor a jednotlivé kroky jsou v ném déleny na cile (target). Proces
sestaveni se spousti z ptikazové fadky s pozadovanymi parametry.
<?xml version="1.8" encoding="UTF-8"7>

<!-- Vytvori WAR archiv -->
<target name="war" depends="compile, copy-web-xml,compile-jsp">
<delete file="${cls.dir}/${ant.project.name}.war"” quiet="true"” />
<war warfile="${cls.dir}/${ant.project.name}.war"
webxml="${web.dir}/WEB-INF/web.xml ">
<fileset dir="${web.dir}">
<exclude name="WEB-INF/**/*" />
<exclude name="**/* jxml"” />
<exclude name="**/%, jsp" i
<exclude name="**/* inc"
<include name="**/*"/>
</fil b
<classes dir="${cls.dir}">
<include name="cz/osu/infs2/servlets/*.class" />
<include name="cz/osu/infs2/taglib/*.class" />
<include name="cz/osu/infs2/view/*.class" />
<include name="**/compiledjsp/**/*.class" />
</classes>
<webinf dir="${web.dir}/WEB-INF">
<include name="jboss-web.xml" />
</webinfx>
</war>
</target>

"compile.jsp.true"/>
if="compile. jsp.true"/>

Obr. 6-20: Ant - XML pro sestaveni WAR archivu

Vyse uvedeny obrazek znazornuje vyifez z XML souboru, ktery sestavuje
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projekt do WAR archivu. Standardné jsou tyto soubory pojmenovany jako
build.xml a jsou umistény v kofenovém adresati webové aplikace. Cil se
jmenuje "war" a pted jeho spusSténim je tieba vykonat cile "compile, copy-web-
xml, compile-jsp". Sta¢i tedy do piikazové tadky zadat "ant war" a budou
automaticky spustény vSechny ptedchozi deklarované cile. Po provedeni
zavislosti je smazan predchozi WAR archiv a sestaven archiv novy. PouZité
tagy XML dokumentu jsou popsany v dokumentaci. Timto zpisobem lze
popsat pomoci tagli a zavislosti cely proces sestaveni a spoustét ho jedinym
pfikazem z tadky. Pouze jedinym piikazem tak smaZete plvodni aplikaci z
aplikac¢niho serveru, zkompilujete znovu zdrojové kddy, sestavite archiv a poté
ho umistite na aplikacni server.

Pii vyvoji v techologii Java je Casto potfeba vyuzit externich knihoven a
riznych frameworkl. Kazda knihovna znamena navaznost na dal§i projekt.
ProtoZze Ant byl orientovan pouze na automatizaci jednoduchych procest, bylo
potfeba nalézt nastroj, ktery zachyti ndvaznosti projektii a bude procesné
orientovan.

Apache Maven

Komunitou je nastroj Maven Casto oznacovan jako "Ant na steroidech". Jedna
se tedy o podobnou filosofii - projekt je popsan XML sestavovacim souborem,
ovSem v pfipadé Mavenu jsou navic uvedeny zavislosti na projekty jiné. Pokud
chci napiiklad vyuzit v mém projektu JUnit pro testovéani, sta¢i do
sestavovaciho souboru umistit nasledujici kod:
<dependencies>
.‘;déptﬂdtﬂcya

<groupld>junit</groupld>

<artifactId>junit</artifactld>

<version>4.8.1</version>

<scope>test</scope>

</dependency>

c/a;écndcnc:es>
Obr. 6-21: Maven - zavislosti

Maven se postarda o stazeni potfebnych knihoven a integraci JUnitu do
projektu. Rozdil mezi Antem pozndte kromé samotné struktury také v nazvu
XML souboru - pro Maven se pouziva soubor pom.xml (POM - Project Object
Model).

Pti budouvani webové aplikace je vhodné zacit pravé Mavenem, obsahuje totiz
Sablony pro vytvotfeni zékladni struktury webového projektu pod urenym
frameworkem. Maven za vas vytvofi predepsanou adresafovou strukturu,
stahne potiebné knihovny daného frameworku a Casto také vytvoii zakladni
soubory pro prezentaci funkce frameworku - Hello world.

6.9 Nastroje pro podporu testovani

Pro standardni unitové testovani Java aplikaci nam postaci provefeny nastroj

vvvvv

vystup je zobrazovan ve webovém prohlizeci, ktery do jisté miry sam ovliviiuje
zobrazeni samotné stranky. Proto je vhodné prohlize¢ do procesu testovani
zapojit take.

Selenium
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Jedna z moznosti jak funkéné testovat webovou aplikaci je pouzit Selenium.
Jedna se o testovaci framework ur€eny piimo pro webové aplikace a podporuje
platformy Java, .NET, PHP, Python, Ruby a Perl. Zavedeni automatizovan¢ho
testovani do projektu probihd v nésledujicich krocich:

1. Tester pomoci pluginu nahraje sled krokd pro testovani. V
praxi to probihd tak, ze si nainstaluje pottebny plug-in do
prohlizeCe, spusti zdznam a klikd podle scénafe na
zobrazenou HTML stranku v prohliZeci.

2. Selenium pievede nahrané makro do zdrojového kodu
daného jazyka (v naSem ptipad¢ Java).

3. Tester vytvoii testovaci tfidu a umisti do ni vygenerovany
kod. Pro pouziti kodu je potieba importovat Selenium API.

Nyni jsou, podobné¢ jako pii pouziti JUnit, vytvoieny tfidy, které Ize
automatizovan¢ spoustét jako testové a vyhodnocovat jejich vysledky.

Pro testovani se také Casto vyuzivaji integracni servery. V soucasné dob¢ jsou
nabizeny feSeni oznacovana Platform as a Service (PaaS) a jedna se o sluzbu
cloud computingu, kterd uZivatelim nabizi prosttedi pro deploy jejich aplikaci
a kontrolu nad procesem deploye v¢. nastaveni. Jako piiklad mizeme uvést
Heroku ¢1 OpDemand, oboje feSeni jsou ovSem komeréniho charakteru.

6.10Java a frameworky

Platforma Java EE je ve své specifikaci vcelku obecnéd a dobie Skalovatelna.
Nemuize ovS§em sama o sob¢ v praxi stacit k vytvoreni aplikaci v konkurencné
pijjatelné cenové hladin€. Spoustu tkoni se pifi vyvoji webovych aplikaci
opakuje. VéEtSinou potiebujete vytesit jako programatofi persistenci aplikace ¢i
zpracovani pozadavkli z webového prohlizece. Tyto problémy se s vétSinou
projekti opakuji a tak byly vytvoreny casti kodu (frameworky), které tyto
problémy fesi a jsou znovupouzitelné v ramci projektl. Proto se v Javé dost
Casto setkate s modularnim pristupem, kdy jeden projekt je slozen z vice
frameworka svazanych do sebe tvotfici webovou aplikaci. Mezi hlavni vyhody
1ze zatadit hlavné¢:
* Zrychleni vyvoje - programator nevytvaii vlastni servlet pro zachytavani
pozadavki, vyuzije stavajici feseni.
* Zavedeni ovéfenych principl - frameworky jsou zaloZeny na dlouhodobé
zkusenosti vyvojara a zpravidla obsahuji tzv. "best practices" v dané oblasti.

Na druhou stranu pouziti frameworki miiZze mit za nasledek tyto problémy:
* Obchdzeni architektury - programdator neni dobfe sezndmen s funkci

frameworku a tak implementuje vlastni feSeni, které framework
obchdzi.

* Kompatibilita - jednotlivé frameworky se sebou navzdjem nemusi byt
kompatibilni, jiné vyZzaduji specidlni nastaveni. Toto mlze mit za
ndsledek podstatné zdrZeni pii vyvoji.
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My se zaméfime pfevazné na framewory pro objektové relacni mapovani a
weboveé frameworky. Pro velky pocet webovych frameworkl vybereme jen
n&které, jejich kompletni pehled Ize nalézt naptiklad na wikipedii®’,

veetné porovnani jejich vlastnosti.

6.10.1 Hibernate

Hibernate je framework pro objektové relacni mapovani (ORM) v Javé.
Poskytuje funk¢nosti, které nam umozni mapovat doménovy objektovy model
do relacni databaze (oddé€luje logicky a fyzicky datovy model). Z naseho kodu
tedy mizeme odstranit persistentni vrstvu, ktera se stard o transformaci a
ukladani objekti do databaze. Hibernate je Open source projekt (GNU Lesser

GPL).
Java Application
Persistent Object

Configuration Session Factory Session

Obr. 6-22: Architektura Hibernate (Zdroj: http://www.tutorialspoint.com)

Hibernate je tedy umistény mezi vasi aplikaci a pfistupem do databdze. Kazdy
objekt musi obsahovat konfigurani soubor, ktery mapuje konkrétni datové
typy tfidy na databazovou tabulku (dfive pomoci XML souborti, nyni pomoci
anotaci), zaroven také implementuje metody, které persistenci fidi. Pokud na
objekt zavola programator metodu update(), Hibernate vygeneruje SQL dotaz
podle dialektu piislusné databdze a objekt sdm ulozi. Programator se také
nemusi starat o vytvafeni spojeni do databaze a jeho pooling, Hibernate
vyuziva tzv. datovych zdrojl (data source), které maji toto na starost.

Pro ¢teni informaci z databaze se vyuziva Hibernate Query Language (HQL),
ze kterého si vzal inspiraci 1 jazyk Java Persistence Query Language (JPQL).
Lze jej popsat jako spojeni jazyka SQL a objektové notace se vSemy prvky
jazyka SQL (vnitini spojeni, vnéjsi spojeni, atd.).

Pokud bychom chtéli najit jméno kocky v tabulce vSech kocek, zapsali bychom
to nejspiSe takto:

select kocky.jmeno from TabulkaKocek kocky
where kocky.jmeno like '$Mikes%'

Vsimnéte si, Ze zde 1ze pouZivat teCkovou notaci, vysledek tohoto volani je pak
instance objektu se vSemi atributy naltenymi z tabulky TabulkaKocek.
Hibernate také odstifiuje programatora od konkrétni implementace SRBD,
aplikace je proto velmi dobfe pfenositelnd napfic riiznymi databazemi.

2 http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison of web application frameworks
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6.10.2 MyBatis (iBATIS)

Stejné jako Hibernate je MyBatis framework realizujici persistenci objekti do
relatnich databazi. Stejn¢ jako Hibernate uchovavd mapovani v XML
souborech nebo anotacich. Podstatny rozdil je ovSem v tom, ze nemapuje
objekty na tabulky, ale metody na ptikazy SQL. Diky tomu je dovoleno pouzit
vyhody konkrétni databaze (procedury, pohledy, PL/SQL funkce a jiné
proprietarni teSeni) a tim podstatn¢ zrychlit chod aplikace. Pifi mapovani
pomoci anotaci mize kéd vypadat naptiklad takto:

public interface rozhraniDAQO {
@Select("Select * from ucitel")
List<Ucitel> selectAllUcitele();
}

Obr. 6-23: Mapovani SQL na metodu

Jak Hibernate tak MyBatis vyzaduje pro mapovani metadata (pouzity datovy
typ atributu v tabulce, velikost, atd.), které lze precist pfimo z databaze.
Existuje proto spoustu nastrojti, které generuji z databaze tfidy vcetné

vvvvv

databaze obsahoval nezbytné navaznosti (cizi klice, alternativni klice).
6.10.3 Webové frameworky

Webovych frameworkli je na trhu celd fada. Hlavni problém vyvojate je
rozhodnout se, ktery framework je vhodny pro tvorbu konkrétniho projektu.
Pokud bychom se podivali na soucasna feSeni, nalezli bychom tfeba tento graf
popularity webovych framework:

Web framework popularity
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0%
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Obr. 6-24: Popularita webovych frameworki (Zdroj: http://zeroturnaround.com)

Kdyz pomineme, ze je zde prezentovan Hibernate jako webovy framework,
nabyli bychom dojmu, Ze nejlepsi volbou pro nas projekt je Spring, protoze ho
pouziva témét polovina trhu. Na trhu ovSem existuje frameworkt vice a kazdy
ma své prednosti. Obecné tedy pii vybéru frameworku postupujeme tak, Ze si
nejprve napiSeme pozadavky na architekturu (je potfeba persistence?,
lokalizace?, bude se pouzivat AJAX?). Poté vybéreme 3-4 vyhovujici
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frameworky a v rozmezi tydne zkusime vyrobit kostru stejné aplikace ve vSech.
Framework, ve kterém je vyvoj] nejsnazS§i a ktery nejlépe vyhovuje
pozadavkiim se poté pouzije jako zadklad architektury pro novou webovou
aplikaci. Ve skriptech se omezime pouze na ty nejznaméjsi na trhu, vSechny
frameworky zde zminéné jsou open source, muzete se tedy podivat na jejich

zdrojové kody.
6.10.4 Spring / Spring MVC

Spring framework je v sou€asnosti nejvice pouzivany framework pro tvorbu
webovych aplikaci. Je oblibeny zvlasté pro svou modularitu. Dfive se jednalo o
projekt Spring MVC slouZici jako podpora navrhového vzoru ve webovych
aplikacich, tento projekt se pozd¢ji transformoval na jednu ze sluzeb
postavenou nad jadrem Spring. Samotny Spring Framework neptedepisuje
pfimo Zadny programatorsky model, zato vSak nabizi spoustu komponent pro
sestaveni funkce na miru projektu. Architektura je tedy modularni, zobrazuje ji
nasledujici obrazek:

Spring ORM Spring Web
Wi tio £
Hibernate, iBATIS and JDO - i‘:{:‘ﬁﬁ'ﬁ?éﬁgi‘f‘
Suppott Web Utilties
Spring MVC
Spring AOP Web Framework
Source-level Metadata Web Views
AOP Infrastructure JSP, Velocity, Freemarker.
Spring Context PDF, Excel, XML/XSL
Spring DAO R e
Transaction Infrastructure Validation
JDBC and DAO Support INDI, EJB & Remating Su
| Mail

Spring Core
Supporting Utilities
Bean Factory/Container

Obr. 6-25: Spring a jeho soucasti (Zdroj: http://www.developersbook.com)

Povinnd soucast kazdé aplikace je jadro Spring. To obsahuje kontejner
podporuyjici techniku Inversion of Control (IoC). Pomoci 1oC je kontejner
schopen s vyuzitim reflexe spravovat zivotni cyklus objektd. V praxi to
znamena, ze pokud programdtor potfebuje instanci néjakého objektu, vytvori
tuto instanci za n¢j samotny kontejner a také spravuje cely Zivotni cyklus této
instance. Ttida je pak nalezena pouze podle svého jména. Tento zpusob prace s
objekty je nazyvan dependency injection a dokaZe zptehlednit architekturu
aplikace, na druhou stranou ji programator musi dobie ovladat.
Nad jadrem Springu je k dispozici plno sluzeb, které se integruji podobné jako
plug-iny, nejpouZzivanéjsi jsou:
* Model-view-controller - framework zajistujici implementaci navrhového
vzoru MVC do architektury aplikace, vyuziva technologii servlet.
* Data access - framework pro podporu persistence, podporuje zejména JDBC,
Hibernate, MyBatis, JPA.
* Security - pivodn¢ samostatny projekt, podporuje standardy, protokoly a
nastroje pro autorizaci a autentizace uzivatele.
* Transaction management - podporuje transakéni zpracovani na vsech
urovnich.
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6.10.5 Struts / Struts 2

Dobrou alternativou ke Springu je webovy framework Apache Struts. Struts je
striktni MV C framework a tak dodrzuje ptisné rozdéleni aplikace na:
* Model - reprezentuje datovou ¢ast,

* view - HTML stranka poslana uzivateli,
* controller -akce, které posilaji data mezi modelem a view.

Toto rozdéleni pak kopiruje 1 architektura, kterou ukazuje nésledujici obrazek.

Controller

Model

Browser Action

Interceptors

Dispatcher Filter

View

JSP

Obr. 6-26: Architektura Struts 2 (Zdroj: http://www.javaorigin.com)

V jednom obslouzeni uZzivatele se vyuZziji postupné 3 navrhové vzory. Uzivatel
vySle pozadavek na server, ktery zachyti Dispatcher Filter (prvni), ten vola
podle akce piislusny interceptor (druhy). Interceptor postupné vola
registrované akce, protoze pouze akce mohou ménit model. Po vycCerpani akci
se fizeni pfedd view a pomoci JSP stranky se vykresli vysledek uzivateli
HTML strankou. Aplikaéni logika je tak striktné oddélena od modelu a tvori
treti navrhovy vzor - MVC.

V soucasnosti je aktudlni verze 2.3.4, rozdily mezi verzi 1.x nejsou velmi
zé4sadni. Namatkou se zménil piistup k préaci s akcemi. Ve Struts verze 1 jsou
vSechny akce instanciovany jako jedinacek (ndvrhovy vzor Singleton), jedna
instance tak obsluhuje vSechny volani na danou metodu. Ve Struts 2 se s
kazdym volanim vytvaii instance nova a tak odpada problém se synchronizaci
vléken.

Struts lze stejné jako Spring rozSifovat, zde se nejedna o sluzby nad obecnym
jadrem, ale o konkrétni plug-iny. Neméni tak architekturu stanovenou
frameworkem, pouze dodavaji dalsi funkcionalitu.

6.10.6 JavaServer Faces

JavaServer Faces (JSF) je request-driven MVC webovy framework zaméfeny
na jednodussi tvorbu webového uzivatelského rozhrani. Pfedchozi frameworky
tes$i hlavné€ architekturu a celkovy zivotni cyklus aplikace, JSF je zaméten
hlavné na prezentacni vrstvu. Architektura frameworku je ve své podstaté
velmi jednoduchd, sklada se pouze ze servletu nazyvaného FacesServlet,
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aplika¢ni logiky (tzv. backing beans) a stranek zobrazovanych pomoci
technologie nazvané facelety (Facelets). Misto architektury je tedy zobrazen
zivotni cyklus frameworku:
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Obr. 6-27: Zivotni cyklus JSF (Zdroj: http://www.javaworld.com)

S frameworkem je programator schopen vytvofit vcelku rychle fungujici
webovou aplikaci, pro rozsdhlej$i projekty se ovSem tento framework
nedoporucuje, protoze se aplikace stava s piibyvajicimi tfidami (backing
beans) nepiehlednd. Casto se oviem JSF kombinuje s jinymi frameworky,
napf. se Springem.

Zajimavé jsou na této technologii pfedevSim facelety. Pii tvorbé webovych
aplikaci je clovék nucen kontrolovat zobrazeni vystupu napfi¢ webovymi
prohliZeci 1 riiznymi zafizenimi (smartphone, tablet). Facelety aktivni ovladaci
prvky stranky od HTML zobrazeni a vytvafeji tak obecné komponenty o
jejichz vykresleni (rozuméjte konverzi do HTML) se staraji samotné facelety.
Ty pii vykresleni provadéji potfebnou optimalizaci zobrazeni pro konkrétni
zafizeni. Standardné mély zobrazovaci soubory s facelety piiponu .jsf ¢i
xhtml, v soucasnosti se pouzivaji i v souborech JSP.

Aby bylo mozno facelety v projektu pouzit, je potieba namapovat piislusny
servlet v souboru web.xml webové aplikace (vyuzijeme obecnosti technologii
servlet zminéné vyse):
<servlet-mapping>
<servlet-name>Faces Servlet</servlet-name>

<url-pattern>*.xhtml</url-pattern>
</servlet-mapping>

Poté jiz v XHTML souboru definujeme zobrazeni v souladu se specifikaci. Pro

vytvofeni pohledu vyuzivame tagy z ptisluSného API, které jsme importovali
na zacatku souboru:
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<¥2 taglib uri="http://java.sun.com/jsf/html"” prefix="h"%>
<¥@ taglib uri="http://java.sun.com/jsf/core” prefix="F"%>
<¥2 taglib uri="http://myfaces.apache.org/tomahawk"” prefix="t"%>

<h:form>
<h:outputText value="Vitejte uZivateli #{loggedInUser.name}" disabled="#{empty loggedInUser}" />
<h:inputText value="#{bean.property}" />
<h:commandButton value="0K" action="#{bean.doSomething}" />
</h:form>
Vyse uvedené ftadky kodu vykresli HTML dokument uzivateli. Tag
<h:outputText> vypiSe pozdrav, pokud je uzivatel ptihlaSen. Zde je umisténa
jistd logika - tag kontroluje ptihlaSeni uzivatele. Nejedna se ale o aplikacni
logiku, ale pouze o logiku zobrazovaci. View tak zlstava disledné oddéleno od
aplikacni logiky aplikace. Tag <h:commandButton> odesila formulaf s akci,

ktera iniciuje volani metody doSomething ve tfidé nazvané bean.

Po uvedeni konceptu faceleti vyvojafi zacali nabizet své vlastni zobrazovaci
komponenty, nejznaméjsi jsou Apache Tomahawk a IceFaces. Druhé
jmenované si muzete vyzkousSet na adrese http://icefaces-showcase.icesoft.org/.

Kontrolni otazky:
1. Jaké edice Javy znate a k ¢emu slouzi?
2. Jaké jsou hlavni technologie Java EE?
3. Jaké webové frameworky pro podporu tvorby aplikaci v Javé znate a
jak se mezi sebou lis§i?

Ukoly k zamysleni:

V posledni ¢asti o Javé jsme ukazali priklady nékterych frameworkd.
Zamyslete se nad tim, v ¢em je podle vas obrovské mnozstvi podpirnych
nastrojti tohoto typu dobré a v em Spatné. Srovnejte situaci v produkty
Microsoftu pro podporu vyvoje v aplikaci v .NET. Co vyhovuje vice Vam?
MozZnost volby nebo jasné dané prostiedi bez moznosti zmény?

Korespondenc¢ni tikol:

Pokuste se navrhnout blokovou architekturu budouci aplikace s vyuzitim
predstavenych Java technologii a popsanych frameworki. Existuji nasledujici
poZadavky: bude se jednat o elektronické bankovnictvi ptistupné jak z bézného
PC, tak z mobilniho telefonu. Na serverové strané¢ musi byt Skdlovatelné a
rozSifitelné a musi byt mozné je provozovat na rtiznych OS.

Shrnuti obsahu kapitoly

Kapitola se zabyvala popisem edici Javy s darazem na platformu Java
Enterprise Edition a jejimi specifikacemi. Pfedstavili jsme JSP, servlety a EJB.
Dale jsme struéné popsali moZnosti ndstrojii pro automatizované sestaveni a
testovani webové aplikace postavené na platformé Java.

Posledni cast se zabyvala popisem dulezitych frameworkl pro tvorbu aplikaci
v Jave.
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7 Webové sluzby, SOA

V této kapitole se dozvite:

* Co jsou weboveé sluzby a k ¢emu je 1ze pouzit

» Jak ziskat, zjistit definici a komunikovat s webovou sluzbou
* Jak tvofit webové sluzby, co je RPC, SOA, REST

* Jak se vytvafi a pouzivaji aplikace na architektute SOA

* Coje BPEL ajeho vztah k SOA

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

* Chépat principy prace webovych sluzeb

* Znat vyhody a nevyhody jednotlivych zplsobi implementace
webovych sluzeb

*  Vysvétlit vyznam pojmi WS, RPC, SOA, REST, SOAP, WSDL,
UDDI, WSIL

Kli¢ova slova této kapitoly:
SOA, WS, Webové sluzby, RPC, REST, SOAP, WSDL, UDDI, WSIL

Doba potiebna ke studiu: 4 hodiny

Privodce studiem

Kapitola predstavuje problematiku webovych sluzeb, jejich navrhu, principu
komunikace a implementace. Dale vysveétluje termin SOA, principy a zpiisoby
prace s aplikacemi na této architekture a rozsireni BPEL.

Na studium této casti si vyhradte 4 hodiny.

7.1 Webové sluzby

Webové sluzby jsou moderni technologii sklofiovanou v mnoha oblastech
vyvoje informacnich systému v posledni dobé. O co vlastné jde?

Webova sluzba je softwarovy systém ureny k podpofe interoperaci dvou
pocitach pies pocitacovou sit’. Jedna se vlastné o webové aplikacni rozhranni,
kte kterému ostatni pocitae pfistupuji pomoci pocitacové sité (zpravidla
Internetu). Implementace je nej€astéji pomoci dvouvrstvé architektury klient —
server. Pocita¢ — server — nabizi urcitou naprogramovanou funk¢nost ve formée
metody. Tato metoda neni pfistupnd pouze z daného pocitace, ale pomoci
technologie webovych sluzeb ji lze zavolat z jiného pocitace v siti. Pocita¢ —
klient musi zjistit, kde se dand metoda nachazi a jak ji zavolat — nésledné
danou metodu spusti a od serveru obdrzi vysledky dané funkcnosti.

Ptiklad: Firma X nabizi na svém serveru webovou sluzbu pro zjisténi zbozi na
skladé. Webova sluzba (jelikoz je to zpohledu programovani metoda)
vyZaduje na vstupu parametr kod_zbozi a vraci zpét celé Cislo oznacujici pocet
polozek na skladé€. Dodavatel zbozi firmé X chce zjistit, zda jiz je tfeba dodat
nové zbozi. Zavola tedy danou webovou sluzbu a ziské pocet zboZzi na skladé.
Implementace této funk¢nosti je samoziejmé feSitelnd riznymi zpisoby, ne
nutné webovymi sluzbami (napi. specidlni HTML stranka), nicméné weboveé
sluzby nabizeji diky zplisobu své realizace urcité vlastnosti, které ostatni feSeni
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nabizet nemohou (napt. HTML strdnka nevraci meta-informace o svém
obsahu). Jako zdkladni vyhody lze zminit:

*  Multiplatformnost — pfi propojeni klienta s poskytujicim serverem
typicky nastane ptipad, kdyz se jedna o propojeni riiznych platforem.
Kazda platforma bézné€ nabizi technologie pro nizkotroviiovou sitovou
komunikaci ptes sit’, ale klasicka feSeni pozaduji, aby oba komunikujici
stroje méli stejnou platformu (naptiklad Java — RMI, .NET - .NET
Remoting). Webova sluzba je obecny piedpis vyuzivajici vlastnosti
sou€asného protokolu http a jazyka XML a diky tomu lze propojit 1
technologie, které se lisi.

* Standardizace — celéd problematika webovych sluzeb je standardizovana
a ma jasn¢ definované vstupy, vystupy, zpusoby volani a odpovédi. Pti
korektni implementaci se tak nemusi feSit problémy s kompatibilitou.

* Podpora prostiedi — moderni vyvojova prostiredi a programovaci
nastroje poskytuji podporu pro pohodlny navrh a implementaci
serverovych 1 klientskych ¢asti webovych sluzeb. Diky tomu vétSina
tvofenych implementaci vznika za pomoci privodct, coz snizuje ¢as a
chybovost vytvarenych feseni.

Postup zavolani webové sluzby klientskym pocitaCem Ize rozdélit do n€kolika
fazi (vlastni komunikace dale do zplisobi uziti):

1. Nalezeni webové sluzby — na kterém pocitaci a pod jakym ndzvem se
nachézi pozadovana funkénost;

2. Zjisténi definice webové sluzby — jakym zpisobem je sluzba
definovand, jakou ma signaturu (tj. jaké ma vstupni parametry a jaké
hodnoty vraci) a jaké pouziva ke komunikaci protokoly;

3. Vlastni komunikace — danym protokolem/zptisobem:

a. RPC — Remote Procedure Calls;

b. SOA — Service Oriented Architecture;
c. REST — Representational state transfer;
d. dalsi.

Zéaklady webovych sluzeb se pro lepsi piehlednost a ptipadné rozsifeni
funkcionality sjednocuji to tzv. profild. Cilem je vylepSeni vzdjemné
interoperability a poskytovani rozSifenych schopnosti. Profil webové sluzby se
oznacCuje prefixem (WS-* kde * zastupuje identifikator profilu, napt. WS-I,
WS-Security, WS-Addresing, WS-BPEL) a definuje mimo jiné specifikaci
definice a protokoli komunikace webové sluzby (WSDL + verze, SOAP +
verze). Pro vybrané profily jsou definované piipady uziti (ulehcujici vybér
profilu k implementaci) a také testovaci nastroje pro ovéteni funkénosti profilu.
Tato problematika nebude dale bliZe pfedstavena.

7.1.1 Nalezeni webové sluzby

Potencidlni konzument webové sluzby mitize ziskat odkaz k webové sluzbé
zékladnimi zplsoby:
* YV globalni rejsttiku se najde vhodna sluzba a kni odpovidajici
zprostiedkovatel — UDDI;
* Nalezne se vhodny zprostiedkovatel a u n¢j webova sluba — WSIL.
* Osobni vyménnou — klient vi, od jakého poskytovatele chce webovou
sluzbu ziskat (poskytovatel poskytne klientovi webovou adresu, na
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které se webova sluzba nachazi), ptipadné nalezne jeji URL adresu na
webovych strankach poskytovatele.

Prvni dvé feSeni nicméné nejsou standardy W3C, jednd se tedy pouze navrhy
feSeni a existuje k nim vice dalSich alternativ (napt. DISCO od Microsoftu,
které se pouziva v .NET). V praxi se vSak nejcastéji v sou¢asné dob¢ pouziva
treti zpusob.

UDDI — Universal Discovery, Description and Integration

O existyjyici webové sluzbé se klient muize dozvédét bud pomoci svého
interniho zdroje (e-mailem od IT zaméstnance serveru, apod...) nebo ji lze
nalézt v rejsttidku webovych sluzeb. Tento rejstiik (ve XML formatu) ma
uloZeny jednotlivé firmy a jejich webové sluzby v kategoriich pro jednodussi
vyhledévani. Samotny rejstiik je fyzicky provozovan na nékolika pocitacich —
uzlech — které si mezi sebou navzajem sdileji a aktualizuji data.

Tento rejstitk se nazyvd UDDI — Universal Discrovery, Description and
Integration a vznikl z iniciativy bussines organizaci (napt. MS, SUN, IBM, HP
a dalsi) pravé pro publikovani jejich webovych sluzeb a zplsobu jejich
interakce pfes Internet. Sestava se ze tii zakladnich komponent:

* Bilé stranky — adresy, kontakty a zndmé¢ identifikatory;

e Zluté stranky — zafazeni firem na zakladé b&znych taxonomii;

* Zelené stranky — technické informace o sluzbach nabizenych
organizacemi.

V praxi se bohuZzel funk¢nost ptili§ neosvédcila (se vzristajicim poctem sluzeb
se snizovala aktualnost zdznamu). Je to zplisobeno hlavné nemoznosti oveftit
daveéryhodnost poskytovatelt sluzeb.

WSIL — Web Service Inspection Language

WSIL reprezentuje opacny smér vyhledavani webové sluzby. Nejdiive klient
nalezne poskytovatele sluzby (ktery je pro n¢j dostate¢né daveéryhodny) a zasle
mu pozadavek na popis rozhranni. Obecné je popis sluzeb poskytovatele
zpravidla umistén v souboru inspection.wsil v hlavnim adreséaii web-serveru
poskytovatele. Diky tomu na né¢j dosdhnou prohleddvaci a indexovaci stroje.

7.1.2 Definice webové sluzby - WSDL

Jakmile klient vi, kterou webovou sluzbu chce pouzivat, musi zjistit, jakym
zpusobem ji mliZze zavolat. K ur€eni signatury a dalSich (napf. meta-) informaci
o webove sluzby se pouziva jazyk WSDL — Web Service Description
Language. Je zalozen na XML (navic vyuziva standardy XML Namespaces a
XML Schema) a vznikl slouc¢enim jazyka firem IBM (NASSL), MS (SCL) a
Ariba (SDL). Pod W3C existuje pracovni skupina, ktera se stard o vyvoj
WSDL, nyni ve verzi 2.0 (ptivodné vyvijen jako 1.2).

Na nejvyssi urovni jazyk WSDL popisuje jednotlivé sluzby. U kazdé sluzby je
dan zpuasob (protokol) volani (napt. SOAP ptes HTTP, SOAP ptes HTTP nad
SSL, ...) a pfistupova adresa. Dale WSDL obsahuje definici signatury
parametra webové sluzby a definici névratové hodnoty. Jednotlivé definice
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jsou bud’ jednoduché preddefinované datové typy, nebo typy slozené z typa
jednoduchych. Samotné WSDL nabizi zakladni jednoduché typy jako int (a
dalsi bézné celociselné typy), decimal, float, boolean, string, base64Binary
(binadrni data), dateTime (Cas), duration (interval) a jejich odvozeniny (vyc¢tové
typy, Ciseln¢ intervaly, zapornd Ccisla). Dokonce lze vyjadfit 1 dédicnost
komplexnich typu.

Hlavni vyhodou WSDL je, Ze je to standardizovany formalni jazyk, je tedy
pevné¢ dany a formalné¢ zpracovatelny. Vysledkem je, Ze je moZno
automatizovanym zpusobem vystavét proxy-objekt nad volanim webové
sluzby a zprostfedi programu pouZivat tento objekt. Programéatorovi tak
odpada cely komplexni balik funkénosti zajiStujici komunikaci s webovou
sluzbou. Prostiedi za programatora umi typicky:

* U serveru ¢asti vytvofit a publikovat na webovém serveru urCitou
metodu jako cast webové sluzby a zpracovavat jeji pozadavky.
V souvislosti s tim umi 1 pfijimat a odesilat pozadovana data s ohledem
na omezeni datovych typt. Podporuje-li to webova sluzba, umi
navrzené feSeni 1 realizovat problematiku ovéfeni a spravy stavi.

e U Kklienta vytvofit zdkladni datové typy (tfidy, struktury, ...)
pozadované jako parametry webové sluzby ¢i jako jeji névratovy typ.
Programator tak nemusi tyto typy psat ru¢né, ani se starat o0 mapovani
na preddefinované datové typy.

* U klienta umi navic prostiedi vytvofit objekt, ktery umi zabalit,
zprostiedkovat a vratit vysledek volani webové sluzby; a to typicky jak
synchronng, tak asynchronng.

7.1.3 Protokoly webové sluzby, SOAP

SOAP — Simple Object Access Protocol — je protokolem pro posilani objekti /
zprav ve formatu XML. Vznikl jako zakladni protokol pro vzdalenou
komunikaci a zasilani objektli — prvotné pouzit v feSeni vzdaleného volani
procedur. Jedna aplikace poSle v XML-SOAP zpravé pozadavek aplikaci
druhé, ta jej obslouzi a vraci vysledek zpét opét ve formatu XML-SOAP.
Zprava je na principu peer-to-peer a protokol uvazuje pouze jednosmérny
pienos od odesilatele k piijemci.

Prvni verze vznikla na konci roku 1999 po spolupraci firem DevelopMentor,
Microsoft a UserLand jako protokol pro RPC zaloZeny na XML a nahrazovala
diive pouzivany protokol XML-RPC. Verze SOAP 1.1 byla zasldna a
akceptovana konsorciem W3C.

Fyzicky je zprava v SOAP jednoduchym XML dokumentem podobnému
hierarchii HTML. Nejvyssi element se jmenuje Envelope a obsahuje dva
vnotené elementy Header a Body. Nepovinna hlavicka obsahuje rozsitujici
informace o zpraveé (identifikace uzivatele, autentizace, ...), t€lo obsahuje
informace pfenasené zpravou. Jednotlivé pouzité tagy jsou adresovany pomoci
jmennych prostordi XML. SOAP protokol obsahuje také informaci o zplsobu
serializace (ulozeni) dat ve zprave. Lze posilat jak bézné datové typy (Cislo,
fetézec, datum, ...) tak tvofit komplexni datové typy (podobné jako ve WSDL).
Pro ptenost se nejcastéji pouziva protokol HTTP. Hlavnim divodem je Siroka
podpora HTTP a také moznost spravy webové sluzby libovolnym webovym
serverem. MozZnost komunikace pfes http také ulehcuje konfiguraci sité pro
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pouziti webovych sluzeb. Jednotlivé implementace vSak samoziejmé podporu;i
1 dalsi pfenosové mechanismy (napt. SMTP, IMS).

RPC — Remote Procedure Calls

Volani vzdéalenych procedur je prvni moznost, jak vyuzit webové sluzby. Jedna
se (zjednodusené¢) o volani funkce (metody = procedury) na jiném
adresovaném misté (typicky dalSi pocitac ve sdilené siti). Cilem je, aby
programator mohl pozadovanou funkcénost volat stejné jako by ji volal pii
lokalnim pouziti. Pokud je funk¢énost psana pomoci objektové orientovanych
principll pouZziti, nazyva se téZ vzdalené¢ volani metod (Remote Method
Invocation).

SOA - Service Oriented Architecture
Jedna se o vyssi uroveil pouziti RPC. Pristupu SOA je vénovana kapitola 5.2.
REST - Representational state transfer

REST je dalsi bézny zpusob pouziti webovych sluzeb. Obecné Ize fici, ze
definuje format, jakym se webové sluzby maji pojmenovavat, definovat a
chovat, aby sjednotily a uleh¢ily ptistup klientim. Cilem je tedy zajistit “vyssi
standard” v pojmenovavani a tvorbé webovych sluzeb. Zakladnim
paradigmatem RESTu je tvorba webovych sluzeb orientovanych na operace a
stavy objektl (state) a tedy omezit rozhranni webovych sluzeb na pevné dané
operace. U objektové orientovanych pfistupi se zpravidla vychazi
z paradigmatu CRUD(L) — cilem je zajistit zakladni operace s objektem (resp.
se stavy objektu):

* C — Create — tvorba nového objektu;

* R —Read - ¢teni / ziskani jednoho objektu;

¢ U - Update — zména objektu;

* D — Delete — smazani / odstranéni objektu;

e L — List — ¢teni / ziskdni skupiny objektii (zpravidla podle urcitych

kritérii, jednd se o vykonnostni vylepSeni pro Read).

Neni samoziejmé tieba operace realizovat vSechny. Server muize omezit
podporované operace. Vysledkem takového feSeni — tzv. REST-ful aplikace — je
(v ptipad¢ pouziti webovych sluzeb) sada webovych sluzeb danych operacemi
s objektem a nazvem objektu (nebo jina konvence splitujici tuto funkénost),
napftiklad:

* CreateXXX (...);

* ReadXXX (int id);

* UpdateXXX (...);

* DeleteXXX (...);

* ListXXX[ByYYY](...);

Obecné se REST aplikace tidi zékladnimi principy:
* Stavy a funkcionalita rozdélena do zdroja
* Kazdy zdroj jednoznacné adresovatelny pies URI
o Existuje jednoznacné rozhranni pro pienos dat
o Existuje mnozina korektnich operaci, které 1ze provést
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o Existuje mnozina typt obsahu (+ code on demand)
o Protokol je typu Kklient/server, bezstavovy, cachovatelny,
bezestavovy, vrstveny.

Piikladem REST-ful aplikace je naptiklad WWW. Stavy a funkcionalita jsou
rozdéleny do zdroji — server se svym obsahem — jednoznac¢né adresovatelné
(ptes URL/URI) s jednozna¢nym rozhrannim (dle URL HTTP/HTTPS/SMTP)
a operacemi k provedeni (GET/POST/PUT/DELETE). Mnozina typt obsahu je
zastoupena MIME-typy, ptfikladem code-on-demand je naptiklad JavaScript
(dynamicky koéd stranky Ize nacist az na vyzadani — code-on-demand).
Protokol HTTP je typu klient/server, bezstatovy, vrstveny, vysledek je
cachovatelny.

7.2 SOA

Specifikace webovych sluzeb (WS — Web Services) definuje detaily potiebné
pro implementaci sluzeb a interakci mezi nimi. Servisné orientovana
architektura (SOA — Service Oriented Architecture) je piistup, ktery slouzi ke
konstrukci distribuovanych systémi, které poskytuji koncovym uzivatelim
funkci aplikace ve formé sluzby nebo jsou sami soucasti dalsich sluzeb. SOA
muze byt zalozena na webovych sluzbach, ale muze také pouzivat jiné
technologie. Klicova je podstata volného spojeni sluzeb (tzv. loose coupling),
napt. rozhrani sluzby je nezavislé na implementaci. Vyvojaii mohou vystaveét
aplikace skladanim nékolika riznych sluzeb bez znalosti jejich implementace.
Sluzba muize byt implementovana technologiemi jako .NET nebo J2EE a
aplikace, kterd sluzbu pouziva, mize byt zalozena na uplné jiné platformé ¢i
jazyku. Principem a hlavnim ptinosem SOA jsou sluzby a jejich opakovana
pouzitelnost, kterd je moznad volanim z definice procesu popsaného pomoci
jazyka BPEL. Existujici standardy pouzivané v SOA architektuie popisuje
nasledujici Obr. 7-1.

| Bus. Process Execution Language : _:{,,Entei'pri's:ejg Podnikové standardy

a bezpecénost

WS Transactmns WS- Pollcy

WS- Rellable o :
WS-Security : ; »’_‘

Descnption :
WSDL UDD' WS"' &,Dlscoverv ; Zékladni standardy

m SOAP attachments | Other protocols Messagingvf Standardizovang a
- i & Encodm %
; XML, XML Infoset Other services | g dobie ustalens

| Transports (HTTP, HTTPS, JMS, SMTP, FTP, etc.) ‘ spor standardy

Obr. 7-1: Standardy SOA

SOA ma nasledujici klicové charakteristiky:
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» Sluzby obsahuji platformé nezavislé popisné rozhrani ve formé¢ XML
dokumentu, standard pro popis sluzeb je WSDL — Web Service
Description Language.

» Sluzby komunikuji pomoci zprav definovanych pomoci XML Schema
(SOAP), na tyto zpravy muze byt nahlizeno jako na klicové
zpracovavané podnikové dokumenty.

» Sluzby jsou v podniku registrovany pomoci registru sluzeb, aplikace
v tomto registru vyhledaji danou sluzbu a poté ji zavolaji, jako registr
sluzeb se vyuzivda UDDI — Universal Description, Discovery, and
Integration.

» Kazda sluzba ma definovanou kvalitu sluzeb (QoS), klicovymi
elementy jsou bezpe€nostni pozadavky — autentifikace a autorizace,
spolehlivé dorucovani zprav apod.

App.

message

. Request
Zadatel au Poskytovatel

luzb 5
sluzby ~_Response sluzby

Obr. 7-2: Priklad komunikace mezi sluzbami

Sluzba je v servisné orientované architekture aplika¢ni funkce ve formé
znovupouzitelné komponenty pro pouziti v byznys procesu. Sluzba také
poskytuje informace a usnadituje zménu dat z jednoho platného, konzistentniho
stavu do druhého.

Jak jiz bylo feceno lze volani ¢i provadéni sluzeb automatizovat pomoci
procesniho modelu (viz BPEL standard, Obr. 7-1). To je divod, pro¢ SOA
zahrnujeme do procesnich ptistupt. Vztah mezi webovymi sluzbami a jazykem
BPEL si stru¢né popiSeme nyni.
Zékladnimi stavebnimi kameny SOA jsou tedy:
* Aplikace — tvofi nejnizs§i Uroven architektury, jedna se o ucelené
kousky kodu, které vykonavaji néjaké funkce.
* Webové sluzby — tvofi prostiedni vrstvu, jednd se o WSDL
infrastrukturu (popisy rozhrani), kterd umoznuje ptistup k aplikacim.
* Byznys (obchodni) proces — je nejvyssi vrstvou, proces je definovan
jako urcity pocet kroki, kdy vétSina znich je reprezentovana jako
volani webové sluzby.

Je zfejmé, Ze SOA architektura neni Uplné vhodna pro pouZiti na bézné
vnitropodnikové homogenni aplikace. Vhodné je pouziti SOA pro spravu a
konstrukci slozitych a komplexnich distribuovanych aplikaci zvlasté
v heterogennim prostiedi, pro dobfe strukturované a popsané procesy a jejich
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automatizaci (pomoci WS), pro heterogenni procesy, které se ¢asto méni (napf.
finan¢nictvi ¢i telekomunikace) nebo pro systémy, u kterych je vyzadovano
skryt svou implementaci.

Problémem miize byt implementace nékterych mechanismil, jako jsou
napiiklad transakce ¢i dostupnost. Webové sluzby definuji standardy pro
atomické (WS-Atomic Transaction) a dlouho trvajici obchodni transakce (WS-
Business Activity), nemusi vSak byt vzdy jednoduché mapovat tyto standardy
do jednotlivych transakénich mechanismi databazi. SOA také netesi problémy
s dostupnosti, naopak jeji nasazeni ji miize Casto 1 zhorSit. Problematika verzi
musi byt velmi dobfe promysSlena ve fazi navrhu, jednou popsané rozhrani
sluzby jiz totiz nelze ménit, aZ do doby formalniho ukonceni sluzby
(depricate).

Kontrolni otazky:
1. Co je to webova sluzba?
2. Jaky je rozdil mezi UDDI, WSDL a SOAP?
3. Jaké jsou zakladni zpisoby uziti webovych sluzeb?
4. Coje SOA?

Ukoly k zamysleni:
Pokuste se zamyslet nad cestou, které vedla k webovym sluzbam, jaké byly asi
predchozi kroky a jak se budou vyvijet architektury v budoucnu?

Korespondenc¢ni tikol:

Pokuste se zamyslet nad rozdilem v architektufe, drzb¢, snadnosti/slozitosti
navrhu, pokud pouzijeme k navrhu koncept webovych sluzeb a v ptipade¢,
pokud budeme vyvijet aplikaci pomoci klasickych technologii jako naptiklad
C++ a relacni databaze. Jaké jsou podle Vas rozdily ve zminénych oblastech?

Shrnuti obsahu kapitoly

V této kapitole byl vysvétlen pojem webové sluzby, predstaveny zakladni
zpusoby ziskdni, definice a komunikace webovych sluzeb. Byly zavedeny
pojmy RPC, REST a SOA a vysvétleno jejich pouZiti.
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8 AJAX

V této kapitole se dozvite:

* Jaké jsou vyvojové tendence webovych aplikaci
* CojetoRIA
* Cojeto AJAX ajeho pouziti

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

* Znat principy technologie AJAX
* Ukazat ptiklady pouziti technologie AJAX

Kli¢ova slova této kapitoly:
RIA, AJAX

Doba potiebna ke studiu: 2 hodiny

Privodce studiem

Kapitola predstavuje problematiku tvorby modernich webovych aplikaci.
Ukazuje na tendence tvorby aplikaci pomoci RIA a zpiisoby a vyhody tvorby
aplikaci pomoci technologie AJAX.

Na studium této casti si vyhradte 2 hodiny.

8.1 Popis technologie AJAX

8.1.1 Rich Internet Application

Rich Internet Application, zkracené¢ RIA, je smér, kterym se vydava dalsi
generace aplikaci béZicich na standardech internetu. Typické moZnosti
webovych aplikaci jsou z hlediska uzivatelského komfortu a funkci limitovany
omezenym rozsahem bézné rozsifenych technologii internetu. Bylo tedy nutno
hledat nové cesty, jak tato omezeni odstranit, pficemz Rich Internet
Application poskytuji novy prostor pro vyvoj potiebnych feseni.
Stale se zvySujici naroky budou urCovat trend vyvoje internetovych aplikaci,
a to predevsim v nasledujicich oblastech:

* komplexnost grafického rozhrani (MDI koncept)

* uzivatelsky ptivétivého chovani (odstinéni od modelu zadost/odpoveéd’)

* komfort funkci odpovidajici klasickému desktopovému feSeni

(drag&drop, klavesové zkratky, kontextova napovéda)

Soucasné aplikace musi fesit dva primarni problémy. Za prvé, aplikace se musi
srovnat s HTTP protokolem, jeho bezstavovosti a jeho modelem
zédost/odpovéd’. Sebemensi zména stavu (autokompletace dat, validace,
aktualizace Casti dat) na klientu musi vyvolat pozadavek na server, ktery jej
musi obslouzit a zpét vratit vSechna pfedesla data. Druhym problémem jsou
pomérné omezené moznosti prezentaCnich technologii (HTML, CSS) pro
kompaktné;si graficka rozhrani.
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Na jedné¢ stran¢ tak mame urcitou mnoZzinu pozadavkl a na stran¢ druhé mame
kone¢né moznosti dneSnich technologii. Za Rich Internet Application mizeme

wevr

vyse zminénych oblasti.
8.1.2 AJAX - Asynchronous Javascript and XML

AJAX neni sam o sob& implementaci technologie ¢i softwarovym produktem,
ale jedna se o obecny koncept nebo 1épe navrhovy vzor pro RIA.

AJAX popisuje obecné zpusob tvorby webovych aplikaci, kdy aplikace
prezentuje data pomoci HTML/DHTML a misto nacitani nové stranky v reakci
na jakoukoliv akci uzivatele vyuzivd JavaScriptu a XML k nacteni dat bez
postbacku celé stranky na server.

Tyto technologie 1ze pouzit napiiklad k dynamickému nacitani raznych hodnot
ve formulafi, validaci zadanych dat (napf. zda jiz existuje zadané uzivatelské
jméno), ale 1 pro tvorbu celych webovych aplikaci zalozenych na této
technologii.

V klasickém modelu tak, jak jej zname, webovy prohliZze¢ po kliknuti na odkaz
vygeneruje HTTP pozadavek na konkrétni URL adresu webového severu.
Server tento dotaz zpracuje a zpét posila vystup ve formatu HTML+CC, tj.
celou webovou stranku. Tim ovSem dochazi k vétsi prodlevé pii zobrazeni
stranky a tim 1 sniZeni komfortu uZivatele. AJAX model tento problém
odstrafiuje tim, ze pozadavky posila na server neposila samotny webovy
prohlize¢, ale JavaScript (v obrazku oznacen jak JS AJAX Core). Pokud
uzivatel potifebuje obnovit ¢ast stranky (napft. pfidal jednu polozku do datové
kolekce), zachyti pozadavek na zménu Ul tzv. jadro AJAX, které je napsano ve
skriptovacim jazyku (dnes vyhradné JavaScript). Jadro AJAX neni standardné
obsazeno v prohliZze¢i (neni jeho soucasti pfi instalace). Timto pojmem
myslime jednoduchou knihovnu (soubor), ktery je definovan v hlavicce HTML
stranky a ktery se do prohlizece natdhne s prvnim zobrazenim stranky. Definice
muze vypadat napt. takto:

<!doctype html>
<html lang="en">
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>demo</title>
<style>
p {
background: yellow;
}
</style>
<script src="//code.]jquery.com/jquery-1.10.2.js"></script>
</head>
<body>

Po nacteni JS knihovny jiZ mizeme pouzivat jeji metody, ktery dokazi vytvofit
vlastni HTTP pozadavek a odeslat ho na serveru. Na serveru je oproti
klasickému ptistup také zména. URL, na které se HTTP poZzadavek
JavaScriptem odesild byva oddéleno od zbytku aplikace pravé kvili rozliSeni
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asynchonniho volani. Klasické URL vymyslené aplikace by mohlo vypadat
takto:

http://www.osu.cz/mojeucto/

OvSem pro asynchronni volani by byla k dispozici jind unikéatni adresan
napftiklad tato:

http://www.osu.cz/mojeucto/ajax/

Kdyz tedy JavaScript vytvoii HTTP request, poSle ho na specifickou URL
adresu, udrzuje oteviené spojeni a ocekava odpovéd’. Sever mezitim zpracuje
pozadavek a vygeneruje odpovéd’ v podobé XML. Protoze JavaScript na strané
serveru udrzoval spojeni oteviené, server zasle zpét vysledek (v naSem pripade
tteba kolekce objektii zabalend do formatu XML). Na klientovi JavaScript
piijme XML soubor, parsuje ho a op&t pomoci JavaScriptu upravi uZivateli bez
obnoveni stranky jeji vzhled.

Klasicky model

HTTP request

Webovy prohlize¢ (Firefox,

Chrome, Safari) Webovy (nebo aplikaéni)

HTTP response (HTML+CSS) Server

ul
. A

\ | =/
@«
AJAX model
HTTP request [ Webovy (nebo aplikacni) server
Webovy prohlize¢ \ ~.
| =
Pozadavek na data Rozhrani se specialni URL
JS AJAX
Ul Core
Zména Ul HTTP response - XML data
- Generator odpovédi ve formatu XML

Obr. 8-1: Zakladni schéma architektury technologie AJAX

Zéakladnim stavebnim kamenem je objekt XMLHttpRequest, ktery v
JavaScriptu reprezentuje HTTP volani a umoznuje tak asynchronni voléani
serveru. Jeho pouziti si ukdzeme v nésledujici kapitole.

8.1.3 Jednoducha implementace AJAX

V dnesni dobé¢ 1ze na AJAX narazit na vétSiné modernich webovych stranek.
Kdekoliv se stranka je schopna dynamicky zménit, aniz by se provadélo
zdlouhavé odesilani celé stranky na server a zpét, jednd se o pouZiti
technologie AJAX. Typickym piikladem pouziti konceptu AJAX je napf.
Google Suggest (http://www.google.com/webhp?complete=1&hl=en). Google
stranka vypadad stejn¢ jako obvykle. Pokud se vSak zacne na klavesnici
vytukavat heslo, které je hledano, prohlize¢ napovida. Nevyuzivd se ale
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historie dotazli z pocitace, nybrz napovida Google, a to tak, Ze po jednotlivych
pismenkach na pozadi zavola webovou sluzbu® na Google serveru, ktera mu
vrati sadu nejCastéji hledanych hesel podle pismen, ktera jsou zadana.
Podstatné je, ze to funguje - a funguje to rychle. A vysledny dojem pro
uZzivatele: stranka se ani nehne, tzn. nenacita se znovu celd, pouze se obnovuji
rozbalovaci seznamy s nabizenymi hesly.

AJAX je moderni technologii a vyuZziva se v mnoZstvi dalSich webovych
aplikaci, naptiklad Google Maps — mapy celého svéta, portal mapy.cz, Gmail —
webovy postovni klient, Kiko — online kalendaf, Meebo — instant Messenger,
Basecamp — online sluzba pro spravu projektu, Writely — online textovy editor,
Time tracker — nastroj pro osobni time management a dalsi. V souCasnosti je
asi nejlepSim ptikladem kvalitni a hlavn€ rozsahlé implementace technologie
AJAX stranka

V posledni dobé umoziiuje kombinace rychlych prohlize€li a pocitaci,
JavaScriptu a AJAXu jiz vytvaret aplikace, které se velmi ptiblizuji béznym,
desktopovych aplikacim, at’ v rychlosti, nebo v nabizenych funkcich.

Zde je relativné jednoducha ukdzka, jak do webové aplikace pfidat AJAX. K
realizaci je potfeba dvou soubori. Prvni soubor je klasicka HTML stranka,

v

kterou rozsifime o JavaScriptovy kod.

<html>
<body>

<script language="javascript" type="text/javascript">
<!--
function ajaxFunction() {
var ajaxRequest;
try{ // Opera 8.0+, Firefox, Safari
ajaxRequest = new XMLHttpRequest();
} catch (e){
try{ // Internet Explorer Browsers
ajaxRequest = new ActiveXObject("Msxml2.XMLHTTP");
} catch (e) {
try{
ajaxRequest = new
ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");
} catch (e){
alert("Problém s prohlizecem.");
return false;

}
}
}
ajaxRequest.onreadystatechange = function(){
if (ajaxRequest.readyState == 4){
var ajaxDisplay = document.getElementById('ajaxDiv');
ajaxDisplay.innerHTML = ajaxRequest.responseText;
}
}
var hodnota = document.getElementById(hodnota).value;
var queryString = "? hodnota =" + hodnota;

ajaxRequest.open("GET", "http://www.osu.cz/ajax-example.php"
+ queryString, true);
ajaxRequest.send(null);

3% Propojeni, kdy AJAXovy pozadavek vola uréitou webovou sluzbu a vyslednou stranku
zobrazuje podle jejiho vysledku, je velmi Casté.
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}
//-=>
</script>

<form name='myForm'>
Hodnota, kterd se méd poslat na server: <input type='text'
id=hodnota /><br />

<input type='button' onclick='ajaxFunction()' value='Odesli
pozadavek' />
</form>

<div id='ajaxDiv'>Zde se zobrazi vysledek odpovédi ze
serveru</div>

</body>

</html>

Stranka tedy obsahuje JavaScriptovou c¢ast a HTML ¢ast. V prvni Casti je
nejprve vytvoiena obecna funkce, kterd je rozdélena na dalsi dvé ¢asti. Prvni
funkce realizuje zaslani dat na server - muzete zde nalézt objekt
XMLHttpRequest, pomoci kterého vytvotrite HTTP request s vnitini datovou
strukturou XML. Druhd ¢ast pak vytvoii tzv. listener, ktery je aktivovan v
momenté, kdy se od serveru vrati odpovéd. Listener pak jen vyjme z
dokumentu prvek s ID ajaxDiv a vlozi do néj odpovéd’ serveru.

HTML c¢ast pak obsahuje pouze formuléf s tlac¢itkem, textové pole a blok pro
DIV pro zobrazeni textu. TlacCitko ma registrovanou funkci ajaxFunction z
JavaScriptové c¢asti. Po kliknuti na tlacitko je vyvolana funkce, ktera pirecte
hodnotu z textového pole a posle ji na server. Po doruceni odpovédi listener
zorazi odpovéd pravé v bloku DIV. Asynchronnost spociva v tom, ze po
kliknuti maze trvat libovolnou dobu, nez se odpovéd’ zobrazi (prodleva sité,
zatizeni serveru), samotna stranka tak funguje dale bez omezeni.

Serverova cast je o poznani jednodussi. V JavaScriptové Casti naleznete také
adresu, na kterou se HTTP dotaz posila - http://www.osu.cz/ajax-example.php.
Na server tedy nainstalujeme webovy server s podporou preprocesoru PHP a
umistime zde nasledujici skript:

<?php

$ hodnota = $_ GET[hodnota];

echo "Hodnota zadand klientem je: ".$hodnota;
?2>

Ten v prvni fadku vezme hodnotu z HTTP pozadavku a poté ji vypiSe
piikazem echo. Pfi normalnim zobrazeni (zadanim adresy do prohlizece) by se
pii parametru "test" vypsala hodnota "Hodnota zadand klientem je: test".
Vystup dokonce neobsahuje zddné HTML tagy. Z toho ndm vyplyva, Ze skript
nemusi vzdy zpét posilat HTML stranku, ale pouze jeji fragment, piipadné jen
surova data.
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8.1.4 Technologie

Za AJAXem jsou zpravidla skryty tyto technologie:
e HTML/XHTML — zazitd prezentace dat na Internetu;
* CSS — stylistické formatovani obsahu HTML/XHTML dokumentu;

* DOM - dokument object model — jedna se o model, ktery celou
HTML/XML stranku zpracovava pomoci objektové reprezentace.
Skriptovaci jazyky (typicky JavaScript) potom muze s jednotlivymi
objekty manipulovat a piizpisobovat jejich chovéani, vzhled nebo
obsah;

* XML —format vymény dat;

* XSLT — jazyk transformace XML dokumenti do XHTML dokumentii
(obvykle za pouziti CSS), slouZzi k jednoduchému ptizptisobeni vzhledu
stranky na zakladé danych pravidel,

e XMLHttp — primarni komunikaéni broker;
* JavaScript — skriptovaci jazyk pro programovani.

Nezbytné¢ nutné jsou vSak pouze tfi technologie: HTML/XHTML, DOM,
JavaScript. Na stran¢ serveru zpracovava AJAX pozadavky obvykle PHP,
Java servlet, JSP, ASP.NET. Dalsi, vtomto ohledu dulezitou vlastnosti
AJAXu, je zajistit plnou podporu vykonavanych operaci i v pripadé, Ze
technologie nejsou dostupné — tj. typicky, pokud ma uzivatel stary prohlize¢,
piipadn¢ ma vypnuty JavaScript. Tehdy se pivodné XHTTP pozadavky zasilaji
jako klasické HTTP pozadavky. Samoziejm& — je na strané serveru, jak se
s timto chovanim smifi a zda vracené vystupy budou davat tytéz vysledky, jako
u plné AJAXové podpory.

8.1.5 Shrnuti

Vyhody:

Hlavni vyhoda tkvi v urychleni prace, protoze se nemusi pokazdé nacitat nova
stranka. Toto chovani je daleko blize tomu, co znad uZivatel z klasickych
desktopovych aplikaci. Jednim z pravidel dobré pouzitelnosti je drzet se toho,
co uz uzivatel znd. AJAX také vétSinou Setii datové prenosy. U klasické
weboveé aplikace se s kazdym pozadavkem musi uzZivateli posilat cely kod
stranky, ktery neobsahuje pfili§ mnoho novych a dilezitych informaci. Naopak
s technologii AJAX se posild jenom to dualezité. Ve spolupraci s JavaScriptem
tak lze vytvaret dynamické, rychle reagujici stranky na pozadavky uzivatele.

Nevyhody:

AJAX znemoziuje pouZiti tlacitka zpét v prohlizeci, protoze to lze pouzit
pouze pro statické stranky (pamatuje si klasické http pozadavky). Toto se da
bez vahani oznacit za nejvétsi problém technologie AJAX. Uzivatelé jsou na
tlacitko zpét zvykli a oCekavaji od néj urcitou funkci. Pfi pouziti technologie
AJAX vsak toto tlaCitko vrati uZivatele na ptredchazejici stranku, coZ ovSem
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neznamend navrat aplikace do ptredchazejiciho stavu. Pfi zménach na strance
pomoci technologie AJAX se neméni URL v adresnim fadku prohliZzece. Proto
neni mozné takto modifikovanou stranku poslat e-mailem nebo ulozit do
zalozek (lze fesit pomoci specidlnich JavaScriptll). AJAX nefesi vSe. Je stile
pouze nadstavbou nad stavajicimi webovymi technologiemi, kterd se snazi
pfekonat nékterd jejich omezeni. Protokol HTTP vibec neni vhodny pro
aplikace spolupracujici intenzivn€ se serverem — problémem je, Ze se pii
kazdém poZadavku musi navazat spojeni se serverem, které se po jeho vytizeni
ukon¢i. Timto miZe dojit ke zpomaleni aplikace. Pfi nevhodném pouziti mize
také zvysit datovy piesnost. AJAX také nemusi vzdy fungovat — jelikoz je
zaloZzen na JavaScriptu, pokud jej uzivatel zakdze v prohlizeci, tak celad
technologie pfestava fungovat.

Z hlediska vyvojari zakladni koncept AJAXu také neni vhodny, protoze
sniZzuje moznosti debuggingu a v nékterych ptipadech pfi Spatné implementaci
vede k bezpecnostnim problémim s aplikaci. Typicky v naSem ukizkovém
pfikladu neni Zadnym zplisobem oSetfeno, Ze tento skript mize zavolat jen
piihlaSena osoba. Pouziti AJAXu tak programatory svadi k tomu, ze oddé€leny
koéd neni potieba zabezpeCovat €1 optimalizovat. Pro samotnou implementaci
technologie AJAX doporucujeme pouzit dalSi frameworky, které tuto
komunikaci sami realizuji a feSi za programatora bezpecnosti a komunikacéni
aspekty celého feSeni. Nov¢jsi piistup pak generuje celé uzivatelské rozhrani
pomoci technologie AJAX.

Kontrolni otazky:
1. Cojeto RIA?
2. Cojeto AJAX?
3. Jakd je odliSnost chovani webové stranky pi1 implementaci pomoci
AJAXu?

Ukoly k zamysleni:

V kapitole byl uveden zakladni rozdil mezi tvorbou bézné webové aplikace a
aplikaci tvotfenych pomoci technologie AJAX. Zamyslete se nad budoucimi
sméry tvorby webovych aplikaci, nad vyhodami pouziti technologie AJAX.
Vratte se ktomuto ukolu znovu po prostudovani kapitoly o webovych
sluzbéch.

Korespondenc¢ni tikol:

Naleznéte na internetu piiklad webovych stranek, které pouZzivaji technologii
AJAX. Porovnejte je se strankami, které komunikuji klasicky a provedte
srovnani. Rozhodnuti zdivodnéte.

Shrnuti obsahu kapitoly

V této kapitole byla predstavena technologie AJAX a ukazana tvorba aplikace
s jeji pomoci. Byly ukadzany pozadavky na béh AJAXovych aplikaci a ukdzéana
tvorba jednoduché aplikace vyuzivajici technologii AJAX.

125




Informacni systémy 2

9 Novy pristup ke tvorbé webového GUI

V této kapitole se dozvite:

* Jaky je rozdil mezi standardni webovou aplikaci a RIA?

* Jak funguje Apache Wicket?

* Jaky je rozdil mezi one-way data binding a two-way data binding?

* Jaké jsou architektury webovych aplikaci?

* Jak funguji frameworky orientované na klientskou ¢ast webové
aplikace?

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

* (Charakterizovat rozdil mezi klasickou webovou aplikaci a aplikaci
vytvoienou konceptem RIA. Vyjmenovat jejich vyhody a nevyhody.

* Naprogramovat jednoduchou webovou aplikaci vyuzivajici framework
Apache Wicket.

*  Vysvétlit mozna piistupy k praci s datovym modelem ve webovych
aplikacich.

*  Vysvétlit pojmy MVC, MVP, MVVM a MVW.

* Vytvoftit aplikaci jejiz klientskd ¢ast pouziva framework zalozeny na
JavaScriptu.

Kli¢ova slova této kapitoly:
MVP, MVC, MVVM, MVW, Apache Wicket, Angular]S
Doba potiebna ke studiu: 3 hodiny

Privvodce studiem

Tato kapitola si klade za cil vas seznamit s konceptem modernich webovych
aplikaci. Nejprve je vysvétlen rozdil mezi klasickou webovou aplikaci a
konceptem RIA. Poté je predstaven Apache Wicket jako zastupce
komponentovych webovych frameworkii. Dale je vysvétlena prace s datovym
modelem a mozna architektury webovych aplikaci. Jako zastupce modernich
webovych frameworkit na bazi JavaScriptu je uveden AngularJs.

Na studium této casti si vyhradte 6 hodin.

Pro zakladni pohled na webové aplikace je typické, ze obsahuji tenkého klienta
(nejcastéji v podobé bézného webového prohlizece) a serverovou ¢ast, ktera se
stard o vétSinu funk¢nosti celé aplikace, tedy uchovava datovy model, provadi
veskeré vypolty a také generuje vystup pro webovy prohlize¢ ve formatu
HTML. Vyhody 1 nevyhody webovych aplikaci jsou vam ziejmé jiz dobie
aplikace tak, aby mél uzivatel co moZznd nejvétsi komfort (uZivatelska
zkuSenost). Pokud vyvijime aplikaci, je pro nas dobré si ji rozdélit do vrstev. Z
datovou. Kam tedy patii v tomto paradigmatu prezentacni vrstva? Je to webovy
prohlize¢, cast kodu na serveru, nebo jenom vysledny HTML vystup
generovany serverem. Pouzivanim webovych aplikaci se zalind zjistovat, ze
dilezitd je pro uzivatele hlavné rychlost reakce webové aplikace a chovani
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grafickych uZivatelskych prvkid blizké desktopovym aplikacim. Na
nasledujicim obrazku je zndzornéna architektura klasického pfistupu k tvorbé
webovych aplikaci. Klientska ¢ast je od serveru striktné oddélena, komunikuje
se serverem pomoci protokolu HTTP a vykresluje to, co mu doda prezentacni
vrstva. Spodni vrstvy pak pfipravuji datovy model, vykonavaji vypolty a
smérovani webovych stranek. Pfi kazdém kliknuti na odkaz ¢i odeslani
formulare v klientské Casti se cela stranka ptekresluje a podstatnd ¢ast vykonu
serveru je vénovana sestaveni celé HTML stranky pro nové zobrazeni v
klientské casti.

Web Application

(Client
BROWSER
Rendering
o
("Web Server )
(Z N N
2 NN
’E = Ul Components
- -
zz
- - Ul Process Components
& =
& J © g
£ g s
. ) El =l £l %
a 1 Application Fagade Y V|5 = €
w E R S, - wv a‘, = £
Z5 8l |l 5| €
v 5 Business Business Business o« = &
g Workflow Components Entities v 5
Q.
- J o
4 ™
Eg Data Access Data H‘e!pers/ Service
a 5 Components Utilities Agents ),
N\ / - J
S A 4 J

Data )

Obr. 9-1: Architektura webové aplikace - klasicky pFistup

Tento zpiisob je z dneSniho pohledu jiz ptekonany a pro nové webové aplikace
preferujeme koncept Rich Internet Application (RIA).
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Rich Internet Application
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Obr. 9-2: Architektura webové aplikace - Rich Internet Application

V klientské ¢asti je tak Cast logiky pro vykresleni a ve vétSin¢ ptipadi také
mensi Ulozisté, které dokdze realizovat persistenci, pfipadné cachovat jiz
zobrazené datové modely. Dfive se tohoto stavu dosahovalo nainstalovanim
zasuvného modulu do prohlizece (Flash, Sliverlight), nyni se preferuje pouze
vyuziti JavaScriptu, ktery je dnes standardni soucasti kazdého prohlizece.
Prezentaéni vrstva se tedy zacCina pfesouvat z Casti ze serveru na klienta. Na
nasledujicim obrazku muizete vidét implementaci UNIX konzole do weboveé

stranky.

NDG Linux Essentials

2.4.1 The Free Software Foundation and
the Open Source |

Two groups can be considered the most influential forces in the world of open source: The
Free Software Foundation (FSF) and the Open Source Initiative (OSI).

The Free Software Foundation was founded in 1985 by Richard Stallman (RMS). The goal of
the FSF is to promote Free Software. Free Software does not refer to the price, but to the
freedom to share, study, and modify the underlying source code. It is the view of the FSF that
proprietary software (software distributed under a closed source license) is bad. FSF also
advocates that software licenses should enforce the openness of modifications. It is their view
that if you modify Free Software that you should be required to share your changes. This
specific philosophy is called copyleft.

The FSF also advocates against software patents and acts as a watchdog for standards
organizations, speaking out when a proposed standard might violate the Free Software
principles by including items like Digital Rights Management (DRM) that could restrict what
you could do with the service.

The FSF have developed their own set of licenses, such as the GPLv2 and GPLv3, and the
Lesser GPL licenses versions 2 and 3 (LGPLv2 & LGPLV3). The lesser licenses are much like
the regular licenses except they have provisions for linking against non-Free Software. For
example, under GPLV2 you can't redistribute software that uses a closed source library (such
as a hardware driver) but the lesser variant allows this.

The changes between version 2 and 3 are largely focused on using Free Software on a closed
hardware device which has been coined Tivoization. TiVo is a company that builds a
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Linux Terminal
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Obr. 9-3: UNIX konzole ve webové strance
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Konzole je schopna reagovat na vstupy z klavesnice (krom¢ specialnich klaves
jako TAB apod.). Na serveru bézi virtualizovany UNIX-like systém a na
klientovi se o zobrazeni stard JavaScript.

S pfichodem nového paradigmatu se nutné musel zménit 1 programatorsky
model. Programdatoii webovych aplikaci se u standardniho pfistupu museli
vypotradat s komunikaci pfes HTTP protokol, coZ jim usnadiiuji mnohé
technologie Ci frameworky. S pfesunem prezentacni vrstvy na klienta se musi
programatorské API framework jesté rozsifit.

9.1 Apache Wicket

Jeden z prvnich framework, ktery je orientovan ne bohat$i GUI a odstifiuje
programatora od HTTP protokolu byl Apache Wicket. Wicket patii mezi
komponentné orientované frameworky a svym zapisem tedy umoziuje tvorbu
GUI webové aplikace podobné, jako bychom psali desktopovou aplikaci.
Pokud tvofite uzivatelské¢ rozhrani, podoba se postup tvorby desktopové
aplikaci ve Swingu, proto je dostupnou spoustu nastroji typu WYSIWYG.
Webova aplikace pii pouziti Wicket je slozena z HTML Sablony, ktera tvori
prezentacni vrstvu, na pozadi je pak kéd v jazyce Java zajiStujici aplikacni
logiku. Samotné pouziti znackovaciho jazyka HTML jako Sablony neni nutné,
lze ji definovat napi. pomoci XML. Propojeni Sablony a Java kodu je pak
realizovano pies specificky atribut wicket:id, které je umistén u elementl s
dynamickym obsahem. Tento atribut neni jediny a jmenny prostor deklarovany
pomoci XML nabizi napt. atribut pro lokalizaci, ktery je moZno pouzit v
Sabloné¢:

<input type="submit" wicket:message="value:page.search"/>

Pomoci aplikacni logiky pak Wicket doplni vlastni text:

<input type="submit" value="Hledat na stréance""/>

Wicket nabizi také integraci s jinymi znamymi frameworky (Spring, Hibernate,
Dojo, jQuery), pro Wicket je navic ve Springu pifima podpora. V kapitole o
AJAXu bylo diskutovano problematické pouziti tlacitka "Zpét" v prohlizeci. S
pouzitim Wicket Ize toto tlacitko bez ztraty funkénosti aplikace pouzit, protoze
si framework udrzuje verze stranek do mapy stranek pro kazdé okno
uzivatelské relace. Dale umoziiuje podporu AJAX pomoci klasického HTTP
dotazu v prohliZze¢i (pokud prohlize¢ z né&jakého divodu neméd povolen
JavaScript). Pro vytvofeni Sablony vasi prvni Wicket aplikace je dobré pouzit
n¢jaky automatizovany ndstroj (napt. Maven (2)).

Pro vytvofeni jednoduché aplikace s pomoci frameworku Wicket budeme
potiebovat tfi soubory.

Kazdou aplikace vytvofenou s timto frameworkem definuje objekt
WebApplication. Umoziuje definici domovské stranky a ptipadé¢ vytvaii
zakladni konfiguraci aplikace:
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import org.apache.wicket.protocol.http.WebApplication;

public class HelloWorldApplication extends WebApplication {
public HelloWorldApplication() {
}

/**
* @see org.apache.wicket.Application#getHomePage()
*/
@Override
public Class getHomePage() {
return HelloWorld.class;

}

Nami vytvofena tfida HelloWorldApplication tedy rozSifuje objekt
WebApplication a definuje domovskou stranku jako tfidu s nazvem
HelloWorld. Do této tfidy pak vlozime kod, ktery zajisti vsunuti datového
modelu do Sablony, a tim vytvofi vyslednou webovou stranku.

import org.apache.wicket.markup.html.WebPage;
import org.apache.wicket.markup.html.basic.Label;

public class HelloWorld extends WebPage {
public HelloWorld() {
add(new Label("zpravaText", "Hello World!"));

}

Jednoducha Sablona by pak vypadala takto:

<html>
<body>
<span wicket:id=" zpravaText ">Zde bude zobrazena
zprava</span>
</body>
</html>

Vsimnéte si v tomto piikladu pouziti attributu wicket:id, ktery frameworku
fekne, kam do Sablony umistit text. Jako u jinych frameworkli, musime 1 zde
registrovat servlet jako filtr v souboru web.xml pti definici nové aplikace:

<web-app>
<display-name>Priklad pouziti Wicket</display-name>
<filter>
<filter-name>HelloWorldApplication</filter-name>
<filter-
class>org.apache.wicket.protocol.http.WicketFilter</filter-
class>
<init-param>
<param-name>applicationClassName</param-name>
<param-
value>org.osu.priklad.helloworld.HelloWorldApplication</param-
value>
</init-param>
</filter>
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<filter-mapping>
<filter-name>HelloWorldApplication</filter-name>
<url-pattern>/*</url-pattern>
</filter-mapping>
</web-app>

9.2 MVC, MVP, PM, MVVM, MVW

Kromé zakladniho pfistupu k vrstvdm aplikace existuji 1 uzZitecné navrhoveé
vzory, které ndm pomohou pfi tvorbé lepsi webové aplikace. Pti kazdé tvorbé
weboveé aplikace je patrné, Ze se vSe toCi kolem pozadavku uzivatele a
generovani odpovédi na pozadavek. Prvni navrhovy vzor (ktery nebyl striktné
zaméien na webové aplikace) a definovan jiz v roce 1979 nese nazev Model-
View-Controller (MVC). Tento vzor by mél byt jiz notoricky znamy, ale pro
jistotu si ho stru¢né popiSeme v kontextu webové aplikace.

User Actions

Controller

Selects a new
view if required
by user action

Controller updates
model as per user
actions

Model triggers \ 4
view update (

View queries
model for State

Obr. 9-4: Schéma navrhového vzoru MVC

Pti kliknuti uzivatele na odkaz webové stranky (nebo odeslani formulate) je
pozadavek sméfovan na Controller, ten nejprve rozhodne, co s pozadavkem
dale - stard se o smérovani. Na zaklad€ vstupl od uZivatele aktualizuje model.
Poté zpravidla vola aplikacni logiku a s jeji pomoci pfipravi novy model. Jeho
¢innost kon¢i predanim ftizeni View a zpfistupnénim modelu. View pak
generuje vystup pro uzivatele (nejcastéji ve formé HTML). Je potieba si
uvédomit, Ze ¢lenéni MVC neni nic jiného, nez vytvotfeni minimalné tiech ttid
pro obsluhu pozadavku. Tiida Controller byva u jednodusSich aplikaci jen
jedna, Modelti a View pak vétsi mnozstvi. Zacinajici programatoii maji
tendenci oznaCovat Model jako databazi, coZz je velkd nepfesnost. Jednak je
model obycejnd tiida, kterd tvoii obal nad daty a jednak data mize kromé
relacni databaze ziskavat 1 ze souboru.
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| |

1: Odeslani pozadavku | |

3: Aktualizace pdvodniho Modelu N
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6: Novy Model U
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7: Pfedani modelu do View
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é8: Vykresleni stranky pro uZivatele

Obr. 9-5: Sekvenc¢ni diagram navrhového vzoru MVC

Tento model je kromé¢ desktopovych aplikaci také velmi vhodny pro klasické
aplikace webové. Pokud jej nevyuzijete pifi  navrhu architektury,
pravdépodobné skoncite s jednou nepiehlednou tfidou plnou zdrojového kodu
(viz anti-vzory Blob, Spaghetti code). Pro koncept RIA ovSem tento navrhovy
vzor pfili§ vhodny neni, protoZe pocita s tim, Ze po dotazu uzivatele ¢ast View
ptekresli celou webovou stranku.

Zkusime si tedy ukdazat ptistup, ktery je pro budovani RIA aplikaci vhodné;si.
Navrhovy vzor Model-View-Presenter (MVP) nahrazuje logiku Controlleru
prvkem Presenter a mame na vybér dvé mozné implementace - pasivni View a
Supervising Controller od Martina Fowlera. Pasivni view odd€luje striktné
zéavislost Modelu na View. Veskera komunikace je vedena pies Presenter.

MVP - Passive View

Interact using a

contract

o o€
View Presenter
Forward user

actions

\ 4

Invoke task as per
user action

Obr. 9-6: Schéma navrhového vzoru MVP - Passive View

Druhd ze zminénych implementaci pouziva tzv. data binding pro udrzeni
odkazu na model. Pfi prvnim pohledu na druhy z pfistupli vyvstava otdzka,
pro¢ bychom méli pouZivat MVP Supervising Controller (MVP SC), kdyz
vypada témér stejné jako predchozi navrhovy vzor MVC. Rozdil je v tom, Ze v
MVP SC tvofi Presenter mediator mezi View a Modelem a =zajistuje
aktualizaci View (coz MVC ned¢la, pouze sméruje uzivatelské akce na Modely
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a poté jiz predava fizeni View). Z architektonického pohledu se tak jedna o
Cistéjsi feSend.

MVP - Supervising Controller

Interact using a

contract

ol
i)

Presenter

~
C

Forward user

actions

Invoke task as per
user action

View interacts throug\ii\\
Data binding .

Obr. 9-7: Schéma navrhového vzoru MVP - Supervising Controller

Dals$im pokracovatelem ve stylu architektury je Presenter-Model (PM), opét od
Martina Fowlera. Technicky jde opét o rozd€leni na funkéni vrstvy s co
nejmensi vzajemnou zavislosti. Tento model je zaloZen na jadru, které tvofi
Presenter s integrovanym modelem, View na toto jadro posila pozadavky
uzivatele, Presenter poté sam volé aplikacni logiku a aktualizuje Model, ten je
pozdéji dorucen View. Pov§imnéte si hlavn€ zmény v t€sném spojeni Modelu s
Presenterem. Tento vzor je velmi vhodny pravé pro RIA aplikace, je také
vhodny pro technologii Silverlight a koncept WPF. Zde muzete potkat jeho
varici ozna¢ovanou jako Model-View-View-Model (MVVM).

Forwards user

actions o Presenter Invokes method

Refreshes the view model K /

Obr. 9-8: Schéma navrhového vzoru Presenter-Model

BLL

Model zde neptedstavuje typickou aplikacni logiku, ale reprezentuje stav
View. Miize také obsahovat nékteré parametry pro elementy uzivatelského
rozhrani. Po dokonceni piiprav modelu je View schopno generovat vystup
uzivateli (renderovani stranky). View by v tomto pifipadé meélo byt
minimalistické, obsahuje pouze elementy uzivatelského rozhrani. VSechny
udalosti vyvolané uzivatelem stranky jsou pak posilany pfimo Presenteru, aby
mohl znovu upravit model a strdnka se po dokonceni Uprav modelu opét
vykreslila (neni podminkou, Ze se musi vykreslit cela strdnka znovu).

Pro uplnost zde jest¢ uvedeme jiz zminovany navrhovy vzor MVVM. Ten v
roce 2005 uvetejnil na svém Blogu John Gossman. Motivace Fowlera
spocCivala v tom, ze chtél vytvofit platformé¢ nezavislé uzivatelské rozhrani
(View), kdezto Gossman chtél vyzdvihnout hlavni vyhody Silverlightu a také
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WPF pro tvorbu uzivatelského rozhrani. MVVM je piesné fe¢eno specializace
navrhového vzoru PM se zaméfenim na pouziti s WPF ¢i Silverlightem.

The MVVM classes and their interactions

Notifications

/\V/

Data Binding R ViewModel
Commands
. Business
Ul Logic Presentation Logic
ul Logic
(Code Behind) 8 and Data

Obr. 9-9: Schéma navrhového vzoru Model View View Model

Komponenta View je s navrhovym vzorem PM identickd. Obsahuje pouze
elementy uzivatelského rozhrani a interakce mezi komponentou ViewModel
probihd skrze Data Binding. volani pifikazti a zasilani zprav (notifikaci -
rozhrani INotifyPropertyChanged). ViewModel je pak ekvivalentem Presenter-
Modelu z ptedchoziho piikladu. Zde je umisténa prezentacni logika a jeji
datovy model. ViewModel také udrzuje aktualni stav View. Model zde pak
predstavuje aplikacni logiku spolu s datovou vrstvou.

9.2.1 Data Binding

Provazanost dat, neboli Data Binding je technologie, kterd se pouziva k
propojeni Modelu a View. Plivodné se tento zpisob datové provazanosti
objevil ve spojeni s frameworky postavené na jazyce XAML. Zamétime se
tedy pfi tomto popisu na technologie Microsoftu. Vlastnosti definované v
jazyce C# jsou vyuzivany jak na strané ViewModel, tak na stran¢ View. Dejme
tomu, Ze v komponenté View v uzivatelském rozhrani mame definovany prvek
Checkbox s atributem IsChecked. Komponenta ViewModel obsahuje atribut,
ktery by mél udrzovat stav tohoto Checkboxu.

private bool _rememberMe;
public bool RememberMe

{
get { return _rememberMe; }
set
{
_rememberMe = value;
RaisePropertyChanged( () => RememberMe) ;
}
}

Data Binding je tedy mechanismus, ktery automatizované realizuje
synchronizaci stavu (dat) mezi komponentami View a ViewModel.

Existuji ¢tyfi zakladni médy Data Bindingu:
* One-Way - V tomto modu se data aktualizuji z komponenty
ViewModel na komponentu View. Tento mdd je vyhodné pouzit,
pokud je potfeba prezentovat data z ¢asto se méniciho datového zdroje,
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napt. pokud c¢teme hodnotu aktualni teploty z néjakého senzoru a
pravidelng ji zobrazujeme uzivateli. Tento mdod se pii pouziti jazyka
XAML pouziva defaultné.

* One-Way-To-Source - Tento mod naopak pfenasi data z komponenty
View do komponenty ViewModel. Je vyhodné ho pouzit tam, kde
potfebujeme od uzivatele sbirat v redlném Case data (napf. vyplnéni
formulare). V praxi se ovSem moc Casto nevyuziva, protoze vyvojari
voli Two-Way mod.

* Two-Way - PouZitim tohoto mddu docilime pfesunu dat mezi obéma
komponentami, pfistup aktivn€ monitoruje zmény hodnot na obou
stranach a tento pfistup je pro pouziti s MVVM doporucovany. Muze se
jednat naptiklad o vyplnovani formulafe s ndslednou validaci vlozenych
informaci pomoci technologie AJAX. Oproti klasické JavaScriptové
validaci jsou vlozené hodnoty ovéfovany oproti databazi (napfi. jestli
vybrané uzivatelské jméno zadané do formulafe jiz neni registrovano).

* One-Time - Tento pfistup pfenese zmény modelu z komponenty
ViewModel na komponentu View pouze pi1 prvnim datovém navazani
zdroje. Poté jiz aktualizace ViewModelu na komponentu View nejsou
prenaSeny. K dalSimu ptenosu dojde az po resetovani data bindingu.
Tento mdd se v praxi také pfiliS nepouziva, praktické uplatnéni bychom
naSli pokud bychom chtéli uZivateli nabidnout konfigurovatelné
polozky, jejichZ popisky se nebudou béhem konfigurace ménit.

One-Way data binding vyuziva i framework Wicket zmifiovany dfive. Sablona
je pouzita pro vloZeni datového modelu a generovani vystupu zatidi za pomoci
modelu a Sablony komponent generovani vystupu uzivatel v podobé HTML
dokumentu.

Sablona
(Template)

Generovani
vystupu

Obr. 9-10: One-Way Data Binding
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Ptestoze je Wicket velmi dobry framework, v zdkladu ndm nabizi pouze
jednocestné vazani dat a po generovani vystupu jiZ madme jedno kompaktni
GUL

Sablona

(Template)

@ Kompilace

————  View
Zména modelu Neustala Zména View
aktualizuje View aktualizace dat aktualizuje Model

=k

Obr. 9-11: Two-Way Data Binding

Vyhoda je pro nas zjevnd, dostali jsme dvé komponenty - View a Model,
pficemz data mezi nimi se navzdjem aktualizuji. Tento koncept by ovSem mé¢l
podporovat 1 framework, ktery pro tvorbu webové aplikace pouzivame (napf.
Struts - striktni MVC, ASP.NET MVC). Pii budovani architektury se tak
budete muset rozhodnout, ktery koncept do své webové aplikace zahrnete a
nékteré frameworky se snazi toto rozhodnuti zjednodusit. Pro ptiklad muize
poslouzit framework Angular]S, ktery byl plvodné budovan jako MVC
framework. B&hem vyvoje a refaktoringu kodu se framework stal vice
flexibilnim a zacal se blizit modelu MVVM, obsahuje totiz objekt $scope,
ktery je filozofii ViewModel, ovS§em nad nim je funkce (névrhovy vzor
Decorator), ktera vola Controller. Z tohoto diivodu tvirci oznacuji tento
framework jako Model-View-Whatever (MVW), ¢imz developerim naznacuji,
ze mohou s timto frameworkem pouzit libovolnou filozofii vrstveni jejich nové
webové aplikace. Koncept MVW je nyni pii tvorbé webovych aplikaci velmi
podporovan, o cemz svédci 1 velké mnozstvi frameworkl zalozenych Cisté na
technologii JavaScript, namatkou napi. Angular]S, Backbone, Dojo nebo
Agility. Jejich roz$ifeny seznam lze nalézt na strance http://todomvc.com.

9.3 AngularJS

Angular]JS je tedy framework pro tvorbu single-page’’ webovych aplikaci
spravovany spolecnosti Google a komunitou vytvofenou kolem tohoto

1 Aplikace, ktera je svou povahou zobrazeni blizka desktopové aplikaci. Casto se tohoto
efektu dosahuje pouzitim JavaScriptu
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frameworku. Stranka se na stran¢ klienta skladd z HTML kodu, CSS stylu a
JavaScriptového kodu pro zajisténi "dynamicCnosti" stranky. Jeho cilem je
poskytnou na stran¢ klienta plnohodnotny MVC model a zjednodusit tak vyvoj
1 testovani webové aplikace. Stru¢né feceno se ovSem jednd o knihovnu
napsanou v jazyce JavaScript, kterda po nacteni HTML stranky vyhleda
specifické atributy dle pfedem dohodnutych konvenci. Tyto atributy jsou pak
interpretovany jako direktivy, které tikaji frameworku, kde se mapuji vstupy a
vystupy daného modelu. Model 1ze pak do stranky dodat ptimo pomoci kédu,
nebo poslat zabaleny ve formatu JSON. Zakladni idea Angularu je v tom, Ze
pro uzivatelské rozhrani by se mélo pouzivat deklarativni programovani,
zatimco pro aplikacni logiku imperativni. Pro pouziti Angularu v projektu je
typické:

* Oddéleni manipulaci s DOM>? od aplikaéni logiky - zlep$uje moznost
testovani aplikace.

e Striktni oddéleni klientské casti od serverové casti. Tim podporuje
paralelni vyvoj (jedna Cast tymu tvofi GUI, zatimco druhd ¢ast tymu
pracuje na aplikacni logice).

* Poskytuje zdkladni Sablonu (navod) pro vytvoieni aplikace od vytvoteni
GUI, ptes psani kodu az po testovani.

Angular pro identifikaci komponent v DOM pouziva direktivy, zdkladni jsou

tyto:

g * ng-app - deklaruje hlavni znaCkovaci element aplikace (u
jednoduchych aplikaci je to HTML - viz piiklad)

* ng-bind - zméni text elementu na hodnotu proménné, napt. misto
<span ng-bind="name"></span> by zobrazil pouze hodnotu proménné
"name"

* ng-model - podobny jako ptfedchozi direktiva, ovSem umoziuje two-
way data binding

* ng-model-options - umozituje podrobné nastavit, jakym zptisobem se
budou hodnoty aktualizovat

* ng-controller - specifikuje Controller, ktery bude vyhodnocovat
HTML kod

* ng-repeat - vytvoii pouze jednu instanci elementu pro kazdou polozku
v kolekci

* ng-show a ng-hide - skryva Ci zobrazuje element podle piedem
definované podminky

* ng-switch - voli Sablonu podle pfedem stanovené podminky

* ng-if - logikou podobné jako ng-show ¢i ng-hide, ov§em pii nesplnéni
podminky je cely element odstranén z DOM modelu a obracené

Pro pochopeni prace s frameworkem Angular]S se pfedpokladd pokrocilejsi
znalost jazyku JavaScript. Zakladem kazd¢é prace je importovat knihovnu
angular.min.js, ktera tvoti jadro frameworku. Toto jadro zpracovava direktivy a

32 Document Object Model - v nasem p¥ipadé hlavng HTML dokument, ndkdy také XML.
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obecné méni DOM. Poté¢ je potteba umistit do HTML koédu direktivy (napf, ng-
app, ng-model, ng-click):

<!DOCTYPE html>
<html ng-app>
<head>
<script
src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/angularjs/1.2.14/ang
ular.min.js"></script>
<meta charset="utf-8">
<title>Moje prvni strdnka s Angularem</title>
</head>
<body>
<div ng-controller="HelloCtrl">
<input type="text" ng-model="promenna"/>
<button ng-click="sayHello()">
Ahoj {{promenna}}
</button>
</div>
</body>
</html>

PovSimnéte si, jakym zpisobem je do HTML kdédu navéazéan oddil Controller a
jakym zpiisobem je definovana metoda, ktera bude vytvaret akci po kliknuti na
tlacitko. Nejprve je registrovan Controller s nazvem HelloCtrl a teprve poté
jesté vlastni funkce, kterou by mél Controller obsahovat - sayHello(). V textu
tlacitka je pak ve sloZenych zavorkach definovdna proménna jako obycejny
text bez jakéhokoliv prefixu. ProtoZze se bavime stidle na urovni klienta a
technologie JavaScript, musi byt logika napséna také v JavaScriptu a umisténa
v kodu klientské stranky. Pro piehlednost jsme jej ovSem rozdélili:

var HelloCtrl = function ($scope) {
$scope.promenna = "svéte!";
$scope.sayHello = function() {
alert ("Ahoj " + $scope.promenna);

}i
}i

Prvni tadek je definice Controlleru, dale pak pomoci $scope vyhledava
Angular]S v DOM elementy takto oznacené a vyuzivame zde teckovou
konvenci ke specifikaci konkrétniho elementu. Ulozili jsme do proménné
promenna textovy fetézec a v proménné sayHello definovali novou funkei,
kterd zobrazi v prohlize¢i dialog s ndmi pieddefinovanym textem. Pro
vyzkouSeni si mliZzete vytvofit statickou stranku, ale my doporucujeme vyuzit
ndkterou z on-line sluzeb (napt. JS Bin®), kde muZete oddéleng zadavat jak
HTML kod, tak 1 dalsi komponenty stranky - CSS styly, dodate¢ny
JavaScriptovy kdd, ptipadné pro ucely ladéni zapnou konzoli. Pokud byste na
strance JS Bin vlozili vySe uvedeny zdrojovy kod, méli byste dostat vystup
uvedeny na nasledujicim obrazku.

3 http://jsbin.com
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HTML ~ JavaScript ~ Output
<!DOCTYPE html> var HelloCtrl = function ($scope) { el
<html ng-app> $scope.promenna = "svéte!"; svétel
<head> $scope.sayHello = function() {

<script alert ("Ahoj " + $scope.promenna);

src="https://ajax.googleapis.com/ajax/ };
libs/angularjs/1.2.14/angular.min.js"> };
</script>
<meta charset="utf-8">
<title></title>
</head>
<body>
<div ng-controller="HelloCtrl">
<input type="text" ng-
model="promenna"/>
<button ng-click="sayHello()">
Ahoj {{promenna}}
</button>
</div>
</body>
</html>

Obr. 9-12: Vystup z JS Binu

Run with JS

Ahoj svéte!

Auto-run JS BI

Vyse uvedeny piiklad je z hlediska architektury velmi jednoduchy a neukazuje
naplno vyhody frameworku AngularJS. Tento ptiklad funguje pouze na strané
klienta a server do procesu zobrazeni neni viibec zapojen. Zkusime si tedy
uvést jeste jeden piiklad s pouzitim aplika¢niho serveru, ktery nabizi data skrze
webovou sluzbu. Datovy zdroj zabaleny do webové sluzby ma pro nas velkou
vyhodu v tom, ze vysledné GUI je multiplatformni a jako back-end tedy
muzete libovoln¢ pouzit platformy Java, NET ¢i PHP. Nasledujici ptiklad tedy
v jazyce Java vytvoii webovou sluzbu a framework Angular]JS bude tvofit
"prezentacni" vrstvu. Nejprve pro projekt pouzijeme framework Jersey, ktery
ndm umoziuje komunikovat s okolim zpiisobem REST. Poté vytvoiime
jednoduchou tfidu uzivatel, ktera bude slouzit jako datovy model:

import javax.xml.bind.annotation.XmlRootElement;

@XmlRootElement
public class User {

private String firstName;
private String lastName;

public String getFirstName() {
return firstName;

}

public void setFirstName(String firstName) {
this.firstName = firstName;

}

public String getLastName() {
return lastName;

}

public void setLastName(String lastName) {
this.lastName = lastName;

}

Tato tfida datového modelu bude vyuzivana sluzbou UserService:

public class UserService {
public User getDefaultUser() {
User user = new User();
user.setFirstName("JonFromREST") ;
user.setLastName ( "DoeFromREST") ;
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return user;

Sluzba vytvoii novou instanci datového modelu a naplni ji daty. Pro
serverovou ¢ast jeste potfebujeme vytvofit webovou sluzbu, ktera bude nabizet
sluzbu UserService:

import javax.ws.rs.GET;

import javax.ws.rs.Path;

import javax.ws.rs.Produces;
import javax.ws.rs.core.MediaType;

@Path("/users")
public class UserRestService {

@GET

@Produces (MediaType.APPLICATION JSON)

public User getDefaultUserIndSON() {
UserService userService = new UserServiceImpl();
return userService.getDefaultUser();

Webova sluzba nabidne datovy model ve formatu JSON, coz je piesné ten
format, se kterym si Angular]JS dobfe rozumi. Pro konzumaci webové sluzby
klientem je nejprve nutné vytvofit tovarnu (Factory), kterd bude zastupovat
vzdalenou sluzbu. Zde uz se programuje v JavaScriptu:

var services = angular.module( 'ngdemo.services',
[ 'ngResource']);

services.factory('UserFactory', function ($resource) {
return S$resource('/ngdemo/rest/users’', {}, {
query: {
method: 'GET',
params: {},
isArray: false

})
)i

Tovarnu pak mizeme pouzit v nasledujicich fadcich kodu (nestardme se uz o
vytvoreni spojeni nebo zptsob dotazu ptes HTTP protokol):

var app = angular.module( 'ngdemo.controllers', []);

app.controller('MyCtrll', ['$scope', 'UserFactory', function
($scope, UserFactory) {
UserFactory.get({}, function (userFactory) {
$scope.firstname = userFactory.firstName;

})
Y1)

Poslednim krokem je specifikace Sablony v GUI, coz v naSem pftipadé
realizujeme pomoci HTML kodu. Pro zobrazeni atributu firstName nam postaci
minimalisticky kod:

140



Informacni systémy 2

<div>
<p>
Result from RESTful service is: {{ firstname }}
</p>
</div>

Nezapominejte ovSem na to, ze kazdy HTML dokument mé své nélezitosti (viz
validita HTML dokumentu). Po spusténi klientské webové stranky vytvofi
Angular prosttednictvim tovarny pozadavek a zasle ho na server. Ten mu zpét
doruci objekt User naplnény daty v datovém formatu JSON. Poté uz jen staci,
aby metoda UserFactory.get aktivovana asynchronnim volanim nastavila
atribut firstName v dokumentu. Pokud jste vSe udé€lali spravné, méli byste vidét
nasledujici vystup v prohlizeci:

My AngularJS App x

§o <+ S @y | L localhost

[ viewl ]

Result from RESTful service is: JonFromREST

Obr. 9-13: Vypis klientské ¢asti aplikace zaloZené na frameworku AngularJS

Kontrolni otazky:
1. Co znamena koncept RIA pro vyvojaie webovych aplikaci?
2. Jaky je rozdil mezi MVC a MVP?
3. Jak funguje Apache Wicket?

Ukoly k zamysleni:
Kapitola vysvétluje pro¢ je pro uzivatele webové aplikace vhodnéjsi pouzit
koncept RIA. Dokazete najit néjaké nevyhody pouziti tohoto konceptu?

Korespondenc¢ni tikol:

Vyberte si vhodny JavaScriptovy framework pro tvorbu GUI a vytvoite
jednoduchou aplikaci "Hello World". Pro serverovou ¢ast pouZijte libovolnou
platformu (.NET, Java, PHP).

Shrnuti obsahu kapitoly

V této kapitole byl pfestaven novy zplsob tvorby interaktivnich webovych
aplikaci, které se svym chovanim blizi aplikacim desktopovym. Nejprve byl
pfedstaveni koncept aplikace RIA, poté uveden komponentni framework pro
tvorbu webovych aplikaci -Apache Wicket. Déle pak vysvétleny pojmy MVC,
MVP, MVVM a pfistup k datovému modelu webové aplikace. Zavér kapitoly
je vénovan frameworku Angular]S, ktery je typickym zastupcem
JavaScriptovych frameworkli orientovanych na klientskou ¢ast webové
aplikace.
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10 Vzory, anti-vzory

V této kapitole se dozvite:

* Jaké zname druhy vzort a jejich ptiklady.
* Co jsou to anti-vzory a k ¢emu slouzi.
* Jaka je struktura anti-vzoru.

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

* Aplikovat vzory v dané oblasti.
* Vyvarovat se anti-vzorim v dané oblasti.

Kli¢ova slova této kapitoly:
Navrhové vzory, anti-vzory.

Doba potiebna ke studiu: 4 hodiny

Pritvodce studiem

Kapitola predstavuje problematiku ndavrhovych vzoru a také problematiku anti-
vzoru. Navrhové vzory jsou souborem znovupouzitelnych vhodnych praktik pro
navrh software, anti-vzory pak popisuji Spatné reseni problémit a myslenkovy
proces k nim vedouci, coz cloveku pomaha se téchto chyb vyvarovat. Nedilnou
soucdsti anti-vzoru je pak také reseni.

Na studium této casti si vyhradte 4 hodiny.

S pojmem néavrhové vzory se jiz pravdépodobné kazdy student setkal. Novym
pojmem vSak budou vzory v procesni oblasti, vzory architektur a také tzv. anti-
vzory (anti-patterns). Cilem tohoto textu neni popisovat navrhové vzory, to je
ucelem mnoha jinych pfedméth a knih (namatkou kurz OBJAP ¢i vyborna
ceska kniha od Rudolfa Pecinovského: Ndvrhové vzory. Computer Press.
2007). NaSim cilem bude pfedstavit 1 dals$i oblasti vzorli a také postupy c¢i
feseni, kterych se vyvarovat, tzv. anti-vzory

Co to tedy jsou vzory a anti-vzory a k ¢emu slouzi? Vzory jsou abstraktni
feSeni definovaného problému oprosténé od technologie, prostfedi ¢i
organizace. Jednd se o ovéfend feSeni v dané oblasti. Nejzndméjsi jsou
navrhové vzory, které nam fikaji, jak feSit konkrétni problémy pii navrhu
software, napt. jak vrstvit aplikaci, jak odstinit databazi ¢i jinou technologii,
jak vytvaret instance objektli a spoustu dalSich feSeni navrhovych problémd.
Dal$imi moZznymi kategoriemi vzoru jsou vzory procesni, manazerské ¢i vzory
architektur. Presto, ze navrhové vzory by uz nemély byt pro Ctenafe nove,
zaneme prave jimi, abychom méli vychozi bod pro dalsi oblasti a zakladni
pochopeni, k ¢emu vlastn€ vzory pouzivame.

10.1 Navrhové vzory

Navrhovy vzor je obecné znovupouZzitelné feSeni béZné se vyskytujicich
problémt pii navrhu software. Navrhovy vzor nepiedstavuje konkrétni navrh
pfimo realizovatelny ve zvolené technologii. Jedna se o navod (Sablonu,
abstraktni popis) pouZitelny v mnoha rozdilnych situacich, ktery popisuje, jak
feSit dany problém. Objektové orientované navrhové vzory prezentuji feSeni
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pomoci vztahil a interakci mezi tfidami ¢i objekty, a to bez bliz§iho urceni
konkrétnich implementaci. Algoritmy nejsou povazovany za navrhové vzory,
jelikoz tesi vypocetni problémy spiSe nez problémy ndvrhu. Ne vSechny
softwarové vzory jsou ndvrhové. Navrhové se zabyvaji pfimo problémy na
urovni navrhu software, kdezto dalsi druhy, napf. vzory architektur popisuji
feseni, které ma jiné zaméteni, vice o nich proto v nasledujici kapitole.

Navrhové vzory nepochazi ze softwarového inZenyrstvi, jsou zcela bézné v
kazdodennim zivoté. Nejvice vyuzivany jsou pravdépodobné ve stavitelstvi a
v architektufe. Pro feSeni urcitych problému je vyuZivano standardnich feSeni
(sloupy jako podpora, oblouky pro prechod sloupl ke stropu, Sikmé stiechy,
dvete pro vstup apod.), které¢ jsou dodnes téméef neménné. Dveie jako
mechanismus pro vstup je ovéieny vzor, ale sim o sob& nam jesté nefika zadné
implementacni detaily. Netesi, zda pouzit dievo, kov, sklo, plast, jaké panty,
jakou velikost. Stejné je to s ndvrhovymi vzory. Pouze ftikaji, co je vhodné
ud¢lat, ale jak zalezi na technologii, kontextu a znalosti a zkuSenostech
programatora. Vyhodou pouziti vzort v jakékoliv oblasti, je zrychleni vyvoje a
lepsi udrzba a Citelnost kodu diky testovanému a prokazanému feSeni.

Pro snadné pouziti vzori je definovana jejich nasledujici struktura:

* Nazev — unikatni, popisné jméno vzoru, které napomahd jednoduché
identifikaci vzoru.

* Kontext — situace, ve které miizeme vzor uplatnit.

* Problém — ktery vzor fesi, v€etné diskuse pozadavk.

¢ Reseni — zakladni princip feseni.

* Struktura — detailni specifikace struktury vzoru a jeho aspektu.

* Dynamika — je popsana scénafem chovani vzoru béhem jeho
vykonavani.

* Implementace — hlavni body implementace vzoru.

* Varianty feSeni.

* Znamé pouZiti vzoru.

* Vyhody navrzeného feSeni.

+ Slaba mista feSeni.

Névrhové vzory délime do tii zakladnich oblasti podle toho, jaké problémy
fesi. Jedna se o:
* Vytvéaieci (Creational) vzory — zabyvaji se vytvafenim objekti, napf.:
o Abstract Factory — centralizované instancovani tovaren.

o Factory Method — centralizované instancovani objektl
konkrétnich typu.

o Builder — oddéleni konstrukce slozit¢ho objektu od jeho
reprezentace.

o Singleton — omezeni na vytvoreni pouze jediné instance.
e Strukturdlni (Structural) vzory — zjednoduSuji navrh tim, Ze popisuji
jednodussi cestu, jak realizovat vazby mezi entitami, napf.:
o Adapter — upravuje rozhrani tifidy do tvaru, ktery je
pfedpokladan klientem.
o Facade — vytvati zjednodusSené rozhrani existujiciho objektu, za
ucelem snazsiho pouziti béznych ukold.
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o Proxy — tfida fungujici jako rozhrani mezi dal$imi elementy
(siti, souborem, velkym objektem v paméti apod.)
* Vzory chovani (Behavioral) — popisuji algoritmy nebo spolupréci
objektt, napt.:
o Observer

Casté chyby pii pouziti navrhovych vzori:
* Nepouziti zddného vzoru — vysledkem je moloch, Spagetovy kod, t€zko
udrzovatelna aplikace, prostiedi je nachylné k chybam.
* Pouziti vzoru na néco jiného (jiny kontext a ucel) — opéct tézko
udrzovatelné feSeni, matouci struktura kodu.
* PfiliS mnoho vzori — aplikace je pievzorovana a opét se stava

neptehlednou.

* Nepouziti nazvu vzoru v dané tfidé (tfidach) implementujici vzor
(sprdvn€ napf. class DBConnectionSingleton) — vysledkem je
nepochopeni implementace, struktury kédu, obchazeni

pfeddefinovanych mechanismi.

Vice informaci a popist vzort viz klasické dilo v této oblasti od Gamma a
spol.: Navrh programu pomoci vzorti. Grada. 2003, nebo Pecinovsky:
Navrhové vzory. Computer Press. 2007

10.2Vzory architektur

Tato oblast vzori ma SirSi zaméfeni neZ navrhové vzory. Je zaméfena na
poskytovani feSeni k problémim spojenym s architekturou, tj. zakladni model
vrstveni a komunikace aplikace. Navrhové vzory fesi detailni problém v jedné
vrstvé €1 na trovni komunikace mezi nimi. Architektonicky vzor vyjadiuje
zékladni strukturu a organiza¢ni schéma softwarového systému, ktery se sklada
ze subsystému, jejich odpovédnosti a vzajemnych vztahl. Jedna se tedy o
koncept obsahujici nezbytné elementy architektury, nejedna se o architekturu
jako takovou. Bezpocet rozdilnych architektur mtize totiz implementovat stejné
vzory a tim padem mit stejny charakter.

Velmi dilezitym aspektem vzorG architektur je zahrnuti rozdilnych
nefunk¢nich pozadavka (tzv. qualitative attributes — viz uc¢ebni text Informacni
syst¢tmy 1). Napiiklad nékteré vzory reprezentuji feSeni vykonnostnich
problémt, jiné mohou byt GspéSné pouzity v systémech s vysokou dostupnosti
(high-availability systems). V ranych fazich navrhu vybira softwarovy
architekt takové architektonické vzory, které nejlépe naplni kyZenou kvalitu
systéemu. Toto je zadkladnim pravidlem a prvnim krokem navrhu systému!
Névrh systému je fizen nefunkénimi poZadavky. Nyni by uz mélo byt ¢tenaii
jasné, pro¢ je neexistence nefunkcnich pozadavki takovy problém a velmi
Casto ma za nasledek nevhodné zvolenou architekturu.

Vzory architektur je mozné systémove rozdélit do nékolika kategorii (pohledii
— views) danych jejich zaméfenim. Nékteré jsou orientované na tok dat
v systému (napt. pipes and filters), dal§i na potfadi vypocti/zpracovani dat
(napt. vrstvend ¢i klient/server). VéEtSina téchto typt architektur je podpofena
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komerénimi frameworky, konkrétné CORBA, EJB, DCOM (distribuovana
arch.), dale naptiklad Domino, mySAP platforma apod.

Zakladni vzory architektur podle [Pal], [SEI1], [Pa2] jsou nésledujici:

Vrstvena — dalo by se fici, Zze se jednad o zakladni vzor architektur
tikajici, Ze pro redukci komplexnosti, rozdéleni odpovédnosti (= lepsi
udrzbu) a znovu pouzitelnost je tfeba rozdé€lit aplikaci do relativné
nezavislych vrstev, které spolu komunikuji definovanych zptisobem.

wewr

MVC.

Klient/server — asi nejzndmg¢jsi vzor, u n¢jz je presné viditelné, Ze se
opravdu jednd pouze o vzor, ne o konkrétni architekturu. Vzor
klient/server nedefinuje pocet klientl, zpisob komunikace mezi
klientem a serverem ¢i jejich rozhrani. Definuje pouze rozdéleni do
casti a jejich odpovédnosti. Tento vzor ale miiZze byt naplném v riznych
technologiich s riznymi atributy.

Distribuovana — distribuované systémy potiebuji jinou softwarovou
architekturu, nez nedistribuované, protoze nedisponuji sdilenou paméti
ani Casem. Systém musi také odpovidat, i kdyz je vzdalena komponenta
mimo provoz, proto je nutné mit redundantni nezavislé objekty (vzor
Redundant Independent Object), sdilené objekty €1 zdroje (vzor Shared
Object) mezi klienty nebo fizeni komunikace pii volani sluzeb
vzdalenych objektl (vzor Broker).

Pravidlova (rule based) — definuje strukturu aplikace, kde nejsou
podnikové procesy svazany ve formé kodu, ale jsou definovany pomoci
(podnikovych) pravidel (tzv. business rules). Takova architektura pak
ve fazi provozu umoziuje flexibilné meénit podporované procesy,
piidavat nova pravidla ¢i ménit stdvajici (ptfikladem mohou byt BPM
nastroje ¢1 SOA ve spojeni s jazykem BPEL).

Model-View-Controller — jedna se jak o navrhovy vzor, tak o vzor
architektury. Jako architektonicky vzor rozdéluje aplikaci do tii vrstev
(které mnohdy bézi na jinych HW strojich) s riznymi odpovédnostmi a
definuje interakce mezi temito vrstvami. Model obsahuje klicovou
funkcionalitu a data, pohled (View) zobrazuje informace uZzivateli a
kontrolor (Controller) tidi uzivatelské vstupy. Vzor vSak jiz opét
nespecifikuje, jakéa technologie ma byt pouzita na kterou vrstvu ¢i pro
komunikaci mezi ¢astmi. Model mize byt napiiklad reprezentovan jako
data v XML formé spolu sbyznys pravidly slouZicimi pro jejich
transformaci ¢i jako EJB vrstva aplikace.

Pipes and filters — tento vzor poskytuje strukturu systému, ktery
zpracovava proudy dat. Kazdy krok zpracovani je zapouzdien jako
komponenta zvana filtr, data jsou pak pomoci rour (pipes) predavana
jednotlivym filtrim. Kombinaci ¢i1 presunutim téchto filtri jsme
schopni vytvofit rodiny ptfibuznych systému. Typickym ptikladem jsou
shelly operacnich systému.

Orientovand na sluZby — princip této architektury spociva v zabaleni
funk¢nosti do nezavislych celkii zvanych sluzby, které spolu mohou byt
vzdjemné kombinovany a jsou vétSinou dany do kontextu podnikového
procesu a jako na takové modelovany na vyssSi vrstvé abstrakce (napf.
pomoci jazyka BPEL — Business Process Execution Language). SOA je
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opét vzor architektury, koncept, ktery muze byt implementovéan
riznymi technologiemi (napf. webové sluzby a technologie jako
SOAP).

e Dalsimi ptiklady jsou naptiklad Shared repository, Reflection,
Blackboard, viz [Pal], [Pa2].

Toto bylo stru¢né ptredstaveni navrhovych vzorii a vzort architektury. Jelikoz
je néplni tohoto pfedmétu hlavné procesni oblast, tj. priachod zivotniho cyklu
projektu tvorby softwaru, pfedstavime v nasledujici kapitole procesni vzory,
které nejsou tak znamé jako navrhové vzory €1 vzory architektur.

10.3Procesni vzory a anti-vzory

Vzory v procesni oblasti by pro Ctendfe nemély byt uUpln€ noveé, jelikoz
principy podle RUP se skladaji ze dvou €asti: vzor a anti-vzor. Vzor popisuje
to, co funguje a jak to pouzit, antivzor pak, ¢eho se vyvarovat, co zplusobuje
problémy (vice k principim RUP-OpenUP viz ucebni text Informacni systémy
1). Vzory a anti-vzory ptedstavené v ramci RUP principi jsou vSak jesté
docela konkrétni a nestrukturované, resp. neformalni. Podivejme se, jak jinak
1ze jeste procesni anti-vzory definovat, aby odpovidaly struktute, kterou zndme
z navrhovych vzord.

Nasledujici text je upravenou Ceskou citaci ¢lanku [PG06]. Procesni anti-vzory
popsany niZe maji nasledujici strukturu (velmi podobnou navrhovym vzortim):

* Nazev (name) — kratky popisny nazev anti-vzoru.

* Kontext (context) — popisuje problém, ktery se snazime fesit.

* Hpybné sily (forces) — popis hybnych sil v organizaci, které nas pfinutily
pfemyslet o daném problému a donutily nas ho fesit.

»  Re$eni (solution) — podstata anti-vzoru, po uvazeni hybnych sil volime
zde popsany postup. Tento postup provadime proto, ze vypada logicky,
zkuSenost nam vsSak tik4, ze takova feSeni nakonec vedou k jesté vétsim
problémim.

* Dusledky (consequences) — popisuji negativni dopady vybraného
feSeni (rozumg¢j anti-vzoru).

* Alternativni ieSeni (alternate solution) — alternativni feSeni, které
bychom méli uvazit, abychom ptedesli negativnim diisledktim.

Pted vlastnim uvedenim téchto anti-vzort je tieba fici, Ze se nejedna o
empiricky ovéfené a IT komunitou ,,schvalené* vzory, ale nejen dle autorovi a
mé zkuSenosti jsou toto az ptili§ Casté chyby. Z akademického pohledu je tfeba
fici ze se nejedna o vystup vyzkumu, ale spiSe o pocateCni vstupy resp.
hypotézy, které¢ je nutno dale prozkoumat.

Nazev Ber dany 1ék naraz

Kontext: Proces, stejné jako 1éky je dobry pomocnik. Proces poméaha vnést potadek do
organizace a pfispiva k plynulému chodu véci. V urcitém okamziku organizace
usoudi a rozhodne, Ze je tieba vylepsit proces vyvoje software.

Hybné sily:  Proces je dulezity, je tfeba abychom védeli, co kdy dé€lat, predavali znalost
dals$im tymiim a také prosli audity. Musime byt tak efektivni, jak je jen mozné,
proto pfedavame znalost dale ve formé procesnich popisi. Na trhu existuje
mnoho knih ¢i konzultantii, kteti ndm pomohou s pfechodem od naseho ad hoc
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Disledky:

Alternativy:

procesu k efektivnéj§im postupiim. Managementu se libi mySlenka zlepSeni
procesu a dal nam plnou podporu.

Rozhodli jsme se implementovat cely zivotni cyklus vyvoje software naptic
organizaci. Pfipravili jsme tréninkové materidly, najali jsme nejlepsi
konzultanty a pfipravili datum, kdy ptedstavime nas proces. Odted’ bude kazdy
postupovat konzistentn¢, predvidatelné a tyto kroky mohou byt méfeny a
neustale vylepSovany. Proces nam také pomuZze vyvarovat se chybam.

Bohuzel, tento pfistup nezafungoval a véci se nezlepsily, spiSe zhorSily. Zména
vyzaduje Cas, aby si na ni lidé zvykli, aby nezptsobila zisadni problémy,
snizeni efektivnosti ¢i demotivaci lidi. Zmény je tieba pojmout po malych
krocich. V ptipad¢€ zasadni zmény travi lidé cas pouze hledanim informaci a
studiem, jak ze kterou Cinnost maji provést nyni a nezbyva jim zadny Cas na
vlastni praci, ptipadné se vzdaji nasledovani nového procesu a vykonavaji véci
po staru.

Davkuj nové prvky procesu po malych krocich. Identifikuj kliCové oblasti, kde
by zlepseni mohlo pfinést nejveétsi hodnotu. Implementuj zmény v této oblasti,
ohodnot’ vysledky a poté se pfiprav na dal§i maly krok/zménu v dalsi oblasti.
Pokud sesbira$ dobra data vypovidajici o tom, jak zména pomohla, kazdy
tomuto bude rozumét a bude ochotny k dalsi zmén¢.

Tento anti-vzor je bohuZel velmi €asto nédsledovan. Casto zahazujeme vSe, 1
fungujici inovativni postupy (aniz to mnohdy tuSime), jelikoZ nejsou
soucasti nového procesu.

Nazev:
Kontext:

Hybné sily:

Disledky:

Alternativy:

Malé inkrementy, kratké iterace

Rozhodli jste se rozjet projekt zlepSovani procesu az po projektu definice
softwarového procesu: iterativné a inkrementalné. Softwarové projekty se zdaji
byt uspesné pokud vytvarime malé inkrementy v kratkych iteracich.

Potiebujete zlepsit procesy a jste pod tlakem provést tuto zmeénu tak rychle, jak
je jen mozné. Myslite si, ze malé inkrementy umozni okamzité zlepSeni.
Jakmile dokoncite nasazeni jedné zmeény, zacnete s druhou. Lidé se v dany
okamzik uci pouze jednu véc, takze vypada logicky, ze timto zptisobem muzete
zkrétit celkovou dobu trvani zmény procesu a sklizet pfinosy zmén okamzité
po jeji implementaci = efekt je kumulativni.

Vytvotite tym, ktery bude zmény nasazovat do reality, vytvofite Skolici
materialy a uspotadate Skoleni pro kazdou zménu a naplanujete je v tésném
sledu, tak, ze jedna zména metody (¢i metoda nova) nasleduje druhou pouze
s malou odmlkou.

Tento pristup vede ke zmatku. Jen to, Ze vam n€kdo néco tekl, vyskolil vas,
neznamend, ze dané véci rozumite a muizete ji pouzivat. Lidem trva rtiznou
dobu, nez alespon trochu pochopi nové postupy, metody. Zretézeni novych
zmén rychle za sebou a jejich podavani lidem ve skute¢nosti prodlouzi dobu
nezbytnou k jejich pojmuti a pochopeni a mize vést k celkovému netispéchu
zlepSeni vyvojového procesu.

Identifikujte malou mnozinu zmén, které se tykaji specifické oblasti organizace
¢i procesu. Priklad: vyskolte Cleny tymu v pouziti use case pro specifikaci a
fizeni pozadavki, systémovy ndvrh a testovani. Nechte tym pouzivat nové
techniky v priibéhu celého projektu, resp. releasu. Pak predstavte dalsi skupinu
zmén a metod. Veéci chtéji sviij ¢as. Pokud nenechate tym, aby si zvykl na nové
metody, zacal je pouzivat v kontextu jejich projektu, mate malou Sanci, ze se
stanou uspésnymi a pouzivanymi. Toto je piesné oblast, kde plati prace kvapna
malo platna.

N
AN

Toto byl stru¢ny piiklad dvou anti-vzorii v procesni oblasti, ktery nazorné
ukazuje (hlavné¢ druhy z nich), jak mohou byt dobré myslenky chybné
aplikovany. Pojd’'me se nyni zabyvat anti-vzory v oblasti vyvoje software.
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10.4 Anti-vzory

V ptedchozi kapitole jsme si pfedstavili procesni anti-vzory. Nyni se jimi
budeme zabyvat na Urovni software: architektury a kodu. V dané oblasti
existuje katalog riiznych druht vzorh, ktery kromé jiného také rozsifuje
definici toho, co to je anti-vzor. Tato definice ndm tedy ftika, Ze anti-vzor
[AP1]:
* Je mapovani obecného feSeni na specifickou tfidu feSeni — redukce
nevhodného pouziti anti-vzoru v jiném kontextu.
* Reprezentuje zkuSenost: opakujici se chyby a jejich feSeni (vCetné
kotenovych pficin).
* Poskytuje slovnik pro oblast identifikace problému a diskusi feSeni —
lepsi komunikace.
* Poskytuje holistické teSeni konflikti (uvazovany vSechny urovné —
organizacni, fidici, vyvojarska, ...).
* Poskytuje seznam béznych nastrah, uskali v SW primyslu.

Pfinosy Pfibuznd Ddusledky
feSen(

Pfinosy Pfibuzna Dusledky
feSen|

Obr. 10-1: Koncept vzorii a anti-vzoru (struktura a smysl jednotlivych ¢asti), zdroj:
[AP1]

Obrazek ukazuje koncept vzorii a anti-vzort. Struktura navrhového vzoru je
problém a jeho feSeni. Navrhové vzory predpokladaji feSeni/projekty na zelené
louce a jsou té€Zko Citelné pravé diky své bastraktni povaze. Anti-vzory mayji
rozdilnou strukturu:
* Prvni feSeni — problematické, bézné¢ se vyskytujici feSeni majici
negativni disledky, mize se jednat 1 o aplikaci vzoru.
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* Druhé feSeni — refaktorované fesSeni majici ptinosnou formu.

Anti-vzory pocitaji spiSe s existujicimi projekty a jejich zménou (coz je
v dneSni dobé realita spiSe nez projekty na zelené louce). Poskytuji popis
sou€asného nevhodného feseni, kde se mize kazdy najit a poskytuji také lepsi,
refaktorované feSeni, které vede k lepSim vysledkiim s minimem dopadi.

Podle [AP1] miZeme anti-vzory rozd¢lit do tii kategorii:

* Vyvojaiské anti-vzory — jsou urCeny pro programatory feSici
programatorsky problém, jsou tedy rozsifenim navrhovych vzora.

* Anti-vzory architektur — systétmové problémy ve struktufe aplikaci a
systémil, jejich disledky a feSeni, jednd se tedy o rozSifeni vzori
architektury.

* Anti-vzory Fizeni — problémy zplisobené organizaci, zpusobem fizeni
projektl a jejich feSeni (organizace ovliviuje lidi, ktefi tvofi vysledné
feSeni/aplikaci).

* Uvedli jsme si také ¢tvrtou kategorii — procesni anti-vzory.

Stejn¢ jako navrhové vzory, maji i anti-vzory svoji strukturu. Tato struktura
muze byt vyjadiena jako miniverze ¢i Gplna verze.

Miniverze:

Nazev: Jak by mél byt anti-vzor nazyvan

Problém anti-vzoru: co je opakujicim se problémem s negativnimi
dusledky?

Refaktorované reSeni: jak se mizeme vyhnout tomuto problému ¢i jej
minimalizovat, refaktorovat?

Tento format mize obsahovat obrazek ¢i vtip (neformalné popsany ucel
existence).

Uplna verze:

Nazev: nazev, cilen¢ pejorativni, hanlivy

Znam také jako (alias): dal$i jména

NejbéZnéjsi oblast vzoru: kam zapada anti-vzor (oblast vzoru a feSeni —
mikro-architektura, framework, aplikace, ...)

Nazev i'eSeni: identifikace vzoru feSeni

Typ Feseni: typ akce feSeni (software, technologie, proces, role)

Pric¢iny: kategorie pticin (spéch, apatie, tézkopadnost, omezenost, ...)
NevyvaZené sily: co bylo opomenuto (sprava funkcionalit, vykonnosti, IT
zdroja, ...)

Symptomy a duisledky: ptiznaky a dusledky

Refaktorované rFeseni: popis refaktorovaného feseni

Piiklad: ukazkova demonstrace feSeni
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10.4.1 Vyvojarské anti-vzory

V této podkapitole si struéné piedstavime zdkladni a bézné nasledované

vyvojaiské anti-vzory podle [AP1] a jejich feSeni. Nejbeznéjsi anti-vzory v této
kategorii jsou nasledujici:

The Blob (karika, hrudka): procedurdlni navrh vedouci k jednomu “mega”
objektu s mnoha odpovédnostmi, zbytek objektl spravuje pouze data Ci
vykonava velmi jednoduché procesy.

Reseni: refaktorovat tiidy — rovnoméma distribuce odpovédnosti na objekty
spolecné s izolovanim dopadu budoucich zmén (nutnost zmény pouze na
jednom mist¢).

Lava Flow: nepouzivany kod a zapomenuté ndvrhové informace po mnoha
zménach navrhu — nikdo nevi, k ¢emu tyto Casti slouzi, zda néco d¢laji.
Vyvojati se na n¢j boji viibec sahat, aby nerozbili fungujici funkcnosti.

ReSeni: Konfiguratni proces eliminujici mrtvy kod a umozitujici refaktoring
navrhu za ucelem dosazeni vyssi kvality (ptehledngjsi a Citelny kod).

Ambigous Viewpoints (nejasné pohledy): spousta pohledli bez upifesnéni, o
jaky pohled se jedna, Casto pouzivany modely s nejmensi pfidanou hodnotou
(diky tomu nelze oddélit implementacni detaily od rozhrani — nelze vyuzit
zékladni benefit OOP!).

ReSeni:  vysvétleni, ktery pohled je pouzit (byznys, specifikaéni,
implementacni).

Spaghetti Code: ndhodna struktura software, ktera déla feseni z pohledu kédu
tézce udrzitelné a neoptimalizovatelné.

ReSeni: Casty refaktoring jednotlivych &asti, provadény krok po kroku (ne
vSechno naraz!) s podporou unit testi, které jsou pojistkou pii refaktoringu.
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Uplny anti-vzor Spagety kod:

Nizev: Spagety kod

Oblast vzoru: aplikace

Nazev refaktorovaného resSeni: refaktoring software, vycisténi kodu
Typ ieSeni: software

Piic¢iny: neznalost, neinformovanost, lenost

NevyvaZené sily: tizeni, resp. boj se slozitosti a zménami

Symptomy a dusledky:

* prozkoumame-li takovy kéd, zjistime, ze pouze nékteré objekty ¢i
metody 1ze znovu pouzit (ne cely balicek, modul),

* tok provadéni je fizen implementaci, ne klientem objektu,

* mezi objekty jednoho balicku, modulu, jsou minimalni vazby,

*  mnozstvi metod nemé zddné parametry,

e zakladni vyhody objektové orientované implementace jsou
ztraceny: polymorfismus (navrh pomoci rozhrani), dédi¢nost,

* Udrzba se stava neiimérn€ drahou, levnéji vyjde aplikaci znovu
napsat, nez tu soucasnou udrzovat.

Typické priciny:

* nezkuSenost s objektovym navrhem,

* chybé&jici mentoring,

e neefektivni revize kodu,

* 7adny navrh pfed vlastni implementaci (ad hoc ptistup),

* (asto vysledek vyvojatt pracujicich v izolaci.

Refaktorované reseni:

1. Pouziti refaktoringu, krok po kroku ptepsat aplikaci: zmeéna
struktury a Citelnosti kédu beze zmény chovani aplikace.

2. Unit testy a systémové testy by mély byt zakladnim kontrolnim
mechanismem, pojistkou, Ze se chovani aplikace neméni a Ze
piepisem nevnaSime nové chyby a defekty.

Resent v piipadé nové aplikace: prevence (vytvoite nejdiive doménovy
model pro pochopeni pozadavkl, pak analyticky, ktery pomiize
identifikovat vrstvy/subsystémy aplikace, nasleduje hruby navrh, definice
pravidel pro psani kodu, aplikace potiebnych architekturdlnich ¢i
navrhovych vzora a pak teprve za¢néte psat kod).

Resent v pFipadé existujici aplikace: pokud pfijde novy pozadavek &i je
nutné opravit chybu, pfed psanim nového kédu do existujiciho nejdiive
tento upravte, refaktorujte do lépe strukturované, citelnéjSi podoby (vyssi
abstrakce — argumenty jako kolekce, novy balicek; moznost znovupouziti
v jinych ¢astech kddu; obstranéni nepouzivaného kodu).

Piiklad: podivejte se na jakykoliv vas kod napsany v pritbéhu studia ¢i
prvnich let programovani a srovnejte ho s néjakym Open Source kodem.

Golden Hammer: aplikace pouze jedné ¢i n€kolika zndmych technologii ¢i
konceptl na vSechny softwarové problémy, které feSime.

ReSeni: rozsifeni znalosti vyvojait i na alternativni technologie a piistupy
(vzdé€lavani, tréninky, ptipadové studie — case study).
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Dalsi vyvojarské anti-vzory:

*  Continuous Obsolescence — problémy s releasy (verzemi) diky rychlé
zméné technologii.

*  Functional Decomposition — strukturdlni zptisob programovani v OOP.

* Poltergeists — ttidy s velmi omezenou roli, Casto startuji procesy pro
jiné objekty.

* Boat Anchor — neuzite¢ny kod ¢i hardware, nevykonavajici Zadnou
¢innost €1 nemajici Zadny smysl. VétSinou disledek akvizic €1 nakupi
bez vize.

10.4.2 Anti-vzory architektury

V této casti si struéné predstavime zakladni a bézné nasledované anti-vzory
architektury podle [AP1] a jejich feSeni. Anti-vzory architektury se zamétuji na
urovenn systému, resp. podniku. Jak jiz vime z ptedchoziho textu a
z Informacnich systéma 1, je architektura kritickym faktorem uspéchu pii
vyvoji software. Architektura ndm poskytuje pohled na cely systém. K tomu,
abychom mohli bojovat se slozitosti celého feSeni, vyuzivdme vétSinou
odd¢lené pohledy na rtizné aspekty systému. Architektura softwaru se zamétuje
na tf1 aspekty navrhu:

* funk¢ni rozdé€leni systému do modula,

* identifikace rozhrani mezi systémy,

* vybér a vlastnosti technologie pouZzité pro implementaci spojeni pomoci

rozhrani mezi moduly.

Nejbéznéjsi anti-vzory v této kategorii jsou tedy nésledujici:

Stovepipe Enterprise: takovy systém je charakteristicky strukturou, kterd brani
zménam, neni mozné znovu pouzit jeho Casti, slozitd interoperabilita
(spoluprace mezi ¢astmi feSeni €i jinymi systémy).

Reseni: abstrakce subsystémil, komponent; planovéani a koordinace systémil v
podniku (podnikova architektura).

Swiss Army Knife: komplexni rozhrani tfidy vytvofené autorem za ucelem
vSemozného pouziti tfidy (veSkeré mozné ptipady); naplnéni veSkerych potieb.
Reseni: definice jasného tgelu komponenty; abstrakce rozhrani; vytvoreni
profilll pro rizné pouziti dané implementace.

Reinvent the Wheel: vSudyptitomny nedostatek predavani technologické
znalosti mezi projekty vede ke znaénému znovu vynalézani.

ReSeni: znalost navrhu zakédovana ve formé znovupouZitelnych komponent
(nase vlastni, komponenty tfetich stran, Open Source) redukuje naklad, rizika a
cas nutny k dodani feSeni na trh. Tento pfistup také zvySuje kvalitu
dodavaného fesSeni a umoznuje znovu pouzit fungujici feseni.
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2.

Nazev anti-vzoru: Znovu vynalézani kola

Znamy také jako: navrh ve vakuu, navrh na zelené louce
Oblast vzoru: systém

Nazev refaktorovaného reSeni: prozkoumani architektury

Typ FeSeni: proces

Priic¢iny: neznalost, neinformovanost, pycha, hrdost
NevyvaZené sily: tizeni zmén, predavani technologické znalosti
Symptomy a dusledky:

uzaviend architektura navrZzena pouze pro dany systém bez
moznosti (Uvahy) znovu pouziti ¢i komunikace s dal$imi systémy,
nedostate¢né vyvinuté a nestabilni pozadavky a architektura,
nedostate¢na podpora fizeni zmén a interoperability,

chabé fizeni rizik a ndkladi zpiisobujici prekroceni rozpoctu a
dohodnutého ¢asu projektu,

neschopnost dodat pozadované funk¢nosti koncovym uzivatelim.

Typické piiciny:

zadna komunikace a chybéjici transfer technologické znalosti mezi
vyvojovymi projekty,

absence navrhovych postupti tykajicich se architektury (doménové
inZenyrstvi, zkoumani architektur),

ptedpoklad vyvoje systému na zelené louce.

Refaktorované ieSeni: zkoumani existujicich architektur (star$i systémy,
komeréni produkty, standardy, navrhové vzory ndm poskytnou mozZna
feSeni nasich problémil). Toto zkouméani je mozné spise na trovni podniku
nez na globalni trovni z ditvodu pfistupu k informacim. Jedna se o pristup
zdola-nahoru zahrnujici znalost ndvrhu z existujicich implementaci. Pied
vlastnim zkouménim je tfeba identifikovat (rozhovory, konference, case
study) skupinu relevantnich technologii pro dany navrhovy problém.

1.

krok — modelovani systému za pouziti dané technologie za tcelem
identifikace rozhrani.

krok — vytvofeni specifikace rozhrani (generalizace modelovaného
systému).

krok — iprava a pilovani navrhu (podle nazoru architektii, navrhari,
vysledkt revizi).

Piiklad: je tfeba uvazit kompromis mezi pozadovanou funkcénosti a
moznosti znovu pouzit existujici feSeni, pf.: tvorba grafického editoru na
zelené louce vs. vyuziti Eclipse a GEF (Graphical Editing Framework).

N
AN

Dalsi anti-vzory architektury:

Autogenerated Stovepipes — pouziti stejného navrhu a rozhrani pii
migraci soucasn¢ho feSeni na distribuovanou architekturu. Tento
piistup zplisobi mnoho problémi nejen s bezpecnosti dat ¢i vykonnosti

systému.

Vendor Lock-in — uzamceni u jednoho dodavatele a jeho proprietarni
architektury, feSenim je pouZiti nezavislé mezivrstvy (middleware),
napi. SOA vrstva, tzv. ESB archiktura zaloZend na webovych sluzbach.
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*  Wolf Ticket — produkt deklarujici otevienost a standardy, ve skute¢nosti
je vSak dodavan s proprietarnimi rozhranimi, které se velmi 1isi od
standardid v dané oblasti.

*  Warm Bodies — rozdilna kvalita a produktivita programatord, zkuseni
programatofi jsou nutnosti kazdého projektu, ucitelé a tahouni
juniorskych programatorti; néktefi programatofi jsou na projektu
bohuzel jen do poctu; spravny pomér senior-junior by mél byt pfiblizné
1 senior : 2-4 juniorim.

10.4.3 Anti-vzory fizeni

V této Casti pfedstavime zdkladni a bézné nasledované anti-vzory fizeni
softwarovych projekti podle [AP1] a jejich feSeni. Nejbéznéjsi anti-vzory v
této kategorii jsou nésledujici:

Death by planning: nadmérné a piiliS detailni pldnovani v Gvodu projektu,
navic Casto neodpovidajici realité, zaméfeno na naklady spiSe nez na doruceni
feSeni vc€as, bez ohledu na spoustu neznamych fakti, rizik, odsunuti vlastni
implementace.

ReSeni: inkrementalni planovani, zaméfeni se na doruditelné artefakty
(komponenty, produkt) s Castou demonstraci zakaznikovi, zahrnuti ponauceni.

Nazev anti-vzoru: Uplanovan k smrti
Znam také jako: detailistické planovani
Oblast vzoru: podnik
Nazev refaktorovaného reSeni: rozumné planovani
Typ FeSeni: proces
Piiciny: skoupost, neznalost, neinformovanost, spéch
NevyvdZené sily: boj s komplexnosti
Symptomy a dusledky:
* neschopnost planovat na praktické, sttizlivé Grovni,
* zaméfeni se na naklady spiSe nez na dodani (dodavani) aplikace,
* chamtiva snaha zavazat se k jakémukoliv detailu az poté, co je
zajisténé financovani,
* straveni vice ¢asu planovanim, detailnim sledovanim postupu praci
a preplanovanim, nez na samotném tvoreni a doru¢ovani software,
* neustalé zpozdéni dodavek a mozny ptipadny nezdar projektu.
Typické piiciny:
* neexistujici plan dodavek komponent a jejich data,
* neznalost zakladnich principti projektového fizeni,
* horlivé tivodni planovani za ucelem dosazeni absolutni kontroly
nad vyvojem,
* planovani jako hlavni projektova aktivita.
Refaktorované ieSeni: zachytit v projektovém planu hlavné dodavky
(prirastky aplikace a dokumentace) a jejich data, ty by mély byt
identifikovany na dvou Grovnich:
e produkt — artefakty prodavané zakaznikovi, vyuzivané byznysem.
* komponenty — technologické artefakty nutné pro podporu sluzby.
Piiklad: realita versus ptiklady projektovych planti v ROPR.
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Analysis Paralysis: snaha o perfekcionalismus a kompletnost v analytické fazi
vede k zabrzdéni projektu a nadmérné odpadovosti modelii/specifikaci.

ReSeni: inkrementalni a iterativni vyvojovy proces, ktery odklada detailni
analyzu az na misto, kde je tfeba ji provést (na konkrétni iteraci).

The Freud: Osobni konflikty mezi manaZery mohou vyznamné ovlivnit
pracovni prosttedi. Jejich podiizeni trpi diky nesouhlasu jednoho z nich ¢i diky
(Casto protichidnym) rozhodnutim, ktera ptichdzi z riznych stran.

ReSeni: neformélni sezeni slouZici k poznani lidi a vyjasnéni rozdilnych nazori
(kontextu stojicim za timto rozhodnutim), MBTI jako néstroj pochopeni potiteb
a chovani druhych.

Dalsi manazerské anti-vzory:

* Viewgraph Engineering — nuceni programatorti produkovat grafy,
modely a dokumenty misto psani kodu. Jak vime, ze je dany model
spravny, kdyz neni oveéfen kodem?

* FE-mail is Dangerous — e-mail je dulezitym prostfedkem, ale
nenahrazuje komunikaci; zaslany e-mail nelze v zddném piipadé brat
jako oznameni.

e Throw it over the Wall — objektové orientovany piistup, ndvrhoveé
vzory, plany, prost¢ vSechny tyto flexibilni navody jsou brany
manazery €1 vyvojafi doslovné.

10.5Prozretelny pan Brooks

V ptedchozim textu jsme diskutovali vzory a anti-vzory z riznych oblasti
vyvoje, provozu, udrzby a fizeni IS. Jak jsme si ukazali, je mnozstvi anti-vzora
viditelnych zvlasté v oblasti fizeni projektd. V softwarovém inzenyrstvi jsou
znamé také anti-vzory popsané Frederikem Brooksem v jeho knize novel
[BF75] jiz vroce 1975. Vroce 1995 vysla tato utla, ale veletspéSna kniha,
znovu 1 s komentafem autora. Bohuzel, spousta popsanych antivzort je
nasledovana i tak dlouhé dob¢ a dokonce je brana jako standardni praktikum v
IT. Tim nejzndméjSim a také nejvice nasledovanym je anti-vzor popany
v novele Mpythical Man-Month. Novela hovoii o pfibrani novych lidi do
vyvojového tymu, pokud se projekt zpozduje. Selsky rozum ftikéa, ze pokud
jsme ve skluzu, je dobré piizvat nékoho na pomoc. Bohuzel pravé selsky
rozum v tomto piipad¢ selhava. Tento typicky anti-vzor, tzv. Brooksiv zdakon
(Brooks’ law) zplisobi naopak jesté dalsi problémy:

* Snizeni produktivity stavajiciho tymu — stavajici lidé v tymu se museji
vénovat nové¢ prichozim, vysvétlit jim problémovou doménu, use casy a
scénaie, proces vyvoje, pouzivané prostiedi, architekturu produktu,
mechanismy architektury a pravidla psani kodu.

* Snizena produktivita tymu generuje dalsi zpozdéni projektu.

* Nutnost castéj$i komunikace diky vice lidem v tymu: komunikace
s vice lidmi — vice komunika¢nich kanalt, které nartistaji geometrickou
fadou.

* Vsechny tyto aspekty zpiisobuji demotivaci stavajiciho tymu.
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lidé a jejich zkuSenosti a znalosti, jejich organizace, pravomoce a fizeni na
rozdil od nastroji ¢i technickych postupt. Realita je takova, ze podnikova
architektura a kultura je tvofena, déale rozvijena a také ndsledovana lidmi.
Brooks uvadi, ze veskeré pltky tykajici se spravnosti a pouziti toho kterého
postupu, notace ¢i paradigmatu jsou bezvyznamné, pokud nema podnik zivou
(= lidmi nasledovanou) strategii efektivni spoluprace. Ve vétSich firméch
muzeme Casto vidét jednotlivé jednotky soupefit misto toho, aby
spolupracovali a pfinaseli hodnotu zakaznikovi. Toto je disledek nevhodné
nastavenych metrik (na osobni Grovni misto tymové), jejich odpojeni od cilt
organizace (€1 pfimo jejich protichidnost) a také pravé disledek neexistence ¢i
nefunkénosti podnikové architektury.

Podobnych pozorovani pana Brookse je v této knize novel popsédno nekolik.
Brooks pracoval v IBM na vyvoji n€kolika zasadnich pocitacii a systémil a jako
vedouci raznych projektt se snazil s danymi problémy bojovat. Pokud ¢tenéte
problematika zaujala, pak doporu¢ime bud’ ptivodni soubor novel [BF75] nebo
reedici z roku 1995.

Z objektivniho hlediska je tfeba zminit, Ze nékteré ze zminénych problému
na projektech. Agilni praktiky jsou zaméteny na lidi a jejich spolupraci, sdileni
znalosti a také stavu projektu a brzké odhalovani a feSeni problému. Jako dalsi
dikaz zmnoha uvedeme kromé naSi zkuSenosti konkrétni zkuSenost
pracovnikt Menlo Innovations publikovanou na konferenci XP 2007 [Op07].

Kontrolni otazky:
1. Co je to anti-vzor a ¢im se 1i8i od vzoru?
2. Jaky je rozdil mezi ndvrhovym vzorem a vzorem architektury?
3. Co je hlavnim pfinosem anti-vzora?
4. Co je to Brooksuv zakon?

Ukoly k zamysleni:

Vybavte si, ¢i znovu projdéte, vSechny anti-vzory ze vSech oblasti, které byly
pfedstaveny. Vidite néktery z nich ve va$i denni praci €1 pii plnéni vaSich
ukold? Zamyslete se nad tim, jak jej nyni odstranit. Jejich identifikace je prvni
dualezity krok. Jaké budou dalsi?

Korespondenc¢ni tikol:

V tkolu k zamysleni jste méli za ukol identifikovat, zda ndhodou nenasledujete
néktery z pfedstavenych anti-vzorii. Nyni se zamyslete obecné. Zkuste popsat
postup, kterym byste anti-vzor identifikovali a jak jej v praxi odstranili.
Vyberte si pouze jednu oblast (vyvojatské, procesni, fidici, ...), jelikoz pro
rtizné oblasti bude tento postup pravdépodobné odlisny.

Shrnuti obsahu kapitoly

V této kapitole jsme predstavili problematiku vzora v jinych oblastech, nez je
znamé a také tzv. a anti-vzory. Konkrétné se jednalo o procesni,
architektonické, vyvojarské a fidici vzory 1 anti-vzory. Zakladnim piinosem
anti-vzoru je zachyceny myslenkovy proces vedouci k chybnému feSeni.
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11 Mékké aspekty vyvoje
V této kapitole se dozvite:

* Co je tym a jak se li8i od skupiny?

* Jaké techniky lze pouZzit pro motivaci tymu?

* Jak je pro komunikaci dilezitd znalost kontextu.
* Cojeto MBTI?

* Co je a k ¢emu slouzi kou€ink a mentorink?

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:
* Definovat tym a popsat faze formovani tymu.
* Porozumét odliSnosti kolegi a vyuzit znalosti typologie pii praci v
tymu.
* Identifikovat sviij osobnostni typ podle MBTI.
Kli¢ova slova této kapitoly:
Tym, lidské aspekty vyvoje software, typologie, MBTI, koucink, mentorink.

Doba potiebna ke studiu: 3 hodiny

Priwvodce studiem

Kapitola se tyka oblasti mekkych schopnosti a dovednosti, ktery by mél kazdy
C¢len tymu mit ¢i o nich prinejmensim védét a snazit se je vyuzivat a
zdokonalovat pri kazdodenni mezilidské komunikaci. Dale kapitola objasnuje
také pojmy mentoring a koucing.

Na studium této casti si vyhradte 3 hodiny.

Jelikoz je software tvofen a dodavan lidmi, je nutné se zminit o praci v tymu a
mezilidské komunikaci. Pravé tyto dva aspekty zasadné ovliviiuji kvalitu
dorucen¢ho produktu, vykonnost organizace a spokojenost tymu a jedincii
uvnitt tymu. Co uvazujeme a zahrnujeme pod lidské faktory a aspekty? Jedna
se predev§im o pochopeni osobnich a tymovych potieb, principy vnitini
motivace a vnéjsi inspirace (hygienickych faktoril), ale také reflexy a reakce
mozku a nervového systému, které jsou nam lidem pfirozené a vyvijely se po
desitky tisic let. Primyslova revoluce a znalostni ekonomika toto pfirozené

chovani nezméni béhem nékolika malo generaci.

Me¢kké aspekty, jako je viidcovstvi, motivace ¢1 emoc¢ni inteligence EQ, jsou uz
z definice vagni a lidé o nich maji Casto rtizné predstavy. Diky své mékkosti
jsou také hiife méfitelné, ale stejné jako racionalita jsou velmi dilezite,
dokonce 1 nékdy diilezitéjsi, jelikoz instinkty a emoce jsou zakotfenéné hluboko
vnas a také zrdly po desitky tisic let v prab&hu evoluce lidstva.
Z konstruk¢éniho hlediska mozku je vrstva zodpovédnd za emoce neblize
mozkovému kmeni a nervovému systému. Neuronové vzruchy z této vrstvy
tedy musi urazit velmi kratkou vzdalenost pro pfenos informace, reakce.
Vzruchy zneokortexu, ktery je zodpovédny za racionidlni mysSleni a
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zdiivodnéni, maji tuto vzdalenost o mnoho del3i**. Lidé pracujici v IT jsou
z velké vetSiny univerzitné vzdélani technici se znalostmi piirodnich véd jako
je matematika, fyzika ¢i kybernetika (vyznavajici méfitelnost, testovatelnost a
dokazatelnost). Témét nikdo vSak neabsolvoval v ramci svého vzdélani Zddné
piednasky s tématikou psychologie, sociologie, komunikace, motivace ci
vitdcovstvi. Clanky ztéto oblasti maji pro nas technicky orientované
pracovniky vzdy jakysi tajemny ¢i alchymisticky nadech. Proto budeme témto
hife méfitelnym mékkym aspektim vénovat stejnou pozornost, jako
technickym znalostem a vzdé€lavani v technickych dovednostech a budeme se
snazit odkazovat na existujici vyzkumy.

Oteviena komunikace a spoluprace c¢lenli uvnitf tymu, stejné jako tymu
(vyvojového a udrzby) se zakaznikem, je zaklad uspéSného projektu. Tato
kapitola obsahuje nezbytné informace z oblasti psychologie a mékkych
dovednosti pro celkové pochopeni vyznamu tymové prace a mekkych
dovednosti. Smyslem této kapitoly je doplnéni odpovédi na otazky v pozadi:

*  Pro¢ mohou Agilni a Lean principy v praxi fungovat?

* Proc€ jsou vysledky téchto ptistupii lepsi, nez u pristupu tradi¢niho?

* Jaktoze tradicni pfistup neni trvale udrzitelny a generuje takové

vysledky?
*  Pro¢ mi mi podfizeni nerozumi, pro¢ mne nendsledu;ji?
* Proc ostatni sly$i néco jiného, nez ja fikam?

Proto je dobré védét také néco o psychologii tymu a jednotlived, o jejich
typologii, védét a hlavné chapat, ze lidé jsou rizni, maji rizny kontext, cile a
tim padem i riiznou motivaci, ze jsme kazdy jiny a pro¢ délame urcité véci,
které ostatni nechdpou, nékdy ani my samotni ne. Motivaci této kapitoly je
uvédoméni si, Ze vyvoj softwaru neni jen o naucenych postupech,
dovednostech (tzv. hard skills), ale také o meckkych vlastnostech (tzv. soft
skills) jako je pochopeni druhého, empatie, diraz na detaily ¢i naopak celkovy
pohled. Tyto mékké dovednosti a vlastnosti jsou stejné kritické jako naucené
znalosti a techniky, minimdln¢ z pohledu fungovani tymu, uspéchu projektu a
naSi spokojenosti. Pokud bude uvnitf tymu dusnd atmosféra, urCité to
nepiispéje ke kreativnimu feSeni a o¢ekavané produktivité.

vvvvv

pfijemce nasi komunikace. Neznalost kontextu druhého Clov€ka a domnénky
zpuisobuji vétSinu nedorozuméni. Prijdete napiiklad do prace unaveni po
st¢thovani ¢i rodinné hadce, chcete piipravit chybéjici podklady a vedouci,
ktery po vas chce standardni Spickovy vykon, ptredpoklada, Ze jste podklady jiz
ptipravili. Pti diskusi s témito domnénkami mize dojit k zasadnim rozportm.
Stejné tak interpretace pozadavki na software bez komunikace a vyjasiovani
s analytiky a zdkaznikem mulZe generovat nepouZitelnou funkCnost a téZce
udrzitelnou aplikaci ¢i IT sluzbu. Kontext je tedy velmi dilezitym a vlastné
nejdilezitejSim bodem komunikace. Jelikoz je zifejmé, Ze nikdy nemizeme
100%n¢& znat kontext svych kolegl, kamaradi, rodinnych pfislu$nikd (pocity,

* To je také jeden z diivodil pro¢ je tak t&7ké ovladat nase emoce. Diky funkci mozkového
kmene ,, bojuj nebo utec” jsme vsak pirezily od pravéku az dodnes. JelikozZ emoc¢ni vzruchy
reaguji diive nez jakakoliv mysSlenka, musi jejich ovladnuti pfedchdzet uvédomeéni si rozdilu
mezi myslenkou, emoci a nasim ja.

158



Informacni systémy 2

naladu, znalost ¢i neznalost atd.) a musime si byt tohoto omezeni védomi a
podle toho komunikaci vést. Druhym diivodem pro zarazeni této kapitoly je
nutnost chdpat a respektovat odlisnosti, zdajmy, cile (a tudii chovani)
druhych. Tyto odliSnosti, zajmy, cile a chovani vyplyvaji znasi typologie,
télesn¢ fyziologie (jak pracuje na$ mozek) a také zivotniho smyslu (cile). Jejich
popteni, nevédomost, ¢i kritika mohou vést k vnitini nespokojenosti, ktera se
projevi v komunikaci s ostatnimi a ve vysledcich prace jedince.

Snad jsme Ctenafe namotivovali dostate¢né. Pojd’'me tedy zacit testem, ktery
ndm pomuze sestavit optimalni tym vyvojara.

11.1 Tymové role — Belbin

Vyvoj vétsich softwarovych projekti je, stejné jako sport, tymova prace. Pokud
tym neni sloZzen z vhodnych osobnostnich typt, mlZze to mit za nasledek
zpozdéni, ¢i Uplné zastaveni vyvoje zplisobené nefunkéni komunikaci. Nékteti
lidé maji schopnost pfichdzet s novymi ndpady, ale neumi je dotahnout do
konce. Jini jsou naopak disciplinovani a spolehlivi, ale nemaji radi zmény ¢i
negeneruji mnoho novych néapadu. Jiz v 70. letech minulého stoleti zacal tento
fenomén zkoumat psycholog Meredith Belbin a v roce 1981 vydal publikaci
Management Teams: Why They Succeed or Fail [BI81], kde se poprvé objevilo
rozdéleni tymovych roli oznaCované jako The Belbin Team Inventory.
Pochopitelné tehdy nebyly informacni technologie v takovém stavu, aby se
software vyvijel v tymech. Pivodné byly role zaméfeny na tvorbu obecného
tymu lidi tak, aby spolu co nejlépe dosdhli pozadovaného vysledku v co
nejkratSim Case. Nastupem tymové prace ve vyvoji softwaru se ovétilo, ze tyto
principy lze s uspéchem zavést i na tvorbu vyvojovych tyma. Tymové role
nejsou piimo ekvivalentem typologie osobnosti (jako napt. MBTI). Tymové
role vyjadiuji, jak moc se testovana osoba shoduje s jednou z deviti tymovych
roli. Stejné jako u typologii osobnosti neni ¢loveék od ptirody vyhranén pouze
pro jednu roli a miZou zde existovat prekryvy a rozdilné Urovné naplnéni
daného typu. Cilem je v tymu pokryt nasledujicich 9 roli rovhomérné:
* Inovator (Plant)
o Ptinosy: tvirci, dokaze fesit ndro¢né problémy
o Slabiny: velmi zaujaty vlastnimi mySlenkami na ukor
komunikace
*  Vyhledavac zdrojii (Resource investigator)
o Ptinosy: rozviji kontakty, nadSeny extrovert
o Slabiny: je pfili§ optimisticky, po pocatecnim nadSeni vétSinou
rychle ztrati zajem o dany problém ¢i projekt
*  Koordinator (Co-ordinator)
o Pfinosy: dava lidi dohromady, podporuje tymovou diskuzi
o Slabiny: byva manipulativni
*  Usmérnovac (Shaper)
o Pfinosy: vyzyva k vykonu, je pribojny a odvazny
o Slabiny: svym stylem komunikace miize urazet ostatni
*  Monitor vyhodnocovac (Monitor Evaluator)
o Pfinosy: je stratég a ma vysoké naroky
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o Slabiny: mize chybét schopnost inspirovat ostatni
*  Tymovy pracovnik (Teamworker)
o Pfinosy: je diplomaticky, nasloucha
o Slabiny: je nerozhodny v klicovych situacich
*  Realizator (Implementer)
o Pfinosy: ma schopnost Cinit praktické kroky a akce
o Slabiny: nepruzny, pomalu reaguje na nové moznosti a zmény
*  Dokoncovatel (Completer Finisher)
o Pfinosy: peclivy, svédomity, plni terminy
o Slabiny: neochotné nechava podilet se na své praci
* Specialista (Specialist)
o Pfinosy: poskytuje védomosti a dovednosti, které jsou vzacné
o Slabiny: pfispiva pouze v uzké oblasti, zaobird se pirevazné
osobnimi zajmy

V zékladnim ale velmi zjednoduSeném rozdéleni psychologl (sangvinik,
cholerik, melancholik, flegmatik) existuje jeden "spravny" profil, jimz je
sangvinik a ostatni jsou svym zplisobem diskriminacni. V tymovych rolich,
stejn¢ jako napiiklad v MBTI neexisuje nejlepsi profil. Belbin fikd, Ze pokud
pokryjete tym vSemi deviti rolemi, bude efentivné pracovat. Pro spravnou
funkci tymu jsou tedy dtlezité vSechny role. Svou vlastni tymovou roli
pfifazenou testem Belbin muzete zjistit online®, vysledek pak mize vypadat
napftiklad takto:

Obr. 11-1: Prezentace vysledku testu tymovych roli

11.2Typologie osobnosti MBTI

Zkratka MBTI znamena Mayers-Briggs Type Indicator. Jedné se o objektivni
kategorizaci (poznani) osobnosti podle jejich preferenci (vrozenych), tedy ne
podle nauceného jednani. Nejedna se tedy o hodnotici metodu, nefika, jestli
jsme Spatni nebo dobii, modii nebo Zluti, ale je to opravdu jakysi indikator
pomahajici nam pochopit, Ze kazdy jsme jiny. MBTI ndm také pomaha chapat
z4jmy a chovani druhych, pro¢ nékdo slysi Uplné néco jiného co fikam, proc¢
musi mit pfesnou hodnotu, kdyZ je pfece jasné, ze néco po sedmé mi jako

35 hitp://www.123test.com/team-roles-test/
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informace sta¢i apod. Toto pozndni neni omezené jen na néjakou oblast, MBTI
nam pomuze v zaméstnani, v praci, 1 pti komunikaci s pfateli.

MBTI je zaloZzeno na poznani mentalnich funkci, nikoliv na naladach a
dojmech (jako napt. znamy pojem melancholik) a diilezité je také zapracovana
dynamika. Lidé se v pribéhu zivota méni, vyviji, jako dospivajici mame jiné
zkuSenosti, potfeby a pocity, neZ ve staii. MBTI vychazi z poznani C. G. Junga
(4 mentalni funkce jako zaklad) a dopliiuje je o dynamicky aspekt. MBTI je ve
sveteé Siroce pouZzivany nastroj pro poznani lidi (pozor, ne pro hodnoceni!).

Nasledujici tabulka ukazuje vSech 16 osobnostnich typii podle MBTI:

ISTJ ISFJ INFJ INTJ
ISTP ISFP INFP INTP
ESTP ESFP ENFP ENTP
ESTJ ESFJ ENFJ ENTIJ

Barevné zvyraznéné typy budou slouzit dale v textu k vysvétleni opacnych
preferenci. Hned na ivod je nutné fict, ze nejsme striktné jeden nebo druhy typ,
striktn€ introvert €1 extrovert. SpiSe tihneme k jednomu z téchto p6la. VétSinou
uvidime nékteré naSe preference, vlastnosti v obou sloupeccich. Tihneme tedy
k tomu, kde mame vétSinu. Toto je dulezité si uvédomit, aby se Ctenat nedivil,
az se najde v obou sloupcich.

11.2.1 Zaméreni: introvert vs. extravert

Prvnim pismenem je naSe zaméieni, orientace, na myslenky a pocity (introvert)
¢1 na slova, ¢iny (extravert). Nasledujici charakteristiky znaci introvertni
orientaci:

* ponechdva si nazory pro sebe,

* vyhledava soukromi,

* koncentruje se na myslenky,

* nejdiive mysli, pak jedna,

* sdéluje az zavéry,

* nerad je prerusovan.

Extravertni znac¢i nésledujici charakteristiky:
* vyjadfuje pohledy,
* vyhledava spolec¢nost,
* interakce s okolim,
* nejdfive jedna, pak mysli,
* ptfemysli nahlas,
* neceka, az nekdo domluvi.

Pokud nas charakterizuji ob€ oblasti ptl na pll a premyslime k ¢emu tihneme

spiSe, pak nam pomuze nasledujici kli¢. Tim je, kde cerpame energii, zda mezi
lidmi nebo sami. KdyZ jsme unaveni nebo mame Spatnou ndladu, sedneme si
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doma s knihou, pustime si hudbu nebo vyrazime sami do ptirody na kolo a
relaxujeme (I). Kdyz jsme unaveni nebo mame $patnou naladu, musime mezi
lidi, bavit se, zapomenout a nacerpat energii (E).

11.2.2 Vnimani: intuice vs. smysly

Druhé pismenko S ¢1 N nam tik4, jakym zpisobem, zkrze co, vnimdm své
okoli a véci kolem nés. V zasad¢ plati, Ze intuitivni lidé maji néco jako 6.
smysl, tuSeni. Smyslovi lidé vnimaji smysly (€ich, hmat, chut’) prozitkem.
Intuitivni (N) lidé se vyznacuji nasledujicimi charakteristikami:

* vyhled4dva moznosti, nova spojeni,

* celistvost, celkovy obraz (les),

* orientuje se na budoucnost,

* zkouma jak a proc¢ véci funguji,

* vylepSuje feseni.

Smyslové (S) definuje spisSe nasledujici:
* Vyhledava fakta, presné zadani, pifesn¢ definovany vysledek,
* zaméfeni na detail (stromy, pfes které mnohdy nevidime les),
* uziva si pfitomnosti,
* udi se, jak véci pouzit, ne pro¢ funguji,
* pouziva ovéfena feSeni.

Nasledujici nadherna ukazka rozhovoru smyslového (S) s intuitivem (N) vam
asi pomiize nejlépe pochopit o ¢em je toto druhé pismenko.

S: ,,Kolik je hodin? “

N: ,,Jesté je cas. “

S: ,, Ptam se kolik?!?”

N: ,,Je to v pohode, stihame.
S: ,, Muzes mi laskavé Fict, kolik je hodin?!!!!*
N: ,,Sedm pryc.

S:,,4 co toje 7 pryc!!!“

N: ,, Vzdyt Fikam, za 2min ctvrt na osm. “

S: ,, A tos mi to nemohl rict hned?

«

A pékné zacinajici vefer s romantickou veceii mize dostat hned na Uvod
trhliny. Kdyby na$ intuitiv védél, ze musi podat piesnou odpovéd hned po
optani, vytesil by problém hned v zarodku.

11.2.3 Rozhodovani: mysleni vs. citéni

Tieti pismenko T nebo F ndm tika, jak se rozhodujeme, zda spi$ podle toho, co
je obecné pravdivé, platné (logika) ¢i zda je to pro mé nebo pro ostatni dilezité
(emoce). Pro lidi myslici (T) plati nésledujici:

* rozhodovani na zkladé neosobni, objektivni logiky,

* pravda/nepravda,

* spravné/Spatng,

* osobn¢ nezaujaty,

* cilem je poznani pravdy.

162



Informacni systémy 2

Lidé¢ citici (F):
* serozhoduji se na zaklad¢ subjektivnich, osobnich dojmt/hodnot,
*  mam rad(a)/nemam rad(a),
* dobry/Spatny,
* vztahy a emoce,
e cilem je harmonie mezilidskych vztahi.

Neznalost této preference u druhych osob muize byt opét velkym zdrojem
problémit a nedorozuméni. F nam ptipravi dobrou veceti a my T ani
nepochvalime, jelikoZ jsme fekli na zacatku vztahu, Ze umi vyborné vafit a jeji
jidlo milujeme a je piece jasné, Ze toto naSe sdéleni plati aZz do odvolani a
nemusime je jako T potad opakovat, coZ vSak naSe ptitelkyné/manzelka F nese
velmi nelibé. T tedy mize Casto plisobit chladné, 1 kdyz uvniti vroucné miluje
a mysli si, Ze to dava najevo.

Opét krasna ukazka rozhovoru:

A jak se ma vase mala dcerka? “* pta se znamy.

Matka F: ,, No vcera si ve Skolce hrdla a predstavte si, co se ji stalo... "
Otec T: ,,Dobre.

I3

11.2.4 Orientace funkci: vnimani vs. usuzovani

V ptipadé vnimani (P) a usuzovani (J) se stejn¢ jako v ptipad¢ I/E nejedna o
mentalni funkci, ale o pomocny ukazatel, kterou z mentalnich funkci (tj. jestli
vniméni nebo usuzovani) pouzivame pii kontaktu s okolnim svétem. Toto je

w v

roz8iteni MBTI systému ptivodnich Jungovych tfi rozmérti o ¢tvrty rozmer.

Charakteristika usuzujicich (J):
* systemati¢nost, schopnost disledné se ptipravit na v§echny moznosti,
* nutnost plant a dlouhodobych predstav, jak na véci jit a délat je,
* trpi, pokud neni rozhodnuto,
* potiebuji rozhodnuti jako ,,mapu®,
* urCuji a dodrZzuji terminy,
* zacinaji brzy, nemaji radi véci na posledni chvili,
* nejprve prace, potom zabava“,
* tendence organizovat Zivot kolem sebe.

KdezZto vnimajici (P) jsou charakterizovani nasledovné:
* uvolnénost, libovani si v prekvapenich, vést se proudem Zivota,
* odkladaji rozhodnuti, uzivaji si otevienych moznosti,
* rozhoduji se pod tlakem (terminu),
* nesnaseji rutinu, vitaji nové véci,
e ,,vyhravaji si“ s praci,
* spontaneita, tvofivost, flexibilita.

Opét je velmi jednoduché si predstavit mozné tfeci plochy lidi téchto odlisnych

typa. Lidé s orientaci k usuzovani (kterych se v populaci nadpoloviéni vétSina)
budou tihnout k terminim, budou chtit koneCna rozhodnuti, kdezto
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vnimajicimu P to bude pfipadat zbrkl¢, undhlené, co kdyz jest€ mize piijit jina
moznost.

11.2.5 Temperamenty

Preference probrané v predchozich kapitolach jsou pouze jednorozmérnym
pohledem bez hloubky. Jedine¢nost kazdého typu nespociva v prostém
poskladani jednotlivych funkci a orientaci, ale v jejich vzajemném piisobeni.
Tato souhra také znamend, Ze urcité chovani nelze pficist jediné preferenci, ale
charakteristik chovani jsou tzv. temperamenty. Teorie temperamentli snad
nejlépe vysvétluje a soucasné znazornuje urcité antropologické konstanty
lidského chovani [Ca05].

Strazce Racional
ISTJ ISFJ INTJ
N ISTP ISFP INTP
Hrac ESTP ESFP ENTP
ESTJ ESFJ ENTJ

Tabulka 11-1: Rozdilné temperamenty

Temperament hrdce je prvnim, o kterém si néco fekneme. Jadrem tohoto
temperamentu je kombinace SP, smysly spojené s vnimanim. Jsou to um¢élci
zivota, pozitkafi, cti femeslo. Tito lidé jsou konkrétni v komunikaci, prakticti
vrealizaci. Kazdy den piijimaji s novou intenzitou, bez ptedsudkd a
svazanosti, 7iji ted’ a tady, vyzaduji vzruchy, neplanuji (neumrtvuji), nahravaji
novym zazitkim. Chovaji se podle vyroku: pravidla jsou od toho, aby byla
porusovana. Hraci si vybiraji povolani, kterd jsou bohatd na akce, zazitky,
vyzvy, Casto jsou hra¢i vyznamnymi umélci, herci, tane€nici, malifi
(soustfedeni obrovského mnoZstvi energie vdany okamzik), ale také
hazardnimi hraéi & reportaznimi fotografy. Literatura [Ca05] udava jejich
zastoupeni v populaci na 40 %.

Druhym temperamentem jsou strdaZci. Strazci predstavuji asi 38 % celkové
populace [Ca05] a jejich jadrem je kombinace smysli (S) a usuzovani (J). Lidé
s kombinaci SJ toho tedy maji mnoho spole¢ného, ale mohou mezi nimi byt i
propastné rozdily. Tento temperament je povolan k tomu, aby slouzil a byl
uZzitecny, jedna se o strdzce tradic, fadu, zdkona, potfadku a systému. Tito lidé
byvaji konkrétni v komunikaci a kooperativni pii realizaci cilli, jednou pfijata
rozhodnuti neméni. Praci a Zivot berou jako sluzbu (povolani, nikoliv poslani).
Maji respekt k formalnim autoritdm a funkcim. Pro fizeni takového typu lidi je
dobré védét, Ze maji radi hmatatelnou pochvalu.

Dal$im temperamentem jsou raciondlové tvorici kombinaci intuice (N) a
mysleni (T). Vyskyt lidi s timto temperamentem je vzacnéj$i nez u predchozich
roli, uvadi se piiblizné 12 % [Ca05]. Lidé tohoto temperamentu Ziji v trochu
jiném prostiedi, jakoby v jiném svété, obklopuji je totiz prevazné hraci a
strazci. Ti tento pocit naopak nemivaji, protoze kolem sebe vétSinou najdou
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néjakou spiiznénou dusi. NT charakterizuje touha véci zvladnout, proniknout
k jejich podstaté. Skrze porozumeéni zakonitostem a schopnostem chtéji zit
v souladu s nad¢asovym fadem piirody. Jsou to architekti zivota, lacnici po
poznani — dokonalosti (neustdla optimalizace vSeho). NP jsou abstraktni v
komunikaci, prakti¢ti v realizaci cili - fakta, ¢isla, modely, principy. Pro svou
praci vyzaduji autonomii, autoritu uznavaji jen na zaklad¢ zasluh, nikoliv
formalniho postaveni (primarni skepse). Tento typ nejhiife dava a pfijima
pochvalu. NP jsou povolanim Casto védci, analytici, technicti vizionafi (napf.
A. Einstein, B. Gates, Napoleon).

Poslednim temperamentem, ktery jsme jesté¢ nezminili, jsou idealisté. V tomto
temperamentu se snoubi intuice (N) a citéni (F), proto vystihnout jeho povahu
neni lehké. Svét idealisti zlstava ostatnim temperamentim trochu zahalen a
naopak NF casto nedokazi pochopit, za jakymi pfizemnostmi se ostatni pachti.
nécim. K lepSimu pochopeni je dobré fict, jak charakterizuji tento typ Keirsey a
Bates: NF jsou lidé, jejichz skute¢né ja spociva v hledani vlastniho ja, pro néz
smyslem Zivota je mit smysl Zivota. JelikoZ jsou v neustalém procesu stdvani
se sama sebou, nikdy se sami sebou stdit nemohou, protoze dosazeni cile jej
vlastné€ rus$i a popiraji (rozpor ve stavani se né¢im a zaroven ziistat sam sebou).
NF byvaji abstraktni v komunikaci a kooperativni pii realizaci cili. Jsou
charakteristicti také hledanim dalSich vyznamt a souvislosti — véci mezi nebem
a zemi. Jejich preferenci je moralka, ideal, Cistota, vnitini krésa, integrita,
opravdovost, presvédéeni. Casto citi, Ze maji jakési poslani (smyslem Zivota je
najit smysl zivota). NF byvaji Casto presvédCeni viidci vedouci nas do rajl 1
pekel (napt. Johanka z Arku, V.I. Lenin, M. Gandhi).

11.2.6 Test a dalSi zdroje

Zajemci si mohou udélat na webu®® jednoduchy test a zjistit, k jakému typu
osobnosti inklinuji. Na zavér zdlraznime, ze urcity typ podle MBTI nemd
slouZit jako omluva naSeho chovani, ale pravé naopak, k lepSimu porozuméni
sebe sama a komunikaci nejen s kolegy, ale také s naSimi blizkymi, rodinou,
kamarady. Navic jednotlivé typy se navzajem potiebuji: napi. N uddva smeér a
hleda nové cesty, rozjizdi byznys a S dotahuje véci do konce, dopracovava
detaily. N nikdy sam do konce moc véci nedotdhne, naopak S je rddo, ze mu N
fekne co a pro¢ ma udé¢lat.

3 MBTI test: http://gardan.skeletus.com/TOOLS/Test/
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Ukazka rozdilného chapani odliSnych temperamenti:

Pfi psani téchto fadek si autor mysli, ze zieteln¢ a jasné predava
myslenku a pfitom se moc neopakuje. Tot’ pohled autora NTP. Ctenaf
intuitivni raciondl s jistou zkuSenosti si bude pii ¢teni opakovat: ,, No
jasne, vzdyt je to ziejmé, Ze mé to nenapadlo (nebo takhle to prece
delame).

Naopak smyslovy ¢étenar s podobnou praktickou zkusSenosti se muze
Castéji zamyslet a ftikat: ,,Hmm, vice prikladiu by pomohlo mému
pochopeni. Jak to mysli, co mam presné délat?

Proto je tfeba vhodnou kombinaci konkrétnich ptikladd a faktd, Cisel a
jemnych navodi bez kone¢ného feSeni naplnit potfeby obou tabort, o
coz se také autofi tohoto textu snazi.

V ramci zjednoduSeni problematiky, jsme v této kapitole vypustili dynamiku
funkci, hierarchie funkci (dominantni, vyvazovaci, tercidlni a inferiorni),
orientaci funkci, které jsou pro pochopeni klicové. Pro zdjemce doporucime
vybornou, &esky psanou knihu od Michala Cakrta: Typologie osobnosti [Ca05],
kde je dana problematika rozebrana podrobné.

11.3Tym

Ptedchozi kapitola se zabyvala jednotlivci a tim, pro¢ se chovame tak, jak se
chovame. Jak toto rozdilné chovani zapada do konceptu tymu a tymové prace?
Tymova prace je jednou z nezbytnych podminek GspéSného provozu a udrzby
IT sluzeb. Rizné osobnostni typy vtymu piinasi jiny pohled. Intuitivni
racionalové dodavaji smér a vizi tymu ¢i produktu, urcuji architekturu feseni.
Smyslovi pracovnici pak maji tendenci vidét 1 detaily, které mohou intuitivové
ptehlédnout a smyslovi s dirazem na usuzovani dotahuji v&ci do konce, jsou
tedy dtleziti pro uspé€sné dokonceni projektu. Kdyz se fekne tym, vétSina lidi si
pfedstavi skupinu spolupracujicich ¢i méné spolupracujicich lidi. Je toto vSak
uplna definice, ktera zahrnuje hlavni apekty tymu? Podivejme se na nasledujici
obrazek skupiny 3 lidi ¢ekajici na autobusové zastavce. Jedna se o tym nebo
ne?

No jesté musim
nakoupit, dat prat
pradlo a pak uz se
mizu zatit chystat

Kde je ten
autobus,
musim z
domu jesté
pracovat ...

Na na nanana ...
P&kna Zenska,
tady bych s ni

cekal klidné

hadiny ,..

Skupina lidi ¢ekajici na
zastavce
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Obr. 11-2: Skupina: Skupina ma rozdilné zajmy a cile. Jeden ¢len skupiny by ¢ekal
hodiny, druhy nervozné vyhliZi autobus, ti‘'eti premysli pIné nad jinymi vécmi a autobus
viibec nefesi.

Nasledujici ptiklad je mirn€ odliSny v jedné véci, kterd prave odlisuje skupinu
od tymu.

Dneska tam

pro tym snad
Dneska

wyhrajemel

Jdeme na ng,
porazime je,
drzime pfi
sobelll

Fotbalovy tym

Obr. 11-3: Tym: Tym je skupina lidi, ktera ma spole¢ny cil a zijem a vSichni délaji co
umi pro jeho naplnéni.

Definice tymu podle [KaS] je nasledujici:

., A team is a small number of people with complementary skills who are
committed to a common purpose, performance goals, and approach for
which they are mutually accountable.

,, Tym je mensi skupina lidi se vzdjemné se dopliujicimi dovednostmi,
kteri jsou oddani spolecnému ucelu, pracovnim cilim a pristupu
k praci, za néz jsou zvajemné odpovédni. “

Klicovym bodem, kde se tedy odliSuje tym od skupiny lidi, je oddanost
spolecnému cili a ptistupu k praci. Bohuzel, jako vzdy je v praxi dosazeni této
idedlni situace velmi obtizné, kazdy c¢len tymu mé jinou motivaci a nekdy
bohuzel i jiné cile, podle definice se pak tedy nejednéd o tym. Pokud se ndm ale
podaii dosdhnout spole¢né¢ oddanosti cilim, zplisobu prace, je prace opravdu
zébavou a to 1 ve chvilich stresu a pracovniho vypéti, jak mize sam autor
potvrdit ze svych zkuSenosti.

Samozieyjm& ne vzdy je tymova prace aplikovatelnd, naptiklad na
manazerskych postech musi Casto rozhodnuti pfijmout (a také za néj nést
hlavni odpovédnost) jedinec, ale to neznamend, ze nepljde pro podklady a
nazory nutné k rozhodnuti mezi ostatni manazery a mezi pracovniky a nebude
snimi diskutovat. Nejobliben&si viddcové/manaZeii byli ti, kteii sestoupili
mezi lid a ptali se jich na jejich nazory a potieby. Ned¢lali to samoziejmée
pouze pro oblibu, kterad z tohoto pfistupu pramenila, dé€lali to z toho divodu, ze
dany vladce/manazer m¢l diky tomu kontext, véd¢€l, co se opravdu déje v jeho
kralovstvi/firm¢ a jeho rozhodnuti potom byla také vice relevantni a u¢inna.

167




Informacni systémy 2

Ze skupiny lidi, které dame k sob¢€, se automaticky nestane tym. Lidé potiebuji
Cas, aby se navzajem poznali, aby poznali silné stranky a slabiny ostatnich a
naucili se spolupracovat a vychézet spolu. Znalosti o vyvoji tymu nam mohou
pomoci v ur€itych stadiich jeho formovani. Pokud o moznych problémech
vime, miZzeme se snazit jim predejit ¢i alespont vime pficinu, pokud jiz
problémy nastanou, coz opét mize pomoci problémy piekonat. Jiz roku 1965
identifikoval Tuckman nasleduvjici stadia formovani tymu: [Tu65]:

1. Formovani — hleda se vedouci tymu, ujasiiuje se chovani tymu, typicky
je v této fazi mnoho klidu a harmonie.

2. KvaSeni, burdceni — zaCind existovat konflikt, odpor proti ukolu,
kontrole, zptsobu prace. Tato faze mize trvat urCity Cas a je dilezita
pro uspesné fungovani tymu.

3. Vytvdaieni norem — po urCité dob¢ diskusi a vyjednavani se zaCinaji
utvafet normy a pravidla a lidé se uci spoleCné pracovat, vzrista
vzajemna podpora.

4. Fungovani — jsou vyieSeny role v tymu, tym zacina efektivné fungovat.

Vysoce vykonny
tym

Realny
tym

Implementace
4/ agilnich praktik

Vykonnost

Pracovni
skupipa Potencialni
tym
Zaméreni na tym
(spoluprace)
Pseudo- Casové hledisko

tym

Obr. 11-4: Efektivita tymu roste s jeho formovanim. V tomto procesu mohou pomoci také
agilni techniky a pravidla piedstavené diive.

Poté, co probéhlo formovéani tymu v prvnich fazich, mohou v jeho dalS§im
utvareni a zvySovani efektivnosti pomoci pravé agilni praktiky. Retrospektiva
muze pomoci tymu podivat se pravidelné na to, co nefunguje, rozebrat si pro¢
a také pfiyymout konkrétni opatfeni. Parové programovani umoZzni upevnit
vazbu v tymu postupné, dvojice po dvojici. Denni mitinky umozni sdilet
s ¢leny tymu denni kroky, uspéchy a strasti a také umozni vétsi zaujeti ¢lenti
tymu (vSichni jsou informovani a méli by se zajimat).

Naopak nejvétsi chybou je po prodélani téchto fazi a ukonceni projektu tym

rozpustit. V takové situaci se na kazdém novém projektu tym znovu formuje,
poznava a efektivita prace roste zvolna a toto je také (kromé jinych) jednou
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z pticin zpozdéni softwarovych projekti. Nastésti v kontextu provozu a udrzby
je tato situace lepS$i nez v piipad€ vyvojovych tymil. Vykonnost ale naopak
ohrozuje vysoka fluktuace a uceni se novych pracovniki. Zde vSak opét
muzeme vyuzit technik pfedstavenych diive a uceni zefektivnit, hlavné
cilenym a planovanym pouZitim parové prace a u¢enim se na realnych tkolech
(jednoduché zmény a incidenty).

Vzhledem k pfedchozimu je tfeba zminit jeSté dalsi fakt. Kiivka pouze neroste,
ale opét po urcité dobé¢ klesa doli a kooperace ¢leni tymu a jeho vykonnost
upada, protoze chybi ,,nova krev** a nové ndpady. Samoziejmé zalezi na lidech
v tymu, praci, kultufe organizace, ale da se fici, Ze nejpozdéji do dvou az tii let,
kdy je tym spolu, je tieba pfivést novy impulz a tym obménit, rozpustit.

11.4Koucéing a mentoring

Tato kapitola se vénuje vysvétleni pojml koucing a mentoring. V kapitolach o
dovednostech, tvrdych praktikach, jsme zminovali dilezitou roli mentora, a to
jak pii1 zavadéni novych praktik do prace tymu, tak pii identifikaci problémt a
jejich pficin. Zminovali jsme dilezitost zkuSené osoby, ktera pomiize
adaptace nového zpusobu prace), s rozpoznanim pti¢in a navrhem zplsobu
jejich odstranéni. Toto je praveé tloha osoby mentora. Mentoring je nezbytny
pro uspéSny transfer znalosti a dovednosti. Pfi implementaci nového procesu
musi ¢lenové tymu zmeénit stary zpuisob prace, musi zacit délat véci jinak,
vjiném pofadi, ¢i se naucit uplné¢ nové postupy. Mezitim vSak musi tym
doruCovat software minimalné stejné ,,dobfe* jako pfedtim, musi byt stejné
efektivni jako doposud. Procesni mentor (agilni mentor, konzultant, ...) poméha
pravé v tomto: pomahd Zivot zjednodusit, vede ¢leny tymu pfi implementaci
novych postupil. Clenové tymu potiebuji znalosti a pomoc pfi zméné postupti a
tyto cile pomaha mentor napliovat:

* Transfer znalosti — mentor sdili s tymem zkuSenosti z pfedchozich
implementaci praktik, procesti, postupt ¢i agilnich metod a podpirnych
nastrojti. Dulezita je pravidelnost, pro kazdy tym bude toto sdileni
trochu jiné (kazdy chapeme a u€ime se jinak a kazdy projekt ma
specificka omezeni a moznosti).

* Usnadnéni zmény.

Mentor by mél byt pfitomny v tymu po celou pracovni dobu, chodit mezi ¢leny
tymu a pomahat, kdyz potiebuji, odpovidat na dotazy, vést workshopy. Dale
také mentor povzbuzuje tym, ukazuje malé uspechy, jelikozZ se jedna o zménu a
kazda zména je pro nas lidi tézkd. Mentor nekritizuje ani nerozhoduje za tym a
m¢l by nésledovat piistup: k&zi vodu, piji vodu (practice what you preach).
Znamena to, Ze mentor jen nemluvi, ale ukazuje prakticky v kontextu projektu
jak danou véc provadét, vést, zachytit, modelovat.

Nejvhodnéjsim kandidatem na tuto roli je architekt, projektovy manazer, viidce
v tymu, piipadné analytik se zkuSenosti z vice projektd rtiznych typi, ktery
pomahal se zpisobem prace, s procesem (jeho Uprava, tvorba, zlepSeni,
odstranéni nadbytecnych aktivit), ma celkovy rozhled a hlavné dobré
analytické a komunika¢ni dovednosti. Takovy ¢lovék by mél byt schopny (ze
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zkuSenosti a s vyuzitim praktik a technik k tomu urCenych) vidét pficiny
problémil a hlavné je umét vysvétlit. Skvély analytik se znalostmi jak z byznys
oblasti zdkaznika, tak z technické oblasti, ale bez schopnosti vysvétlit pficiny a
jejich diasledky je bohuzel stejné prinosny jako Clovek, ktery pti¢iny nevidi, €1
je nedokaze rozliSit od duasledkd. Komunikaéni schopnosti jsou tedy

vvvvv

sdilenti.

Pro objasnéni konkrétnich odpovédnosti a ndpln¢ prace mentora ukazeme
piiklad tydenniho kalendare a také vyjmenujeme mozné oblasti zdbéru:

e Kazdodenni pomoc s implementaci technik formou parové prace ¢i
formou workshopu.

* Vedeni tréninkli a pfiprava tréninkovych materidli v danné oblasti
(agilni praktiky vyvoje, provozu a udrzby; ITIL, COBIiT; podpora
nastroji; definice a mapovani metrik).

* Analyza soucasn¢ho stavu projektu s ndvrhem konkrétnich krokd na
zlepseni.

* Navrh zplisobu prace, procesu, postupil ve spolupraci s ¢leny tymu.

* Pomoc s automatizaci jednotlivych krokii procesu ndstroji (znalost
nastroju a jejich moZnosti, nastavent).

* Pomoc s identifikaci byznys cili organizace a jejich propojenim s ICT a
ICT projekty.

* Definice metrik a zplisob jejich sbéru, méteni.

Ptiklad tydenniho kalendafe mentora:

Hodina | Pondéli Utery Stieda Ctvrtek Patek
8:00 Pravidelné Navrh Anglictina
pléanovani operativnich Al Blog pro
9:00 iterace w32 | metrik  tym Rot firemni intranet
(tym SaM2) | SaM2 ;’rj"z récz
10:00 Principy parova p Retrospektiva
. o na SPOC :
Metriky: agilniho , (tym  Cognos
» (tym SaM2)
ptiprava provozu a platforma)
11:00 prezentace udrzby Remedy
(tym SaM2) (workshop demo pro tym
s tymem MX3
12:00 Moznosti ASM X1)
13:00 pouziti
Remedy jako Pravidelné
SPOC pro hodnoceni
projekt MX3 iterace w32
14:00 - > Aktualizace (tym SaM2)
15:00 Pravidlené tréninkovich
16:00 | sdileni oy Priprava
, materialt w
znalosti: Aoilni prispévku na
Agilni ”ro%mz a konferenci
dokumentace E droba® o IEEE Provoz
(tym  AsM | SCEH PO a  udrzba
X1,  sam2, | BO°% Y 2010
MX3)

Druhym pfistupem, ktery predstavime v této kapitole je koucovani. Koucovani
stavi na nasledujicim principu: misto toho, abychom se snazili my byt co
nejvetsi expert na své svéience, vedeme je Sikovnymi otazkami (a nejen témi)
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ke zvySeni jejich expertstvi. Jednd se o velmi stary princip posilujici
samostatnost, individualitu a tim také nezavislost jedince na socialni kontrole,
coz se ne vzdy hodi ¢i hodilo, at’ jiz stdtnimu zfizeni ¢i riznym organizacim
[PP05]. Podle definice mezinarodni federace kou&t’’ piedstavuje koucing
daveéryhodny vztah rozvoje, ktery napomaha klientovi podniknout konkrétni
kroky za ucelem dosazeni jeho vize, jeho cile nebo pfani. Koucink vyuziva
procesti zkoumani a sebeobjevovani k budovani klientova uvédomeéni a ptijeti
zodpovédnosti, kterého dosahuje prostfednictvim vétsi struktury, podpory a
aktivni zpétné vazby. Proces koucinku poméha klientovi nejen piesné
definovat jeho cile, ale také téchto cilit dosahovat rychleji a s vétsi efektivitou,
neZ pokud by koucink nevyuzival.

Jednim z klic¢h pochopeni koucinku je mimo jiné jeho rozliSeni nékolika druht
pomoci. Nés zajima rozdéleni na pomoc a kontrolu [PP05]. Spousta z nés asi
zna ten pocit, ze se nékomu snazime pomoc, ale ve skute¢nosti je to vnucenti,
naplnéni nasi pfedstavy (Casto je toto zfejmeé pii souziti €1 spolupraci se strazci
— viz text vySe), aniZ bychom si to uvédomovali. Problémem pak je, Ze dany
¢loveék neni schopny bez této opakované nasi ,,pomoci* vyfesit danou véc sam,
sam se o sebe postarat a my potom tvrdime, Ze je neschopny a nevime si s nim
rady, stoji nas to hodné¢ sil. Pokud se ale zamétime na pomahani, snahu dané¢ho
clovéka motivovat k tomu, aby sdm hledal feSeni a zkouSel riizné moZznosti,
dostane se nam jako odmény jeho samostatnost a schopnost fesit zadané ukoly.
Ptesné ve smyslu staré¢ho ¢inského pftislovi: ,, Chyt cloveku rybu a nasytis ho
na den, nauc ho jak ryby chytat a nasytis ho na cely Zivot.

Toto mé nestoji
moc namahy, je
to wrameci mé

komfortni zény

Toto je promé o
dost t&#&i, stoji

mé to vic energie,
protoZe opoustim
komfortni zénu

\
\

—

o

Obr. 11-5: Opusténi komfortni zony nas stoji energii, ale je jedinou cestou k ristu.
Pravidelné opousténi komfortni zony pomaha zvyknout si na danou situaci, az se tato
dostane do nasi komfortni zony a tudiZ nas stoji mii energie. Pravé v tomto pomaha
mentor/kouc. Kou¢ usmérnuje, otazkami navadi k prekroceni zony, dodava odvahu
k jejimu prekroceni, mentor dodiva znalost a techniky nutné k prekroceni této zony.

Kou¢ pomaha ¢loveku nezistné, snazi se motivovat. Pfedpokladem je, ze kazdy
ma schopnosti se s danym problémem poprat, pfiCemZz kou¢ danou znalost
vibec mit nemusi. Jedna se o tedy o pomahani, ne fizeni. Naopak mentor je

37 www.coachfederation.cz
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odbornik 1 v dané oblasti, dodava chybé&jici znalost, techniku, zkuSenost. Dobry
mentor tedy musi byt zaroven 1 koucem, jeho snahou je totiz byt co nejdiiv
nepotiebny, coz znamena osamostatnéni se mentorované¢ho, mentorovany sam
je schopen si poradit a fesit ukoly, pfed kterymi stoji.

Jednou z Castych technik, které kouc ¢i mentor pouziva, je opakovani otazek.
Po tom, co probere s partnerem dany problém, se kou¢ ¢i mentor zepta: ,,Je to

tedy jasné, co bys mél nyni udelat? Pokud ano, tak mi to zopakuj, shrn zdakladni
body.

Blize se problematikou koucingu zabyva Cesky psand kniha od autora Parmy
[PPO5], problematika mentoringu je zminéna v anglicky psané knize [BR04].

Kontrolni otazky:
1. Pro¢ jsou tak dulezit¢ mékké aspekty pii vyvoji, provozu a udrzbé

softwaru?
2. Cojeto MBTI?
3. Jaké charaktery podle MBTI znate?
4. Jak se odliSuje tym od skupiny lidi?
5. Jaky je rozdil mezi kou€ingem a mentoringem?
Ukoly k zamysleni:

V této kapitole jsme si povédeli o dllezitosti kontextu v komunikaci s druhymi
lidmi. Zamyslete se nad tim, jaké jsou mozné cesty a zpiisoby zjisténi kontextu
druhych a jak jeho pfipadnd neznalost miize komunikaci a pochopeni
komunikujicich ovlivnit.

Korespondenc¢ni tikol:

V kapitole byl zminén odkaz na MBTI test, proved'te si tento test a na zakladé
vysledku definujte mozné tfeci plochy vaSeho typu s jinymi. Vysledek
zdivodnéte.

Shrnuti obsahu kapitoly

Kapitola pojednavala o mekkych aspektech vyvoje softwaru, jeho provozu a
udrzby. Vysvétlili jsme dualezitost znalosti kontextu v komunikaci. Zminili
jsme rozdil mezi tymem a skupinou a cestu formovani tymu. Naplni kapitoly
bylo také ptedstaveni typologie MBTI, kterd nam mutize pomoci lépe pochopit
svoje potieby a také potfeby druhych a na jejich zaklad€ upravit a zlepsSit
komunikaci s nasim okolim. Soucasti textu bylo také vysvétleni mentoringu a
koucingu jejich roli pfi osobnim rlistu, praci tymu a zavadéni Agilnich a Lean
praktik.
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12 Aplikace informacnich systému - Business
Inteligence
V této kapitole se dozvite:

* Co to je business inteligence a k cemu slouzi.
* Jaké technologie a architektury v této oblasti pouzivame.

Po jejim prostudovani byste méli byt schopni:

* Porozumét umisténi a smyslu dané oblasti v globalni architekture
informacnich systémd.
* Popsat zékladni architektury BI.

Kli¢ova slova této kapitoly:
ERP, BI, hvézda, snéhova vlocka.

Doba potiebna ke studiu: 2 hodiny

Privodce studiem

Kapitola predstavuje problematiku aplikace technologii a postupii pro ziskani
manazerskych dat z informacnich systéemui — tzv. Business inteligence.

Na studium této casti si vyhradte 2 hodiny.

V ptedchozim dile Informacni systémy 1 se vénovala jedna z uvodnich kapitol
architekturdm informacnich systéml. Zminili jsme se zde o moZnych
variantach a aplikacich informacnich systémt a o tom, na které vrstvé fizeni
podniku dané aplikace bézi. Tyto aplikace, respektive casti podnikového
informacniho systému, musi podporovat vSechny tfi urovné fizeni a
rozhodovani v organizaci (strategické, taktické, operativni), resp. musi
k tomuto rozhodovani poskytovat udaje, data a mécly by také podporovat
podnikové procesy na téchto urovnich. Nasledujici obrazek ukazuje kontext,
kdy jadrem podnikového IS je tzv. ERP systém, pro podporu komunikace se
zakazniky slouzi tzv. CRM systém, pro fizeni dodavatelského fetezce pak tzv.
SCM a v neposledni fad€¢ na stategické a Castecné 1 taktické urovni tzv. BI
systémy pro analyzy, ptehledy a podporu rozhodovani.

/f"\

Stl':‘ﬂedi(_:ké

/J l'u'ovel'l\
Dodavatelé (1 BI . —

! Takticka
;‘)/ uroven
/ ERP

/ Operativii
/ urover

Zakaznici

Obr. 12-1: Kontextovy pohled na iirovné Fizeni a aplikace IS v podniku
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Podnikové procesy, které existuji v organizaci by mély byt vhodné podpoieny
informacnimi technologiemi, proto lze podle podpory riznych podnikovych
procesit rozdélit aplikace informacniho systému do nckolika zékladnich
kategorii, jedna se o:
* ERP (Enterprise Resource Planning) — jadro podnikového IS, zaméfené
na fizeni internich (pfevazné hlavnich) podnikovych procest.
* CRM (Customer Relationship Management) — slouzi pro podporu a
automatizaci procesit sméfovanych k zdkaznikovi.
*  SCM (Supply Chain Management) — slouZi pro podporu a automatizaci
dodavatelského fetézce.
* BI (Business Intelligence), ¢asto soucast manazerskych IS (tzv. MIS),
sbird data z 3 vySe zminénych IS a vytvafi agregace, analyzy, trendy,
které slouzi pro podporu rozhodovani manaZzerda.

Déle v textu se budeme podrobnéji zabyvat pravé Business Inteligence, jelikoz
je to jeden z trendii dnesnich aplikaci informacnich systémt.

Co si tedy pfedstavit pod pojmem Business Intelligence? Podle [No05] je
termin BI pouzit pro oznaceni celého komplexu cinnosti, uloh, pfistupi a
technologii, které¢ témét vyluéné podporuji analytické a planovaci Cinnosti
podnikt a organizaci (a nyni jsou béZnou soucast informacnich systémi) a jsou
postaveny na principu multidimenzionality = pohled na realitu z vice moznych
uhlt.

Ceska spoletnost pro systémovou integraci (CSSI’®) definuje business
intelligence jako sadu procesi, aplikaci a technologii, jejichz cilem je u¢inné a
uceln¢ podporovat rozhodovaci procesy ve firmé.

Aplikace BI pokryvaji analytické a planovaci funkce vétSiny oblasti
podnikového fizeni (tj. prodej a nakup, skladovani, marketing, finan¢ni fizeni,
vyroba, sprava lidskych zdroji apod.). Do néstroji Bl tedy zahrnujeme:

e produkéni (provozované), zdrojové systémy,

* docCasna datova ulozisté¢ (DSA — Data Staging Area),

* operativni uloZeni dat (ODS — Operational Data Storage),

* transformacni néstroje (ETL — Extraction Transformation Loading),

* integracni nastroje (EAI — Enterprise Application Integration),

* datové sklady (DWH — Data Warehouse)

* datova trzist¢ (DMA — Data Marts)

* OLAP,

* reporting,

* manazerske aplikace (EIS — Executive Information System),

* dolovani dat (Data Mining),

* nastroje pro spravu meta-dat

* apod.

Cilem BI aplikaci neni pouze shromazd’ovat data, ale hlavné podporovat
manazerska rozhodnuti (na zakladé poskytnutych dat). BI systémy poskytuji

38 www.cssi.cz
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historicka a souCasna data stejné jako ptedpovédi, jak se miize vyvijet situace

na trhu ¢i jaka jsou rizika, a to hned v né€kolika scénafich v ndvaznosti na
manazerska rozhodnuti.

Obr. 12-1 nam ukézal misto BI v fidici globalni architektufe podniku. Pokud se
ponoifime vice do detailli, zjistime, Ze BI je velmi provdzéno s ostatnimi
aplikacemi IS, jelikoZ z nich Cerpa data a Casto také jina do téchto systémi
vraci. Postaveni BI v aplika¢ni architektuie IS ukazuje nasledujici obrazek.

| Vedeni podniku |

- I Il I —

Business Intelligence, strategicky IS

Rizeni ekonomiky -
Ocatnicha
controiling, finandn|
planovani

@
g
=
=2
3

Rizeni vjroby
(TPV}, planovan|
vyraby, ..

1l
RjuzZexez

Dodavatelé
WHO

2
=
#
-
£
8
£

fizeni ext. vriahi

Rizeni zdreji -
matek, persanal,
dopravs, ..

Rizeni cbehodu -
pradej, nakup,
sklady, marketing —

Eleteranicky obchod,

Intranet, OIS, workficw,

Rizeni vztah( s dodavateli 3 ostatnimi partnery £

| Ostatni partnefi (statni sprava, burza) |

Obr. 12-2: Postaveni BI v aplika¢ni architektui‘e IS
12.1 Zakladni principy reseni Bl

Informacni systémy pracuji se dvéma zdkladnimi typy informaci -
operativnimi a analytickymi. Operativni informace slouzi pro realizaci
podnikovych transakci. Jsou uloZeny vétSinou v relanich databazich a
zobrazuji aktudlni stav podniku, v pribéhu jednoho dne se mohou i né¢kolikrat
ménit (napf. ucetnictvi, objedndvky). Transakéni systémy realizuji jejich
zpracovani v readlném case a oznacCuji se jako OLTP (On Line Transaction
Processing) systémy. Vzhledem k analytickym aplikacim se data OLTP chapou
jako primérni, zdrojova data. Systémy pracujici s analytickymi informacemi
vyuzivaji tato primarni data vytvofend v OLTP systémech. V 80. létech
minulého stoleti se pro tyto systémy vZzil pojem OLAP (On Line Analytical
Processing), ale ten se nyni v podstaté prekryva s pojmem BI. OLAP systémy
jsou tedy minény vuz§im vyznamu, spiSe jako technologie, kterd je
charakterizovana:

* poskytovanim informaci na zaklad€ primarnich dat (z OLTP systémil),

* pouzitim multidimenziondlnich databazi,

* pouzitim agregaci dat,

* zachycenim c¢asového faktoru (umoznuji tedy casové srovnani,

predikovat trendy).

V ptedchozim vyctu byl zminén pojem multidimenzionalni databaze. O co se
jedna? Jak muze vypadat jeji struktura v relacni databazi? Zaénémé nejdiive
vysvétlenim, o co se jednd. Pro transakéni systémy je typické, Ze data jsou
uloZena v 3. normalni formé, coz se ale pro data analytického typu nehodi. Pro
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poskytovani analyz a rlznych pohleda je nutné, abychom se mohli na data
divat z vice hledisek soucasné (tzv. multidimenzionalni pohledy). To je ale pro
data v 3. NF velky problém. Analytické nastroje koncového uzivatele musi
umoznovat nachazeni souvislosti, které nejsou z primarnich dat na prvni
pohled ziejmé. Navic prochazime velké mnozstvi dat, je nutné pocitat agregace
(v DB v 3.NF nejsou ulozeny) a ukladat je také do piehledovych tabulek a
grafii. Multidimenziondlni databaze jsou jiz optimalizovany pro uloZeni a
interaktivni vyuzivani multidimenzionalnich dat. Vyhodou téchto OLAP
technologii je rychlost zpracovani a efektivnich analyz dat. Zakladni princip BI
aplikaci je tedy multidimenzionalni tabulka umoznujici pruzné ménit jednotlivé
dimenze a nabizet tak rizné pohledy.

Datové modely produkénich systéml jsou velmi slozité, obsahuji mnoho
tabulek a vazeb, Casto proprietarnich optimalizovanych ,,normalnich forem* ¢i
castené objektovych, resp. XML dat. Pro dotazy pfes vice tabulek je nutné
vytvaret propojovaci mustky a slozité dotazy a ty jsou pak Casto nejvetsi zatézi
systétmu. Proto se objevilo zjednoduSeni ERD modelu databaze. Jedna se o
piizpusobeni struktury pro tvorbu datovych skladl a piiblizeni dat koncovému
uzivateli. Timto vznikl relani dimenzionalni model, Casto také nazyvany
»schéma hvézdy®, resp. schéma sné¢hové vlocky (viz Obr. 12-3 a Obr. 12-4).

FACT TABLE

Obr. 12-3: Star schéma — schéma hvézdy

V centru schématu je tabulka sledovanych faktd, tj. naptiklad potiebné
ekonomické ukazatele, které jsou identifikované klicem sloZzenym z kli¢a tzv.
multidimenzionalnich tabulek, v nichZz jsou ulozeny prvky jednotlivych
dimenzi (v podstaté¢ ciselniky dimenzi). V praxi nékdy byva problém
rozhodnout, zda pole zafadit do tabulky fakti ¢i do tabulky dimenzi.
Pomtckou je nasledujici:

* Tabulka fakti — sledovana veli¢ina je méfitelnd a menici se v Case.

* Tabulka dimenzi — sledovana veli¢ina je diskrétni a vystupuje spise

jako konstanta.
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Obr. 12-4: Snow flake schéma

Pro spravu a manipulaci s daty pouzivame nésledujici komponenty:

ERP, CRM,
SCM

AA

Datova uloziste

Ostatnf
M podnikové
systémy

Ad hoc reporting
OLAP

— &

Externi
systémy

\(andardni reporting

Uzivatelé dolovani dat

Obr. 12-5: Komponenty BI

Pojd’'me si nyni stru¢né jednotlivé komponenty z obrazku popsat:

Produkéni (zdrojové systémy) — systémy, znichz BI aplikace
ziskéavaji data a nepatii do skupiny BI aplikaci. Tyto systémy podporuji
modifikaci a ukladdni dat v redlném Ccase, nejsou ale navzeny pro
analytické ulohy.

ETL (Extraction, Transformation and Loading) systémy — datova
pumpa, jedna znejvyznamngjsich komponent BI. Ukolem ETL je
z datovych zdroju ziskat a vybrat data, upravit do pozadované formy,
vycistit a nahrat do specifickych struktur datového skladu. ETL pracuji
v davkovém rezimu (batches), davky mohou mit denni, tydenni,
meésicni intervaly.

EAI (Enterprise Application Integration) — pifevazné pouzivany ve
vrstvé zdrojovych systémt, jejich cilem je integrace primdarnich
podnikovych systémt a redukce vzéjemnych rozhrani (integrace dat ¢i
funkci). EAI platforma pracuje v redlném case, ne v davkach jako ETL.
Své vyuziti v BI maji hlavn¢ jako vrstva datové integrace.
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Docasné ulozisté dat (DSA) — komponenta slouzi pro docasné
ukladani extrahovanych dat z produkénich systémi. Cilem komponenty
je podpoftit rychlou a efektivni extrakci dat. Jedna se tedy o prvni
komponentu BI feSeni (nepovinnou), slouzici pro ukladani
netransformovanych zdrojovych dat. Uplatnéni ma piedevSim u
neustale zatizenych systému (nezatézovat jeSté¢ vice dany systém) a
systémi, kde je tfeba data konvertovat do DB formatu (napt XML c¢i
textova data).

Operativni ulozisté dat (ODS) — opét nepovinna komponenta BI
feSeni. Existuji dvé definice ODS, jedna tika, Ze slouzi jako jednotné
misto datove integrace aktualnich dat z primarnich systémi a podporuji
vkladani a modifikaci dat v redlném case. Typicky jsou napojené na
EAI platformy. Druha definice vymezuje ODS jako databazi navrzenou
s cilem podporovat relativné jednoduché dotazy nad malym mnoZstvim
aktudlnich analytickych dat. Zisadni rozdil mezi DSA a ODS je
v pouziti. DSA je pouze docasné ulozisté dat pied jejich zpracovanim
v datovém skladu (pak jsou data vymazana). ODS oproti tomu slouzi
jako databaze podporujici analyticky proces.

Datovy sklad (DWH) — vdnes$ni dobé jeden znejvyznamnéjSich
trendii v rozvoji podnikovych informacnich systémii. Datovy sklad je
definovan® jako integrovany, subjektové orientovany (data rozd&lena
podle jejich typu), staly (read-only, data jsou Cerpdna z operativnich
databazi) a asové rozliSeny souhr dat uspofadany pro podporu potieb
managementu.

Datova trzisté (DMA) — princip je podobny jako u datovych skladi,
jen stou vyjimkou, ze DMA slouzi omezenému okruhu uzivatela
(oddé€leni). Mtize to byt mezistupen k datovému skladu.

OLAP databaze — jednd se o jednu ¢i vice souvisejicich OLAP kostek,
které vétSinou obsahuji (na rozdil od datovych skladi) predzpracované
agregace dat podle definovanych hierarchickych struktur dimenzi a
jejich kombinaci.

Reporting — Cinnosti spojené s dotazovanim se do databazi pomoci
standardnich rozhrani téchto databazi (typicky napt. SQL u relacnich
DB). Definujeme standardni reporting, kdy v urcitych casovych
periodéach spoustime predptipravené dotazy a ad hoc reporting, kdy jsou
databazi dotazovany uzivatelem vytvorenymi explicitnimi dotazy.
Dolovani dat (data mining) — umoZznuje pomoci specialnich algoritmil
automaticky objevovat v datech strategické zavislosti. Tato analyticka
technika je pevné spjata s datovymi sklady. Ditlezitou vlastnosti
dolovani dat je, Ze se jednd o analyzy (prediktivnich informaci)
odvozené¢  zobsahu  dat, nikoliv  pfedem  specifikované
uzivatelem/vyvojafem. Dolovani dat slouzi k odhalovani novych
skuteCnosti, coz pomahd zaméfit pozornost na podstatné faktory
podnikani. Matematické a statistické techniky vyuzivané k dolovani dat
jsou naptiklad rozhodovaci stromy, neuronové sité, genetické
algoritmy, clustering a klasifikace.

ManaZerské aplikace (EIS) — jedna se o typ aplikaci integrujici v sobé

vvvvvv

3% Podle zakladatele Datovych skladii Billa Inmona.
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organizace jako celku. Stim jsou spojené 1 specifické naroky na
prezentaci aplikaci a jejich zpfistupnéni vedoucim pracovnikiim firmy.
EIS podporuje tedy manazerské procesy (podnikové analyzy,
planovani, rozhodovani), na rozdil od reportingu spiSe vyssi a sttedni
uroveil managementu.

12.2 Aplikace Bl

Aplikace BI Ize v podstaté¢ vyuzit ve vSech oblastech lidské Cinnosti, kde
sledujeme a vyhodnocujeme hodnoty urcitych ukazatelt. Diky tomute existuje
spousta BI feSeni pro urcité oblasti s patrnym piekryvem. Nasledujici text
strucné predstavuje oblasti pouziti BI aplikaci.

12.2.1 Finance

BI aplikace v této oblasti umoznuji ziskat hodnoty ukazateli finan¢ni
vykonnosti za jednotlivé projekty, zavody €1 za celou organizaci. Vystupem
mohou byt panely obsahujici moznost zjiSténi odchylek od planovanych
hodnot a okamzité zjistit misto, kde dochazi k problémim a piijmout
odpovidajici opatfeni. Nasazeni BI aplikaci v oblasti finan¢nictvi s sebou
pfindsi vysokou transparentnost financni a fizeni ndkladii (velmi vyhodné
naptiklad pro sledovani projekti).

BI finan¢ni aplikace jsou pouZzivany pfevazné v nésledujicich oblastech:
* Finan¢ni planovani a prognézy (hlavné analytické nastroje).
* Finan¢ni vykaznictvi a konsolidace (rychlé tvorba slozitych vystupti).
* Analyzy nakladi a ziskovosti (skute¢né ndklady spojené s produkty,
partnery zakazniky).
e Rizeni rizik (sledovani rizik spojenych s finanénimi operacemi a
pfijimani akci).

12.2.2 Vyroba

Také jedna s klicovych domén BI aplikaci. Piehledy o historii a aktudlnim
stavu vyroby, kontrola jakosti jsou nezbytné ¢asti efektivniho fizeni vyrobniho
procesu. Aplikace BI ve vyrobni sféfe jde tedy nalézt predevsim nasledujici:

* Planovani a monitorovani klicovych ukazateli vyrobniho procesu
(dodavky v porovnani s planem, doba trvani vyrobniho cyklu,
rozpracovana vyroba, obrat zdsob, kvalita) pfes zavody, produkty,
material.

* Analyzy a planovani trendli zaloZen¢ na historickych datech — specialni
aplikace BI urCené k planovani a simulaci vyrobniho procesu na
zéklad¢ historickych dat.

* Podpora nastroji automatizovaného fizeni vyrobniho procesu — dodani
informaci pro néapravu odchylenych ukazatelii od planu v pfipadé
automatizovaného fizeni vyrobniho procesu.

12.2.3 Logistika

Posledni ukézkou pouziti BI aplikaci je oblast logistiky. Informace o pribéhu
vyfizovani objednavek umoziuji sledovat efektivnost celého procesu dodavky
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zbozi, tak 1 pouze jednotlivych ¢asti. Diky automatizaci ICT/IS maji BI
aplikaci k dispozici spoustu informaci a je mozné je pouzit v Sirokém spektru
sluZeb:

* Analyza efektivnosti dopravcl — analyza chovani externich (najmutych)
dopravcii, napf. dodrzeni plénovaného terminu dodavky, ndklady,
splnéni pozadavkli na pfepravu. Tyto analyzy mohou byt provadény
pies jednotlivé dopravce, typy zbozi, geografickou oblast.

* Analyza dopravnich nakladi spojenych sriznymi druhy dopravy,
dodacimi podminkami, uzavienymi ramcovymi smlouvami (umozni
vybrat nejefektivné;si pro konkrétni zbozi).

e Kapacitni planovani (mohou dodéavat potiebné informace planovacim
softwartim).

* Analyza doby dodavky.

* Analyza divodu problémi a reklamaci.

Pro z4jemce o danou problematiku odkaZzeme na Ceskou literaturu [NoOS5] ¢i
aplikacn€ zaméienou [So06].

Kontrolni otazky:
1. Cojeto BI?
2. Jakeé znate komponenty BI?
3. Jaké vyuziti a v jakych oblastech ma podle véas BI?

Ukoly k zamysleni:

Zamyslete se nad vyuzitim BI aplikaci ve vyrobnim procesu. Dokazete
definovat nékteré ukazatele, které jsou diilezité pro analyzy a planovani trendi
zalozené na historickych datech? Zodpovézte si také, pro¢ prave tyto ukazatele.

Korespondenc¢ni tikol:

V casti hovotici o OLAP databazich jsme nezminili zdkladni druhy OLAP
databazi: MOLAP, ROLAP, DOLAP. Najdéte v literatuie ¢i na Internetu a
stru¢né popiste, k cemu dané typy OLAP slouzi a zdivodnéte, pro¢ je asi
odliSujeme (ne vice nez 2 strany textu, vyjma obrazki).

Shrnuti obsahu kapitoly

V této kapitole jsme piedstavili problematiku BI, jeji misto v podnikové
infrastruktufe. Déle jsme stru¢né predstavili jednotlivé komponenty BI vcetné
pouziti BI aplikaci.
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14 Vysvétlivky symbolu

>

Privodce studiem — vstup autora do textu, specificky zpusob,
kterym se studentem komunikuje, povzbuzuje jej, dopliuje text o
dalsi informace

AR

N

Priklad — objasnéni nebo konkretizovani problematiky na piikladu ze Zivota,
z praxe, ze spolecenské reality, apod.

Pojmy k zapamatovani.

M| |&=

Shrnuti — shrnuti pfedchézejici latky, shrnuti kapitoly.

=
L)

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
pii feSeni problému.

Ukoly Kk textu — je potieba je splnit neprodlené, nebot poméhaji dobrému
zvladnuti nasledujici latky.

Korespondenéni tikoly — pii jejich plnéni postupuje studujici podle pokynt
s notnou davkou vlastni iniciativy. Ukoly se pribézné eviduji a hodnoti v prabéhu
celého modulu.

v
l|\\

Ukoly k zamySleni.

Cast pro zajemce — piinasi latku a tukoly rozsitujici irovenn zakladniho modulu.
Pasaze a uikoly jsou dobrovolné.

Testy a otazky — ke kterym feSeni, odpovedi a vysledky studujici najdou v ramci
studijni opory.

24| [0l | [N |

ReSeni a odpovédi — vazou se na konkrétni ukoly, zadani a testy.
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