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1 Sémanticka mezera mezi informac¢nim systémem a architekturou
stroje

Pocitace za pul stoleti své existence vyrazné zménily svoje parametry (cena, oblast pouziti,
dostupnost, ...) a zejména mnohonasobné vzrostl jejich vykon. Pokroky pozorujeme hlavné v
hardware (vétsi pamét, rychlejsi procesor, celkové mensi rozméry, atp.). Mnohem mensi zmény
nastaly v uplynulych letech ve zptsobu ¢innosti samotného pocitace (strojovy kod, pamét, ...). Je
vhodné dodat, ze zde se zmény méti mnohem htife nez prosté technické parametry pocitacii. Vénujme
se proto problematice softwaru podrobnéji a pokusme se zpochybnit populdrni tezi o
bezproblémovém dosavadnim vyvoji nastroji tvorby softwaru.

Na rozdil od klasickych inzenyrskych disciplin, jakymi je tfeba stavitelstvi nebo automobilovy
prumysl, je softwarové inzenyrstvi stale velmi mladou (coz by vadit nemélo) a nevyspélou (coz uz
vadi) disciplinou. Dnes téméf nikoho nenapadne postavit most nebo automobil "na kolené¢" bez
pomoci standardl, metodologickych technik, znalosti atp. Software je vSak stale ve velké mife
vytvafen timto femeslnym zplsobem. Statistiky z USA nam ukazuji velmi varujici dasledky
takovéhoto pocinani. [Ewusi 2003] V devadesatych letech pouze 10% programu byly pouZity tak, jak
byly vytvoteny. DalSich 10% se mohlo pouzivat po mirném piepracovani. Velka cast, 20%, je
pfepracovavana zasadnim zpisobem. Tzn., ze 20% dodanych programu programdatorskymi firmami
je vraceno a prepracovavano vétSinou pomoci novych kontrakt. Témét 40% programt bylo dodano,
ale nikdy je uzivatelé nepouzivali tak jak ptivodné pozadovali a zbytek byl dodan v takovém stavu,
ze byl nepouzitelny. Tato ¢isla naznacuji, ze s programovymi produkty to skute¢né neni tak
jednoduché nebo tak krasné, jak se casto ukazuje nebo piedvadi. Je tieba si uvédomit, Ze prakticky
se pouziva jen zlomek ze vSech vytvofenych programu - a to téch, které se osvédcily. Prave proto je
tteba hledat pticiny selhavani programt, které¢ je mnohem castéjsi nez selhdni hardware.

Pti tvorbé software se vétSinou jedna o metodu pokusu a omylu. Vysledny produkt je oproti
inZzenyrstvi je od 60. let pravé hledani teoretickych a praktickych prostredkii vedoucich k
vyznamnému zvySeni spolehlivosti a efektivity programatorské prace v kombinaci s novymi
architekturami vypocetnich systému. Jak jiz bylo uvedeno, nové technologie stale pocitace zmensuji,
zrychluji a zvétSuji jejich pamét’. Proto byva zvykem hledat pfi¢iny v oblasti tvorby programu a jsou
tak oblibena tvrzeni o nespolehlivosti systémového software a problémech s tvorbou aplikaci, coz
mnohdy vede i1 k zajimavé argumentaci o cen¢ tvorby programu.

Je jisté, ze samotny proces tvorby software neni bezproblémovy, ale pfi¢iny tohoto stavu je tieba
hledat jinde. Dulezité je odhalit podstatu vyvojovych zmén technického a programového vybaveni
pocitact, tj. podstatu zmén hardware a software. Je tfeba se zaméfit na cely vypocetni systém jako na
jeden celek (tj. spojeni software a hardware), a hovoftit o jeho architektufe na trovni stroje a na urovni
vypocetniho systému, jak jej chape uzivatel.

1.1 Historické souvislosti, mainframe a PC

Pfed érou soucasné vypocetni techniky bylo technické vybaveni kanceldii relativné malé,
moduldrni a hlavné levné. K dispozici bylo mnozstvi jednoduchych tfidicich, pocitacich a tisknoucich
pristrojt, které se relativné jednoduse zapojovaly a konfigurovaly.

S nastupem pocitacu se vSe zménilo. Pocitace byly zpocatku vyvijeny ve vyzkumnych laboratotich
vladnich agentur a univerzit piedev§im pro vojenské pouziti. Jejich vykon umozioval provadét

a komplexnéjSich programti a kombinovat operace, které¢ byly diive rozdéleny mezi nékolik
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jednodussich stroji, do jednoho komplexniho béziciho programu. V tomto bod¢ pocitacové historie
bylo samoziejmosti, ze vétsi je lepsi. Tento pfechod mél jeden nepiijemny dopad, ktery pocitujeme
dodnes, a to velké naklady do zavadéni informacnich technologii. Vyrobci hardwaru i1 softwaru
investovali velké sumy do vyvoje a podpory novych verzi systémt, coz ovliviiovalo jejich cenu na
trhu. Nové systémy vSak postupné musely byt stale vice a vice kompatibilni s jejich pfedchozimi
verzemi. Jejich zakaznici se snazili zlevnit provoz pomoci soucasného spousténi co nejvétsiho poctu
béZicich tloh a budovanim centralnich vypocetnich stiedisek.

S néstupem osobnich pocitacii a pracovnich stanic, které jsou dnes minimalné stejn¢ vykonné jako
diivéjs$i mainframy, ale maji niZ8i pofizovaci a udrzovaci néklady, doslo k odklonu od mainframi
jako jediného mozného ndvrhu vypocetniho syst¢ému. Mnoho novych softwarovych aplikaci se dnes
muze provozovat na PC. Kromé toho, ze pro PC existuje velké mnozstvi softwarovych balika, které
se daji viceméné jednoduse ptizpuisobovat pro koncového uzivatele, maji PC 1 dalsi ,,vyhodu*:
aplikace mohou obsahovat graficky interface a to nejen okna a tlaCitka, ale také nejriznéjsi
multimedialni efekty (obrazky, animace, zvuk, obchodni grafika).

Pouzivanim PC se vSak hlavni problém nevyfteSil, pouze se zmodernizoval a pievzal styl
monolitickych aplikaci z mainframi na PC. Na mainframech jsme m¢li jen jeden centralni pocitac,
na kterém oddélen¢ béZelo soucasné vice monolitickych aplikaci. Nyni jsou PC pouzivany velmi
podobnym zptsobem. Jakmile vice aplikaci musi sdilet spolecna data, je nutné pouzit interfejsy, které
zprostiedkovavaji predavani dat z aplikace do aplikace, coz je vSak dalsi software, jehoz provoz
vyzaduje dalsi prostiedky.

Analogicky vyvoj se odehral i poli softwaru. Nastala exploze vyvoje zakaznického softwaru, ktera
postupné vytvarela pro trh stale ,,lepsi* nastroje (vysSi programovaci jazyky, generatory aplikaci,
generatory sestav, CASE prostiedky). Zaroven vznikaly nové operacni systémy. Vse nakonec vedlo
k zakonzervovani ptivodni dnes jiz nevyhovujici von Neumannovy (vN) architektury pocitace, ke
krizi programovani a k pokusiim ji fesit pravé objektove orientovanymi technologiemi.

1.2 Architektura informacniho systému versus architektura stroje

Od 60. let se architektura stroje kvalitativné nevyviji. Pouze se osvojily a staly samoziejmosti
objevy z 50. let, které ur¢itym zpisobem zdokonalovaly hardware. Jedna se ptedevsim o pferuSovaci
systém, vicerozmérné adresovani paméti, proudové zpracovani instrukci, koprocesory atd. Vzhledem
k pokroku konstrukénich technologii vSak architektura pocitace kvalitativné stagnuje, protoze se
vyrabéji pouze rychlejsi a mensi stroje s vetsi kapacitou paméti.

Software, ktery ovlada vN pocitac, se skladd z mnozstvi jednoduchych operaci, které méni stav
pocitace, predevsim stav jeho paméti. Piikazy urcuji kromé pozadovanych operaci nad daty 1 to, jak
tyto datové operace provadét. Je tieba Fidit presouvani dat v paméti, idit tok algoritmu. Ukolem
programatora je potom bezchybné a beze zbytku vSechno popsat véetné potadi provadéni. Takovy
styl uvazovani ale neni ¢lovéku vlastni. Clovék uvazuje na mnohem vyssi Grovni abstrakce a neni
mnohdy ani schopen ani ochoten psat ulohy na rovni strojovych instrukci vN stroje (i kdyZ 1 v této
oblasti Ize ziskat zruénost). Vysledkem piedchozich tivah je vznik vysSich programovacich jazykl a
balikli aplika¢nich programt a CASE systému. V téchto systémech se jejich uzivatel — analytik ¢i
tvlirce softwaru - miiZze vyjadfovat svobodnéji a s vétSim zamétenim na vlastni feSeny problém.

Kdyby Slo vSe ptekonat softwarem, tak by se tim problémy s realizaci pozadavkl od uzivatela
vyftesSily. Nanestésti jsou rozpory v sémantické mezete natolik zdvazné, ze programovani klasickym
zpusobem je znacné¢ obtizné. Dusledky vN architektury dokonce nuti 1 ve vysSSich programovacich
jazycich pouzivat primitivni operace z urovné stroje. Jedna se predevSim o pfifazovaci prikazy
umoznujici presuny dat z mista na misto a skoky pro zmény toku fizeni (ptikazy cyklu). Fakt, ze se
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sémantickou mezerou jsou opravdu veliké potize, se promita 1 do riiznych vnéjSich podob operacnich
systémtl a ruznych aplikacnich programt, kde se vétSinou nedaii dokonale odstinit interni detaily
vnitini architektury.

1.3 OOP jako softwarové reSeni sémantické mezery

Vsechny vySe zminéné problémy s pocitaci maji prvotni pfi¢inu v rostoucich pozadavcich
souCasnych wuzivatell na abstraktni komunikaci s pocitatem. Bezchybna implementace tak
komplexnich vypocetnich systémil pomoci imperativnich programovacich prostredkll na klasické vN
architektufe je dnes vzhledem ke své programové sloZitosti téméf netesitelny problém. OOP je pravé
zatim jedinou prakticky uspéSnou variantou feSeni tohoto problému. [ Yourdon 1995, Goldberg 1995]
Jeho uspésnost spociva v tom, ze objektovy model vypoctu je postaven na jiné architektuie stroje nez
je klasickda vN a tvlrce systému tak neni omezen vyjadfovacimi prostfedky imperativniho
programovani. Dnes, od konce 90. let, se vyhody OOP jiZ neprojevuji jen na specidlné
konstruovanych pocitacich (n€kolik jich bylo skutecné za poslednich 25 let sestrojeno), ale zacina;ji
se vyrazn¢ prosazovat i na klasické architektute stroje, kde jsou chybéjici ,,objektoveé vlastnosti
dopliovany béhem kompilace a nebo softwarovym virtudlnim strojem bézicim jako aplikace v daném
opera¢nim systému.
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2 Vyvoj nastroji a technik OOP k pirekonavani sémantické mezery

V piedchozi ¢asti textu byl diskutovan vznik OOP jako reakce na existujici sémantickou mezeru.
OOP ftesi problémy se sémantickou mezerou metodou sniZzovani slozitosti spojenych s tvorbou
moderniho softwaru na stavajici pfili§ primitivni architektufe stroje. Zakladem OOP je mySlenka
vys$$i abstrakce pfi tvorbé softwaru, diiraz na modularitu, znovupouzitelnost a standardizaci.

Nasledujici kapitoly se zabyvaji objektovou orientaci podrobnéji, jak se jeji aplikace postupné
projevila od 70. let do dnesni doby v oblasti programovacich jazyka, databdzovych systémii a metod
analyzy a navrhu informacnich systémil.

2.1 Programovaci jazyky a prostredi

Pro programatorskou obec je ptiznacné, Ze si pod pojmem objektové orientovaného programovani
predstavuji pfedevsim jeho implementaci v konkrétnim programovacim jazyce, nejcastéji v Jave,
Delphi, C# nebo C++. Jazyk, které poskytuji na rizné urovni moznost vyuziti objektové orientace,
je vsak od 70. let vyvinuto znacné mnoZstvi. Pfipomeinime jazyky Simula, Smalltalk, Actor, Eiffel,
Objective C, Flavors, CLOS, Dragoon, Mainsail, ESP, Perl, Java, Beta, ABCL, Actalk, Plasma, Ruby,
Oberon, atd.

Pro naivni uzivatele vypocetni techniky je ptfiznacné, Ze pojem ,,objektove orientovany** ztotoziuji
s vyhodami, které ptinasSeji grafickd uzivatelska rozhrani soucasnych softwarovych systému.
Literatura [Abadi 1996, Lacko 1996, Biermann 1990] se vesmés shoduje na nékolika kritériich, ktera
musi systém spliiovat, aby ho bylo mozné povazovat za objektové orientovany, coz lze také
povazovat za vymezeni objektu jako abstraktniho datového typu:

1. Udaje a jejich funkénost, ¢imZ rozumime mnoZinu operaci, které lze s danou skupinou udaji
provadét, jsou spojeny do jediné logické entity nazyvané objekt. Operace jsou nazyvany
metodami. Hodnoty udajt i kody metod jsou v objektu uzaviené (tzv. zapouzdieni dat) a jsou
piistupné jen tvlrci objektu. Uzivateli objektu staci znat jen specifikaci metod jako tzv. rozhrani
objektu, které je jedinym a postacujicim prostiedkem pro praci s prislusSnym objektem.

2. Objekty maji schopnost dédit své vlastnosti od jinych objektl a jsou sdruzovany podle svych
vlastnosti do tfid objekt. Objekty majici rizné tdaje stejného typu a stejnou mnozinu operaci
nad nimi jsou instance téze tiidy. Tiidy objektl jsou v systému uspotaddny do orientovaného
grafu podle dédi¢nosti. Je-li mozné dédit vlastnosti jen z jediné tfidy, hovofime o jednoduchém
dédéni. Dédéni ndm umoziiuje navrhovat nové objekty pouze tim, jak se lisi od téch jiz diive
vytvotenych, jejichz vlastnosti dédi.

3. Rizné objekty jsou schopné na stejnou zpravu (volani operace nad udaji objektu) riizn€ reagovat
v zévislosti na svém konkrétnim obsahu a konstelaci svého okoli, coz je oznafovano jako
polymorfismus.

4. Objekty maji krome dédéni také vzajemné vazby sklddani, zavislosti a delegovani.

Metody jsou programy obsahujici operace nad udaji objektu. Metody jsou soucasti objekta.

6. Identita objektd je nezavislad na jejich datovém obsahu.

Skute¢nost, Ze je uZivateli utajena implementace vnitinich hodnot objektu a jeho metod, je pro néj
pozitivni v tom, Ze ji nemusi znat. Tim je zaruceno, Ze uzivatel bude s objektem nakladat pouze tak,
jak mu predepsal jeho tviirce. Tato vlastnost je charakteristickd pro tvorbu bezpecnych programt pii
pouziti modernich programovacich technologii a je dulezitd pro dobrou znovupouzitelnost
softwarovych komponent.

- 18 -



Je Uplnou samoziejmosti, Ze objektové-orientované principy neslouZi jen k lepSimu navrhu
grafického uzivatelského rozhrani. Dobry program se rozezna praveé podle toho, Ze objekty pouziva i
,uvnitt vypoctu“ a ne jenom pro ovladani prvka grafického uzivatelského rozhrani nebo pro tvorbu

vvvvv

2.1.1 Objektové orientované programovaci jazyky

Vznik objektove orientovaného ptistupu je spojen s takzvanymi "ryze objektové orientovanymi"
programovacimi jazyky. Tyto programovaci jazyky jsou nazyvany jako jazyky zalozené na Cistych
objektové orientovanych prostitedich (EPOL - environment-based pure object languages).
Nejznaméj$imi jazykem této kategorie je Smalltalk.

Mezi spolecné vlastnosti EPOL patii skutec¢nost, Ze se nejednd pouze o kompilatory ptislusnych
jazyku, které by pracovaly pod néjakym klasickym operacnim systémem. EPOL také vlastni
kompletni vyvojova prostfedi pro tvorbu programi a vlastni, vesmés grafické, nadstavby operacnich
systémtl pro podporu behu programii. Tyto grafické nadstavby mohou spolupracovat s klasickymi
grafickymi opera¢nimi systémy ¢i nadstavbami, jako jsou naptiklad MS Windows, X-Window nebo
Mac OS. EPOL je proto mozné povaZzovat za objektove orientované operacni systémy (Ci nadstavby
operacnich systémill) s moznosti nejen vytvaret, ale 1 spoustet programy.

Druhou zvlastnosti jsou vlastni programovaci jazyky. EPOL byly a jsou od zacatku navrhovany
jako vyhradné objektoveé orientované. Jejich Cista syntaxe 1 model vypoctu jsou proto zpocatku pro
klasicky zalozeného programatora zvlastni. Z urcitého pohledu jsou pti osvojovani si né¢jakého EPOL
jazyka zvyhodnéni Uplni zacateCnici oproti ostfilenym programdtorim naptiklad v jazycich C,
FORTRAN ¢i COBOL. V EPOL jazycich chybi nékteré¢ proceduralni konstrukce, jako jsou naptiklad
podprogramy, piikazy skoku a podobné, protoze jsou pokryty jinymi konstrukcemi. Naopak vsak tyto
jazyky dovoluji elegantné vyuzit vSech vyhod objektové orientovaného piistupu ve srovnani s
hybridnimi jazyky, v nichZ lze (nebo je programdator nucen) objektové orientovanou technologii
riznymi zpusoby S$idit. Uvedené odliSnosti EPOL jazyka od hybridnich objektové orientovanych
(object-oriented) jazykii vedou ne€které autory k definici EPOL jazykt jako jazykl piimo "objektove
zalozenych" (object-based).

Mezi Cisté dynamické obj. orientované systémy patii jazyky vhodné predevs§im pro rozsahlé ulohy
z oblasti umél¢ inteligence, simulace, pocitacové grafiky, databazi i z jinych oborti. Jsou to jazyky:
Simula, Smalltalk, CLOS, Flavors, Dragoon, Eiffel, Beta, Mainsail, ESP a Object-Prolog. Protoze
byly navrhovany od samého pocatku jako obj. orientované, tak je jejich vyhodou mj. i ¢ista syntaxe
a uplné obj. orientované prostiedi se vSemi vlastnostmi.

2.1.2 SmiSené (hybridni) programovaci jazyky

Nejveétsi skupinou programovacich jazyka jsou ale hybridni jazyky, které vznikly obohacenim
klasickych jazyki o vybrané objektoveé orientované rysy. Tyto jazyky byly navrzeny jako rozsifeni
klasickych programovacich jazykiti. Mezi tyto jazyky patii pfedevSim Object-Pascal (Delphi),
Objective C, C++, Java, C# a Visual Basic. Pravé hybridnim programovacim jazyktim a predevSim
jejich pfimé navaznosti na klasické programovaci jazyky dnes vdécime za stéle rostouci Siroky zajem
o vyuzivani objektoveé orientovanych systémii.

I kdyZ tyto jazyky umoziuji vyuZzivat vétSinu OO vlastnosti, tak je pro né charakteristickd ta
vlastnost, ze v nich 1ze OO zésady "Sidit" pouzivanim klasickych prostredki. (Stejn¢€ snadno jako je
mozné ve Fortranu nebo Basicu obchézet zasady strukturovaného programovani). Jejich kompilatory
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jsou proto Casto i schopny pielozit "neobjektové orientované" programy jakoby psané pro jejich
»predka®, ze které¢ho byly vytvoteny.

BohuzZel pojem OOP je u nas i1 ve svété spojovan vyhradné s jeho vyuzitim v téchto smisenych
jazycich. Dochazi potom k situaci, kdy je komunitou analytikii a tvlrci softwaru dokonce i
v teoretické roviné nahliZeno na OOP jen skrze syntaktické konstrukce smiSenych jazyku. Vlastnosti,
které jsou pro OOP pftirozené, ale nejsou podporovany napiiklad v Javeé ¢i1 C++, jsou z tohoto ditvodu
téméf neznamé. Je proto tieba pamatovat, pro¢ smisené jazyky vnikly a pro¢ se pouzivaji. Neslo
nikdy o zddné vyrazné zdokonaleni OOP. Hlavnim divodem vzniku hybridnich jazykt v 80. letech
byl jen a pouze technologicky kompromis, ktery umoznil prakticky vyuzivat OOP na z dneSniho
hlediska malo vykonném hardwaru pocitacli, coz mimo jiné dokladuje historie vzniku jazyka C++.
[HOPL 1988]

2.2 Databazové systémy

Databazové systémy jsou zalozené na raznych datovych modelech. Jde o datovy model sitovy (a
jeho variantu hierarchicky datovy model), relacni, objektové relacni a objektoveé orientovany.
(Nekteti autoti také povazuji za databazové datové modely jesté modely fulltextové, hypertextové a
modely zaloZené na sémantickych sitich). [Burleson 1999, Barry 1998, Silberhatz 2004]

Hlavnim motivem pro vznik objektového datového modelu (ODM) byly problémy s ukladanim a
zpracovanim objektd v relanich databazich. Relacni datovy model (RDM) objektovému
programovani nevyhovuje, protoZe je pfili§ jednoduchy. Z tohoto diivodu vznikl tlak na konstrukci
novych databazovych systémi, které by 1épe dokazaly pracovat s objekty. Pod obecnym oznacenim
,»objektové databaze* se vSak skryvaji dva vzajemné odlisné datové modely:

a) Objektové relacni datovy model ptedstavuje evolu¢ni trend vyvoje. Jde o doplnéni
relaéniho datového modelu o moznost prace s nékterymi datovymi strukturami, které
zname z oblasti objektové orientovanych programovacich jazyka. VéEtSina vyrobct
velkych relacnich databazovych systému (napt. Oracle) zvolila tuto variantu. Objektove
relaéni datovy model ale ve svych principech zistavd plvodnim relaénim datovym
modelem.

b) Objektove orientovany datovy model, ktery piedstavuje revolucni trend vyvoje. Jde o novy
datovy model, ktery neni postaven jako rozsifeni relacniho datového modelu. Do jisté miry
zde jde o renesanci puvodniho sitového datového modelu, ktery je doplnén o moznost
prace s objekty tak, jak je zndme z objektového programovani. [Loomis 1994]

2.2.1 Objektové orientovany datovy model

Objektovy datovy model se vyrazné 1isi od relaéniho datového modelu. [Bertino et al. 1995,
Silbershatz 2004] Tabulky jsou v ODM pouze jedna z moznych forem vystupni prezentace uloZenych
dat. ODM se nicméné miZe podobat strukturdm sitovych databazi, jak byl implementovan v
systémech IDMS. Na ODM je mozno nahliZet jako na renesanci sitového datového modelu. Pfi urcité
mife zjednoduseni Ize piipustit vztah:

sitovy datovy model + objektové typy dat + polymorfismus = objektovy datovy model.
Zékladni charakteristiky objektového datového modelu jsou nasledujici:
1. Objektova databaze podporuje vice typli mnozin objektl. (na rozdil od rela¢niho datového

modelu, kde je rela¢ni tabulka jedinym ,,druhem mnoziny*). Spole¢né se oznacuji terminem
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collection (Ceské oznacCeni zatim chybi, vétSina autorii pouziva termin ,,sada‘ ¢i ,,kolekce*). V
konkrétnich databdzovych systémech to mize byt az n€kolik desitek riznych typl riiznych
vlastnosti tak, jak je zname z knihoven objektovych programovacich jazyki. (Je to napiiklad
Array, List, OrderedCollection, SortedCollection, Set, Bag, Dictionary, ...)

Objektova databaze rozliSuje mezi pojmem tfida objektli a mnozina (kolekce) objektt. Trida
je jen realizace datového typu objektli a mnozina je jen uloZzisté¢ pro objekty. Na rozdil od
tabulek v RDM, kde role tfidy a mnoziny splyvaji dohromady, v ODM nemusime pracovat
pouze s mnozinami, které obsahuji jen vSechny objekty jedné tfidy. MiiZzeme mit naptiklad
vice mnoZin objekti stejného typu i mnozinu obsahujici objekty z riznych tfid. (Pokud takové
objekty maji diky polymorfismu néjaké spolecné atributy, tak nam nic nebrani je drzet
pohromad¢ a nad takovou mnozinou provadét naptiklad selekci.)

Objekty se skladaji z vnitinich datovych slozek (coz mohou byt opét jiné objekty) a z metod,
které predstavuji funkéni stranku kazdého objektu. Zname nejen tzv. piistupové metody, které
jen ptimo manipuluji s datovymi slozkami objektu (zapisuji nové hodnoty datovych slozek a
takovéa data, jenz v objektu nebyla jednoduse uloZena jako jedna z jeho datovych slozek. Toto
zname z objektového programovani. Pro ODM je ale dllezité si uvédomit, Ze mezi atributy
objektli patii nejen jejich datové slozky (jako v RDM), ale 1 metody poskytujici dalsi data.

Polymorfismus objektti nevznikéd pouze dédénim tiid. Pokud maji objekty spolené atributy,
tak jsou polymorfni i kdyz jejich tfidy mezi sebou nedédi.

Kazdy objekt mé svoji vlastni identitu, coz v objektové databazi znamena, ze v rdmci jednoho
pamétového prostoru ma kazdy objekt systémem piidélen jednoznacny identifikator obvykle
oznacovany jako OID (Object IDentifier). OID plni ulohu ukazatele do virtualni paméti. OID
kazdého objektu zlstava stejny, 1 kdyz se v objektu zméni vSechny jeho datové slozky nebo
metody. OID se také samoziejmé& neméni pii zménach objektu na fyzické trovni, jako napf.
zména jeho umisténi v operani paméti nebo na disku. Vzhledem k existenci konceptu OID
muzeme rozliSovat mezi pojmem rovnost dat objektu a totoznost objektu (Dva objekty se
shodnymi daty jesté nemuseji byt totozné). Prakticky disledek konceptu OID je ten, ze vODM
neni potfeba objektim vytvaret primarni klice. Toto RDM neznd, nebot’ identita relacnich
zdznamu je déana jen hodnotami atributi. V nékterych objektovych databazich (napf.
Gemstone) mohou OID ziistat skryté pod aplikaénim rozhranim SRBD. V takové databazi
potom jeji uzivatel vidi objekty, které se ptfimo propojuji a sklddaji mezi sebou.

V ODM lze v bazi dat pracovat i s takovou soustavou objekti, kterd je sama o sob¢ aplikaci.
Objektova databaze nemusi slouzit jen jako uloZiSté dat, se kterym manipuluje externi
program. Algoritmy programu lze ,rozpustit® v metodach objektl pifimo ulozenych v
objektové databazi. Tvorba databadzové aplikace na strané klienta je potom velmi
zjednoduSena, protoze v extrémnim piipadé se muze jednat jen o prezentacni rozhrani
vypocetniho systému, ktery cely pracuje ,,uvniti*‘ objektového databazového serveru.

Na rozdil od béznych objektovych programovacich jazyki mohou objekty v ODM migrovat
mezi riznymi tfidami, v systému mulZe existovat soucasné vice verzi jedné ttidy. Rizni
uzivatelé podle svych pfistupovych prav mohou mit dostupné riizné atributy na stejnych
objektech.

Objektové databaze se také 1i8i ve filosofii prace s daty vzhledem k uzivatelim databaze. Rela¢ni
1 sifové databaze svym uzivatelim poskytuji prostiedky, jak lze pomoci programii bézicich na
klientském pocitaci pracovat s daty na discich na serveru, takze na logické irovni se vSechna data
databaze presentuji svym uzivatelim jako ulozena na disku vzdaleného pocitate a odtamtud
piistupna. Objektové databaze ale vytvareji svym uzivatelim na svych rozhranich zdani toho, ze
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vSechna data jsou pfitomna na klientu, jen jsou navic sdilend s ostatnimi. S daty se tedy pracuje
podobnym zplsobem jako s b&znymi proménnymi z vySSich programovacich jazyki nebo
aplikacnich programii.

2.3 Metody tvorby informaénich systémii

Neustalé zkracovani vyvojovych, realizacnich i produkcénich cykli je disledkem prorastani
softwarovych aplikaci do vSech slozek lidskych aktivit. V oblasti tvorby software jsou zietelné
usilovné snahy po dokonalejSim, spolehlivéjsim, efektivnéji vytvofeném programovém vybaveni a
jeho zajisténi v nebyvalych rozmérech, vytvarenym s pfimétenymi naklady. Existuje zde nepochybné
paralela s vyrobnimi odvétvimi a nabizi se tu srovnani s priimyslovou revoluci z pfelomu 18. a 19.
stoleti. Ta méla za dbsledek pfesun objemu vyroby od drobnych femeslniki k prvnim

velkovyrobctim, coZ bylo doprovazeno novou technologii 1 organizaci prace.

Proto bylo jen logické, Ze spolecné s rozvojem praktického pouzivani OOP doslo k rozvoji metod
analyzy a navrhu informacnich systému vyuzivajicich objektovou technologii. Zpoc¢atku se pouzivaly
klasické metody zalozené na strukturovaném pfistupu a role nastroji OOP byla omezena jen do
oblasti implementace. Tento pfistup se vSak neosvédcil. Piiblizné od konce 80. let bylo vyvinuto
nekolik vzajemné odlisSnych metodologii pro objektoveé orientovanou analyzu a navrh. [Drbal 1996,
Wilkie 1993] Patii mezi n€ predevsim:

1. OMT - Object Modelling Technique, jejimz autory jsou J. Rumbaugh, M. Bldha, W.
Premerlani, F. Eddy a W. Lorensen. Metoda byla poprvé publikovana nakladatelstvim
Prentice Hall v knize "Object-Oriented Modelling and Design" v roce 1991. Technika je
zajimava tim, ze je v podstaté hybridni technikou, zahrnujici jak vybrané objektové, tak 1
klasické nastroje. Nejcastéji se pouzivala pro navrh databdzové orientovanych aplikaci s
objektovym klientem a rela¢nim serverem. [Blaha 1995, Rumbaugh et al. 1991]

2. Coad-Yourdonova metoda, jejimiz autory jsou P. Coad a E. Yourdon (autor velmi
pouzivané¢ metody klasické strukturované analyzy a navrhu). Metoda byla poprvé
publikovana v Casopise American Programmer v roce 1989 a posléze v knihach obou
autorti nakladatelstvi Yourdon Press. Z uvedenych technik je nejsnazsi co do poctu
pouzivanych pojmi. [Yourdon 1994]

3. OOSD - Object-Oriented Software Development, jejimz autorem je G. Booch. Metoda byla
poprvé publikovana v roce 1991 v knize nakladatelstvi Benjamin/Cummings "Object-
Oriented Design with Applications". Tato pomérné velmi komplexni metodologie byla
urcena pro tymovy vyvoj rozsahlych aplikaci v jazyce C++ a Smalltalk, a ze vSech zde
vyjmenovanych metod pokryva nejvice objektovych vlastnosti. [Booch 1994]

4. OOSE - Object-Oriented Software Engineering autora Ivara Jacobsona. Metoda je velmi
kvalitné¢ popsana ve stejnojmenné knize. (Alternativni ndzev metody je ,,Objectory®)
Vzhledem k tomu, Ze metoda ma plvod ve skandinavské Skole, je velmi zajimava pro
aplikace z oblasti simulace a fizeni. Jacobsonova metoda se jako prvni zaCala zabyvat
problematikou ziskavani a modelovani informaci v prvnich fazich zivotniho cyklu jesté
pred budovanim konceptualniho diagramu. Uvodni technika této metody - ,,use case* byla
adoptovana 1 do ostatnich objektovych metodologii a je dodnes pouzivana. [Jacobson
1992]

5. Object-Oriented Structured Design notation autori A.I. Wassermanna, P.A. Pirchera a R.J.
Mullera, publikovana poprvé v ¢asopise IEEE Computer €. 23(3) 1990. Metoda je zajimava
predevsim notaci pouzivanych diagramd, ktera ovlivnila ndsledné metodologie.
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6. OOER notation autori K. Gormana a J. Choobineha, poprvé publikovana na 23.
mezinarodni konferenci o informatice (computer science) na Havaji v 1ét¢ 1991. Metoda
pouziva notaci ER diagramt v klasické Chenové syntaxi, rozsifené o objektové vlastnosti.
Je vyhodna pro pouziti v objektoveé orientovanych databazich.

7. Unifikovany modelovaci jazyk UML podporuji od roku 1996 autoii G. Booch, J.
Rumbaugh a I. Jacobson pod zastitou firmy Rational Inc. Metoda zacala byt publikovana
prubézné na Internetu a v sérii knih, vydavanych firmou Rational Inc, kterd dodava také
vlastni CASE nastroj Rational Rose. UML je dnes doporu¢ovanym primyslovym
standardem pro notaci (zpusob kresleni) diagrami a je stale ve vyvoji. Predstavuje
sjednoceni mySlenek ptivodnich metod svych autort na platformé OMT. Ve srovnani s
ptvodni OMT je patrny posun smérem k vétsi mife podpory objektovych vlastnosti a urcity
odklon od piivodnich ,hybridnich® vlastnosti OMT - napiiklad zruSeni datového
modelovani pomoci DFD. Je tfeba mit na paméti, ze UML je ve skuteCnosti jen jazyk, tedy
navrh standardu k zakreslovani nejriiznéjSich objektovych diagramt, ktery se navic stale
vyviji, méni a dopliuje. [UML 2004]

8. Metoda J. Martina (jako E. Yourdon znamy i z diivéjSiho obdobi) a J. Odella. Metoda byla
publikovana v sérii knih nakladatelstvi Martin Books, a ptedstavuje jako UML pokus o
sjednoceni objektovych zkuSenosti piedchozich metod. Pouzivd velké mnozstvi
nejriznéjSich diagrami a pojmi. [Martin et al. 1995]

Kromé vyse uvedenych metodologii vzniklo jesté nékolik vesmés velmi kvalitnich technik nebo 1
jen nastroja, jejichz rozsah vSak byl omezen na nékolik publikaci nebo na vyuku softwarového
inZenyrstvi na vysokych Skolach, anebo se jedna o firemni know-how. (naptiklad [Henderson-Sellers
1994])

2.3.1 Otazka transformace zadani od uzivatele do podoby objektového modelu

I kdyz je tvorba objektového modelu usnadnéna vyse uvedenymi metodami a nastroji, které fikaji
co a jak Ize pt1 modelovani pouzit, tak se jedné o velmi obtiZzny a pfitom klicovy problém. Zatim neni
k dispozici jednozna¢ny a vSeobecné uznavany navod, ktery by poslouzil k efektivni transformaci
zadani problému do formélni podoby modelu. Velkou roli zde hraje zkuSenost navrhatre a jeho
schopnost komunikovat se zadavateli. Znaénym problémem je rozpoznani objektl a jejich vlastnosti
pii modelovani zadani pro vytvafeny systém. K feSeni téchto problémi byly vyvijeny rizné razné
slozité techniky. Tou nejjednodussi — aZ naivni, a také samoziejmé nejméné ucinnou — je navod
vychézejici z jazykové analyzy textu zadani (podstatna jména = objekty, slovesa = metody, ptidavna
jména = atributy). [Rumbaugh et al. 1991] Mezi sofistikovan¢j$i metody, které byly pro tento ucel
vyvinuty, patfi:

1. Object Behavioral Analysis, kterd slouzi k ziskavani prvotni pfedstavy o objektovém
modelu. jedna se o iterativni techniku pouzivajici pfedevsim tzv. modelujici karty. Touto
technikou zacina projekt tvorby informacniho systému a jejim vystupem je objektova
informace dostatecna k sestrojeni prvotniho modelu. [Rubin et al. 1992]

2. Behavioral Constraints [Goldberg 1995], kterad slouzi k transformaci prvotniho
objektového modelu na konceptudlni metodou ,filtrace” skrze formdlné vyjadiena
pravidla, ktera omezuji pouZiti jednotlivych moznych hierarchii mezi objekty.

3. Applying Patterns - vyuZzivani vzora (poprvé publikovano P. Coadem na Internetu, dale
napiiklad [Beck 1997]). Technika slouzi ke stanoveni vhodné struktury objekti v
konceptualnim modelu pomoci znovuvyuzivani objektovych vzorl, jenz jsou vlastné
formalizované Casti znalosti z piedchozich projekti, které jsou v podob¢ konceptudlnich
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subgrafii a jsou schopny se vzdjemn¢ kombinovat a v novych podminkéch hrat nové role.
Pouzivani této techniky spociva ve vytvareni konceptualniho modelu jako orientovaného
grafu metodou skladani a substituci subgrafi predstavujicich jednotlivé vzory.

Structural Transformations [Nierstrasz 1990, Shiver et al. 1987, Goldberg 1995], jenz je
zvlastnim piipadem predchozi techniky pro potieby postupné transformace objektového
modelu od modelu popisujiciho zadani k modelu popisujicimu feSeni.
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3 DneS$ni stav nastroja a technik OOP

Od roku 1993 probihé standardiza¢ni proces v objektové technologii a to jak na aplikacni Grovni
(Jazyky), tak 1 na fyzické Grovni (komunikacni protokoly, formaty v paméti). Jsou jiz vysledky ve
formé zprav sdruzeni OMG!'. V ramci norem ANSI existuji schvalené standardy nebo zatim jen
navrhy objektovych programovacich jazyka. Kazdym rokem ve svété probiha nékolik konferenci,
kde je diskutovana jak praxe, tak 1 ptispévky k matematické teorii OOP.

3.1 Prinosy OOP

OOP jiz také neni tieba obhajovat a vysvétlovat jeho ptrednosti, mezi které v prvni fadé patii
znovupouzitelnost, komponentovy pfistup a celkové snadnéj$i tvorba softwaru. OOP jiz neni
doménou nadSenct a postupné se stava hlavnim stylem tvorby softwaru. Ve vétSin¢é oblasti jiz
dostate¢né prokazal svoje prednosti a urcité jde pojmenovat nemalo oblasti, kde dnes bez jeho vyuziti
by nebylo mozné aplikace v rozumném c¢ase a s rozumnymi naklady ani sestavit.

Dnes$ni roli OOP lze charakterizovat nasledovné:

1. OOQOP se stalo ve své hybridni formé& hlavnim paradigmatem tvorby softwaru. Téméi vSechny
dnesni programovaci jazyky lze zatadit do kategorie smiSenych jazykl podporujicich riiznou
meérou objektovy pristup. Témét vSechny metody analyzy a navrhu informacnich systému
vyuzivaji objektovy piistup.

2. Doslo ke sjednoceni notaci pouzivanych pro objektové modelovani. Na rozdil od jesté nedavné
minulosti nyni existuje jen jeden vSeobecné uzndvany standard UML.

3. Dnesni tvorba softwaru v praxi vyuziva pokroila vyvojova prostfedi. Zadny v praxi
pouzivany programovaci systém dnes neni tvofen pouze kompildtorem a knihovnou
zdrojovych kodii. Soucasna pokrocila vyvojové prostiedi dovoluji pracovat s komponentami,
obsahuji prostiedky pro inkrementalni programovani, generatory testli, vizualni ndstroje
modelovani a programovani, podporuji pouzivani navrhovych vzort a refaktoring.

A%

konkrétni softwarové aplikace zpohledu vyvojare k SirSim aspektim informacniho
managementu. Dnes je oblasti zdjmu problematika fizeni informacnich projektl, spojeni
tvorby a udrzby informacnich systémii, otazky kvality atd.

3.2 Problémy OOP

Ne vSechno je vSak bezproblémoveé vytfeSeno. SouCasnd doba fesi tf1 problémy, které vychaze;ji
z ptedchoziho vyvoje OOP: odklon od piivodniho OOP, nedokonalost UML a nedokonalost metod
analyzy.

3.2.1 Odklon od pivodniho OOP

Doslo k odklonu od ,,¢istého* OOP. Hybridni feSeni, ktera byla zamyslena pivodné jako docasny
kompromis z diivodu technologické nouze (jak jiz bylo diskutovano), se zacala pouzivat jako hlavni

! OMG = The Object Management Group. Mezinarodni sdruzeni firem, vysokych $kol a dalsich instituci, které se zabyva
standardizaci OOP, podporou aplikovaného vyzkumu a jeho uplatnénim v praxi. (http://www.omg.org)
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prostfedek pro tvorbu programi. Tato skutecnost ale skryva kromé svych praktickych vyhod jeden
velky problém. Jde totiz o to, ze po teoretické strance je hybridni OOP jen ad-hoc vybranou
podmnozinou celého paradigmatu tak, jak se ji povedlo implementovat v jazycich C++ a podobnych.

Konkrétné to znamend, ze nékteré vlastnosti, se kterymi se velmi vazné pracovalo v pribéhu 80.
a 90. let, se dnes nevyuzivaji, pfestaly byt pfedmétem vyzkumu a jsou dokonce zapomenuty.
Vétsinova komunita tvirch softwaru, kterd znd jen hybridni OOP, jizZ dokonce ve dvou ptipadech
nekteré vlastnosti ,,znovuobjevuje. To je konkrétné ptipad aktorového vypoctu se softwarovymi
agenty a nebo aspektového programovani. Oboji vychazi z ptivodnich praci ze 70. let tykajicich se
objektového modelu vypoctu a mohlo by byt logickym pokra¢ovanim téchto piivodnich myslenek,
jak dokazuje napiiklad [Nierstrasz 1990, Shoham 1993, Agha 1994]. Dnes se ale prezentuji jako nové
piistupy, které OOP udajné pirekonavaji dokonce az neguyji.

3.2.2 UML

Dalsi problém je otazka samotného modelovaciho jazyka UML. Pted vznikem UML, v prvni
poloving 90. let, jsme méli nékolik mezi sebou soupeticich objektovych metodologii s navzajem
odliSnymi notacemi. Jednalo se o tzv. objektové metodiky prvni generace. Mnoho softwarovych
firem nepouzivalo pouze jednu metodiku, ale kombinaci n€kolika — nejcastéji objektové modely z
OMT spolu s interak¢nimi diagramy z metody Boochovy a Use-Case piistupem z Jacobsonovy
metody OOSE. Vétsina z téchto metodik se poté stala zakladem pro jazyk UML, jak ukazuje schéma
z dokumentace o UML.

Submission of UML 1.0toOMG

for adoption, Jan 97 <

Publication of

A UML 1.0,Jan'97  UML 1.0

/

public June 96 & Oct 96 UML 0.9 & 0.91

feedback UML Partners’
OOPSLA 95 Unifie/d'M e‘ttd 0.8 Expertise
Booch 93 OMT -2
Other methods Booch 91 OMT -1 OOSE

obr.1. vyvoj UML

UML pfinesl sjednoceni dosavadnich notaci. Notace UML nejvice vychdzi z OMT a stala se
uznavanym standardem. UML ale do sebe zahrnul z ptivodnich metodik a notaci mnoho navzajem
riznych prvki a stale je zahrnuje. Je to naptiklad tzv. ,,business extension* z pivodni Jacobsonovy
metody, kterd byla pfidana ve verzi 1.2 a nebo nedavno uvetejnéna verze 2.0, kterd pohltla metodiku
SDL pro podporu real-time procesti. [UML 2004]

UML je ,,jen*“graficky jazyk. To by samo o sobé nemélo vadit — je dobfe, Ze od roku 1996 mame
konec¢né pro objektové modelovani k dispozici standard. Problém je ale v tom, Ze k ,,univerzalnimu*
jazyku nemame odpovidajici metodiku a tak se za metodiku mnohdy povazuje samotna znalost UML.
Drtiva vétSina odborné literatury o UML svym ¢tenaim predstird, ze metodika problém neni, a Ze se
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nauc¢i modelovat v UML tim, Ze se nauci kreslit jednotlivé diagramy. Sami mame podobné negativni
zkuSenosti 1 s naplnémi Skolicich kurzl ,,moderniho objektového modelovani® .

UML také neni rozhodné€ nastrojem, ktery laik za rozumné kratkou dobu (tieba béhem 15 minut
na zacatku schiizky s analytiky) pochopi tak, ze je schopen ¢ist a rozumét diagramim. Toto neni
neredlny poZzadavek, protoZe v minulosti bylo moZné takto pracovat s entitné€ relacnimi a data-flow
modely. BohuZzel v objektové orientovaném modelovani podobny elegantni a jednoduchy nastroj
nemame. Namisto toho jsou zadavatelé posilani na dlouha Skoleni o UML, kde jsou nuceni pracovat
s CASE nastroji konkrétni firmy. Pro jedince, ktefi neovladaji programovani, je UML pfilis slozity a
potom 1 nespravné na zaklad¢ této zkuSenosti interpretuji cely objektovy pfistup. Je samoziejmée
mozné pro neprogramatory vybrat z UML pfiijatelnou podmnoZinu pojmd, ale vétSina odborné
literatury 1 vyklad v kurzech se pfili$ a Casto zbyte¢né opira o programatorské znalosti. Tyto problémy
UML popisuje podrobné [Graham et al. 2002]. Jde pfedevsim o nasledujici:

a) UML modely obsahuji ptili§ mnoho pojmii. Pojmy jsou na rtiznych urovnich abstrakce, nékdy
se 1 vyznamem piekryvaji (napf. vazby mezi use-cases), dokonce se jejich definice v rizné
literatuie 1iSi. Proto muize stejny model jinak interpretovat analytik a jinak programator
(typickym piikladem jsou asociace mezi objekty).

b) V UML diagramech je vice variant pro zobrazeni nékterych detaild v modelech (napf.
kvalifikatory a vazebni objekty nebo stavové diagramy, které jsou mixem automatiit Mealyho
a Mooreova typu). Zalezi na analytikovi, kterou variantu si vybere.

¢) Ngkteré pojmy jsou nedostatecné definovany (napt. udalosti ve stavovych diagramech), jeden
symbol UML pokryvé vice odliSnych pojmt (napt. v diagramu sekvenci splyva datovy tok
mezi objekty s fidicim tokem, coz kromé¢ jiného komplikuje implementaci).

d) Ikdyzje UML po grafické strance celkové vydatreny, tak podle n€kterych analytikli naptiklad
vadi totoZny symbol obdélnika pro instanci a tfidu (rozliSuji se jen vnitinim popisem) a také
smér Sipky dédeéni, kterd vede smérem k rodiCovskému objektu, 1 kdyz v kodech
programovacich jazykl (i pii laickych vykladech co to je dédéni) je dédicnost realizovana
opa¢nym smérem — od rodicovského objektu k jeho potomku.

e) UML pracuje s typovanymi datovymi modely, coz Cisté objektoveé orientovanym jazyktim,
které jsou dynamické, nevyhovuje. Stejné je to 1 s objektovymi databazemi.

f) UML piimo nepodporuje nékteré vazby mezi objekty (napi. zavislost mezi objekty nebo
polymorfismus bez pfitomnosti dédéni), které¢ sice smiSené jazyky neznaji, ale pro Cisté
objektové programovani jsou dilezité. V takovych ptfipadech UML nabizi jen moZnost
definovat si vlastni stereotypy.

g) Vétsina sofistikovanych objektové orientovanych algoritmti (napiiklad navrhové vzory) je
zalozena na spolupraci vice objektli ve vhodné datové strukture. V UML se vSak takova feseni
museji rozkreslovat do odd€lenych diagramt popisujicich zvlast’ statickou datovou strukturu,
zv1ast’ vypocetni mechanismus a zvIast’ stavy a prechody objekti a to jesté jen po jednotlivych
objektech (nelze jednim diagramem znézornit vzajemné souvislosti operaci, stavii a prechodi
vice objektli mezi sebou).

h) Prestoze dodavatelé CASE néstrojti a ostatni lidé zainteresovani na trhu spojeném s UML tvrdi
opak, tak UML velmi Spatn¢ podporuje prvni faze analyzy informacnich systémt, kdy je tfeba
modelovat business kontext budované aplikace. ZjednodusSen¢ feceno: Pro tuto fazi UML ma
nedostatecné prostiedky, nuti analytika modelovanou problematiku transformovat do podoby,
kterd nedovoluje zachytit vSechny potfebné detaily zadani a naopak jej nuti pfili§ brzy
premyslet ,softwaroveé®“. Takto sestaveny konceptudlni model je potom samoziejmeé
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nedostatecny a vyvojati se museji pii kodovani vracet k modelované problematice a upiesiiovat
detaily systému.

Na zavér je tfeba prohlasit, ze UML jde samoziejmé pouzit. V tomto textu nebylo zdmérem jej
zpochybnit. Jde o to, Ze velmi zalezi na schopnostech analytiki a manazert projekti, aby si zajistili
spravnou interpretaci svych modelii, protoze vyvojaii maji vzdy silnou tendenci vSechny modely
chapat jen jako zobrazeni struktur pro kone¢ny zdrojovy kod. Diskutovanou problematiku l1ze shrnout
do nasledujicich bodu:

1. UML neni metoda, je to ,,jen* zobrazovaci prostfedek.

2. UML je komplikovany — kdo neovladd programovani, tak se ho obtizn¢ uci a je velmi
pravdépodobné, Ze ho nespravné chape

3. UML nezdiraznuje, které pojmy se maji pouzivat ve fazi analyzy a které az ve fazi navrhu a
implementace.

4. UML malo podporuje Cisté objektové programovaci jazyky a objektové databaze.
5. UML malo poméha tam, kde soucasti projektu je hledani a upfesiiovani zadani.

6. Modelovani se v UML casto interpretuje jen jako zobrazovani budouciho zdrojového kodu
aplikace (nebo dokonce jen jako zobrazovani dat uvnitt této aplikace).

3.2.3 Nedostatecnost metod analyzy

Soucasné Siroce pouzivané metody objektové analyzy selhavaji v situacich, kdy je potieba rychle
a presné zachytit specifické potieby uzivatele. Tento fenomén také souvisi s UML, ale podrobnéji se
jim budeme zabyvat v samostatné Casti textu.

3.3 Pokrok v oblasti programovacich jazykii a prostredi

I kdyzZ se dnes Cisté objektové programovaci jazyky pouzivaji méné casto na ukor hybridnich, coz
odbornici v dob¢ jejich vzniku nepochybé¢ neptedpokladali, tak piesto Ize prohlasit, ze na konci 90.
let doSlo k velmi vyraznému kvalitativnimu pokroku v oblasti nastroji pro tvorbu softwaru.
V celém minulém obdobi vyvoje pocitacii az do 90. let (jen s vyjimkou ¢istych objektovych prostiedi
jako byl napt. ObjectWorks/Smalltalk) byl zakladnim ndstrojem pro programovani piekladac
piislusného programovaciho jazyka (samoziejmé doplnény o debugger, knihovnu, napovédu atd.).

Dnes je situace uplné jina. V praxi se dnes téméf vyhradné pracuje s vyvojovymi prostredimi. Jsou
to takové nastroje, kde je mozné pracovat oddélené s jednotlivymi komponentami, Casti kodu Ize
tvofit interaktivné a s podporou vizualnich prostfedkii, néktera prosttedi dovoluji do programu
zasahovat ze jeho chodu, bézné se pouzivaji modelovaci nastroje integrované do programovaciho
prostfedi, automatické generatory testll, databazové sdileni kodl v ramci celého tymu, podpora pro
balickovani a verzovani aplikaci, refaktoring, reverzni inZenyrstvi a dal§i vymoZenosti. Samotna
znalost programovaciho jazyka a knihoven pro praktickou praci zdaleka nesta¢i. DneSni vyvojafi
museji prakticky umét pracovat s navrhovymi vzory, znovupouzitelnymi komponentami, fesi
problémy integrace novych ¢asti informac¢niho systému mezi stavajici struktury atd.
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3.4 Databazové systéemy

Prvni objektove orientované databaze se objevily jiz ve druhé poloving 80. let a vznikly na zakladé
potieby uchovavat a databazove zpracovavat v pokud mozno nezménéné podobé¢ data z programii
napsanych v tehdy se rozvijejicich objektove orientovanych programovacich jazycich. Ve srovnani s
relaCnimi databazemi, které v t€ dobé byly na vrcholu vyvoje, to byly systémy velmi neefektivni a
malo vykonné, protoze se jednalo o experimentdlni programy psané jako aplikace v néjakém
objektovém programovacim jazyce.

Po vice nez 15 letech vyvoje je vSak situace jind. Z praxe jiz zname piipady, kdy nasazeni
objektové databaze vyteSilo problémy, které relatni systém nedokazal zvladnout. Objektoveé
databazové aplikace se objevuji jiz i v CR. Dnesni objektové databaze maji srovnatelny vykon s
velkymi relacnimi systémy — zvladaji stovky transakci za sekundu a tisice soucasné ptipojenych
uzivatelti. Vyznam objektovych databéazi v blizké budoucnosti jesté poroste, protoze jiz dnes existuje
celd fada aplikaci, kde objektové databaze prakticky prokazuji svoje prednosti. Spole¢nou vlastnosti
téchto aplikaci je velké mnozstvi komplexnich datovych struktur a jejich proménlivost za chodu
systému, které zplsobuji problémy relacnim databazim. Takové systémy mohou pracovat az se
stovkami a tisici riznych vzajemné poskladanych datovych typl reprezentovanych tfidami objektt.
Dotazy nad takovymi objekty jesté navic vyzaduji vysokou miru vzajemného polymorfismu. (V
takovych systémech kuptikladu potiebujeme klast dotazy nad mnoZzinami obsahujici prvky rizného
typu. A zarovenn ocCekavame, ze pii pridani nového datového typu se nebudou muset prepisovat jiz
hotové dotazy.) Typickym piikladem takovych systémt jsou datové sklady a znalostni systémy, které
jsou charakteristické dlouhodobym shromazdovanim velkého mnozstvi noveé vznikajicich
riznorodych dat. Takové systémy jsou charakteristické nejen pro fizeni velkych podnikd, ale také v
ruznych evidencnich systémech statni spravy, zdravotnickych systémech, informacnich systémech
obsahujicich ekologické informace, zemédé€lskych informacnich systémech, historiografickych
informacnich systémech atp.

Pro zajimavost 1ze podotknout, Ze objektové orientovany databazovy model vychazi z praci nad
¢istym objektovym datovym modelem a ne hybridnim. Dochazi tak v praxi k paradoxnim situacim,
kdy pouzivany databdzovy systém (napi. GemStone) poskytuje vice moznosti vyuziti OOP, nezZ je
k nému pfipojeny klient (pouzivajici jazyk C++) schopen vyuzit. Je docela dobfe mozné, ze praveé
objektové databaze prinesou o¢ekdvanou renesanci Cistého objektového programovani.

Jeste je v tomto kontextu vhodné poznamenat, Ze relacni databaze funguji velmi dobfe v oblastech,
kde béhem zivota systému nedochazi k pozadavku na zménu struktury databaze a na ptidavani dalSich
datovych typt. Relacni systém muze byt vykonny i1 pokud se databaze sklada z velkého mnozstvi
zédznamd, ale ulozenych v malém poctu jednoduse strukturovanych relac¢nich tabulek. Trend vyvoje
tedy spiS naznacuje, Ze se budou pouzivat vSechny dnes znadmé datové modely.

3.4.1 Formalni techniky navrhu objektovych databazi

Ptestoze jiz existuje mnoho dil¢ich teoretickych praci, které jednotlivé dokazuji ticelnost objektove
orientovaného datového modelu v databazovych systémech, tak se zatim v oblasti metod analyzy a
navrhu objektovych databazovych aplikaci vesmés pouzivaji jen postupy ptivodné uréené pro praci s
relacnimi systémy a nebo jen intuitivni pfistupy zaloZené na zkuSenosti s imperativnimi objektoveé
orientovanymi programovacimi jazyky. Pfedpoklada se vyuziti refaktoringu, ndvrhovych vzori a
agilnich metodik. Bohuzel pro objektovy datovy model zatim neni Zadna vSeobecné uznavana a
pouzivana technika nebo metoda navrhu.

Je sice mozné pievzit relacni techniky, ale potom dostaneme jen ,,relacni databazi v objektovém
rostiedi* a nevyuzijeme vSechny vlastnosti, kter¢ ODM ma.
2
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Jinou moznosti je ptevzit schéma objektl a tfid tak, jak jsou navrzeny v aplikaci, kterd ma s
databazi pracovat. To uz je lep$i, protoze prave proto byl objektovy datovy model vyvinut. Jenomze
struktura objektli vyhodné pro algoritmy v softwarové aplikaci mize podstatné komplikovat jejich
efektivni databdzové zpracovani. Struktury mnoha navrhovych vzorid totiz vyuZivaji dynamické
vazby mezi objekty, fetézeni metod atp.

V rtznych pramenech se Ize setkat s tvrzenimi o objektovych databazich, které tuto problematiku
zjednodusuji a prohlaSuji naptiklad, Ze objektovou databazi neni tfeba normalizovat a Ze objektova
databaze je mnohonasobné rychlejsi nez relacni. Tvrzeni o zbyte¢nosti datové normalizace miizeme
nalézt 1 v renomované literatufe.

Tvrzeni o rychlosti plati, ale jen pro piipad, kdy se podafi navrhnout objektové schéma tak, aby
obsahovalo pfimo propojené objekty mezi sebou na rozdil od rela¢ni databaze, ktera musi pouzivat
spojeni od ciziho klice z jedné tabulky na primarni kli¢ druhé tabulky. Jinymi slovy — pokud se podaii
objektové schéma navrhnout v duchu zasad sitového datového modelu.

vvvvvv

relaénim datovém modelu jsou jednotkou funkcni zavislosti samotné atributy — tedy datové slozky v
zdznamech a ne celé zdznamy. Proto se bez normalizace v RDM neobejdeme. Objektovy datovy
model ale pracuje s objekty, které navenek vystupuji jako nedélitelné jednotky. Proto neni problém
normalizace tak naléhavy jako v RDM, jenZe to neznamend, Ze neexistuje.

3.4.1.1 Moznosti uplatnéni ,,klasické“ normalizace v objektovych databazich

Nepochybné i1 v objektovém datovém modelovani jsou uzite¢né formalni techniky spravného
navrhu datové struktury. Potfebujeme je ze stejnych diivodi, jako to ¢inime u relacnich databéazi —
tedy pro feSeni moZnych problému s redundanci a konzistenci dat. Podivejme se proto nejprve, pro¢
nelze jednoduse pouzit techniky znamé z relacnich databazi. Pro relacni datovy model je k dispozici:

1. datova normalizace,
2. metoda syntézy atributii a
3. metoda datové dekompozice atributti.

Objektovy datovy model ale neni pokracovanim relacniho datového modelu. (Popis vlastnosti
objektového datového modelu je napiiklad v [HruSka 1995, Kroha 1995, Bertino et al. 1995,
Silberhatz et al. 2004]) Pro pouziti formalnich technik se rela¢ni a objektovy datovy model od sebe
podstatné 1i8i a to pfedevsim v nasledujicim:

a) Objekty maji nejen datové slozky jako relacni zdznamy, ale i metody. Je tedy otdzkou, jak objekty
popisovat. Pouziva se pojem "chovani" (angl. behavior) objektu, které obsahuje datové slozky i
metody. Pro potieby databazového modelovani nékteii autoti pracuji také s pojmem "atribut", coz
jsou zvnéjSku viditelné datové vlastnosti objektu. U takovych atributii se potom nerozlisuje, zda
maji implementacni plivod v datové sloZce nebo v metod¢.

b) Postupy relacni datové normalizace jsou odvozeny od konceptu funkcni zavislosti mezi atributy.
Atributy v rela¢ni databéazi jsou "zakladni stavebni jednotkou" a jsou to skaldrni a atomickeé
hodnoty, z nichz se skladaji jednotlivé relace. V objektovém datovém modelu ale pracujeme s
celymi objekty, které z "relaéniho" pohledu sdruzuji n€kolik atributi dohromady. Navic, atributy
téchto objektii mohou byt také dalSimi objekty. To znamena, Ze "zakladni stavebni jednotka"
objektového datového modelu na rozdil od relacniho neni ani atomickd ani skalarni.

c) Tretim problémem jednoduchého pievzeti relacnich technik je koncept identity objektl. V
relaénim datovém modelu je identita tvofena hodnotou vybranych atributd, které maji tlohu
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primarnich kli¢h relaci. V objektovém datovém modelu je ale identita objektu zachovana 1 v
piipadech, kdy jsou mu zménény hodnoty vSech jeho atributii. Proto lze vytusit, Ze naptiklad
ctvrta a pata relaéni normalni forma nemaji v objektové databazi uplatnéni, nebot’ v relacnich
databazich jsou pouzivany k feSeni problému zavislosti mezi atributy ve sdruzenych primarnich
kli¢ich.

3.4.1.2 Techniky objektové orientované normalizace

Od prelomu 80. a 90. let se objevilo nékolik riznych praci (napt. [Burleson 1999, Wai 1992]).
Prvni prace se vénovaly riznym rozsitenim relac¢nich technik, ale v posledni dobé se jiz miiZzeme
setkat s pracemi vénovanymi piimo objektovym databazim.

Nootenboomova OONF

Podle holandského autora Henka Nootenbooma [Nootenboom 2004] jsou prvni tfi normalni formy
univerzalng platné pro relacni i objektové databaze. Jako ndhradu za relacni ¢tvrtou a patou normalni
formu (a pravdépodobné 1 BCNF) zavadi koncept jediné objektové normalni formy, kterd ma
nasledujici definici:

A collection of objects is in OONF if'it is in 3NF and contains meaningful data elements only.

Univerzalni platnost 1NF, 2NF a 3NF z relacnich technik je zajisté legitimni nazor, ale definice
OONEF radg¢ji ztistane bez komentare.

Chodorkovského ONF, 4ONF, SONF a 60NF

Prace [Khodorkovsky 2002] zavadi pojem objektové normalni formy (ONF), kterd se tyka
"spravného" vztahu mezi daty objektu a metodami objektu. Pravidla takto zavedené objektové
normalni formy jsou potom dopliiovana ke klasickym "rela¢nim" definicim 4NF, SNF (a také k 6NF,
ktera je autorovym zptesnénim SNF). Autor tato doplnéni klasickych definic oznacuje jako 4ONF,
SONF a 60NF.

Tuto praci lze povazovat za kvalifikovan€jsi vyjadieni podobnych myslenek jako v predchozim
ptipadé. I zde podle autora plati, ze INF, 2NF a 3NF jsou pro relacni 1 objektové databaze spolecné.

"Cinska" ONF

Préace [Yonghui et al. 2001] zavadi jedinou objektovou normalni formu jako nédhradu za vSechny
relani normalni formy. Za objektovy datovy model se ale v této praci povazuje stromova hierarchie
tak, jak s ni pracuje jazyk XML. TakZe se problematiky navrhu objektovych databazi, jak je chdpeme
my, netyka.

" Australsko-Svycarska" ONF

Autofi [Zahir et al. 1997] zde zavadéji jednu ONF pomoci vice typt funk¢nich zavislosti mezi
objekty. Konkrétné "path dependency" tykajici se skladani objektli a navigability mezi objekty, "local
dependency" tykajici se vztahli vnitfnich slozek objektu a "global dependency" tykajicich se
pozadavkl na aplikaci. Struktura objektli je v ONF tehdy, pokud jsou uzivatelské pozadavky na
aplikaci zpétn€ odvoditelné ze vztahli mezi objekty. Tato prace je pfedevSim zajimavy piispévek k
problému testovani souladu navrzeného objektoveé orientovaného modelu aplikace se zadanim na ni.
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Tento problém s nadvrhem objektovych databazi souvisi, ale neni to metoda spravného navrhu z
pohledu ptfedchazeni redundancim, nekonzistencim atp.

3.4.1.3 Ambler-Beckovy tfi objektové normalni formy

Na internetu [Ambler 2004] a také v knihdch [Ambler 1997] jsou zavedeny tii objektové normalni
formy pro objektove orientované aplikace, které jsou do urcité miry analogické s prvni, druhou a treti
rela¢ni normalni formou. Autofi sami tyto norméalni formy oznacuji 1ONF, 20NF a 30NF a hovofi
o nich jako o nastroji pro normalizaci tfid objekti komplementarni s technikou navrhovych vzord.
Podivejme se na jejich navrh podrobné;ji:

10NF

A class is in 1ONF when specific behavior required by an attribute that is actualy a collection of
similar attributes is encapsulated within its own class. An object schema is in 1ONF when all of its
classes are in 1ONF.

Student Seminar
Student inarlD
seminarl
studentNumber studentNumber seminarLocation
name name startDate
address address 0.*  takes 1.* |endDate
phoneNumber phoneNumber time
seminars - professorlD
g?gpss?g:r]l?r?;g) professorName
i courseName
addSemlr_‘lal’() printSChEduIE() courseNumhber
dropSeminar()
printSchedule() addStudent()
setProfessor() dropStudent()
setCourseName() setProfessor()
getSeminarLength() Zii‘ég%?%ﬁf;%%o

obr.2.  OONF Amblera a Becka [Ambler 2004] obr.3. 10NF Amblera a Becka [Ambler 2004]

Z definice 1 ptikladu je zfejmé, Ze autofi chtéli prvni normalni formu postavit analogicky k prvni
relacni normalni formée, coz se jim také povedlo. Ponékud matouci je ale skute¢nost, ze objekt muze
byt v nenormalizovaném tvaru i tehdy, kdyz jiz ma ptidruzenou kolekci objektii ve vlastnich tiidach.
— Na ptikladu totiz tfida Student sklada kolekci seminars jiz ve tvaru OONF. Z datového
pohledu se tak kolekce seminars z OONF téméf nelisi od vazby takes v 1ONF a rozdil mezi
OONF a 1ONF je viceméné¢ jen v metodach ttidy Student.

20NF

A class is in second object normal form (20NF) when it is in 1ONF and when "shared" behavior
that is needed by more than one instance of the class is encapsulated within its own class(es). An
object schema is in 20NF when all of its classes are in 2ONF.
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Seminar Course
Student
seminatlD name
itaur::mNumber 0.* takes 1.* |seminarLocation nurnber
phoneNumber zt]ad%[;?; 0.7 offering of P 1| getSeminarList()
address time createSeminar()
addSeminar()
dropSeminar() addStudent() Professor
printSchedule) dropStudent() 0.*  teaches 1 [hama
setProfessor() employeelD
setCourseName()
getSeminarLength() getSchedule()
obr.4. 20NF Amblera a Becka [Ambler 2004]
= 0..* offering of ™ 1 P
Student
seminarlD name
studenthNumber 0.* takes  1.* [seminarLocation 0 - number
name time - getSeminarList(
phoneNumber addStudentn createSeminar(
o1 |2deseminarg dropStudent( 1.
~— dropSeminar setProfessor() teaches 1 -
printSchedule() setCourseName() roressor
name
employeelD
lives at Lausm getSchedule
uring
1.% 1
Address ZipCode
r sin o 1% DateRange
1 |street number = 1_| startDate
unitNumber validate( 1.% endDate
validated . asLabel()
formatZipCode() 1. 6in contains(
1.7 State v getLengthd
1 [name 1 i in
sin g |code 1+ Y
A
B in
B in 0.1 ey 0.*
name
0.*
getFullName(

Jak ukazuje definice 1 ptiklad, tak druh4 objektova normalni forma poZaduje vyclenit vlastnosti,
které jsou sdilené vice objekty, do samostatnych objekti. Tato normalni forma je podle mého nazoru
velmi srozumitelnd a davé analogické vysledky, jako druha rela¢ni normalni forma.

3ONF

A class is in third object normal form (3ONF) when it is in 20NF and when it encapsulates only
one set of cohesive behaviours. An object schema is in 3ONF when all of its classes are in 30ONF.

I v této tieti a posledni objektové normalni formé lze rozpoznat, Ze dava analogické vysledky, jako
treti relaCni normalni forma. Jde tu o to, Ze pokud méme v né¢jakém objektu vlastnosti, které by samy
mohly byt objektem, tak je vy€lenime do nového samostatného objektu. Pokud tak neucinime, tak
budou objekty drzet vice navzdjem riznych skupin vlastnosti, které autofi v definici oznacuji jako
"cohesive behaviors". Smysl této normalni formy je nepochybny.

obr. 5.

30ONF Amblera a Becka [Ambler 2004]
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Ambler-Becklv pfistup je zatim nejlepSim vysledkem v oblasti formalnich metod objektového
datového modelovani. Nekteré definice jsou sice formulovany pfili§ "programatorsky", ale tento
piistup ma svoje praktické uplatnéni, coZz muzeme potvrdit z vlastnich zkuSenosti z vyuky i
poradenstvi.

3.5 Metody tvorby informacnich systémi

A%

jedné konkrétni softwarové aplikace k SirSim aspektim informacniho managementu. Dilezitou
otazkou dneska je problematika fizeni softwarovych projektt vyuzivajicich objektovou technologii.

3.5.1 Nejpouzivanéjsi metody Fizeni a podpory softwarovych projekti

V oblasti fizeni a podpory softwarovych projektt je k dispozici velké mnozstvi metodik. Podrobny
ptehled podava naptiklad [Buchalcevova 2005]. Pokud se zaméfime na oblast OOP a zaroven
vynechame specifické typy softwaru, jako jsou naptiklad webova sidla nebo software pro fizeni
v realném Case, tak lze prohlasit, ze jsou u nés 1 ve svété nejpouzivanéjsi dvé metodiky, které se staly
uznavanym standardem. Prvni z nich je ,,Object-Oriented Software Process Pattern" od Scotta
Amblera [Ambler 1998, 1999] a druhou je ,,Rational Unified Process" (RUP) firmy Rational.
[Jacobson et al. 1999] Ve svét€ 1 u nds je znamé&jsi RUP, pro ktery jsou jiz dokonce dostupné i

ale ambleriv pfistup ma podle naseho ndzoru ¢tyfi vyznamné prednosti:

a) ...jejednodussi a je disledné procesné orientovany ve srovnani s RUPem, na ktery 1ze nahlizet
jen jako na obrovskou sadu jednotlivych objektovych i neobjektovych nastroji a technik, ze
kterych si projektovy manaZer musi umét spravné vybrat.

b) ... zabyva se i fazi udrzby a provozu jiz vyrobeného systému, ¢imz dobte do procesu zacleniuje
spravu softwarove konfigurace, podporu uzivatelim a vytvari predpoklady pro zpétnou vazbu
na zahajeni novych projekti. RUP se postimplementa¢nimi fadzemi nezabyva.

c) ... lépe podporuje tvorbu v Ccistych objektovych jazycich a databazich (diraz na
znovupouzitelnost, refaktoring, komponentovy piistup, ...) a 1épe do celkového procesu
zacleniuje vyuzivani metrik. RUP je Sity na miru konzervativnéjsi technologii hybridnich
programovacich jazyki (napt. C++ nebo Java) a relacnich databazi.

d) ... lze vyuzit 1 pro jiné metody analyzy a navrhu, nez z dilny UML. Amblerav pfistup je
slucitelny napiiklad s metodou BORM a dokonce i s extrémnim programovanim.

Amblerova metodika byla samotnym autorem nedavno doplnéna a upravena. Kromé& nesporné
inovace a vylepSeni ale doslo bohuzel 1 k tomu, Ze autor ,,obrousil* hrany nékterych svych tvrzeni a
do své metodiky zahrnul 1 nékteré sporné prvky z RUP. Tato varianta amblerovy metody je znama
pod nazvem EUP (Enterprise Unified Process). V praxi se velmi ¢asto setkavdme s aplikacemi obou
metodik soucasné.

3.6 Iterativni a evolu¢ni versus sekvencni model Zivotniho cyklu

Pro tvorbu softwaru Ize pouZit rizné modely Zivotniho cyklu. Podrobny piehled podéva naptiklad
[Larsson et al. 2002] nebo [Wilkie 1994]. Modely zivotniho cyklu lze rozd¢lit do tii zdkladnich
kategorii: sekvencni, iterativni a evolucni.
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3.6.1 Sekvencni model Zivotniho cyklu

Sekven¢ni model je zalozeny na mysSlence, Ze existuje systematicky postup, jak dojit od zadani
k feSeni pomoci fady na sebe navazujicich Cinnosti, které Ize pfedem naplanovat. Vystup jedné
aktivity je vstupem nasledujici. Nejznamé;jsi varianta sekvencniho modelu je tzv. vodopadovy model.
Jde o nejstarsi ptistup k této problematice a je stale nejvice pouzivan. Pro zajimavost je tieba jesté
uvést, ze tento pristup se pouziva ve velké vétSin€ 1 u jinych inZenyrskych disciplin, kde je Casto
jedinym moznym modelem tvorby — je tomu tak naptiklad v architektute a stavebnictvi.

Jeho nespornou vyhodou je dobra moznost fizeni a sledovani postupu feSeni. Jeho nevyhodou, pro
kterou je v oblasti OOP zatracovan, je skuteCnost, Ze vyzaduje mit na pocatku piesné¢ a uplné
definované pozadavky.

3.6.2 Iterativni model Zivotniho cyklu

Iterativni model je zalozeny na mysSlence, ze je mozné se vracet do predchozich fazi vyvoje
projektu za tcelem zpiesnéni zadani. Nejznaméjsi varianta tohoto piistupu pouzivana v OOP je
prototypovy model a spirdlni model. Pravé skute¢nost, Ze 1ze zahdjit tvorbu dfive, nez jsou znamy
vSechny pozadavky na systém a pouzit zkuSenost z prvotni implementace pro upfesnéni zadani, méla
za nasledek velkou oblibu tohoto stylu v komunité OOP.

Vyhodou tohoto stylu je tedy moznost pribézné dopliovat a zptfesnovat zadani. Nevyhodou je
hor$§i moznost fizeni projektu a sledovani postupu feSeni.

3.6.3 Evolué¢ni model Zivotniho cyklu

Evolu¢ni model Zivotniho cyklu je zaloZen na mySlence provadéni projektu postupné po mensich
¢astech, pficemz cely systém vznikéd postupné tak, jak se i béhem vyvoje méni pozadavky na né;.
Tento model ziskal v komunit¢ OOP nejvétsi oblibu. Nejznaméjsi varianta tohoto piistupu je
inkrementalni programovani, component based development a agilni metodiky, 1 kdyZ samotni autofi
agilnich metodik vesmés prohlasuji, ze se jedna o néco uplné jiného a nového.

Vyhody tohoto pfistupu jsou v moznosti postupného vyvoje a udrzby a kratké dobé mezi zadanim
a feSenim dilciho pozadavku. Velkou nevyhodou tohoto pfistupu je velmi obtizné fizeni a sledovani
projektu, a to pfedevsim, jde-li o projekty vétSiho rozsahu.

3.7 Rigorozni versus agilni metodiky

3.7.1 Rigorozni metodiky

Rigordzni metodika je pejorativni oznaceni ptistupu zalozeného na sekvenénim modelu od autori
agilnich metodik. Né&ktefi autofi ale pod rigor6zni metodiky zahrnuji jakoukoliv metodiku, ve které
se objevuji rizné faze béhem vyvoje systému a ve které se pracuje s formalni dokumentaci (diagramy,
tabulky, seznamy, ...), 1 kdyZ je tato metodika iterativni nebo evolu¢ni.

Rigor6zni metodiky jsou udajné pfilis slozité, malo ucinné, vyzaduji mnozstvi dokumentace a tim
v8§im komplikuji a oddaluji vyslednou implementaci. Rigordézni metodiky jsou také tdajné€ neucinné
v podminkach rychle se ménicich pozadavki a vyvijejicich se technologii.
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3.7.2 Agilni metodiky

Agilni metodiky jsou samotnymi autory oznaovany jako metodiky, které umoziuji vytvofit feseni
velmi rychle a optimalné a toto feSeni dovoluji pruzné ptizpisobovat. Jedna se o n€kolik metodik,
z nich nejpopularné;jsi je takzvané extrémni programovani (XP). Agilni pfistup (AP) byl s velkym
nadSenim pfijat v komunité programéatort pracujicich s OOP. Piedstavitelé téchto ptistupti z celého
svéta v roce 2001 vydali spole¢ny dokument ,,Agile Manifesto* a vytvofili alianci pro ,,agilni vyvoj

softwaru®. [AP 2001, Beck 2003, Beck 2002]
Tento manifest deklaruje nasledujici priority (citace z [AP 2001]):

Odhalili jsme lepsi zpusob vyvoje softwaru, sami jej pouzivame a chceme pomoci i ostatnim, aby
jej pouzivali. Davame prednost:
a) individualitam a komunikaci pred procesy a nastroji,
b) provozuschopnému softwaru pred obsaznou dokumentaci,
¢) spolupraci se zakaznikem pred sjednavanim kontraktu a
d) reakci na zménu pred plnénim planu.
Ptestoze doposud uvedena informace o agilnim pfistupu vypadd krajné¢ podeziele, tak agilni
piistup ma v praxi dobré vysledky, coz mizeme potvrdit i my?. Autofi agilnich metodik jsou vétSinou
pro véc nadsenti, ale také velmi vzdélani lidé. N&kteti z nich odborné€ publikuji 1 v oblasti formalnich

technik a jinych metod fizeni projektii, coz dokladuji naptiklad i citace Amblera a Becka v tomto
textu.

Agilni pfistup mé velké pfednosti v malych tymech, které mohou pravidelné komunikovat se
zékaznikem/zadavatelem. Nezbytnou nutnosti pro uspéch je ale mit zajisténé:

a) technickou podporu tymu (vyvojové prostiedi, které umoziuje praci s komponentami,
inkrementalni kompilaci, refaktoring, evidence a sdileni kodu, metriky a v neposledni fadé
testovani) a

b) koordinovany a pritbézny kontakt se zadavatelem/zakaznikem.

Agilni pfistupy nelze pouzit u velmi velkych projektl, kde se nardzi nejvice na nedostatek
prubézného kontaktu se zadavateli a na potiebu projekt planovat.

Podrobny popis agilnich metodik s diirazem na extrémni programovani je obsahem samostatné
kapitoly sekce tohoto textu.

3.7.3 Pricina sporu

Pfi¢ina vzniku agilnich metodik je samotnymi autory popisovana jako selhdni rigor6znich
metodik. Pficinu jejich selhani vysvétluji v nepotfebné dokumentaci, zbytecném kresleni diagramii a
vubec v provadeni aktivit, které oddaluji ,,opravdové® programovani. Jako 1€k nabizeji tyto zdrzujici
aktivity ned¢€lat viibec a soustfedit se jen na vlastni tvorbu softwaru.

S timto tvrzenim vSak nelze souhlasit. Pokud se podivame na jiné oblasti inZenyrskych aktivit
(stavebnictvi, strojirenstvi, ...), tak uvidime, ze se vSude planuje, analyzuje, dokumentuje,
prototypuje, testuje atd. Pro¢ by tedy méla byt oblast tvorby softwaru vyjimecna?

2 Naptiklad modelovaci nastroj Craft. CASE, ktery je popisovan v pfiloze této prace a jehoZ zadavatelem/analytikem je
autor, je programovan podle zasad XP.
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Zakladni mySlenka potiebnosti ,,rigor6znich® metodik nemize byt Spatni. I v softwarovém
inZenyrstvi je potieba projekty planovat, fidit, analyzovat zadani atp. Na druhou stranu je pravda, ze
v mnoha piipadech ,,rigor6zni* ptistup nevede k lepSimu, rychlejSimu a levnéjsimu vysledku, nez pti
nasazeni AP.

Rigorozni metodiky pro vyvoj s pomoci OOP maji za sebou dlouhy vyvoj. VétSinou vznikly
postupnou zmeénou z klasickych strukturovanych metodik. Dnes pouzivané metodiky maji sviij ptivod
ve vyzkumu a zkuSenostech s tvorbou softwaru pomoci OOP v 90. letech. Zde jsou pfic¢iny, pro¢
nespliuji o¢ekavani a selhavaji. Zarovei se zde skryva vysvétleni, pro¢ doslo ke vzniku AP. Pfi¢iny
jsou dvé:

a) Prvni spociva ve zméné stylu programovani, jak byla popséany v kapitole 3.2.1. Rigor6zni
metodiky selhavaji proto, Ze se nedostatecn¢ vyrovnaly se zménou nastroju a technik pro
programovani a implementaci. JednoduSe feceno; rigordzni metodiky stile dostatecné
nezaznamenaly vyraznou kvalitativni zménu ve zplsobu tvorby programii a stale
pfedpokladaji, ze ve fazi implementace je jen potieba zcelkového modelu tlohy
vyprodukovat zdrojovy kod, ktery se doda kompildtoru k piekladu. Vyvojati proto
opravnéné hledi s nediivérou na rigor6zni metodiky, kdyZ na jedné stran¢ vyzaduji tvorbu
perfektniho konceptualniho modelu a na druhé strané nevyuzivaji moZnosti, které maji
dnesni vyvojové prostiedi. Naproti tomu AP nejen umoznuje, ale pfimo vyzaduje plnou
podporu vlastnosti novych vyvojovych prosttedi a navic bez potfeby modelovani.

b) Dalsi problém spociva ve schopnosti rigoroznich metodik spravné, u¢inné a rychle
zachytit, analyzovat a zobrazit zadani od uZivateld. K modelovani se dnes téméf vyhradné
pouziva UML. V kapitole 4.2.2 byla diskutovéana jeho nedostate¢na podpora iivodnich fazi
modelovani. AP je totiz také odpovedi na to, Ze UML nepodporuje dobte ivodni analyzu.
Proto AP radi rad¢ji zddnou analyzu zadani nedélat a misto toho fesit projekt po ¢astech a
pravidelné spolupracovat s uZivatelem. BohuZel vinou nedostatkll rigor6znich metodik je
dnes AP prakticky GspéSné i v oblastech, kde by uzivatelé byli schopni a dokonce by
preferovali na zacatku projektu formulovat pozadavky — nebo jejich podstatnou cast. Ale
protoZze je v UML obtiZné je srozumiteln€ modelovat, tak se rad€ji nemodeluje vitbec a
pristupuje se k AP, pfi¢emz uZivatelé musi pribézn€ komunikovat béhem vyvoje. Toto je
problém vétSich projekta, napiiklad specifickych aplikaci pro business, systémi pro fizeni
technologii (v telekomunikacnim primyslu nebo distribuce energii), atd. Ve vSech téchto
oblastech je tfeba projekty planovat a zadani je z podstatné Casti znamé predem.

3.8 Tvorba informac¢nich systémii v kontextu podnikového managementu

Pfi praci na velkych projektech se analytici informacnich systémil setkavaji s problémem, kdy
funk¢nost budovanych rozsahlych systémit ma vliv na vlastni organizac¢ni a fidici strukturu podniku
nebo organizace, kam se systém zavadi — jsou to napiiklad nové ¢i1 pozménéné pracovni funkce,
zména fizeni, nova oddéleni, nova potieba legislativni podpory, ... Proto je Zadouci se pfi praci na
informacnich systémech zabyvat i zménou téchto souvisejicich struktur. V praxi se vSak bohuZel tato
otazka podcetiuje a problém zavadéni a fungovani informacnich systému se tesi ,,od opacného
konce*, tedy naptiklad se provadéji vybérova fizeni na konkrétni technologie (napft. ¢ipové karty nebo
jind koncova zafizeni) aniz by doSlo ke sprdvnému pochopeni a nastaveni business procesil,
souvisejici legislativni podpory atp.
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3.8.1 Procesy a procesni modely — requirement engineering

Préave procesy a procesni modely jsou ovéfenou a v praxi pouzivanou metodou pro analyzu, navrh
a implementaci organizacnich zmén za aktivni spoluticasti zadavatel (interview, workshopy, ...).
Temito problémy se zabyva pomérné nedavno konstituovany obor aplikované informatiky, ktery je
anglicky oznaCovan ,,requirement engineering®. Vice lze nalézt kuptikladu v [Kotonya et al. 1999,
Hammer et al. 1994]. Z objektove orientovaného procesniho modelu lze dobie s aktivni pomoci
zadavatell najit a) funkce, b) strukturu, ¢) rozsah pozadovaného systému a d) také role budoucich
uzivatelli vytvafeného systému.

BéZzné pouzivané metody tvorby softwaru, at’ uz jsou ¢i nejsou objektoveé orientované, se vSak
bohuzel touto problematikou pfili§ nezabyvaji a spoléhaji na to, ze hranice systému, jeho pozadovana
funk¢nost a role jeho uzivateld jsou zndmy a ovéfeny na pocatku projektu a ze se v pribéhu projektu
nebudou ménit.

3.8.2 Myslenka konvergenéniho inZenyrstvi

Objektova technologie mlize nastésti pomérné jednoduse modelovat jak softwarové systémy, tak
1 systémy podnikové €i organizacni, které mizeme souhrnné podle n€kterych autorti nazvat jako
systémy sociotechnické. Pravé proto, ze jedna technologie slouzi k modelovani obojiho, tak neni
nemoznad mys$lenka modelovat podnikovy a informacni systém ne jako modely dva, ale jako jeden
model a zmény a vlastnosti procest pfimo promitat do zmén a vlastnosti softwaru a naopak. Tento
ptistup je podrobné popsan napiiklad v [Taylor 1995].

Klasicky ptistup, kdy je ostrd hranice mezi podnikovym systémem a informacnim systémem, vede
pfi zménach a reorganizacich v podniku ke komplikovanym zasahiim do konstrukce softwaru, coz v
mnohych piipadech je natolik nepruzné a nadkladné, Ze miiZe vedouci pracovniky od procesu zmény
odradit. Vysledna kombinace struktur je potom nanestésti extrémné odolna ke zménam a pozadavek
praxe potom nespravné preferuje konzervativni a neadaptovatelné informacni systémy.

Fakt je, ze diive byly pfistupy k budovani informacnich systémti a k budovani podnikovych ¢i
organizacnich systéma chapany jako dvé zcela odliSné Cinnosti a pokud vibec mély néjakou
souvislost, tak se jednalo o totilni vztah podfizenosti informacniho systému na organiza¢nim
systému. V dnesni dob¢ to vede k velkym problémtim s nesouladem v navrzich podniku/organizace
a rozvojem informacnich technologii.

24

Konvergenc¢ni inzenyrstvi, které vyuziva myslenky objektového ptistupu, pfinasi nasledujici velké
vyhody:
a) Zjednodusuje cely proces analyzy a navrhu a sniZzuje celkovou spotfebu prace, nebot’ se
buduje jen jeden model namisto dvou.

b) Resi strukturalni nesoulad mezi business procesy a jejich podptirnymi komponentami
informacniho systému.

¢) Souvislosti s fizenim a organizaci prace a strukturou informacniho systému jsou
srozumitelné, informacni systém je 1€pe realizovatelny.

d) Usnadnuje problémy a ndklady spojené s navrhem provadénim zmén, coz vede k
adaptivnéj$i organizaci.

Objektovy pfistup je sice predpokladem, ale samotnéd technika, ani drahy CASE néstroj zde

nestaci. Pokud pii modelovani neexistuje vedouci pracovnik s vizi, ktery je schopen a ochoten zmény

prosadit, tak neni mozné projekt spéSné realizovat a zahajeni projektu je ztratou ¢asu a penéz. Této
zodpovédnosti se vedouci pracovnici nemohou jednoduse zbavit tim, Ze objednaji drahé konzultacni
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sluzby a jmenuji do funkce vedouciho projektu podiizeného pracovnika, u kterého neni v souladu
zodpovédnost a povinnosti s potifebnou mirou autority a pravomoci.

3.8.3

Vztah mezi informacnim a Fidicim systémem uvnitf organizace

Podivejme se podrobnéji na postaveni procesniho modelovani v kontextu modelu celé architektury
organizace. Zjednodusené ptistupy k problematice tvorby informacnich systémi, které jsou dnes tak
oblibené, predstiraji, ze informacni systém a fidici systém je totéz (a v nejextrémnéjsi podob¢ se jeste
od nékterych prodejct softwaru miizeme dovédet, ze informacni systém je softwarovy produkt, ktery
prave nabizeji). Takova zjednoduSeni a nepochopeni potom velmi ¢asto vedou k velkym problémim
které lze popsat nasledujicim scénafem:

1)

2)

3)

Ocekava se, ze problémy fidici a organizacni povahy, které organizace ma, museji byt feSeny
vybudovanim ¢i ndkupem ,,nového informacniho systému* (nebo jeho nové komponenty). =

Pfi¢ina problému v fidicim systému se nespravné chape jen jako nedostatecné vybaveni
informac¢nimi technologiemi.

Ocekava se, ze noveé zavedené technologie ,,vylepsi* stavajici fidici a organizacni struktury.
= Organizace se védomé¢ ¢i nevédomé vyhyba reorganizaci stavajicich fidicich struktur a snazi
se je zachovat beze zmény a jen doplnit o nové technologie.

Novy software neslouzi podle ocekavani — miiZze se dokonce stat, ze se cely fidici systém
natolik zkomplikuje, Ze je dokonce méné efektivni, nez byl diive. (Nebyla nastavena nova
legislativa, organiza¢ni podpora, ...) Tato skuteCnost se samoziejmé taji a navenek se
piedvadi, jak je novy software moderni a funk¢ni, Cili jak dokonaly ,,informacéni systém*
organizace ma.

Pii zavadéni informacnich technologii by si mél fidici pracovnik uvé€domit, Ze vztah mezi
informacnimi technologiemi, informacnim systémem a fidicim systémem je slozitéj$i nez vysSe
uvedend nespravna predstava. Tento vztah Ize popsat nasledovné:

informacéni systém

fidici systém

informacéni technologie (programy, pocitace, sité, ...) + zabezpeceni (spravci
systéml, udrzba systému, zajisténi bezpeénosti informacnich systém, zajisténi
kvality, ...) + uzivatelé (jaké sluzby jim systém poskytuje a také co od nich
vyzaduje)

organiza€ni struktura + pravidla, fidici funkce, kompetence, legislativni
podpora, ... + informaéni systém.

7o

Informacni systém je tedy jen jednou soucasti fidiciho systému organizace. Analyza a navrh
fidiciho systému organizace je slozitou zalezitosti. V souladu s konvergen¢nim pfistupem se
doporucuje na jeho model nahlizet ¢tyimi riiznymi zptsoby:
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procesy procesy procesni model
procesy procesy

data informace  funkce logicky model

funkce vazby data
4 model komponent
PIS  databdaze ,. ..

MIS  sit GIS

call centrum udriba odbyt model architektury

provozni oddéleni  dispecink

\4

obr. 6.  Ctyfi vrstvy modelu fidicich systému podniku nebo organizace

a) Prvnim moZnym uthlem pohledu je troven procesli. Pod procesnim modelem organizace si
muiZeme predstavit mnoZinu vzajemné souvisejicich modell procesti, které dohromady popisuji
vSe, co se v organizaci d¢je.

b) Jinou moZnosti, jak uplné¢ popsat organizaci je logicky model. Logicky model popisuje data,
funkce a pravidla. Pii pouziti objektového piistupu Ize k tomuto popisu pouzit konceptualni
objektové diagramy — napiiklad diagramy objekti a tfid, stavové diagramy a nebo diagramy
objektovych komunikaci.

c) DalSim zpisobem je sestaveni modelu komponent. Jedna se sestaveni modelu, jehoZ prvky jsou
napfiklad konkrétni moduly informacnich nebo jinych subsystémi systému jako naptiklad
personalni informacni systém, evidence zasob, GIS, DWH, podnikovy intranet apod. Vazbami v
tomto modelu jsou vzajemné souvislosti a zavislosti vyjmenovanych prvki na sobé.

d) Poslednim zpiisobem, jak sestavit model podniku je model architektury. Tento model sleduje
skutecnou geografickou lokaci a organiza¢ni strukturu. Prvky tohoto modelu jsou naptiklad
provozni oddéleni, podnikové vypocetni stiedisko, zakaznické centrum apod.

Vsechny Ctyfi pristupy k sestaveni modelu fidiciho systému organizace mohou vést k jeho
uplnému popisu, ale pokazdé jinym zpisobem. Jejich prvky jsou samoziejme vzajemné provazany,
ale rozhodné tu neplati néjaké jednoduché vzajemné jednoznacné zobrazeni napiti¢ urovnémi.
Naptiklad jednomu elementu z modelu komponent odpovida v modelu architektury vice prvka, jeden

prvek z logického modelu ma vztah k vice procestim atp.

Dochazi-li ke zméné na jakékoliv trovni, tak je vhodné provést rozbor dopadi této zmény na
okolni urovné postupné az k procesiim. Naptiklad rozhodnuti vedeni organizace ,,postavime si nové
vypocetni stfedisko* nebo ,,v budové XY ud€ldme oddéleni Z pro styk se zakazniky*, které se tyka
urovné architektury, ma smysl pouze tehdy, vime-li jaké subsystémy z nadifazené urovné tento zasah
vyzaduji, jaké logické disledky z dalsi nadfazené Grovné to pfinese a kterych procesti z nejvyssi
urovné se bude zména tykat, tedy zda procesy zménime, vylepSime, zruSime nebo nastavime nové.
Podobné nebezpeci na urovni komponent v sob¢ skryva napiiklad zdmér ,,zatneme pouzivat GIS®,
zavedeme ,,webovy portdl na internetu® atd. JestliZze se totiZ rozhodnuti provadéji pouze na urovni,
kam prvek patii, tak realné hrozi, ze jediné, co zména organizaci piinese, jsou zbytecn¢ vyhozené
penize a pro mnoho lidi ptidélani prace navic.
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3.8.4 Vztah k OOP

Myslenka konvergenéniho modelovani mé pivod v OOP. Zména v procesech ma vliv na zménu
v logické architektuie, ta zase na komponenty a ty nakonec mohou mit vliv na softwarovou
architekturu a naopak. Tuto zavislost je tfeba pii tvorbé informacniho systému respektovat a pii
analyze se ji zabyvat. OOP ma vSechny piedpoklady ke tvorbé¢ takovych analyz. Bohuzel metodiky a
nastroje vyuzivajici UML jsou v této oblasti stale na samotném pocatku a vesmes piedpokladaji, ze
pozadavky na informacni systém neni tieba evaluovat a analyzovat.

Situace s AP je jesté méné radostna. Filosofie AP jde zcela proti zde popsanym zasadam. Zadna
analyza, Zadné rozbory a reorganizace business procest, Zddné organiza¢ni zmény. Jen co nejrychlejsi
implementace podle okamzitych potieb uZivatele.
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4 Doporucovany postup pri projektovani s vyuzitim OOP

Ve vétsin€ oblasti jiz OOP dostatecné prokazalo svoje prednosti a urcité bychom dokazali
pojmenovat nemalo oblasti, kde dnes jiz bez vyuziti OOP by nebylo mozné aplikace v rozumném
Case a s rozumnymi naklady ani sestavit. To ale také znamena, Ze u velkych projektl se dnes
nemuzeme spolehnout jen na slepou viru nadSenct (vétSinou cerstvych absolventl vysokych Skol) ve
vSemocnost novych verzi objektovych programovacich jazykii ani na samospasitelnost jednotného
modelovaciho jazyka UML a CASE nastroji. CASE, UML a dobry programovaci jazyk je
samoziejm¢ pii tvorbé softwaru nutnosti (autofi maji velmi dobré zkuSenosti se Smalltalkem a
podileji se na vyvoji CASE néstroje), ale na problematiku ,,stavéni" softwaru neni mozné nahlizet jen
pouze z perspektivy ,,zednikd" byt jakkoli kvalifikovanych. Takova zjednoduSeni v praxi vedou k
velkym roz€arovanim. Nékdy se dokonce stava, ze krach prehnanych o¢ekavani a nasledny neuspéch
projektu vede u nékterych tymt k odsouzeni OOP jako pro praxi nevhodného piistupu. Reseni zde
naznacené¢ho problému spociva v uméni podivat se na tvorbu softwaru také o€ima ,,architekta" ¢i
»stavbyvedouciho". U velkych projektli se neni mozné spoléhat jen na nesporné vyhody objektového
modelovani a programovani. Velké projekty je potieba kvalifikované planovat a tidit tak, aby se
piednosti OOP doopravdy projevily a ne aby se staly ohrozenim projektu.

4.1 Celopodnikovy pohled

V dnesnich organizacich, at’ se zabyvaji nejriiznéjSim predméetem své Cinnosti, tvoii informacni a
komunikacni systémy integralni soucast samotnych firem. Zarovenn zde vlivem technologického
rozvoje dochazi k postupné konvergenci informacnich a komunikacnich technologii. Proto se oblast
fizeni téchto technologii oznacuje ,,JCT Management®. Jednd se o soubor ¢innosti, které zaroven
realizuji a zdrovenl maji vliv na vlastni podnikovou strategii. Jeden z moznych piistupti je uveden na
obrazku, ktery je popsan v knize [Hall et al. 2004].

market conditions,

vision&mission statements 1. business needs & ICTArchitecture
business strategy

B R business requirements
Iegacy situation (ideally all aspects of business incl. measures; usually in
(e.g. system architecture, description of future business processes)
bussiness processes,
applications&data)

2. ICT strategy

- ICT assessment feedback

- ICT strategic plan changes in legacy situation
- ICT implementation/tactical plan (2-5 ygars need "E’o u|¥date the
whole ICT strategy)
existing ICT systems, required target ICT architecture,

. ICT organization
user reqmrements

(e.g. to-be processes including

material flows & data flows), 3_ project initiation
- ICT project goals & objectives
- gap analysis to-be vs. as-is(processes/ICT)
- business case (cost&benefit analysis) feedback

- decision on package or in-house devel. (maintainance changes,
requests for new
features)

roject charter
(project sponsor, manager,
team, schedule, budget, ...)

4. in-house development
- analysis & design & implementation
- tests
- roll-out

- configuration
- test
- roll-out

5. using packages |

new or updated ICT
systems,

new or updated user
behavior

6. maintenance & support
- user_help (_iesk

- risk management & security

obr. 7.  ICT management [Hall et al. 2004]
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Na tomto schématu jsou nasledujici bloky ¢innosti:

1.

Formulace podnikové strategie firmy — nejen na zakladé potteb trhu, ale 1 na zakladé moznosti
firemnich informacnich technologii.

Formulace informacni strategie firmy — jako rozpracovani formulované podnikové strategie na
detail ICT.

ree

Posuzovani projekti — zde se rozhoduje o ,,spousténi® jednotlivych ICT projektid jako
postupna realizace cilti formulovanych v informacni strategii s ohledem na potieby uzivatelt
a znalosti z udrZzby stavajicich systémau.

Tvorba projekta vlastnim vyvojem — jako jeden zptisob realizace projektu.
Pouziti hotového softwaru — jako druhy zptisob realizace projektu.

Udrzba a podpora projektem vytvofeného ¢ koupeného systému.

4.2 Model zivotniho cyklu

Ptipravu 1 realizaci software je nutno vidét jako proces. Nasledujici nadvrh fesSeni je aplikaci
puvodniho amblerova piistupu popsaného v kapitole 3.5.1. Tento pfistup, jak jiz bylo fe¢eno, nahlizi
na tvorbu softwaru oima manaZera z perspektivy projektového fizeni. To znamena, ze zde
popisujeme neco trochu jiného, nez klasické metody analyzy a navrhu, které jsou v tomto chapani
metodami ,,pro délniky". (Pfi ur€ité mife zjednoduSeni to znamenda, Ze naptiiklad celd metoda
»extrémniho programovani" nebo OMT miiZze byt povaZzovdna za konkrétni napli jediné faze
konstrukce zde popisovaného pfistupu).

Jak je uvedeno na obrazku, cely proces je Clenén na Ctyfi faze pojmenované ,iniciace",

Y4 L.
INICIACE KONSTRUKCE DODANI PROVOZ
* spravné definovat * provést dobie « efektivné zahajit « spokojenost
pozadavky na systém a efektivné analyzu provoz systému uzivatelti s podporou
« vybrat optimalni * co nejlépe sestavit + dobre zaskolit « rychla oprava chyb
variantu feseni a otestovat systém uzivatele
* mit dostatecnou
* naplanovat a pfipravit * mit fadnou znalostni bazi
vSe potiebné dokumentaci pozadavkud a navrhu
k zahajeni projektu pro novou verzi
/)

obr. 8.

ctyti hlavni faze Zivotniho cyklu

,konstrukce", ,,dodani" a ,,provoz". Kazda z fazi se sklada ze dvou az ¢tyt dil¢ich procesi.
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aYd e —
INICIACE KONSTRUKCE DODANI PROVOZ
define and
validate TEST TEST
JUSTIFY e MODEL o e in the large RELEASE SUPPORT
MENTS
\ \
4 4
define define identify
initial INFRA- GENERALIZE || PROGRAM REWORK ASSESS defects and
management STRUCTURE PROCESS enhance-
DOCUMENTS ments
\_ \_ AN
Tym projektové L, .
. Vyvojovy tym Podplirny tym
kancelare yvojovy ty purny ty

Uzivatelé specialisti

Koncovi uzivatelé

Podplrné procesy: Zajidténi kvality, Fizeni projektu, $koleni a vzdéldvdni, Fizeni
lidi, Fizeni rizika, Fizeni znovupouZitelnosti, Fizeni metrik, Fizeni vystupd, rizeni

infrastruktury

’ .

’

obr. 9.  c¢tyfi hlavni faze zivotniho cyklu - detail

Ctyfi hlavni faze by se mély provadét sekvenéné po sobé. Protoze na konci kazdé faze dochazi ke
zménam tymu a platforem, tak je doporucovano, aby manazer projektu neopomnél svolat pracovni
setkani, kde prezentuje dosavadni postup projektu, provede kontrolu dokumentace a dalSich dosud
vytvofenych vystupli a seznami pracovni skupinu s novymi Cleny tymu. Dil¢i procesy uvnitt fazi je
mozné provadét opakované — iterativné€ nebo evolu¢né. Tento model v sobé€ kombinuje vyhody vSech
hlavnich pfistupii: Umoziuje planovani a projektovani ve velkém (= cely projekt) a zaroven se

nebrani experimentovani v malém (= uvnit fazi).

Kazdy z dil¢ich 14 procest je mozné v konkrétnich podminkach modelovat ve formé procesni
mapy, kde lze vyznacit podrobny vycet pottebnych aktivit a vymezeni roli ucastnikd procesu. Na
obrazcich je ptiklad podrobnégjsiho obsahu dil¢ich procesu a piiklad procesni mapy z konkrétniho

projektu firmy Deloitte& Touche pro T-Mobile CR.

J

USTIFY

The purpose is to determine whether or not an
application should be built. It is a reality check to
determine whether or not a project makes a

sense.
IDENTIFY
| IMPLEMEN- DETERMINE IDENTIFY
OPERATIONAL
— TATION FEASIBILITY RISKS
"'st'.°" . ALTERNATIVES feasibility study
estimate N
A A recommendations
requirements documentatio project funding
h | .

schedule DETERMINE DETERMINE risk assessment
risk assessment CHOOSE

ECONOMIC TECHNICAL ALTERNATIVE

FEASIBILITY FEASIBILITY

obr. 10. obsah procesu INITIATE-JUSTIFY
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T

project deliverables

)

obr. 11.

GENERALIZE

This is the recognition that the short-term
pressures of software development result in the
temptation for developers to settle for specific,
non-reusable solutions. In this process,
application specific items are identified and then
reworked to be reusable by other development
teams.

reusable items

IDENTIFY HOLD
POTENTIAL | | GENERALIZA- | | REFACTOR
REUSABLE TION CODE
ITEMS SESSIONS
MAKE
DOCUMENTA- RELEASE PERFORM
SO METRICS

obsah dil¢iho procesu CONSTRUCT-GENERALIZE

PM -IT Business Analyst /

Vendor

Expert User

Environment

Specialist &
Programmer & IT
‘appoint business' T ’ Architect
model team
develop business B
model and provide + consult business

wait for ol reuse info

business model <~

\/ consult

business

model

modelling
Wi finished finished
m scaive busines business model business model
model and reuse consultations
information / Jed—0 finished
business .
model business model
consultations
has business ‘ participate in
icipate i
models bpresent business model
usiness workshop
model
participate in
conduct business bx;‘s(l)réeesls
model workshop / €7 workshop
-/ after business after business
model model is
after workshop finished
business after business
develop conc.
model model and model consul
workshop provide reuse Workshop conceptual
mbdel model not info model
. E = consult
PP §-§ conceptual -
conceptual g2 model finished
finished S conceptual
g ceptual Zé%ds?llltaﬁons
Py model —V
wait for finished
conceptual hd conceptual
model present model

conceptual
model

consultations

receive
conceptual

articipate il
conceptual

model and reuse
info

participate in

conceptual
model

workshop

has conceptual
models

‘conduct
model workshop

after
concept.
model
workshop

model
workshop

Technical
Document Writer

gather
underlying

revision
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4.2.1 Iniciace

Proces iniciace (initiation) slouzi k zajisténi vSech piipravnych praci, nezbytnych k zahajeni tvorby
software. Jeho cilem je pfipravit vSe potiebné k zahajeni projektu. Sklada se z procest:

a) Definice pozadavki (define requirements). Prvotni sbér pozadavki na novy systém, ke kterému
dochazi na zahajovaci schlizce ucastnikli projektu.

b) Piiprava manazerské dokumentace (prepare management documents). Piiprava planu cerpani
zdrojii a Casového planu celého projektu. Ten zahrnuje pozadavky na kapacity, technické a
finan¢ni zdroje vCetné sestaveni casového harmonogramu feseni.

c) Pfiprava infrastruktury (prepare infrastructure). Je to pfiprava podkladl, informacnich zdrojt,
piipadné i instalace dil¢ich systémii, které budou potieba pro tvorbu systému.

d) Proces zmocnéni ¢i narovnani (justify). Dil¢i proces, béhem kterého je tfeba vypracovat rizika
celého projektu, pravniho zabezpeceni a pocitatové bezpecnosti. Zaroven by zde mélo dojit k
nalezeni alternativ feSeni a vybéru optimalni varianty. B&€hem této faze se také miize na zaklad¢
zjisténych okolnosti rozhodnout systém neimplementovat.

4.2.2 Konstrukce

Proces konstrukce (construct) slouzi k vytvoteni poZzadovaného systému. Vlastni tvorba zac¢ina
teprve v této fazi. Vzhledem ke specifickym vlastnostem objektového software se predpoklada
iterativni opakovani téchto fazi, protoZze zde mlze aZz v ramci prvotni implementace dochéazet ke
zptesnéni a spravnému pochopeni zadani. Pocet iteraci se pohybuje okolo 2 az 3:

a) Modelovani (model). Dil¢i proces, ve kterém dochazi k podrobné definici zadani a Gplnému
ziskani podkladovych materialti. Béhem tohoto procesu by mély byt modelovany a vyzkouseny
(simulovény) cilové uzivatelské procesy. VSe by mélo byt dokumentovano.

b) Sestavovani (program). Proces, kdy dojde k vytvofeni (naprogramovéni) vlastniho software.
Tento podproces se odehrava na vyvojové platformé. Kromée samotného software by méla byt pro
potifeby budoucich uprav a oprav vytvorena systémova dokumentace. Zaroven by méla byt
zah4jena prace na uZivatelské dokumentaci.

c) Testy v malém (tests in small). Proces, ktery slouzi k provéfeni funkénosti. Tento podproces se
odehrava na testovaci (nikoli provozni) platformé a ucastni se ho specialn¢ urceni ¢lenové
vyvojového tymu, tedy nikoliv skute¢ni uzivatelé a na vyvoji nezacastnéni zadavatelé.

d) Generalizace (generalize). Proces, kde dojde k optimalizaci vytvofené¢ho software, jeho
podrobnému dokumentovani a identifikaci potencidln€ znovupouzitelnych a nahraditelnych
artefaktl. Tato ,,uklidova" faze si neklade za cil vylepSeni funk¢nosti vytvareného systému, ale
jeho rozc¢lenéni po technické strance. Bez tohoto potadku, ktery je nutné do systému vnést, jsou
pozdéjsi upravy, opravy, rozSifovani nebo opakované vyuziti pii tvorbé dalSich programii
komplikované.

4.2.3 Dodani

Proces dodani (deliver) slouzi k uvedeni nového systému do provozu na provozni platforme. Tvofii
jej dil¢i procesy, které mohou bézet 1 soub&zné.

a) Vydani (release) je proces, ktery zajisStuje ptechod na provozni platformu, feSeni problémt s
instalaci na této platformé a ptipravu provozni infrastruktury. Jeho soucasti jsou i1 podpiirné a
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b)

d)

pomocné cCinnosti, jako naptiklad zvefejnéni systému koncovym uzivatelim (propagace) a
organizace nezbytnych zaSkoleni, vydani ptirucek atp.

Testy ve velkém (tests in large) jsou testy, provadéné zastupci cilovych uzivatel.

Ptepracovani (rework) je opravny proces, ktery reaguje na vysledky testii. Je podobny konstrukei
v malém, ale probiha na provozni platformé. Nejde tu jenom o software, mize obsahovat zadsahy
nebo zmény do dokumentace atd.

Zhodnoceni projektu (assessment) je zaveéreCny proces pracovniho tymu a tymu projektové
kancelare, ktery slouzi k jejich vnitinim pottebam. Je okamzik, kdy je mozno poucit se z chyb,
ocenit iniciativu ucastnikti, zhodnotit rizika, kvalitu, vyhodnotit metriky apod. Vysledky, alespon
ramcové, by mély byt zvetejnény a vzdy archivovany.

4.2.4 Provoz

Proces provoz pokryva Casovy usek pouzivani systému v praxi. Jeho soucasti jsou dva dilci

procesy:

a)

b)

Podpora (support), kterd reprezentuje mnozinu aktivit, provadénych v tymu ,.help desku". Jedna
se o rizné rady uzivatelim, tykajici se ovladani a instalace systému, péce o pribézné doskolovani
a zaSkolovani (napf. nové prichozich uzivatell, ktefi nebyli zaskoleni). Dale sem patii feSeni
problémi, spojenych s poruchami hardware, ptipadné sbér podnétl, vedoucich ke zlepseni chodu
systému.

Udrzba (maintenance), které piedstavuje operativni odstratiovani chyb v systému. Zde je dilezité
rozliSit alesponn podnéty ke zlepSeni systému, ktery je pln¢ funkcni, a hlaSeni chyb, které
nedovoluji pokracovat v chodu systému nebo chyb, které ovliviiuji chod systému nespravnym
zpusobem.

Manazer projektu by se mél také postarat v pribehu projektu o fadné zajisténi kvality. Jako

jednoduchy a ucinny prostfedek jsou doporucovéany kontrolni seznamy (check-lists), kterymi lze
ovefovat, zda miZeme ptislusSnou fazi zahgjit, zda vykonavame co je pravé potieba a nebo zda
muZeme fazi prohlasit za ukoncenou.

asiud’ ejegee’ suq brolect bisue psae pesu nbqsgeq sbbrobusgie|A
gbbjicgfiou pse pesu bacysdeq ol fe2fud

nael’ 2nbbolf suqg obelgfioua gocnweufsfioy 12 LeIgA oL fe2fiud

fe2f bjsu pge peeu nbgsfeq loL oL [P6 [e2f IU {U6 |9Ld6

Wogse|2’ 20MLC6 COg6 IUQ qOCNIUGUIIfIOU MELE pI26|Iu6q

bLolect bjgu mge nbgsieq sbbrobusggelA

LedniLeluelf g|joCcsflou WILLIX P92 pesl nbqafeq

2 v O v I T

obr. 13. kontrolni seznam k ukonceni procesu konstrukce

4.2.5 Jednotlivé tymy v procesech

Stejné jako faze zivotniho cyklu nelze zuzovat pouze na schéma analyza / ndvrh / implementace,

tak 1 problematiku tymt nelze omezovat pouze na zadavatele, uzivatele, feSitelsky tym a jeho
manazera. Pro spravny chod vyse popisovanych procest potiebujeme nasledujici:
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Tym projektové kancelare

Je to staly tym pro vSechny projekty, které se v softwarové firmé ¢i oddé€leni provadéji. Jeho ukoly

jsou tyto:
1.

N kW

Organizuje a zahajuje tvorbu nového systému pocinaje vybérem a jmenovanim
pracovniho tymu.

Sbira, archivuje a poskytuje nezbytné informace a dokumentaci vyvojovym pracovniktim.
Pro tento archiv je vhodné pouzivat softwarovy nastroj. Tato ,knihovna
znovupouzitelnych znalosti" je anglicky oznacovana jako ,,group memory". Jde o velmi
dualezity nastroj pro vyvoj pomoci OOP.

Organizuje testovani systému ve fazi dodani.

Zajistuje Skoleni.

Hodnoti projekty.

Organizuje ukonceni ¢innosti pracovniho tymu a pfedani jeho vysledkt do provozu.
Ridi chod ,.help desku".

Tym ,,help desku"

Je to staly tym s témito tkoly:

I.

Je kontaktnim mistem pro hlaSeni chyb, organizuje a zajiStuje jejich napravu, provadi
vyrozuméni o zpusobu napravy chyby podle zasady: kdo chybu ohlasil, ten je vzdy
informovéan o zplsobu feseni.

Sbira podnéty ke zlepSeni od uZivateltl.

Zahajovaci tym

Je to ad-hoc tym, sestaveny projektovou kancelafi pro nastartovani jednotlivého nového projektu.

Jeho ukoly jsou:
1. Spolupracuje s tymem projektové kancelafe pii jmenovani pracovniho tymu.
2. Ptipravuje manazerské podklady pro projekt.
3. Vyhodnocuje rizika, aspekty bezpec¢nosti, prava, varianty feseni, ... (viz. proces ,,justify").
4. Sestavuje a zodpovida za plan projektu, obsahujiciho casové odhady, pozadavky na zdroje
a kapacity.
5. Koordinuje spolupraci se zastupci uZivateli.

Pracovni tym

Je to ad-hoc tym, sestaveny projektovou kancelafi pro vypracovani jednotlivého projektu. Mezi
hlavni odpovédnosti a pravomoci patii:

I.

Zodpovida za Gispésné vytvoreni systému za dodrzeni vstupnich omezujicich podminek
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2. Produkuje vSechny dohodnuté vystupy (software, dokumentace, ptirucky, roz¢lenéni na
opakovatelné pouzitelné prvky, sbér hodnot ptislusSnych metrik aj.).

3. Zodpovida za projekt a jeho vysledek v osob& manazera projektu. Manazerem projektu by
nemél byt technik-programator a pii implementaci vétSiho ciziho systému ani $éf IT
zadavatele.

4. Zajistuje spolupraci manazera projektu s projektanty pro oblast feSeni technickych slozek
projektu.

V souvislosti s tymy je tfeba se také zminit o problému optimalni alokace lidskych zdroji. Pro
Ctyfi faze zde uvedené metodiky se doporucuji optimalni poméry alokace pracovni sily 1:3:2:1.
Klasickou chybou nezkuSenych projektovych manaZeri je plytvani pracovni silou pifi zahajeni
projektu, kterd potom v priabehu projektu chybi. Manazeti v dobrém iimyslu ohromit zadavatele a tak
co nejlépe prezentovat svoji firmu sestavi obrovsky tym, ktery se predstavi pii zahajovacim mitinku,
ale jen nekteti z néj dale pokracuji v feSeni. (Zname dokonce ptipady z praxe nékterych Ceskych
firem, kdy plivodni mnohoclenny tym, kde vystupoval i charismaticky $éf firmy do faze konstrukce
degradoval pouze na jednoho az tfi pietizené studenty-programatory).

Vzhledem k vlastnostem OOP se posiluje potieba analytickych profesi (vCetné business
specialistll, datovych architektii a dalSich) na tkor programéatorskych az k poméru ptesahujici pomér
1:1.

4.2.6 Provozni, testovaci a vyvojova platforma

Pro vyuziti vyhodnych vlastnosti OOP ve tvorbé softwaru ve velkém je nezbytné nastavit
odpovidajici fidici a podptrné procesy a organizacni fad. Bez téchto nezbytnosti nelze ocekavat, ze
piechod na OOP sam o sobé povede ke zlepSenim. Slepa vira ve vyhody objektového piistupu miize
dokonce vést 1 ke zhorSeni kvality tvorby velkych aplikaci. Proto je potteba podporovat pro OOP
charakteristické vlastnosti jako znovupouzitelnost, komponentovy pfistup a nové paradigma
programovani. V piedlozené metodice k tomu slouzi piedev§im proces justify z faze iniciace, proces
generalizace z faze konstrukce a specifické pozadavky na provoz projektové kancelare.

Tvorba softwaru ve velkém také vede k pozadavku zavést specifické platformy. Zde neni mozné
se spoléhat na n¢jaké zazracné vlastnosti modernich informacnich technologii. Jde o nésledujici
platformy:

1. Vyvojova platforma, ktera predstavuje pocitace vyvojovych pracovnikii. Jsou to pocitace
a software, oddélené od provoznich systémti tak, aby jejich pracovni cyklus nebo i ptipadné
problémy ¢i nezbytné rekonfigurace nenaruSily prabéh rutinniho provozu. NejlepSim
feSenim je umistit vyvojové prace na jiny systém a jiny segment sité, nez je provozni
platforma.

2. Testovaci platforma, ktera slouzi k prvotnimu testovani. Ze stejnych divodi jako vyvojova
by 1 tato platforma méla byt také oddélena od provozni platformy.

3. Provozni platforma je ,,ostré" prostiedi pro uzivatele systému, kde je zadouci vysoky
stupeii robustnosti, spolehlivosti (zalohovani, testovani spravnosti chodu, ...) a
bezpecnosti.

- 49 -



4.3 Postupna transformace pojmu pri projektovani

V této kapitole bude popsan soubor objektové orientovanych technik a metod, které je vhodné
pouzit béhem konstrukce softwarové aplikace. Postupy zde uvedené tvori metodu BORM, kterd je
puvodni ceskou metodikou pro analyzu a navrh informacnich systémi. BORM byl publikovan
piredev§im v [Merunka et al. 2000, Carda et al. 2003] a v zahrani¢i také v [Knott et al. 2003,
Liu et al. 2005, Knott et al. 2000].

4.3.1 Metoda BORM

Metoda BORM (Business and Object Relation Modeling) je vyvijena postupné od roku 1993. Od
pocatku byla orientovana na podporu tvorby objektové orientovanych softwarovych systémi
zalozenych na ¢istych objektove orientovanych programovacich jazycich a vyvojovych prostiedich,
jakymi jsou napiiklad prostfedi Smalltalku a nerelacni objektové databdze. BORM je mozné vyuZit
nejen ve tvorbe softwaru, ale 1 k analyze pozadavki na projektovany systém a na modelovani business
procest.

Prace na BORMu byla od svého pocatku soucasti grantu VAPPIENS (research project Various
Programming Paradigms in Integrated Environments), ktery je sou¢asti programu "Know How Fund
of Czech Academic Link Programme" Britské rady (British Council). Od roku 1996 je dalsi vyvoj
podporovan firmou Deloitte&Touche Czech Republic and Central Europe, kde je tato metoda také
pouzivana. BORM lze charakterizovat pomoci nasledujicich tii vlastnosti:

1) BORM je navrzen jako metoda, ktera pokryva vSechny faze vyvoje softwaru. Velkéa pozornost je
v BORMu vénovana tvodnim fazim projektu a postuptim, jak najit objekty v zadaném problému
a zkontrolovat jejich spravnost. Techniky z téchto fdzi BORMu lze pouZivat samostatné pro
modelovani procest i takovych systémi, které nemaji ptimy vztah k tvorb¢ softwaru.

2) BORM pro kazdou jednotlivou fazi zivotniho cyklu vyuziva v diagramech jen omezenou sadu
pojmt. Piedpoklada se totiz, Zze béhem projektovani dochazi k postupnym pfeménam pojmil na
jiné. Napftiklad ve fazi analyzy se nepouzivaji pojmy jako agregace, jednoducha ¢i vicenasobna
dédicnost, protoze tyto pojmy jsou relevantni az pro implementaci. Naopak pojmy jako stav,
piechod ¢i asociace jsou pouzivany béhem analyzy, ale ve fazi implementace, kdy se snazime
model pfizplsobit cilovému implementacnimu prostedi, se s nimi jiz nepracuje. Nejde jen o
postupné zvySovani trovné detailu ve vytvafeném modelu, ale skute¢né o fadu transformaci
modelu v pribéhu Zivotniho cyklu.

3) V BORMu je kazdy pojem reprezentovan shodnymi symboly bez ohledu na to, jestli se jedna
napi. o diagramy datové struktury nebo komunikaci mezi objekty. BORM pouZiva pro
znazoriovani konceptudlnich a softwarovych pojmt vétSinu symboli shodné s jazykem UML,
ale dovoluje v jednom diagramu znazornit naptiklad posilani zprav mezi metodami raznych
objektti v rliznych stavech. Tento pfistup dovoluje vyjadfit konzistentnim zptisobem nekteré
zadouci detaily softwarové konstrukce, které 1ze vyhodné aplikovat pfedev§im pii navrhu pro
Cisté objektove orientované programovaci jazyky. Tento originalni zplisob nahrazuje tvorbu vice
od sebe oddélenych tfidnich, stavovych a kolaborac¢nich diagramii a také dovoluje zobrazit vetsi
mnozstvi spolu souvisejicich informaci. Samostatné stavové ¢i interacni diagramy jsou vSak
samoziejmé v BORMu také pouZivany.

BORM rozlisuje 6 tazi zivotniho cyklu vyvoje systému:

1) Strategicka analyza. Zde dochdzi k vymezeni samotného problému, je stanoveno jeho rozhrani,
jsou rozpoznany zakladni procesy, které se v systému a také v jeho okoli maji odehravat.
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2) Uvodni analyza. Zde dochézi k rozpracovani samotného problému, jsou mapovany pozadované
procesy v systému a vlastnosti zdkladnich objektt, které se na diskutovanych procesech podileji.

3) Podrobna analyza. Je rozpracovani analyzy do detailti jednotlivych typl objekti (sady objektt,
ttidy objektl) a objektovych vazeb (skladani, dédéni, zavislosti, ...).

4) Uvodni navrh (design). Je to prvni faze, ve které se zadiname snaZit systém upravit tak, aby byl
schopen softwarové implementace. Proto se zde jiz nehovofii o analyze, nebot’ z pohledu zadani
by mélo jiZz vie byt hotovo a rozpoznano. Uvodni navrh pouZiva shodné nebo velmi podobné
nastroje jako ptedchozi faze, ale lisi se zplisobem prace s nimi.

5) Podrobny navrh (design). V této fazi dochazi k preméné prvki jiz existujiciho modelu do takové
podoby, kterd je podfizena cilovému implementa¢nimi prostiedi. V této fazi se zohlediuji
vlastnosti konkrétnich programovacich jazykt, databazi apod.

6) Implementace (tvorba, sestavovani programu). V této fazi se vytvari (programuje, sestavuje ¢i
generuje z CASE néstroje) pozadovany software.

BORM - expanze a consolidace

skute€ny svét o ) 9 skle:ec":ny
A Zdkaznici, nove Vyvojari, sve
rOblem manazeri, (@ Q Faéenl' manaseri ,@@ v o ,
uzivatelé, .. s Dprogramatori, ... reseni

strategicka™ «—— “Implemen- Aplikacni
nova smycka

anal;'/za tace | uroveri
—y | {ﬁ
), , ; -gj
;? uvodni pOd"Obny é Pokrocila
B analyza design z tiroveii
el (o
—4 =
o
podrobna uvodni Zikladni
” o uroven
analyza design
(navrh)

obr. 14. 6 fazi zivotniho cyklu vyvoje systému v BORMu

4.3.1.1 Pouziti BORMu v praxi

BORM je ur€en k podpote celého zivotniho cyklu tvorby informacénich systému. Jinym neméné
vyznamnym pouzitim je jeho mozZnost vyuziti nikoliv za c¢elem pozdéjsi implementace néjakého
informacniho systému, ale pfimo pro ucely organiza¢niho poradenstvi. Objektové modely BORMu
slouzi k nalezeni slabin ve stavajici organizaci a procesech a k navrhu zmén, které by tyto nedostatky

odstranily.

Nasledujici tabulka ukazuje rozsahy vybranych konkrétnich projektt provadénych mezinarodni
poradenskou firmou Deloitte& Touche metodou BORM v priibéhu let 1997-2000.
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projekt pocet pocet pocet pocet prumérny | pramérny

systémo- | scénail proces- objektii3 | pocet pocet
vych nich (partici- |staviina | aktivit* na
funkei diagramt | pantt) objekt objekt
Agra}rm komora CR (analyza Verejne?ho inf. 4 7 7 2 4 4
systému pro obchod ovocem a zeleninou)
Zdravot.mcky komplex (kllml.<a, vfa}<ultm 6 12 D 13 10 12
nemocnice, ...) — BPR organiza¢ni struktury
Spolecnost zabyvajici se celostatnim
bezdratovym pienosem TV, radio, telef. a 4 9 9 14 3 3
datovych signalti (BPR projekt a pfechod
spole¢nosti na trzni prostiedi)
Krajska elektroenergeticka spolecnost 12 19 19 23 D D

(analyza zakaznického inf. systému)

Krajska elektroenergeticka spolecnost
(analyza a prototyp inf. systému pro evidenci 19 31 34 27 13 14
a likvidaci poruch)

Krajska plynarenska spolecnost (BPR celého

podniku) 28 81 97 210 11 12

Krajska plynarenska spolecnost (BPR celého

podniku) 23 60 63 120 12 12

Podnikovy autoprovoz (analyza, navrh a
implementace distrib. IS firmy s n¢kolika 7 5 8 12 9 11
pobockami v CR)

IS pro podporu a evidenci financovani
projekti védeckého pracoviste (analyza, 10 12 5 11 6 7
navrh a implem. webového IS)

obr. 15. projekty v BORMu za obdobi 1997-2000

4.3.2 Vyvoj pojmu objekt béhem projektovani

Samotny pojem objektu v¢etné jeho vlastnosti se v jednotlivych fazich projektu méni. Jinak chépe
objekt programator pii implementaci v néjakém konkrétnim programovacim jazyce a jinak chéape
objekt zadavatel, protoze pro néj je objekt zobrazenim néjaké entity redlného svéta, ktera je v okruhu
jeho zajmu pii formulaci zadani.

U kazdé z obou zainteresovanych skupin pti vyvoji IS Ize rozlisit tfi riizné urovné chapani zadani
a realizace softwarové aplikace.

a) Aplikacni uroven pfedstavuje okruh znalosti a dovednosti, se kterymi pfichdzi jedna nebo druha
skupina do bézného pracovniho styku. Pojmy z aplikacni oblasti jsou proto pro piislusnika
skupiny znamé a srozumitelné. Bohuzel jsou vSak nejvice vzdalené pojmim aplikacni tirovné
skupiny druhé a informacni systémy proto nelze stavét pouze na této urovni.

b) Zékladni uroven ptedstavuje komunika¢ni optimum mezi velmi od sebe vzdalenymi aplika¢nimi
urovnémi. Nejvétsi roli zde hraje konceptudlni modelovani, které dovoluje dostate¢né
srozumitelné a formalni diagramové nastroje, které jsou na jedné strané jesté sledovatelné

3 Objekty, které tvoii obsah datovych toki na komunikacich mezi aktivitami participantii nejsou zapo&itany.

4 v projektech BPR kazda aktivita navic obsahuje sadu pfiblizn& 6-10 dalsich udajii jako napiiklad vazbu na cil (business
goal), popisy pracovnich ¢innosti, popisy pracovnich mist, as potfebny pro vykonani dané aktivity atd.
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»heprogramatory* z prvni skupiny a zaroven na druhé strané poskytuji dostatek informaci pro
ptisluSniky druhé skupiny.

Pokrocila uroven je tvofena mnoZinou nastroji, technik a znalosti, které v prvni skupiné dovolu;i
najit spravny konceptualni model a druhé skupin€ tento model umoziuji transformovat do
softwarové podoby. Rozdil mezi dobrym a Spatnym analytikem je prave v nejvetsi mife dat mirou
znalosti z této Grovné.

Z vyse uvedenych informaci vyplyva, Ze neni mozné pracovat ve vSech etapach tvorby IS se

stejnym pojmem objektu. Lze oCekavat, ze jednotlivé atributy a vazby mezi objekty se budou v
prubéhu vyvoje IS ménit, a ze kazdy nasledujici pojem bude mit ziejme svého abstraktnéj$iho
piedchtidce, ze kterého byl odvozen. Tyto transformace jednotlivych pojmt mezi sebou jsou obsahem
jednotlivych technik v riznych fazich tvorby informacniho systému. Kazdy pojem proto ma

1. okruh nadfazenych pojmu, ze kterych miize byt na zakladé n¢jakého postupu odvozen,
2. okruh podtizenych pojmi, které z n¢j mohou byt pomoci n¢jakého postupu odvozeny,

3. okruh platnosti, nebot’ v jinych fazich vyvoje IS, nez které mu pftislusi, je misto pro jemu
nadfazené nebo podiizené pojmy a

4. sadu technik ¢i pravidel, pomoci kterych je transformovan na z n€j odvozené pojmy.

business engineering

software engineering

software model
(softwareobjects)
object

/
collection
~

process model
(business objects)

participant
(modeling card)

conceptual model
(conceptual objects)
object

participant object

collection collection

\_ class class \ class
~
\_states & transitions
N_function, scenario / activity (job positions, perf. measures, devices) method \ method
(CSF, goals, targets, ™\ |
issues) \_ communication message message object
"\ | oriented
delegation A | solutio
\ data flows [ message parameters& return values W,

association
relationship

tables)

relation
\ is-a hierarchy

\ composing y,
/ dependency A

polymorphism

\ inheritance J

has-a

dependency

type hierachy polymorphism

\ inheritance

in real world related concepts

environment concepts

strategic initial advanced initial advanced imple-
analysis analysis analysis design design mentation
description description in software

obr. 16. postupna transformace objektového modelu

V pribéhu modelovani nelze libovolné piidavat nebo ménit prvky modelu, protoze kazda zména

musi byt vZdy konzistentni a zdGvodnitelnd s odpovidajicim predchozim stavem modelu. BORM
rozdé€luje objekty na tfi hlavni skupiny:
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1. Softwarové objekty, se kterymi se pracuje v zavérecnych fazich vyvoje IS za ucelem
softwarové implementace. Tyto objekty obsahuji pojmy piimo odpovidajici konstrukcim z
objektovych programovacich jazyka a nebo standardu UML.

2. Konceptudlni objekty, se kterymi se pracuje v prostiednich fazich vyvoje IS. Tyto objekty
obsahuji zdkladni pojmy objektové orientovaného paradigmatu, jako napiiklad
polymorfismus objektl, zapouzdieni, skladani, delegovani, klasifikace objektii podle riznych
dimenzi, zavislost objektt, tfidy a mnoziny objektt atd. Je pravda, Ze mnohé z konceptualnich
pojmi jsou shodné se softwarovymi pojmy, ale zna¢nou ¢ast z nich je tfeba pii prechodu na
softwarové objekty transformovat, protoZe souCasné pouzivané programovaci jazyky
podporuji pojmy OOP pouze omezenym zpusobem. Zhruba feceno je rozdil mezi
konceptualnimi a softwarovymi objekty zavisly na pouzitém programovacim prostiedi a je
proto napi. v ptipadé¢ C++ véEtsi, nez pii pouziti Smalltalku. Smyslem tvorby modelu
s konceptualnimi objekty je snaha mit implementa¢né nezavislou ale dostate¢né podrobnou
dokumentaci softwaorvého navrhu, kterd by byla pouZitelna i pro inovace systému po zméné
technologie. To by nebylo mozné, kdyby se modelovalo jen podle moznosti aktudlniho
programovaciho prostiedi.

3. Objekty realného svéta, (anglicky jako ,,business objects). Tyto objekty vypliluji mezeru
mezi zaddnim - tj. chapanim na aplikacni irovni zadavatele a mezi konceptualnim objektovym
modelem. Objekty realného svéta podporuji pouze vybrané pojmy OOP a vétSinu pojmui
ponechavaji na pozd¢jSich transformacich. Model objektl redlného svéta je pouzitelny nejen
pro zahdjeni analyzy softwarové aplikace, ale i pro podporu prace napt. manazerti pro tvorbu
modell pfi rozhodovani, aniz by projekt vZdy nutné kon¢il softwarovou implementaci.

4.3.3 Faze expanze a konzolidace

V jednodus$sim pohledu na 6 fazi BORMu, aplikujeme-li iterativni model, mtizeme rozlisit dvé
hlavni etapy; expanze a konzolidace.

Faze expanze zalind analyzou modelu business objekti. Dochdzi zde ke hromadéni informaci
potiebnych pro vytvofeni aplikace. Stadium expanze konCi s dokoncenim analytického
konceptualniho modelu, ktery na logické trovni reprezentuje pozadované zadani a v abstraktni
podobé popisuje jeho feSeni.

Zbyvajici faze od konceptudlniho modelu az k finalnimu systému sloZzenému ze softwarovych
objektli se oznacuji jako stadium konsolidace. Je tomu tak proto, Ze v téchto etapach se model, ktery
je produktem ptfedchozi expanze, postupné stava fungujicim programem. To znamen4, Ze na néjakou
mySlenkovou "expanzi" zadani zde jiz neni prostor ani ¢as. V tomto stadiu se také pocita s tim, Ze od
ne¢kterych ideji z expanzniho stadia bude tieba upustit vzhledem k casovym, kapacitnim,
implementa¢nim nebo 1 intelektualnim schopnostem - odtud tedy nazev tohoto stadia. (Takto
odstranéna informace vSak muze byt v budoucnu zakladem analyzy nové verze systému).

Uméni rozli$it a vyvazené fidit expanzi a konzolidaci je klicovym faktorem uspéchu softwarovych
projekt. Samotny iterativni model totiz nezkuSeného manazera svadi k neimérnému poctu iteraci
s dlouhymi expanzemi. Konzolidace se potom odbyva a vysledny produkt nema pottebnou kvalitu.
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4.3.4 Objekty realného svéta (business objekty)

Techniky a nastroje uvedené v této kapitole se tykaji prvotniho objektového modelu. Tento model
je velmi vzdalen od pojmu a vazeb, které se pouzivaji pti objektoveé orientovaném programovani a
naopak je blizky pojmim realného svéta. Tuto ¢ast BORMu je moZné pouzit dvojim zplisobem:

a) Jako metodu pro rozpoznani zadani pro informacni systém a sestaveni prvotniho modelu
tohoto feSeni nebo

b) Jako metodu pro modelovani, analyzu a reinZenyring organiza¢ni struktury a business procest
firmy, pfi¢emz nésledné budovani informacniho systému zde neni podminkou.

4.3.4.1 Metoda OBA

Metoda OBA (Object Behavioral Analysis) je technika slouzici k ziskdvani strukturovanych
podkladt ze zadani pro potteby konstrukce prvotniho objektového modelu. Pravé proto je velmi
vhodna pro nasazeni v pocatecni fazi tvorby IS podle zasad BORMu, kde vystupy OBA analyzy
slouzi ke konstrukci diagramt ,,business* objektt.

Metoda vnikla pocatkem 90. let na zaklad€ zkuSenosti s aplikacemi riiznych technik JAD (Joint
Application Design) a CRC (Class-Responsibility-Collaborator) pro potieby objektové analyzy a
navrhu a implementace v objektové orientovanych programovacich jazycich. [Rubin et al. 1992,
Bellin 1997]

Zaméstnanci (referenti) pouzivaji auta pro svoje sluzebni ucely
2. Neéktefi zaméstnanci (referenti) dostavaji dlouhodobé pridélena auta pro sluzebni
Ucely
3. Vedouci zaméstnanct rozhoduji o pridéleni sluzebnich aut zaméstnancdm na
dlouhodobou vypUjéku
Autoprovoz zajistuje ndkup & prondjem aut a jejich technicky servis
Autoprovoz pFidéluje auta zaméstnancim na dlouhodobou vypGjéku
Zameéstnanci pozaduji pridéleni referentského vozidla na konkrétni sluzebni cestu

Autoprovoz pFidéluje referentské auta zaméstnanctiim

® N O u A

Vedouci zamé&stnancl potvrzuje zadost autoprovozu o vypdjéku auta v pdjéovné
pro sluzebni cestu zaméstnance v pfipadé, Ze neni k dispozici referentské vozidlo
pro kratkodobou vypUij¢ku, nebo rozhodne o doasném preruseni dlouhodobé
vypljeky

obr. 17. piiklad seznamu funkci

Jedna se o iterativni techniku zacinajici fizenym interview se zadavateli a pracujici s riznymi typy
formulari, tabulek a modelovych karet, ke kterym piislusi sada postupti a pravidel. Podrobné;jsi popis
OBA analyzy lze naptiklad nalézt v [Rubin et al. 1992]. Jednotlivé kroky OBA analyzy, jak jsou
pouzity v BORMu, jsou nasledujici:

1. krok - rozpoznéni procest (planovani scénditi). V tomto kroku se na zékladé proveden¢ho
interview sestavi seznam pozadovanych funkci systému a seznam scénait systému. Jedna se
vesmés o textoveé popisy, pfiCemz v nejjednodussi varianté se u kazdého scénate rozliSuje
puvod procesu, vlastni popis procesu, participujici objekty a popis vysledku procesu.
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krok - definovani objektli pomoci modelovych karet. V tomto kroku se pro kazdy rozpoznany
objekt z predchoziho kroku vytvoii jeho modelova karta, kterd obsahuje jméno objektu,
seznam aktivit objektu a s nim souvisejici seznam s modelovanym objektem spolupracujicich
objektti. Predpoklada se, ze pro kazdy rozpoznany spolupracujici objekt je také vytvarena jeho
modelova karta.

krok - klasifikace objektii. V tomto kroku dochdzi k ptidani dalsi informace k modelovym
kartam jednotlivych objektl. Modelové karty jsou tfidény podle riznych kriterii a na zaklad¢
nalezenych podobnosti se seznam modelovych karet uptesnuje a dopliiuje.

krok - sestaveni tabulky vztahi mezi objekty. Tabulka vztaht v nejjednodussi podobé
vyjadiuje jaky objekt ma vztah s jinym objektem.

krok - modelovani Zivotnich cykli objekt. V tomto kroku se pro kazdy rozpoznany objekt s
pomoci informaci v tabulce scénai, modelovych kartach a tabulkach vztahii sestavi zivotni
cyklus objektu jako sled jeho stavli a pfechodii mezi témito stavy v podob€ procesniho
diagramu. Tento posledni krok lze v ptipadé€ prvni iterace provést ihned po kroku 1. a 2. a
teprve poté provést kroky 3. a 4.

Scenario 1

Derived from functions: 2, 3, 4,

58

Phase: as is

vedouciho

Initiation: Rozhodnuti

Action: PFidéleni sluzebniho
auta zaméstnanci na
dlouhodobou vypujéku

Result: Zaméstnanec ma
pridéleno sluZebnj auto na
dlouhodobou vypujéku

Auto (default)

Referent (performs)

Vedouci (approves)

Vedouci autoprovozu (cooperates)

Scenario 2

Derived from functions: 2, 3, 4,
6

Phase: as is

vedouciho

Initiation: Rozhodnuti

Actign: ZruSeni dlouhodobé
vypujcky sluzebniho auta

Result: Zamestnanec vraC|
dlouhodobé vypujéené auto do
autoparku, autopark po prevzeti
auta zajisti technickou prohlidku

Auto (default)

Referent (is informed)

Vedouci (is responsible)

Vedouci autoprovozu (cooperates)

obr. 18. priklad scénait (generovano z Craft. CASE)

Metoda OBA je pfimo zalozena na pifedpokladu iterativniho pfistupu k analyze. Naptiklad
jednotlivé scénate z 1. kroku jsou v 5. kroku pfisluSnym pfedepsanym zplsobem konfrontovany s
zivotnimi cykly jednotlivych objektl a kontroluje se jejich vzajemna tplnost a souvislost. Nasledné
kroky OBA tedy mohou poslouZit i jako podklady pro dodate¢né upiesniovani informace v krocich
piedchozich. (Pro varianty znamych feSeni se doporucuje provést 2 az 3 opakovani vSech krokl — ani

zde jeden pribeh nestaci).

OBA pomaha ziskavat strukturovanym zpiisobem potiebné podklady k sestaveni prvotnich
objektovych diagrami. Ma vsak 1 dal$i zajimavé piinosy do procesu tvorby 1.S.:

1. poskytuje prostfedky pro dokumentovani projektu od samého pocatku,
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2. modelové karty a dalsi vystupy OBA jsou znovupouzitelné v dalSich podobnych projektech
(naptiklad jako navrhoveé vzory) a

3. usili vynalozené pii sestavovani scénaiti a zivotnich cykli objekti 1ze zuzitkovat pti navrhu
optimalni funk¢nosti uzivatelského rozhrani.

Collaborators of: Referent in diagram 'vypUjc¢ka auta': Auto|VedoucilVedouci autoprovozu
start: pozaduje auto v

Ceka na rozhodnuti vedouciho: dostava potvrzeni Zadosti v v

Ceka na rozhodnuti vedouciho: dostava zamitnuti Zadosti v

Ceka na pridéleni auta: je informovan o pridéleni auta v

Ceka na pridéleni auta: je informovan o ukonceni rezervace v

dostal pridélené auto: vyzvedava auto z autoparku v

ma auto ve sluzbé: vraci auto do autoparku v

obr. 19. piiklad modelové karty (generovano z Craft. CASE)

Metodu OBA lze provadét dokonce jen s tuZkou v ruce a piisluSnymi pfedtiSténymi formulaii a
tabulkami na papife. Samoziejmé lepSim zptisobem je pouziti CASE nastroje, ktery dokaze vétSinu
rutinnich operaci (naptiklad rizné vzajemné kontroly, udrzovani projektovych dat v konzistentnim
tvaru a moznost tisku tabulek a formulaii) provadét automaticky.

4.3.4.2 Diagram ORD

Diagram ORD (Object-Relationship-Diagram) byl vyvinut k vizudlni reprezentaci informace o
procesech a objektech ziskané metodou OBA. Jedna se o jednoduchy diagram, ktery obsahuje jen
maly pocet pojmi a symboli, které jsou pln€ postacujici pro prvotni popis modelovanych procest a
tim je pouzitelny 1 pro konzultace se zadavateli/zakazniky. Pojmy ORD jsou nasledujici:

Pojem symbol Popis

Objekt Obdélnik se jménem zobrazenym uvniti' v levém | Objekt (je oznacovan jako "Participant™)

= Participant | hornim rohu. predstavuje ucastnika modelovaného procesti.

Stav Mensi obdélnik odliseny barvou a typem pisma | Stavy vyjadiuji postupné zmény participantl v ¢ase.
pro pojmenovani stavu kresleny dovnitt symbolu
pro objekt.

Asociace Silna Cern4 Sipka s plnym zakoncenim mezi Asociace vyjadiuji datove orientované vztahy mezi
participanty a nebo stavy. participanty a nebo jejich stavy, protoze se mohou
U Sipky se piSe popis, ktery blize specifikuje v ¢ase ménit. Vyjadiuji jednotnym zptisobem
charakter vazby. vztahy, které mohou byt pozd&ji upfesnény jako

skladani, dédéni nebo zavislost objekti.

Aktivita Oval propojeny ¢arou s participantem nebo jeho | Aktivity reprezentuji jednotlivé aspekty chovani
stavem. Ovaly mohou byt kresleny také dovniti | objektl tak, jak byly rozpoznany pomoci scénaia
k nim pfislusnych objekta. v modelovych kartach.

Komunikace | Sipka, ktera propojuje aktivity mezi sebou. Malé | Komunikace vyjadiuji sled provadéni a vzajemnou
pojmenované Sipky kreslené rovnobézné k hlavni | zavislost aktivit riznych objektt mezi sebou. datové
Sipce komunikace vyjadiuji datové toky. toky mohou byt vedeny obéma sméry.

Ptechod Sipka s nevyplnénym trojuhelnikovym Soucasti prechodu je také aktivita, ze které pfechod
zakoncenim, ktera propojuje aktivity a stavy vychazi. Prechod tedy pfedstavuje ¢innost, kterou je
jednoho objektu. tieba vykonat, aby objekt zménil svijj stav.

Podminka Preskrtnuti s textovym popisem u komunikace Podminkou se vyjadfuje omezena platnost
nebo u propojeni aktivity a objektu. komunikace nebo aktivity.

obr. 20. pojmy diagramu ORD
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ORD dovoluje modelovat jednotlivé procesy soucasné dvojim zpiisobem:

1. Sekvence stavii a prechodl kazdého objektu, na které 1ze nazirat jako na jednotlivé stavové
diagramy, vyjadiujici roli daného objektu v modelovaném procesu. Tento pohled slouZi ke
kontrole celkového modelovaného procesu naptiklad pfi interview.

2. Sled komunikaci mezi aktivitami rtiznych objekti v riznych stavech vyjadiuje pribeh
vlastniho procesu. Celkovy proces je tedy znazornén jako propojeni roli objektd, které se
tohoto procesu ucastni. Nazirdme-li na participujici objekty se svymi stavy a ptfechody jako na
automaty, jedna se o zobrazeni priibéhu procesu metodou komunikace automatti mezi sebou
(Vystup jednoho objektu je vstupem pro jiny objekt).

Vzhledem k tomu, ze modelovany proces je konstruovan jako propojeni roli (stavii a piechodl)
ucastnicich se objektli, tak ORD dovoluje jednoduchym a nenésilnym zpiisobem zachytit pfesny
prubéh modelovaného procesu a poskytuje tim i prosttedky pro oveéfovani jeho spravnosti. (Do ORD
totiz neni napiiklad mozné ptidat aktivitu, kterd by nenavazovala na néjaky jiz pfitomny stav nebo
nebyla vazana néjakou komunikaci s jinou aktivitou.) Tyto vlastnosti, které piimo vyplyvaji z pouzité
teorie®, jsou velmi dobie vyuzitelné v interview, ve kterych se diagram sestavuje nebo verifikuje.

Vedouci ? Referent ?

pfijima zadosto pozaduje
auto I auto
Zadost o aut

v v

rozhoduje tekana
Zadog] rozhodnuti
konzultuje vedouciho
Vedouci autoprovozu
| souhlas nesouhlas | | o L 4
1 dost o auto ]

N o ivody zamitnuti o f btvrzeni Zadosti 7 .
potvrzuje zamTIa\\ y..) [ dostava dostava i -~ ./ prijima zadost o
zadost zadost \zamitnuti potvrzeni T\ wydéani auta

1

T 4 {

eviduje tekana ma zadost o Auto P
schvalenou pfidéleni auto v
Zadost auta whira
auto v autoparku
|

| mé divedy

auta

8

ruéiv\}pm

je informaovan o -
pfidéleni auta

1 o

ukonéuje evidenci
wipljcky -

obr. 21.

| I termin jizd:
T
{ rusi wher } fidéluje e o
/ - aLT;fa @ »{ pfidéluje se
e informovan o dostal * ¥
> ukonéeni pridélene — pridéleno
rezervace auto Zeka na
vraceni auta
g I |
wzvedava auto z | L wjizdiz
autoparku L autoparku
1 piebira
* {wécené auto} v
ve sluzhé
ma auta ve é \
sluzhé

vraci auto do

{ vraci se do

autoparku

®

"\ autoparku

> ORD je diagram, kde kazdy objekt (participant) je modelovan jako Mealyho automat. P¥i simulaci se vyuziva

synchronizace pomoci Petriho sité.
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4.3.4.3 Podrobna analyza procesu

Pro podrobnou analyzu podnikatelskych a spravnich procest nelze vystacit se sadou zékladnich
pojmi. Soucasti analyzy podnikatelskych a spravnich procestt je v neposledni fad¢é analyza
pracovnich ¢innosti, systemizace pracovnich mist, simulace procesii a navrh nové organizacni
struktury odvozené ze struktury procest.

Pro konstrukci podrobného objektové orientovaného modelu podniku je stejné jako pro modely
informacnich systéma kliCovy pojem procesu, participantu a aktivity, které v tomto kontextu
interpretujeme nasledovné:

a) Proces. Pro popis procesti nam slouzi scénafe OBA a jejich podrobné rozpracovani v podobé
procesnich diagramiit ORD 1uplné stejné¢ jako pifi modelovani informacnich systémi. V
konkrétnich modelech velkych organizaci je takovych procesu typicky 50 az 100.

b) Participant. V perspektivé modelovani organizacnich a spravnich procest jsou objekty —
participanty jednotlivé funk¢éni jednotky podniku. Miize to byt napiiklad utvar vedouciho
provozu, oddé€leni obchodu, zdkaznické centrum, nejriznéj§i provozni utvary, oddéleni
reklamace, Usek generdlniho feditele apod. V konkrétnich modelech velkych organizaci je
takovych participant nejcastéji 100 az 200. Mezi participanty je mozné vytvaiet asociace a
vazby skladéani. Participantem mohou byt jak velké tseky — napt. obchodni oddéleni, tak 1
jednotky malé napiiklad na urovni jednoho pracovisteé. Kritériem pro rozpoznani participantu
neni velikost nebo oficidlni zafazeni v podnikové hierarchii ani prostorové vymezeni, ale jen
a pouze existence jednoznacné a pro participant charakteristické mnoziny aktivit.

c) Aktivita je jedna konkrétni ¢innost, kterou provadi konkrétni participant v konkrétnim procesu.
Je to naptiklad ,,vyfizeni objedndvky* nebo ,posouzeni reklamace* nebo ,,vyjednavani
stavebniho povoleni. Aktivity mohou ménit stavy svych participantli. Aktivity by také mély
mezi sebou komunikovat. V konkrétnich modelech velkych organizaci je takovych aktivit
(vSech participanti ve vSech procesech) asi 1000 az 5000. Pokud uvniti aktivity dokdzeme
rozpoznat sled dalSich aktivit, které riizné¢ komunikuji, tak je ucelné aktivitu rozdé€lit a mezi
nimi jesté najit potfebné stavy. Naopak pokud je v modelu n€kolik aktivit pohromadé, které
komunikuji stejnym zpisobem nebo nekomunikuji viibec, tak nema smysl je rozliSovat a je
vhodné je sloucit do jedné.

4.3.44 Rozsifeni modelu business procesi smérem nahoru

Pro rozhodovéni nad podnikovymi a spravnimi procesy je tieba znat jejich souvislosti s dalSimi
atributy organizace. Takovych atributl je n€kolik druhli a zpravidla mezi né patii cile, tkoly,
problémy a kritické faktory tispéchu. V konkrétnich ptipadech miZzeme model rozsifit 1 o dalsi.

Béhem podrobné analyzy pfi interview se uvedené atributy rozpoznavaji a sleduje se jejich vliv a
souvislosti s procesy. NejcastéjSim zplisobem prezentace téchto dilezitych informaci jsou tabulky —
naptiklad tabulka procesu a cili, kde fadky jsou jednotlivé procesy, sloupce jsou jednotlivé cile a na
prusecicich procest a cilil se vyznacuje mira ovlivnéni ptislusného cile pfislusnym procesem.

4.3.4.5 Rozsifeni modelu obchodnich a spravnich procest smérem dola

Participanty a aktivity jsou pfi velmi podrobné analyze pfili§ hrubym néstrojem. Jejich tlohou je
napomahat pti modelovani procesti — ptedevsim pfi jejich ¢lenéni na mensi Casti, které jsou spolu
logicky propojeny. Pro podrobnou analyzu je vSak tfeba ziskat informaci 1 o nésledujicich udajich,

- 59 -



které jsou uzitecné pro uvahy o optimalni podob¢ procesii a na jejich zakladé formulovaného zadani
pro informacni systém:

1. Pracovni mista. Je to konkrétni popis pracovniho mista daného pracovnika s piipadnym
poctem konkrétnich pracovnikii ne této pozici. Je to naptiklad ,,Elektroinstalatér, ,Ridi¢
stavebniho stroje* nebo ,,Sekretaika feditele obchodniho tiseku®. Tuto tlohu nemulze prevzit
participant. Clenéni participanttl do takovych podrobnosti, které odpovidaji pracovnim
mistim, je sice mozné, ale vysledny model by byl velmi komplexni, obsahoval by pfili$
mnoho opakujicich se nebo podobnych prvki, takze by byl velmi nepiehledny. V konkrétnich
modelech velkych organizaci je takovych pracovnich mist nej¢astéji 500 az 1000.

2. Popis pracovni ¢innosti. Je to konkrétni popis tykajici se pInéni jednoho pracovniho tkolu. Je
to napiiklad ,,zajiSténi pracovisté” nebo ,,oprava vozidla“. Podobn¢ jako u pracovnich mist
neni vhodné spojit pojem pracovni ¢innosti s aktivitou. Primérna aktivita v podrobném
modelu obsahuje 2 az 5 takovych pracovnich ¢innosti. Celkem to znamena asi 1000 az 5000
¢innosti. Mohou se ale 1 vyskytnout aktivity s jedinou pracovni ¢innosti.

3. Zaftizeni je konkrétni pracovni pomticka nebo stroj, ktery je potieba k vykondni dané aktivity
(naptiklad ,,sluzebni auto* nebo ,,0sobni pocitac* nebo ,,ochranny odév®).

4. Software. Zde jsou na mysli komponenty nebo moduly zamySlenych nebo jiZ existujicich
informacnich systémd, které jsou potieba pro vykondni dané aktivity.

Uvedené moznosti rozsifeni modelti podnikovych a spravnich procesii slouzi napiiklad jako
podpora navrhu optimalni struktury procestt a od toho se odvijejici organizacni struktury a
vylepSenych popisil pracovnich ¢innosti jednotlivych pracovnich mist. MozZnosti, jak vyuZit a déle
rozpracovat modelovou informaci je opravdu mnoho. Jednou z moznosti je naptiklad jeji vyuZiti pro
optimalizaci poc¢tu pracovnikil na jednotlivych pozicich metodou zjistovani ¢asovych ekvivalentt
jednotlivych ukonti vzhledem k celkovému ¢asu daného pracovni dobou. Dalsi moZnosti je naptiklad
vyuziti informace jako podklady pro konstrukci uzivatelskych rozhrani budovanych komponent
informacnich systémad.

4.3.4.6 Simulace procesi

Modely obchodnich a spravnich procest, pokud jsme pouzili® CASE nastroj, je mozné pouzit i
jako podklad pro sestaveni simula¢nich modelt, se kterymi 1ze provadét simulacni experimenty. Do
stavl a prechodu participanti mize byt doplnéna informace o ¢asovém prabéhu. Mame-li k dispozici
simulacni software, tak miZeme modelovou informaci vyhodné vyuZzit k podrobnému ovéteni
funk¢nosti a smysluplnosti navrhovanych procest ptimo se zadavatelem. Dokonce i1 v piipadé, kdy
specialni simulaéni software neni k dispozici, miiZze byt vyhodné naprogramovat funkéni prototypové
feSeni zamyslené aplikace, které poslouzi podobnym zptisobem, jakym by poslouzil simula¢ni model.

¢ Obrazky byly pofizeny pomoci simulaéniho modulu nastroje CraftCASE, jehoZ popis je v piiloze.
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@ Business diagram (vypdjtka auta)

Display  Simulation Zoom

S [=] B3

| X e > = |G|

Vedouci ?

Referent

pfijima zadost o
auto

!

=g
2adost o auts

hozaduje
auto

¥

| {rusi vipuickuy
4

rozhoduje fekéana
Zadog] rozhodnuti
w vedouciho
Vedouci autoprovozu
] souhlas nesouhlas | I 4 [ ]
+— hdost o auto 1
T o " terzeni 2adosti T
(potvrzme zamm dostava i 'Z."_'fa ! pfijima Zadost o =
\iédost/ Zadost potvrzeni wydani auta
| ¥ ! i
eviduje tekana ma zadosto
schvalenou pridéleni auto
Zadost auta wyhira
auto
‘3 1
mé divody . l I termin jizd
1
T L ru?iv{/bér Y plidéluje _,LI
>

obr. 22. piiklad simulace procesu — stav pred obdrzenim potvrzeni od vedouciho

@ Business diagram (vypdjcka auta)

Display Simulation Zoom
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Vedouci ? Referent ?
piijima Zadost o pozaduje
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rozhoduje tekdna
Zadog] rozhodnuti
w vedouciho
Vedouci autoprovozu
| souhlas nesouhlas 4
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TN wdaniauta /
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obr. 23. ptiklad simulace procesu — stav po obdrzeni potvrzeni od vedouciho

& simulation log O]
Log:
name r| role system_J 0: Auto / start =
»| Auto default Participan | 0: Referent / start
et B - 2: Auto / v autoparku
it ticiy o .
b| Referen L articipan, 2: Referent: poZaduje auto
Vedoucl approves Participan 5: Referent : pozaduje auto -> Zadost o auto -> Vedouci : pfijimé Zadost o auto
- 6: Referent / eké na rozhodnuti vedouciho
Vedouci autoprovo| cooperates Participan .
12: Referent / €eka na rozhodnuti vedouciho : dostéva potvrzeni Zadosti

K | _>IJ

15: Referent { Eeké na rozhodnuti vedouciho : dostava potvrzeni Zadosti -> Zadost o auto, potvrzeni Zadosti
16: Referent { ceké na plidéleni auta.

22: Auto { v autoparku : piidéluje se

22: Referent / ceka na pfidéleni auta : je informovén o pfidéleni auta
24: Referent { dostal pfidélené auto

24: Auto { pridéleno

26: Referent { dostal pfidélené auto : wyzvedava auto z autoparku
28: Auto { pfidéleno : wyjizdi z autoparku

< |

obr. 24.

simulacni zaznam — seznam udalosti objektu Referent a Auto
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4.3.47 Zména procest - Business Process Reengineering

Modelovani a zména podnikatelskych a spravnich procesti (business procest) je kliCcovou
technikou pti provadéni BPR (Business Process Reengineeringu). BPR 1ze definovat jako zamysleni
a zasadni pfeménu fungovani dané organizace. [Hammer et al. 1994] Hlavni vlastnost
charakteristickd pro BPR je jeho primarni zaméteni na procesy — tedy na to, co podnik déla, ¢i musi
délat, a teprve sekundarné — na zdklad¢ poznanych procest - na organizacni strukturu, ktera by méla
¢innosti relizovat. BPR se provadi se ve dvou etapach:

1. V prvni etap¢ (etapa AS-IS = tak, jak to je) se podrobné modeluje stavajici stav podnikovych
procest. To je dulezité pro exaktni vymezeni piednosti a pfedevsim nedostatki podniku. Bez
této nepopularni faze totiZ nelze zodpoveédné modelovat budouci stav. Pro analytika je kriticky
dalezité v této fazi udrzet projekt tak, aby disledné popisoval pouze stavajici stav se vSemi
nedostatky 1 bizarnostmi, nebot’ interview se zadavateli maji zpravidla tendenci sklouznout k
povidani o chténych nebo zamyslenych strukturdch a k zatajovani popisu problémi se
stavajici strukturou.

2. Po preciznim vyhodnoceni vysledkii prvni etapy (méfeni, porovnavani, konzultace) se
piistupuje k druhé etapé (etapa TO-BE = jak by to mélo byt). Zde se navrhuji a podrobné
popisuji nove procesy a z informaci v nich uloZenych se nakonec provadi novy navrh.

vvvvvv

do kterého se informacni systém projektuje, a na zakladé kterého se formuluji funkéni pozadavky na
tento informacni systém.

4.3.5 Logické - konceptualni objekty

S nimi se v BORMu setkavame ve stfednich fazich vyvoje systému. Model tvofeny
konceptualnimi neboli logickymi objekty stoji jakoby napill cesty mezi zadanim a feSenim. Proto se
také zpocCatku na tyto objekty a jejich vazby nahlizi z perspektivy analyzy, kdy je jesté¢ dovoleno
pouzit model z konceptudlnich objekt pouzit k upfesnéni modelu zadani, ale zarovent model tvofeny
konceptualnimi objekty slouZi pro zahajeni navrhu, kdy jiZ povaZujeme problém za rozpoznany a
zaCindme jej konsolidovat do pocitacove realizovatelné podoby.

4.3.5.1 Prechod od business objektu ke konceptualnim objektim

Pfechod od objekti redlného svéta ke konceptudlnim objektim je mozné struéné popsat
nasledovné:

1. Nejprve se provede podrobny popis objekti realného svéta a naleznou se vazby ,,je jako* (is-
a) a asociace.

2. Na zéklad¢ znalosti objektl redlného svéta se naleznou tfidy a mnoziny objektt.
Vazby ,,je jako* (is-a) poslouZi pro sestaveni hierarchie typi.

4. Asociace mezi objekty a provazani objektti pomoci komunikaci poslouZzi pro nalezeni vazeb
skladani (agregace) a pro posilani zprav mezi metodami objekti.
Pro tyto kroky jsou k dispozici rozhodovaci tabulky obsahujici sadu transformacnich pravidel.
Kromé pravidel, ktera fikaji, jaké transformace pojmt a vazeb jsou a nejsou mozné, se pouzivaji i
navrhové vzory.
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4.3.5.2

object relationship =25 . Bis Bis
(WX TY:)] dynamicaly HAS-A hierarchy IS-A hierarchy 1 lrienes || epemean:

behavioral accessible ; poly- i i ofaclass A |on A
constraints from A normal | aggregation “morphism inheritance

A needs B to perform

anything Yes Yes Yes No No No Yes
A needs to pass data

toB Yes Yes Yes No No No Yes
A needs to get data

from B Yes Yes Yes No No No No
B shares the same

behaviour as A No No No Yes Yes No No
B uses the

methods of A No No No No Yes No No
values of A

have influence to

values or behav. of B No No No No No Yes No
behav. (methods) of A

have influence to

values or behav. of B No No No No Yes No No
values or behav. of B

have influence to

values or behav. ofA No No Yes No No No No

obr. 25. rozhodovaci tabulka pro pfechod od business ke konceptualnimu modelu

Diagramy konceptualnich objektu

Diagramy konceptudlnich objektl jsou na rozdil od diagrami objektli redlného svéta pomérné
znamé a pouzivané jiz od zacatku 90. let. Nékdy se vSak nespravné ztotoznuji s diagramy objektt
softwarovych, protoZe se v nich objevuji velmi podobné nebo zcela shodné pojmy. Rozdil je vSak ve
zpusobu nazirdni na tyto pojmy a vazby. V BORMu je pro tyto diagramy pouzit upraveny UML. Jsou
to tyto upravy a doplnéni:

a)

b)

d)

UML nerozliSuje mezi polymorfismem, dédénim, hierarchii typt a hierarchii ,,je jako*. V
naSem pfistupu tyto vazby graficky rozliSujeme (Vysvétleni rozdilu je v kapitole 4.3.8).

UML nerozliSuje mezi pojmem tiida objekti a mnozina objektli. V nasem pfistupu tyto vazby
rozliSujeme a zavadime novy graficky symbol pro mnozinu objektl a pro tfidu jako objekt
sdm o sob&. Pojmy tfida a mnoZina v BORMu se z diivodu jednoduchosti a srozumitelnosti
modeluji jednotné pouze pro objekty realného svéta.

V nasem pfistupu klademe diiraz na dynamickou stranku problému. Metody objektli vCetné
zobrazenych podrobnosti jejich vazeb (zprav) na jiné metody jinych objekt jsou nedilnou
soucasti popisu systému a pouzivaji se ve vSech typech diagrami. Proto jsme zavedli
samostatny graficky symbol pro metodu a pro zpravu poslanou z metody k jiné metodé.

UML dovoluje v jednom konkrétnim objektovém diagramu pouzit sou¢asné¢ vazby a pojmy
na ruzné Urovni abstrakce — tedy michat pojmy objektli realného svéta s konceptudlnimi a
softwarovymi. V jednom diagramu je moZzné mit naptiklad soucasné¢ vyznacené asociace
spolu s dédénim atd. V naSem pftistupu doporucujeme pouzivat pojmy postupné, tak jak se
béhem modelovani od sebe odvozuyji.
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4.3.6 Softwarové - implementacni objekty

Se softwarovymi objekty se v BORMu setkavame az v zavéreCnych fazich zivotniho cyklu vyvoje
systému, kdy je tfeba model postupné transformovat do takové podoby, kterd je vyzadovana pro
fyzickou realizaci systému v podobé programu v daném programovacim jazyce. Pravé dokonceni
modelu tvofeného softwarovymi objekty na takové urovni podrobnosti, které jiz odpovidaji
vyrazovym prosttedkim pouzitého jazyka, se povaZzuje za okamZik ukonceni objektove
orientovaného ndvrhu a zahdjeni implementace. Pfeménu modelu tvofeného strukturou
konceptualnich objektii a model softwarovych objektl Ize stru¢né popsat nasledujicim zpiisobem:

a) Pfeména hierarchie typil na hierarchii dédéni mezi tfidami a pfipadnd transformace
vicenasobné dédi¢nosti na jednoduchou.

b) Doplnéni tfid o atributy a metody, které umozni realizovat stavy a prechody (soucasné
objektove jazyky se stavy a pirechody pfimo nepracuji).

¢) Vyuziti ndvrhovych vzorl pro optimalizaci a pro kontrolu proveditelnosti modelu v daném
programovacim jazyce.

d) Pokud to cilové prosttedi vyzaduje, tak nahradit vazby zavislosti.
e) Pokud to cilové prostfedi vyzaduje, tak nahradit vazby delegovani.

f) Napojeni modelu na struktury v existujicich systémech.

4.3.7 Prinos rozdéleni modelu na business, konceptualni a softwarové objekty
Podivejme se jesté jednou na diivody pouzivani tii objektovych modelt béhem tvorby systému:
,business* modelovani

Nejprve je doporuceno sestavit model zadani v kategoriich business objektti. Zde je vyhodné
nepouzivat zadné specificky softwarové pojmy, protoze je na né pfili§ brzy. Dilezitéjsi je zde
dosazeni porozuméni mezi zadavatelem a analytikem a jeho fadné dokumentovani. Programatorské
pojmy zde nepouzivame také proto, Zze nékterd vazby zndmé v redlném svété maji jiny vyznam, nez
ve svété softwarového kodu (napf. dédicnost) a nebo je dnes pouzivané programovaci jazyky
nepodporuji viibec (napiiklad delegovani nebo zavislost).

V této fazi modelovani se také zabyvame i vztahy mezi participanty, které nakonec nebudou
soucasti funkénosti budované aplikace. Jejich modelovani ale miiZze byt diileZité pro uptfesnéni zadani
a pro provedeni nezbytné reorganizacni zmény v okoli projektovaného informacniho systému.

Konceptualni modelovani

Konceptualni model vzniké transformaci z pfedchoziho modelu, ze kterého se vyberou ty objekty
a vazby, kter¢ reprezentuji budovany informacni systém. Tyto objekty a vazby jsou potom zdkladem
pro sestaveni modelll popisujicich konceptudlni analyzu budovaného systému. (Coz je misto, az od
kterého klasické metodiky — jako napt. OMT — zacinaji projektovani). I kdyZ je tento konceptualni
model jiz popisem budovaného systému, tak neni vhodné ,,skocit* pfimo do svéta implementace a pfi
vybéru pojmli a vazeb se omezit jen na vlastnosti cilového implementa¢niho prostfedi. Tato
dokumentace totiz musi slouZit 1 pfi moznych pozdé€jSich zméndch a roz$itenich systému, prechodu
na jinou technologii atd.
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Softwarové modelovani

Tato posledni faze je procesem, kdy se sestaveny konceptualni model konsoliduje do takové
podoby, ze je ho mozné implementovat v pfisluSném programovacim prostiedi. Rozdily mezi
konceptualnim a softwarovym modelem tedy nespocivaji jen v rizné mife zobrazené¢ho detailu, ale
hlavné v zohlednéni konkrétnich implementaénich omezeni jak ze strany programovaciho prostiedi,
tak 1 ze strany dfive vyrobenych softwarovych komponent, se kterymi musi novy systém
spolupracovat, a které téméf nikdy nemaji idealni znovupouzitelnou strukturu.

4.3.8 Evoluce hierarchii objekta

Noveé typy se v objektovych systémech realizuji vétSinou pomoci tfid, pficemz ale progamatofi
veédi, Ze novou tiidu do systému lze vyrobit nejen pomoci dédéni, ale 1 skladdnim. Z toho proto
vyplyva, Ze hierarchie dédéni v implementaénim modelu a hierarchie typil v analytickém modelu
jednoho systému nemusi vzdy znamenat totéz. Navic pii pouzivani dédiCnosti mame v
programovacich jazycich néstroje pro skryvani metod a dat dédénych objektd. Na hierarchii tfid
objektli se proto v BORMu nahliZi trojim zptisobem podle nasledujicich kritérii:

1. Z pohledu névrhate — tvlirce novych objekta. Tato hierarchie je hierarchii dédicnosti, protoze
dédi¢nost je programatorskym ndstrojem pro tvorbu novych tfid. Jeji misto je ale az ve fazi
softwarového modelovani.

2. Z pohledu uzivatele — analytika nebo aplikacniho programatora, ktery potiebuje jiz hotové
objekty pouzit ve svém systému. Tento pohled, ktery ptfedchazi implementaci, 1ze jesté podrobné délit
na

2.1. Z pohledu polymorfismu — objekty na niz§ich Grovnich hierarchie potom museji byt
schopny dostavat stejné zpravy, jako objekty vysSich urovni. Pravée tato hierarchie je
hierarchie typt. Jeji misto je ve fazi konceptualniho modelovani.

2.2. Zpohledu aplikacni domény — instance tfid na nizSich urovnich potom museji byt prvky
stejné domény, kam patfi instance tfid nadfazené tfidy. To znamena, Ze doména nizsi
urovné je podmnozinou domény vyssi trovné. Tato hierarchie je anglicky oznaCovéana
jako IS-A, Cesky ji mizeme prelozit ,,je jako* (nebo ,,patii k). Od hierarchie typt se
muze v konkrétnich ptipadech lisit proto, Ze se nezabyva jen chovanim objektid na
rozhrani, ale 1 datovym obsahem objektu a jeho konkrétni roli v modelovaném systému.
Jeji misto je ve fazi ,,business* modelovani.

U jednoduchych uloh je samoziejmé pravda, ze uvedené tfi hierarchie jsou totozné. Proto se timto
problémem programatorské kuchatrky pftili§ nezabyvaji a vSechny tii typy hierarchii povazuji za
dédi¢nost. U komplexnégjsich uloh vSak toto tvrzeni neplati a to predevS§im pii navrhu systémovych
knihoven, které se opakované¢ znovupouzivaji pfi ndvrhu konkrétnich systémt. V nékterych
objektovych programovacich jazycich lze dokonce nalézt prosttedky pro odd€leni typti a tiid.

V BORMu se nejprve pracuje pouze s hierarchii ,,je jako*, z ni se pozdé&ji odvodi hierarchie typt
a nakonec se na zdkladé typl navrhne hierarchie dédi¢nosti. Tento pfistup, kdy se s hierarchiemi
objektti pracuje v raznych fazich vyvoje rtzné, zabraniuje nadmérnému a nespravnému pouziti
dédi¢nosti v pribéhu implementace. Postupnou evoluci hierarchii budeme demonstrovat na
nasledujicim ptikladu, do kterého patfil 1 pfiklad procesu simulace a OBA a je popsan v [Carda et al.
2003]. Ve fazi business modelovani byla sestavena hierarchie objektil, kde v horni ¢asti diagramu je
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participant vedouci, referent a vedouci autoprovozu jako tfi disjunktni podmnoziny pod participantem

zameéstnanec:

Vedouci

potfebuje |

Zaméstnanec

Referent potiebuje Vedouci
< autoprovozu
4
wyhira a plidéluje
Auto
r
Auto z Auto z
plijcovny autoprovozu

obr. 26. piiklad promény hierarchii objektli — faze business modelovani

V nasledné fazi konceptualniho modelovani doslo nejen ke zptesnéni modelu, ale také ke zméné
hierarchie. Kritériem uz totiz neni pfisluSnost do domény, ale chovani objektt. Proto je ted’ vedouci
autoprovozu ,,podtypem* vedouciho. (vedouci autoprovozli se chovaji stejn¢ jako vedouci a k tomu
maji jeSté¢ dalSi vlastnosti). Tuto hierarchii nebylo vhodné pouzit diive, protoze bychom touto
abstrakci zmatli zadavatele systému z praxe, kam se systém projektuje. V redlném svété totiz zadny
vedouci autoprovozu neni zaroven vedoucim zameéstnanci, ale jde o jinou funkci. Ve fazi business
modelovani totiZz hierarchie znazoriiuje vztah domén (kdo je kdo), tady ale znazornuje vztahy

v chovani a vlastnostech (kdo je jako).

*’Zaméstnanec
==database=>

jméno
prijmeni
adresa

Vedouci

<<databases= |1 zaméstancip

h

0.7

Referent
==datahase=>

Vedouci autoprovozu
==datahase=»

svéfena auta

pljéené auto 0.1

Auto
==datahase==

SPZ
typ
rok wiroby

Auta z autoprovozu Auta z pljéovny

Set Set

obr. 27. ptiklad promény hierarchii objektli — faze konceptualniho modelovani

A nakonec ve fazi softwarového modelovani muselo dojit k dalSimu pfepracovani, protoze systém
nevznikal na zelené louce, ale jeho implementace se musela napojit na databazi vSech zaméstanct (v
diagramu tiida oznacend hvézdickou). Nebylo proto mozné z ptedchozi faze rozpoznané podtypy
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implementovat jako rizné tfidy. Proto se musel pouzit navrhovy vzor ,,Player-Role®, ktery rizné typy
a podtypy objekti dovoluje implementovat bez dédéni jen pomoci skladani (v ptikladu to je sklddani
k objektu pracovni funkce).

*Zamés‘llmnec
==datahase=» N
— 1 vedouci] Pracovnifunkce
jméno — =<zdatabase=>=
piijmeni
adresa
1
tym
1 1 sy
Auta z pljcovny
3 Set
Pracowni tym Rizeni autoprovozu Auto
<=database=> <=database=» 0.1 autoprovoz | <<database=»
—
nazev autoprovoz SPZ
Auta z autoprovozu
1 1 Set
autoprovoz
kdo schvaluje
Wpiijcka auta auto
<=datak =
referent T

obr. 28. ptiklad promény hierarchii objektti — faze softwarového modelovani

Jak ukazuje tento ptiklad z praxe, tak neni v praxi ¢asto mozné realizovat , krasny* objektovy
navrh pravé z divodu nutnosti zachovani a napojeni se na predchozi struktury. Na druhou stranu by
bylo chybou, kdyby analytici preskakovali prostiedni fazi konceptualniho modelovéni a z analyzy
zadani by se rovnou zacali vénovat implementaci. Vzdy je totiz prospéSné veédét a mit
dokumentované, jaky je ,,idealni* konceptudlni model systému. Tato znalost je totiz velmi uzitecna
pii udrzbé, rozSitovani, opravach apod.

4.3.9 Tri dimenze objektového modelu — zjednodusSeni sloZitosti

V ideéalnim pfipadé si lze v BORMu piedstavit jediny souhrnny diagram’ pro cely systém.
Rozsahlost modelu u velkych systémt vSak prakticky znemoziuje s takovymi diagramy pracovat.
Proto je tfeba pracovat s mensimi diagramy, které vzdy popisuji pouze &ast systému. Siroce
pouzivanou moznosti zjednoduSeni sloZitosti modeld jsou dekompozice a hierarchie. Je vSak také
mozné pouzit jesté jeden zplsob, jak snizit slozitost:

Prvky a vazby v objektové orientovaném systému lze tfidit a filtrovat podle toho, jestli nesou
informaci o datech nebo o funkcich nebo o zménach v Case. Tato tfi kritéria si potom muZzeme
piedstavit jako tfi rozméry abstraktniho znalostniho prostoru, ve kterém je objektové orientovany
model vytvérten:

1. Vynechdnim ¢asového rozméru ziskame pohled, ktery zobrazuje vztah dat a funkci mezi
sebou. Zobrazime-li potom funkce ve vétsi podrobnosti pted daty (objekty), tak
dostaneme pohled, ktery se v standardnim UML nazyva ,,object interaction diagram®.
Zobrazime-li naopak data (objekty ve vétsi podrobnosti) pred funkcemi (metodami), tak

7 BORM pouziva standard UML, ale rozsifuje ho o nové symboly, které v kombinaci se stavajicimi dovoluji vytvafet
dalsi druhy diagramti.
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do této skupiny také miize patfit i diagram, ktery zobrazuje objekty, tfidy, atributy a
metody vcetné objektovych hierarchii (dédéni, skladani) a je v standardni UML nazyvan
jako ,,object-class diagram*.

2. Vynechanim datového rozméru ziskame pohled, ktery zobrazuje vztahy funkci (metod) v
zéavislosti na Case. Typickym predstavitelem je sekvencni diagram z UML.

3. Vynechdnim funk¢éniho rozméru ziskame pohled, ktery zobrazuje zavislost dat v Case.
Takovy typ diagramu v standardnim UML neni®. V tomto pohledu jde totiz o zobrazent,
jak se v jednotlivych stavech v ¢ase méni datova struktura systému. V BORMu k tomuto
l1ze jako jeho dekompozici sestrojit samostatny zjednoduseny ,,object-class® diagram
definujici data a vazby daného stavu. Pravé odliSnosti mezi témito diagramy jednotlivych
stavl (jiné vazby, jiné hodnoty proménnych, zmény v kardinalité, ...) nazorn¢ ukazuji
prubéh datovych zmén systému v Case a napomahaji jeho softwarové implementaci.

4.3.10 Chyby kterych je tieba se vyvarovat pri modelovani

Pti vytvareni struktury objektového modelu nej€astéji dochazi vlivem podcenéni vyse uvedenych
postupli a ovlivnéni neobjektovymi technikami navrhu k nasledujicim chybam, které jsou
diskutovany naptiklad v [Abadi 1996, Larrson et al. 2002, Molhanec 2004]:

e Podcenéni mozZnosti skladani objekti a i jinych hierarchii na ukor precenovani
dédic¢nosti. Je to zpisobeno tim, ze dédéni je pojmem novym, a proto se na n¢j v literature
zabyvajici se vykladem OOP klade vétsi diiraz, nez na skladani, které jiz dfive bylo uréitym
zpusobem vyuZivano.

e Podcenéni moZnosti metod, které vede k jejich omezeni na pouhou manipulaci se
slozkami objektl (metody pouze typu "ukaz" a "nastav"). Vzhledem k provazanosti datove
a funk¢ni stranky v OOP je velmi vhodné s nékterymi metodami pocitat pfimo v navrhu
datové struktury a tim usetfit na objektovych vazbach a datovych atributech objekti.

e ZjednoduSeni modelu vypoctu smérem k vN projevujici se v omezeni parametrii zprav
a atributii objektli na pouze skalarni data typu ,,znak* nebo ,,¢islo* atp.

e Chybné stanoveni hranice, kterd urcuje, kdy se rizné objekty maji jeSté¢ modelovat
hierarchii riiznych tfid a kdy se jiz jedna o objekty s riznym datovym obsahem ale stejné
tridy.

e NerozliSeni pojmi tfida objektd a mnozina objektli v konceptudlnim modelu a z toho
vyplyvajici nevhodnd implementace typti pomoci tid.

4.3.11 ZkuSenosti

Metoda BORM a piedevsim jeji moznosti analyzy v pocatecnich fazich vyvoje projektu byla v
letech 1996 az 2000 prakticky pouZita firmou Deloitte&Touche napiiklad v projektech pro prazské
zdravotnictvi, Ustav pro statni informacni systém CR, elektroenergetiku, zemédélstvi,

8 UML zn4 jen diagram stavii a pfechodi, ktery se tyka jen jedné tiidy objektii. Zde ale hovofime o celém modelu se
vsemi objekty, jak na sebe vzajemné ptsobi.
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telekomunikace a plynarenstvi. Ve vSech projektech se ukazalo, ze BORM lze dobie vyuZzivat jako
nastroj pro provadéni business process reengineeringu. Zkusenosti s mapovanim business a workflow
procesit pomoci BORMu prokézaly, ze BORM dovoluje ve srovnani s jinymi metodami velmi rychle
ziskavat presné a verifikované vysledky. Vysledky takové analyzy také velmi dobie slouzi pro
podrobnou a uplnou specifikaci zadani softwarového projektu, i kdyz vétsi ¢ast projektd bylo
zamétenych na organizaéni poradenstvi a nemélo za cil tvorbu informac¢niho systému.

Ptinosy metody BORM ve tvorbé softwaru byly ovéfeny pii pouziti programovacich nastroju
VisualWorks/Smalltalk-80, Visual Basic, .NET a Control Web, pticemz vytvarené aplikace jsou
vesmés typu klient-server a vyuzivaji relaéni databazové systémy Oracle, rozhrani ODBC a nebo
objektovou databazi Gemstone. BORM je vyuzivan ve firm¢ e-Fractal s.r.o., ktera je jednim
z nejvétSich obchodnikt na Ceském internetu a zabyva se také tvorbou softwaru na zakazku,
piedev§im webovych informacnich systémil vyuZzivajicich objektovou databazi.

Soucasti vyvoje metodologie BORM byl i1 vybér vhodného CASE néstroje. V soucasné dobé je
metoda BORM jiz implementovana v nastroji Metaedit Plus finské firmy MetaCase®. Od listopadu
2004 také probiha pod patronaci Deloitte&Touche implementace vlastniho néstroje Craft. CASE,
jehoz popis je v priloze tohoto textu.

4.4 Zajisténi jakosti pri business modelovani

4.4.1 Vztah jakosti a metodiky

Jakost produktu Ize definovat jako ,,souhrn podstatnych vlastnosti produktu, které urcuji miru
uspokojeni danych (obecné ocekavanych) a stanovenych potieb uzivatele produktu, v piipadé uziti
produktu stanovenym zpisobem* [Vanicek 2004]. Oproti tomu jakost procesu je v normé definovana
jako ,,stupeni splnéni pozadavkli souborem inherentnich znaka*.

Soucasné s trendem zvySovani jakosti softwarovych produkti v§ak dochdzi k nezadoucimu jevu:
k odtrzenému chépani pojmu jakosti. Pokud ma jakost dostat své definici uvedené vyse, nelze ji
chapat zizené pouze jako soubor obtéZujicich norem a nafizeni, které je tteba dodrZovat, aby firma
ziskala certifikat, kterym se mlze honosit. Tento pfistup je bohuzel dosti rozsifeny a vede k urcité
skepsi o tom, ze snahy vedouci k zajiSténi jakosti budou znamenat ,,lepsi produkt®. Pokud se totiz
nad definici jakosti hloubéji zamyslime, miizeme prohlésit, ze v podstaté vSechny metodiky tvorby
softwaru maji za cil zvysit jakost vysledného produktu, nebot’ jednim z hlavnich cilt vSech metodik
je, aby zékaznik obdrzel produkt (program, systém ¢i sluzbu), ktery napliiuje jeho ocekavani. Péce o
jakost vysledného produktu musi byt nedilnou soucasti kazdé metodiky, pomoci které je
produkt vytvaren.

Pro kazdou metodiku tvorby softwaru bychom si méli polozit nékolik otazek:
1. Jakym zplisobem zajiStuje metodika jakost vysledného produktu nebo k ni ptispiva?

2. K dosaZeni jakosti by mély byt v metodice pravidla a postupy. Jak jsou tato pravidla a
postupy kontrolovatelné a métitelné?

? MetaEdit je vysledkem vyzkumného projektu na univerzité v Jiivaskyla. Autor teto prace se podilel v letech 1998-2000
na implementaci BORMu do tohoto nastroje, ktery je od té doby na PEF CZU pouzivan ve vyuce projektovani a
softwarového inzenyrstvi.
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3. Jakost produktu je z principu pruzny aspekt — miize byt jina v zavislosti na potiebach
uZivatele, obstaravatele event. zainteresovanych tfetich stran. Je metoda dostate¢né pruzna,
aby byla schopna umoznit maximalizaci jakosti ve vSech (béZnych) situacich?

Normy tykajici se jakosti softwarovych produktii se bohuzel vénuji predevSim pouze posledni
otazce, zabyvaji se tedy jiz vyslednym produktem. Soucésti téchto norem (napft. souc¢asna ISO/IEC
14598) jsou sice Casti tykajici se planovani, fizeni a vyvoje, jedna se vSak o obecné postupy, které
nejsou vytvoreny pro zadnou konkrétni metodiku. Jakost procesu a tedy 1 metodik se snazi fesit normy
ISO 9000. Tyto normy jsou vSak zcela obecné a tykaji se jak managementu jakosti procesu vyroby
sirek, tak 1 lokomotiv. Z toho nelze ocekavat, ze jejich vystupem budou néjaké miry. Neexistuje
norma na management jakosti procesu vyvoje IS nebo SW, existuje jen obecny piedpis jak by mély
vypadat. Proto nelze zobrazit miry jakosti procesu do mér jakosti produktu. Miry jakosti IS a SW
produktu v fad€ 9126 nejsou zdaleka dokonalé, ale néjaké byly navrzeny v 9126-2, 9126-3 a 9126-4
jsou. Miry jakosti procesu ale zddné navrzeny nejsou. Zcela obecné pro vSechny typy produktli ani
existovat nemohou.

Disledkem toho miize pii pouzivani konkrétni metodiky dojit ke dvéma negativnim jevim:
1. Omezeni moznosti metodiky v disledku nutnosti dodrzeni normativniho postupu.
2. Nevyuziti specidlnich moznosti, které ma sama metodika pro zajisténi jakosti.

Z tohoto diivodu je tfeba zabyvat se zajiSténim jakosti nejen na obecné urovni, ale téz studovat
moznosti zajisténi jakosti konkrétné pro urcitou metodiku.

4.4.2 Pozice business modelovani v zajiSténi jakosti

Proces vzniku softwarového produktu je z hlediska
Provoz, Gidrzba zajisténi jakosti obracenou pyramidou. Pyramida se
smérem nahoru rozsifuje, coz symbolizuje, ze kazda faze
stavi na piedchozi a piidava dalsi vystupy. Jakost procesu

Dodani (instalace HW, SW skoleni,...)

Implementace v dané fazi zivotniho cyklu muze stavét pouze na jakosti
procesu faze ptredchozi a jakost déle rozSitovat. Pokud je
Navrh napt. vprogramu funkce Spatné naimplementovana,
Analyza je}kostni dodéni produktu na tomto nic nezméni.'Mém'e
sice mechanismy, které zajist'uji zpétné zvyseni jakosti,
Business napt. testovani odhali chyby implementace, ovSem
mmodeloyani jakmile dojde k zavad¢ na jakosti, vZdy to znamena
naklady navic, ¢as navic, zvySeni stresu a dalSi negativni

Zahajeni jevy.

projektu

Faze, ktera hraje kliCcovou roli v zajisténi jakosti
vysledného produktu je faze analyzy a predevs§im business
obr. 1. Vyvoj IS z hlediska zajisténi jakosti modelovani, a to ze dvou divodi:

1. Jde o prvni krok.

2. Pti business modelovani ziskdme od uzivatele poznatky o jeho pottebach a pozadavcich
ohledné budouciho systému. Pfi op€tovném pohledu na definici jakosti je jasné, Ze toto je
naprosto klicova zalezitost, jelikoz jakost je zaloZena na subjektivni pottebé uzivatele. Skvely

software, ktery nepiinaSi uzivateli oCekavany uzitek miize byt sice zraznych hledisek
vyjimecné dobry, neni vSak jakostni!
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4.4.3 Charakteristiky jakosti

Jakym zpasobem tedy zajistit jakost ve fazi business modelovani? Rizni klienti budou mit rizné
pozadavky na software a informacni systémy v zavislosti na svych prioritach, strategii a cilech, ke
kterému ma informacni systém slouzit. V ptipad¢ softwaru obsluhujiciho jadernou elektrarnu bude
prioritou bezpec¢nost a bezporuchovost, zatimco uzivatelsky komfort a minimalni doba k zaskoleni
nebudou tak klicové. V ptipadé vefejného informaéniho terminalu tomu bude pfesné naopak. Aby
bylo mozné stanovit urovn¢ jakosti oddélen¢ podle skute¢nych potieb, bylo dohodnuto rozdélit jakost
softwarovych produkti na Sest kategorii nazvanych charakteristiky jakosti, které¢ maji dalsi
podcharakteristiky. Shrime si je zde pro pohodli ¢tenafe, v dal§im textu nebudou komplexné
vysvétleny, detaily 1ze nalézt v literatufe [ Vanicek 2004].

1. Funk¢nost (Functionality)
1. Funk¢ni pfimétenost (Suitability)
1.  Pfesnost (Accuracy)
iii.  Schopnost spolupréace (Interoperability)
iv.  Bezpecnost (Security)
v.  Shoda ve funk¢nosti (Functionality Compliance)
2. Bezporuchovost (Reliability)
1.  Zralost (Maturity)
ii.  Odolnost viici vadam (Fault Tolerance)
iii.  Schopnost zotaveni (Recoverability)
iv.  Shoda v bezporuchovosti (Reliability Compliance)
3. Pouzitelnost (Usability)
1. Srozumitelnost (Understandability)
ii.  Naucitelnost (Learnability)
iii.  Provozovatelnost (Operability)
iv.  Atraktivnost (Attractivness)
v.  Shoda v pouzitelnosti (Usability Compliance)
4. Utinnost (Efficiency)
i.  Casové chovani (Time Behaviour)
1. Vyuziti zdroji (Resource Utilisation)
iii.  Shoda v uc¢innosti (Efficiency Compliance)
5. Udrzovatelnost (Maintainability)
1. Analyzovatelnost (Analysability)
ii.  Mé¢nitelnost (Changeability)
iii.  Stabilnost (Stability)
iv.  Testovatelnost (Testability)

v.  Shoda v udrzovatelnosti (Maintainability Compliance)

-71 -



6. Prenositelnost (Portability)
1. Pfizptsobitelnost (Adaptability)
ii.  Instalovatelnost (Installability)
iii.  Slucitelnost (Co-existence)
iv.  Nahraditelnost (Replaceability)
v.  Shoda v pfenositelnosti (Portability Compliance)

Rozeberme si nyni, které aspekty mizeme pozitivné ovlivnit jiz pfi business modelovani a jakym
zpusobem.

4.4.3.1 Funké¢nost

Funkénost je vymezena jako schopnost informacniho systému ¢i softwarového produktu
obsahovat funkce, které zabezpecuji predpokladané nebo stanovené potieby uzivatele pii pouzivani
systétmu za stanovenych podminek. Na rozdil od nékterych ostatnich charakteristik, tato
charakteristika zajima vzdy vSechny zucastnéné strany.

Tato charakteristika tedy zjiSt'uje, zda jsou funkce viibec zabezpeceny, nikoliv jak.

4.4.3.1.1 Funk¢ni primérenost (Suitability)

Tato charakteristika pozaduje, aby pro danou tulohu byla vzdy k dispozici funkce, kterd napliuje
potieby zakaznika'®. P¥i business modelovani v metodice BORM shromazd’'ujeme pozadavky na
funk¢nost predevsim ve dvou krocich: pii tvorbé seznamu funkci a tabulky scénaru. Seznam funkci
obsahuje prehled funkci z hlediska podniku z vnéjSiho pohledu, tabulka scénai navazuje na seznam
funkci a zamé&fuje se na analyzu funkci vnitinich, tedy do urcité miry skrytych pohledu zakaznika
firmy. Z hlediska zajisténi jakosti je podstatné se soustiedit na oba tyto kroky BM.

4.4.3.1.2 Piesnost (Accuracy)

Ptesnost pozaduje piesné vysledky. Ackoliv do zna¢né miry jde o implementacni zalezitost
tykajici se napt. zaokrouhlovacich chyb a algoritmt, ve fazi BM je tieba si se zdkaznikem ujasnit,
jakd mira pfesnosti je pro konkrétni vystupy pozadovéana. Tyto informace je tieba zanést do vSech
tabulek a diagramiit BORMu.

4.4.3.1.3  Schopnost spoluprace (Interoperability)

Jedna se o schopnost spoluprace IS s ostatnimi IT systémy ve firmé. Soucéasti BM tedy musi byt
analyza IT prostfedi firmy, na jejimzZ zdkladé€ je poté moZné se rozhodnout pro konkrétni technologie
a pristupy a pro vyhovujici, ne v§ak zbyte¢né ndkladnou a rozsahlou uroven schopnosti spoluprace.
BORM se soustied’uje na komplexni procesni analyzu podnikového prostiedi, tato subcharakteristika
je tedy v BORMu automaticka.

10 Zékaznikem neboli klientem zde budeme rozumét podnik, instituci, pro kterou vyvijime IS. Zakaznika tohoto podniku
¢i instituce budeme potom oznacovat vyrazem zdkaznik firmy.
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4.4.3.14 Bezpecnost (Security)

Na bezpecnost dat je v souCasnosti kladen vysoky diiraz. S klientem je tfeba si vyjasnit, jakou miru
bezpecnosti potiebuje pro jednotlivé Casti systému. Systém musi byt v maximélni mozné mife
bezpecny, na druhou stranu snaha o implementaci pfehnané bezpecnosti mize zvysit naklady, snizit
uzivatelsky komfort, a tim snizit jakost systému. Specialni bezpecnostni pozadavky je vhodné
zahrnout do seznamu funkci a nasledné rozpracovat az do detailniho OBA diagramu.

4.4.3.1.5 Shoda ve funkénosti (Functionality Compliance)

Shoda hodnoti miru pfizpiisobeni IS lokdlnim pozadavkiim, zvyklostem a normam. ZajiSténi
shody je jednim z klicovych ukolit BM, jelikoz se jedna o jedinou fazi pti tvorbé IS, kde je mozné toto
zajistit (pokud nepocitame dodate¢né korekéni mechanismy).

Tato podcharakteristika je doplnovana ke vSem charakteristikdm jakosti a mad vSude stejny
vyznam, nebudeme ji tedy u dalSich charakteristik jiz rozvadét.

4.4.3.2 Bezporuchovost

Tyto charakteristiky se zaméfuji na schopnost systému vyvarovat se poruchdm, v ptipadé
vyskytu poruch na miru zachovani vykonu a na obnoveni systému po odstranéni poruchy. Podobn¢
jako v ptipad¢ presnosti 4.4.3.1.2 je ve fazi BM tieba si ujasnit potieby zdkaznika. Jde predevSim o
tzv. Business critical Casti systému, tedy casti, které jsou podstatné pro béh firmy. Postupy a
odpovédnosti v ptipad¢ selhani systému téz musi byt popsany v Disaster Recovery Plan, ktery je
soucasti firemniho Business Continuity Plan. Tyto postupy je téz velmi vhodné provadét metodikou
BORM, jelikoz je vyladéna na co nejpiesnéjsi a nejobsaznéjsi zachyceni procesu.

4.4.3.3 Pouzitelnost

Uvedené podcharakteristiky se do zna¢né miry prolinaji. Pro nas jsou podstatné dvé skupiny:

4.43.3.1 Srozumitelnost (Understandability)

charakterizuje snadnost porozuméni moznostem systému a prace s nim. Tato podcharakteristika
bude predevsim zajimat zdkaznika, ktery kupuje hotovy software. Pti vyvoji informacnich systémi
na zakazku, na ktery se zde zaméfujeme, neni tato podcharakteristika az tolik relevantni.

Nicméné v této souvislosti je tieba podotknout, ze zdkaznik (ackoliv si to nemusi pfipoustét)
mnohdy nemé piesnou piedstavu, co by mél od systému pozadovat a jaky uzitek (tzv. Business

Value'') mu pfinese. Soucasti prace analytika tedy Casto byva spolu se zdkaznikem vyjasnit i tyto
otazky a podle toho ptizplsobit diagramy.

4.4.3.3.2 Naucitelnost, Provozovatelnost a Atraktivnost

jsou podcharakteristiky, které se do znaéné miry prolinaji a zabyvaji se snadnosti a pfijemnosti
obsluhy systému. Zahrnuji téz usili, které je tieba vynalozit na Skoleni personalu.

'V terminologii normalizace jakosti se hovofi o Quality in use.
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Zde muZzeme konstatovat, Ze hlavni odpovédnost za tyto aspekty spadd do faze navrhu IS,
implementace a dokumentace. Analytik se vSak musi zamétit na shodu v pouzitelnosti (viz 4.4.3.1.5)
a do analytické dokumentace zanést vSechny potfebné udaje. Tyto udaje nejsou procesniho
charakteru, metodikou BORM je tedy nepostihneme.

4.43.4 Uginnost

4.4.3.41 Casové chovani (Time Behaviour)

Zajimd nas predevSim asymptotické Casové chovani, tedy jak se budou ménit ucinnostni
charakteristiky systému (odezva, propustnost, ...) pii nariistu objemu zpracovavanych dat. Casové
chovani je ovliviiovano pii1 implementaci pouzitymi technologiemi, vybérem vhodnych algoritmi a
vnitinich optimalizaci systému. ZlepSeni jedné charakteristiky byva za cenu zhorSeni charakteristiky
jiné. Implementatofi proto pottebuji znat co nejpiesnéjsi odhady, kolik dat a jakym zptsobem se bude
zpracovavat a jaké budou naroky na jednotlivé €innostni charakteristiky. Je tedy ukolem analytika
se zabyvat 1 témito otazkami. Pfijdou na fadu sice az ve druhé fazi, kdy jiZz mame hotové business
procesy a datova schémata, jsou viak stale do znaéné miry soucsti business modelovani. Casové
chovani ovSem nebyva typicky kliCovym pozadavkem aplikace navrhované metodou BORM.

4.4.3.4.2 Vyuziti zdroji (Resource Utilisation)

Jedna se o analyzu efektivity vyuziti vSech ostatnich zdroji, a to jak hardwarovych,
softwarovych, tak i naroki na obsluhu. Plati to samé, co pro predchozi podcharakteristiku.

4.4.3.5 Udrzovatelnost

Vyjmenované poddcharakteristiky specifikuji schopnost hotového IS byt modifikovan.
Modifikace zahrnuji opravy nedostatkli, vylepSovani, adaptaci vzhledem ke zménadm prostiedi,
zméndm pozadavkl a zméndm funkéni specifikace. Hodnoti fazi identifikace (analyzovatelnost), fazi
provedeni zmén (ménitelnost) a moznost otestovani systému po zméng, tj. udrzeni jakosti. Stabilnost
adresuje riziko negativniho vlivu na funkénost systému z divoda zadsaht do né;.

Zmény hotovych IS a obecné zmény zadani pti vyvoji i po dokonceni jsou velkym problémem a
zpusobuji ¢asto znacny nartst ndklada a problematickou funk¢nost systému. Jsou vyvijeny metodiky,
které se snazi tento stav zlepsit, jmenujme zde pfedevsim rodinu tzv. agilnich metodik viz i
-. Vhodné pouziti téchto metodik umoziuje znacné zvysit flexibilitu systému.

Spolecnym rysem téchto ptistupt je vSak znatné omezeni faize modelovani. Je tedy tieba, aby
projekt byl svym charakterem vhodny pro tyto metodiky, v pfipadé nutnosti pouziti klasickych
metodik je vSak udrzovatelnost omezena. V takovém piipadé je tfeba pii business analyzach v co
nejvetsi mife identifikovat smér budoucich zmén a systém na né pfipravit.

4.4.3.6 Prenositelnost

do zna¢né miry souvisi s udrzovatelnosti 4.4.3.5. Jde zde o schopnost IS byt pienesen do jiného
prostfedi, a to z hlediska softwarového 1 hardwarového. Plati zde — podobné jako v ptedchozich
charakteristikdch a podcharakteristikach — nutnost ujasnit si se zdkaznikem soucasné a budouci
potieby z hlediska pfedpokladané dynamiky jeho podnikani a zaneseni do diagramtt BORMu.
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4.5 Formalni techniky navrhu datové struktury

Je tieba jesté vénovat pozornost formalnim technikam navrhu datovych struktur. VSechny doposud
uvedené prace jsou vyznamnym piispénim do této problematiky, ale v této oblasti je OOP stale na
samotném pocatku. Komunita analytikii a navrhaii od techniky objektové normalizace ocekava
nasledujici vlastnosti:

a) Musi byt pokud mozno jednoduchd, piesna, srozumitelnd a méla by vystacit s minimem pojmu
podobné jako "klasickd" normalizace. Zavadéni sloZitych definic vyrazné presahujici rozsah
klasickych normalnich forem, vice druhti vazeb a podobné neni spravna cesta.

b) Mc¢la by byt konkrétn€ zaméfena na navrh databazi, tedy struktur objekti, které budou slouzit
k ukladani a manipulaci s daty a znalostmi v databazovych systémech. Neni tfeba sem
zahrnovat i1 objekty, které jsou zodpovédné za "chod" aplikaci. Pro "spravny" navrh
aplikac¢nich objekti jsou vhodné ndvrhové vzory, které jsou také komunitou programatort
Siroce pouzivany.

c) Je mozné, Ze Casem se objektovy pfistup stane univerzalnim pfistupem k datovému
modelovani a entitné-relacni paradigma se omezi jen na jednu z moznych implementa¢nich
variant. Takze se dne$ni role oto¢i. Bylo by proto velmi rozumné novou teorii budovat
zamérn¢ tak, aby byla analogickd s konceptem entitné-relacniho modelovani a relacni
normalizace. V nejlepSim piipad¢ by méla byt relacni normalizace (jako nastroj ity na miru
relacni technologii) n€jakym zplisobem z nové teorie odvoditelna.

4.5.1 Pojem datovy objekt

Nejprve musime definovat, co rozumime datovym objektem. Takovy objekt je uchovavan
v databézi a slouzi "jen" k ukladani a manipulaci dat. Neni to objekt, ktery by obsluhoval pomoci
svych algoritmii néjakou cast aplikace, tak navrhuji nepracovat zvlast' s datovymi slozkami a s
metodami a zavést jediny pojem "atribut". Atributem budeme rozumét datovou vlastnost objektu,
ktera je soucasti rozhrani daného objektu. Nebudeme rozliSovat, zda je pfisluSny atribut
implementovany do objektu vlozenym udajem a nebo zda je vysledkem zpracovani dat objektu
pomoci metody.

Nabizi se tu otdzka, zda takové zjednoduSeni neni pfili§ velké. Naptiklad Ambler-Beckiv ptistup
(popsany v kapitole 3.4.1.3) piimo pracuje se vztahem dat a metod a vyuziva ho ve svych definicich.
Pro datové objekty si ale takové zjednoduSeni mizeme dovolit. Samoziejmé, ze pozadavek na
vyvazeny vztah mezi daty a metodami objekti je legitimni. Kazdy spravny objekt by mél mit jen
takové metody, které pracuji s jeho daty. Ale zde hovofime o hromadném zpracovani dat, kdy se
snazime navrhnout schéma tak, aby co nejvice vyhovovalo néjakému konkrétnimu zadani. To
znamena, ze dobry ndvrhaf musi brat v uvahu 1 business procesy, navyky a dalsi pozadavky a omezeni
redlného prostredi, pro které modeluje. Takze naptiklad adresa bydlisté je nepochybné samostatny
strukturovany objekt tfidy Adresa, ale pro uzivatele databidze osob je mnohem pfirozenéjsi
manipulovat se slozkami adresy piimo z objekta tfidy Osoba a ne byt nucen se muset na slozky
adresy kazdé osoby dostavat dvéma operacemi, kde prvni nejprve vyvola objekt adresy vcelku, aby
potom druh4 operace nad takto ziskanou adresou zpfistupnila &islo domu nebo zménila PSC.

4.5.2 T¥i objektové normalni formy

Vsechny vySe uvedené pozadavky nejlépe splituje upravend podoba Ambler-Beckova piistupu.
Tato verze jiz byla n€kolikrat vyzkouSena (napt. v [Bartoska et al. 2004]) a je soucasti vyuky. Jde o
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postup, ktery by mél pii modelovani pfedchazet vSem moznym néslednym tvaham o pouziti dédéni,
skladani a dalSich vazeb mezi objekty je vhodny pro fazi konceptualniho modelovani.

4.5.2.1 10ONF

Trida je v prvni objektové normalni forme (1ONF), jestlize jeji objekty neobsahuji skupinu
opakujicich se atributii. Takové atributy je tFeba vyclenit do objektit nové tridy a skupinu opakujicich
se atributu nahradit jednou vazbou na kolekci objektu této nové tridy. Schéma je v 10ONF jestlize
vSechny tridy objektii v ném jsou v 1 ONF.

Dodavka

jméno dodavatele
pfijmeni dodavatele
adresa dodavatele
jméno klienta
prijmeni dodavatele
adresa klienta
datum dodavky
zpusob platby

Objednavka

jméno dodavatele
pfijmeni dodavatele
adresa dodavatele
jméno klienta
pfijmeni dodavatele
adresa klienta
datum objednavky
zpusob platby

nazev prvniho produktu
cena prvniho produktu
nazev druhého produktu
cena druhého produktu
nazev tretiho produktu
cena tretiho produktu

nazev prvniho produktu
cena prvniho produktu
nazev druhého produktu
cena druhého produktu
nazev tretiho produktu
cena tretiho produktu

obr. 29. piiklad ulohy v nenormalizovaném tvaru

Na obrazku je ptiklad tlohy v nenormalizovaném tvaru a stejna uloha v 10NF. Piivodni piistup je
doplnén o pojistku pro ptipad, Ze ndvrhafi sami nerozpoznaji opakované skupiny atributli a nevycleni
je do samostatné tiidy. Podle naSich praktickych zkuSenosti je pravidlo v tomto znéni skute¢né
potieba. Problém neni vzdy tak trividlni jako ve zde uvedeném ptipad¢. Opakované atributy se mohou
ukryvat 1 pod riznymi na prvni pohled nenapadnymi nazvy.

Objednavka produkty)

jméno dodavatele
pfijmeni dodavatele
adresa dodavatele
jméno klienta
pfijmeni dodavatele Dodavka
adresa klienta *
datum objednavky jméno dodavatele
zpusob platby pfijmeni dodavatele
adresa dodavatele
jméno klienta
pfijmeni dodavatele
adresa klienta
datum dodavky
zpusob platby

Produkt

1.+ nazev
cena

produkty)

obr. 30. piiklad ulohy v IONF

4.5.2.2 20NF

Trida je v druhé objektové normalni formé (20NF), jestlize jeji objekty neobsahuji atribut nebo
skupinu atributu, které by byly sdilené s néjakym jinym objektem. Sdilené atributy je treba vyclenit
do objektu nové tridy a ve vsech objektech, kde se vyskytovaly, nahradit vazbou na tento objekt nové
tridy. Schéma je v 20NF jestlize viechny tridy objektit v nem jsou v 2ONF.
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*

Kontrakt ddetail Objednavka produkty>1 " | Produkt
jméno dodavatele 1 datum objednavky 1.* nazev
pfijmeni dodavatele . cena
adresa dodavatele
jméno klienta < . S
pfijmeni dodavatele detail Dodavka produkty
adresa klienta 1
zpusob platby datum dodavky

obr. 31. piiklad ulohy v 20NF

Ptiklad demonstruje aplikaci tohoto pravidla na atributech jméno dodavatele, pfijmeni dodavatele
a adresa dodavatele a jméno klienta, piijmeni klienta, adresa klienta a zplisob platby. Tyto atributy
byly spolecné pro konkrétni objednavku 1 dodavku a tak bylo tieba pro n¢ zavést novy objekt tiidy
Kontrakt.

4.5.2.3 30ONF

Trida je ve treti objektové normalni forme, jestlize jeji objekty neobsahuji atribut nebo skupinu
atributi, které maji samostatny vyznam nezavisly na objektu, ve kterém jsou obsazeny. Pokud takové
atributy existuji, tak je tieba je vyclenit do objektu nové tiidy, a v objektu, kde byly obsazeny, nahradit
vazbou na tento objekt nové tridy. Schema je v 30ONF jestlize v§echny tridy objektu v ném jsou v
3ONF.

1.7

Kontrakt 1_4detai|_1 Objednavka produkty Produkt
zpUsob platby 1 datum objednavky « | ndzev
—| 1.. cena
L3 *
1
\— datum dodavky
Adresa
klient) Osoba :
— % Elllce
dodavatelP LT;;:M adresal —— ;'S%

obr. 32. piiklad ulohy v 30NF

V naSem ptikladu to byly udaje o dodavateli a klientovi v objektech tfidy Kontrakt. Tyto
atributy totiZ reprezentuji osoby a jsou na kontraktech nezavislé. Budeme-li s nimi totizZ pracovat
samostatné, tak stidle budou reprezentovat stejné osoby. A vyhovuje-li to zadédni, tak mizeme totéz
prohlasit 1 o adresach.

Zde ptedloZeny ptistup s sebou piinasi fadu otdzek a ndméth k pfemysleni, jak jej rozsifit. Jednim
z nich je otdzka, jak do tohoto pfistupu zahrnout vztah IS-A 1 dal$i pouzivané vazby mezi objekty,
jejichz pouziti by mélo nasledovat po transformaci do 30ONF. Nabizi se naptiklad uvaha, Ze spravnym
vyuZitim IS-A vztahli by se mohla zabyvat naslednd ¢tvrtd normalni forma. Jinou samostatnou
otazkou je také potencidlni podobnost zde zavedené¢ho pojmu "atribut" objektu s pojmem "aspekt"
aspektove orientovaného paradigmatu programovani.
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4.6 Zpisob provadéni analyzy

Klicovou fazi tvorby informacniho systému (IS) je analyza. Dobie provedend analyza je
rozhodujicim ptedpokladem kvality vysledného produktu. Behem poslednich desitek let jsme svédky
vzniku fady metodik zabyvajicich se analyzou IS. Tyto metodiky mizeme z hlediska ptistupu k
systémovému modelovani rozdélit do dvou skupin:

1. metodiky specificke,

2. metodiky holistické.

4.6.1 Metodiky specifické

Mezi specifické metodiky patii prakticky vSechny pfistupy vznikajici v pribéhu Sedesatych let.
Jedna se predevsim o rodinu strukturovanych metodik SA/SD 1 vétSinu metodik objektovych (OMT).
Tyto metodiky jsou typické svoji orientaci na informacni systém, nikoliv na realitu. Obsahuji fadu
vice ¢i méné komplexnich diagramt a postupii, pomoci nichz Ize zachytit Cast reality, které je dulezita
pro implementaci budouciho IS.

Tyto metodiky vychazi z ptredpokladu, ze vime CO bude budouci informacni systém a feSime
pouze JAK bude vypadat.

4.6.2 Metodiky holistické

Holistické metodiky, které jsou reprezentovany ptedev§im metodikou BORM, jsou relativné
mladou zaleZitosti. Jejich hlavnim rysem je komplexni pfistup k problematice analyzy IS. Hlavnim
cilem je uchopeni a zmapovani celé reality prostfedi a vytvotfeni abstraktniho modelu, ktery je
nezavisly na budouci implementacni platformé a technologiich. Vysledek business analyzy je pak
urcitym zplisobem transformovan na model vhodny pro pocitatovou implementaci (viz napft. 4.3.2).

Tento pfistup se tedy nezaméfuje pouze na IS, ale komplexnim zpiisobem analyzuje prostiedi v
celé své slozitosti, vazbach a souvislostech. Teprve po dikladném zmapovani se hleda pozice
budouciho IS, jeho uloha v organizaci a struktura. Hlavni otdzkou tedy je CO? a otazka JAK? je azZ
na druhém misté. Holistické metodiky vSak nejsou v rozporu se specifickymi. Zjednodusen¢ se da
fici, Ze tvori jakysi ,,obal®, ktery umoziiuje v druhé fazi (JAK) efektivni pouziti metod specifickych.

Préace pod metodou BORM, jakozto zastupce holistické metodiky, klade vétSi naroky na abstraktni
mySleni analytika ¢i konzultanta a u¢inna adopce tohoto pfistupu vyzaduje osvojeni novych
dovednosti a uvédomeéni si souvislosti problematiky.

4.6.3 Hledani zadani a systémové modelovani

Zabyvejme se dale problematikou, co vlastn€ ma byt obecné obsahem analyzy, tj. jakym zpisobem
uchopit modelovanou realitu a vytvofit analyticky vystup. Postup vytvareni modelu je analogicky
problematice systémového modelovani. V dalSim textu si problematiku rozebereme na jakési obecné
organizace (podniku).
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4.6.4 Matematicky model a jeho zakladni slozky

Jako teoreticky aparat pro systétmové modelovani pouzijeme matematické modelovani (MM).
Nejprve si vymezime pojem informacni systém z hlediska matematického modelu.

V matematickém modelu miizeme rozliSit dvé zakladni slozky, ze kterych se model sklada:
proménné a struktury.

4.6.4.1 Proménné v modelu
V matematickém modelu se obecné miizeme setkat s témito typy proménnych:

Vstupni proménné endogenni. Tyto proménné nas zajimaji jako vstupy. V business analyze se jedna
o vnéjsi podnéty, materidl, pozadavky, které vstupuji do procesu v organizaci. V metodice
BORM jsou ¢astecné obsazeny v tabulce funkci a jsou upiesnény v prubéhu dalsich kroki.

Vstupni proménné exogenni. Témto proménnym se v MM fika také ,,vysvétlujici®. Jednd se o
vstupy, které pfimo nesouvisi s ¢innosti organizace. Miize se jednat o pomocné technické,
legislativni, logistické a jiné vstupy ve formé& materialni, sluzeb 1 know-how.

Vystupni proménné. Obsahuji vystup. Jedna se tedy o produkty organizace materialni (vyrobni) i
nehmotné (sluzby, know-how).

Vnitini proménné. Vnitini (pomocné) promeénné, které charakterizuji vnitini vazby v modelu. V
business analyze jim odpovidaji vnitini jednotky organizace a infrastruktura.

Pomocné proménné. Pomocné proménné pouzivané v modelu. Tyto proménné typicky nemaji sviij
obraz v realité, ale jsou nutné pro kompletni zobrazeni logiky organizace. MliZe se napf. jednat
o prvek ,,podpora zékaznikiim*, kde toto oddéleni ptimo v podniku neni, tato funkcionalita vSak
pfitomna je a z né¢jakého dlivodu ji potfebujeme mit v modelu ohranicenu.

4.6.4.2 Struktury modelu

Struktury modelu nam v podstaté urcuji védecké odvétvi, do kterého model spad4. V oblasti
matematického modelovani se obecné miizeme setkat s témito typy struktur:

Analytické struktury z oblasti matematické analyzy, linearni algebry, diferecialniho poctu,
maticového poctu a dalSich odvétvi.

Geometrické struktury. Model je popsan grafickymi prostfedky: body, pfimkami, kiivkami,
grafickymi zavislostmi. Pouziva se aparat analytické geometrie a matematické analyzy.

Topologické struktury. Modely spadaji do oblasti teorie grafii, teorie automati, Petriho siti, apod.
Vyssi struktury. Artefakty z oblasti schématickych diagramii, naptiklad elektrotechnickych, aj.

Mezi uvedenymi strukturami lze identifikovat hierarchie podle urovni abstrakce. Napiiklad
struktury skladajici se z elektronickych obvodi mohou byt ve své podstaté grafy. Grafy lze prevést
na matice, atd.

Pro nés je podstatné, Ze vychozim bodem v metodice BORM jsou slovni struktury, které jsou poté
rozpracovany do topologickych struktur (diagramii)'?. PouZzivaji se i maticové vystupy (tzv. modelové

karty).

12 Diagram OBA ma charakter kone¢ného automatu a Petriho sité.
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Z hlediska systémového modelovani je ve strukturach tieba zachytit tyto aspekty:

Datovou strukturu. Z hlediska MM se jednd o zachyceni vnitinich a pfipadné pomocnych
proménnych. Prvky datové struktury v metodice BORM jsou ve fazi business modelovani
predevsim participanti. V pozd¢jsich fazich (konceptualniho) modelovani pak ptichéazi na fadu
diagram objektt a tfid.

Procesy. Procesy zachycuji riznym zplsobem vztahy mezi vstupnimi proménnymi, vnitinimi
proménnymi a vystupnimi proménnymi MM. V metodice BORM je klicovy procesni diagram
(OBA).

4.6.5 Tvorba modelu

Tvorba modeli v metodice BORM ma sva pravidla a specifika. Pokud se ov§em na tvorbu modelu
podivame z nejobecnéjsi mozné perspektivy, z perspektivy matematického modelu, dostavame se k
témto Ctyfem zakladnim tkontm:

1. volba vstup,
2. volba vystupil,
3. volba prvki a jejich hranic,

4. 1identifikace vazeb mezi prvky.

Kroky nemusi jit nutné v uvedeném potadi a nékteré z nich mohou byt podle charakteru situace a
ulohy trividlni.

4.6.5.1 Systémovy ez

Obecneé je tfeba vytvofit tzv. systémovy rez, tj. definovat podle n¢jakého uhlu pohledu podmnozinu
reality a pfifadit riznou dilezitost jejim proménnym. Na obr. 33 systémovému fezu odpovidaji
vybarvené polygony.
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Realita

Aparat modelu

o
/

E 'ysledny model

obr. 33. Mapovani reality na model

Ve vysledném modelu potom mizeme rozlisit dva typy prvka: prvky majici sviij piivod v realité
a prvky apratu modelu. Mnozstvi prvka aparatu modelu zélezi na pouzitém modelu a velky pomér
velikosti druhé skupiny k prvni znamen4, zjednoduSen¢ feceno, Ze vysledny model obsahuje mnoho
balastu netykajiciho se modelované problematiky. Naopak ¢im je vétsi pomér velikosti prvni skupiny
ke druhé, tim je model bliZsi realité, coz ma fadu vyhod. Diky tomu, Ze metodika BORM je navrZena
pravé s ohledem na slozitost reality a moznosti jejiho vérného zobrazeni, je z tohoto hlediska na
vysoké urovni. Konkrétni méfenimi podlozené tdaje vSak nemame k dispozici.

Celou situaci ohledné obecného mapovani reality na model zachycuje obr. 33. Obrazek téz
znazoriiuje zjednoduseni reality zachycené v modelu a skute¢nost, ze model 1 aparat jsou vzdy
ohrani¢ené (konecné), ale realita nikoliv.

Pti tvorbé systémového tfezu je z hlediska MM klicovym pojmem izolovatelnost. 1zolovatelnost
nam urcuje, nakolik je prvek nezavisly na okoli, které¢ zlstane mimo systémovy fez (a tedy 1
organizaci). Tato zavislost by méla byt minimalni. Obecné volime mezi rozSifenim systémového fezu
a akceptovanim omezeni a komplikaci vyplyvajicich ze zavislosti. Pfikladem muze byt situace, kdy
firma mé vozovy park feSeny outsourcingem. Odpada tak piima agenda vozového parku a miize byt
diskutabilni, zda-li tuto agendu zahrnout do analyzy. Jeji zahrnuti zesloziti a zneprtihledni vypovidaci
schopnost modelu a pfidela praci analytikiim, jeji nezahrnuti vSak miize mit za nésledek napf.
problémy v zobrazeni procesu piidélovani aut referentiim a jeho souvislosti.

Na problematiku systémového fezu narazime pii praci v metodice BORM prakticky ve vSech
fazich a je také jednou z hlavnich pfi€in, pro¢ je pfirozené, Ze jsou sloZitéj$i modely zpravidla
vytvafeny iterativng.
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4.6.5.2 Vazby v modelu a systémovy rez

Z hlediska vazeb mezi prvky modelu v souvislosti se systémovym fezem obecné rozliSujeme tyto
piipady:
Vnitini vazba. Jedna se o vazbu uvnitf modelu mezi prvky. Z hlediska systémového tezu
bezproblémové.

Vazba zevnitf ven. Model tedy ovliviiuje zbytek systému mimo systémovy fez. Pokud jsme si jisti,
ze ovlivnéna ¢ast reality neni soucasti systémového fezu, neni tieba se touto situaci zabyvat.

Vazba zvnéjSku dovnitf. Z hlediska aparatu matematického modelovani vSechny vstupy do systému
musi byt ve form¢ vstupni proménné. Musime tedy bud’ vazbu nahradit pomocnym vstupem
(exogenni vstupni proménnou) nebo rozsifit systémovy fez. Prakticky to znamena to, ze do
procesu organizace nemtiZe nic vstupovat ,,bokem®, ale jen ptes ptesn¢ definované a vymezené
organizac¢ni jednotky'3.

Vazba zevnitf ven a dovnitf. Pokud se ndm dvé vazby zvnéjSku dovnitf a zevniti ven podafi

identifikovat jako jednu takovouto vazbu, mize byt vyhodné rozsitit systémovy fez. To ale opét
zé&visi na vazbach vnéjsiho prvku. Pfikladem mtize byt opét autopark zminény vyse.

Vazba zvnéjSku dovniti a ven. Pokud prvek systémového fezu ucastnici se této vazby nema v
systému jinou funkci, je mozné ho vytadit (Toto vSak neni pfipad na obrazku, kde prvek ma
jesté vnitini vazbu). Takovym humornym ilustrativnim pfikladem by mohl byt ptipad, kdy
analytik omylem zanesl do systémového fezu oddé€leni, které ndhodou bylo zrovna ve stejné
budové jako analyzovand organizace, ale patfilo k UpIné jiné firm¢. Takové oddéleni by pak
nemélo zadné vazby na nasi organizaci a v systému by jen tak ,,viselo®.

(5) (2)

/e

3

(1) ... vnitini vazba

(2) ... vazba zevnitf ven

(3) ... vazba zvenku dovnitf

(4) ... vazba zevniti ven a dovnitf
(5) ... vazba zvnéjSku dovniti a ven

obr. 34. Mozné vazby systémového fezu

Jednotlivé situace znazornuje obr. 34. Vazby jsme ale diskutovali jen ve vztahu k jednomu prvku
v systému. Pfi skute¢né analyze je tfeba brat v potaz fetézové vazby. Jelikoz v praxi byvaji vazby

13 Vyjimkou se miize zdat byt elektronicky styk s klienty napf. formou webového rozhrani p¥imo do systému. V tomto
pripade¢ je vSak vstupnim bodem (proménnou) zadavaci formulaf, ktery je svym zpisobem.
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Casto znacné¢ slozité a provazané, nejedna se o jednoduchou problematiku. Velkou roli zde hraje cit,
intuice a zkuSenosti analytika.

4.6.6 Zpisob tvorby modelu

Problematika zptisobu tvorby modelu je zna¢né rozsdhla a je v literatufe z rtiznych pohleda
detailn€ rozpracovéna. Z hlediska syst¢émového modelovani obecné znamena proces tvorby modelu
definovat prvky a jejich vazby. Tento problém lze feSit Ctyfmi pfistupy (metodami):

e metoda shora dolt (dekompozice),
e metoda zdola nahoru (syntéza),
¢ metoda zevniti ven,

e ostruvkova metoda.

Metoda shora doli. Postupuje se metodou dekompozice, tj. zaéne se od hrubého navrhu, ktery
postupné zjemiujeme. Tato metoda je vhodna pro modelovani problémii, ve kterych analytik
ma schopnost se takto abstraktné orientovat. Typicky se jedné o problémy z oblasti matematické
a védecké, nicméné lze nalézt i piipady z business praxe, pro které 1ze o této metod€ uvazovat.

Metoda zdola nahoru. Zacina se od nejjemnéjsi granularity a buduji se postupné struktury s vetsi
urovni abstrakce. Tato metoda je vhodna pro problémy, kde jsou zndmy detailn€ vSechny prvky

24

a vazby, ze kterych se postupné vytvaii celky na vétsi trovni abstrakce.

Metoda zevniti ven. Model se buduje od nékteré ¢asti systému. NejlepSi metoda pokud urCitou ¢ast
systému analytik znd 1€pe nez ostatni. Vznika zde ale riziko ¢i zpomaleni prace v piipadé, ze se
narazi na slepou uli¢ku, nebo neni zfejmé, jakym smérem by se méla analyza provadét. Vhodné
je proto mit k dispozici konzultanta', ktery je schopen analytikovi v pfipadé potieby asistovat.

Ostrivkova metoda. Jedna se o metodu zevniti ven, ktera je aplikovana postupné na rizné casti
systému, dokud se nam takto vzniklé¢ nepropoji. Ackoliv tato metoda neni pfili§ citovana v
publikacich, je to idedlni metoda pro business modelovani, mé vSak 1 sva uskali. PfedevSim je
zde kli€ova role manazera projektu, ktery musi ohlidat, aby se analyza nezvrhla do zmatené¢ho
preskakovani ,,z jednoho na druhé®.

4.7 Rizeni tymu, softwarové profese

Prace na vétSim softwarovém celku musi byt uréitym zplsobem fizena, ma-li byt efektivné
dosazeno zamyslenych cili. Rizenim projektu se zabyva manaZer, jehoZ hlavni sméry ¢innosti jsou
nasledujici:

. Komunikace se zadavateli. Manazer klade ndvrhy na softwarové projekty riznym klientim.
Kazdy takovy navrh musi obsahovat odivodnéni a ¢asové a finan¢ni naroky.

. Planovani projektu. Ukolem manaZera je vypracovat harmonogram projektu a stanovit pravidla,
kterymi se bude projekt fidit v€etné jednotlivych etap a jejich ndvaznosti. Je tfeba zajistit
zpusob validace produktu, rizné konfigurace, naroky na zaSkoleni a udrzbu.

14 Zde ve vyznamu jakéhokoliv ¢lovéka, ktery se v analyzovaném prostiedi pohybuje a orientuje.
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Rizeni rozpoctu je jednou z klicovych roli manazera. Patii sem mimo naklady na vlastni tvorbu
1 naklady napf. na techniku, Skoleni a cestovani.

Ukolem manaZera je rovnéZ vybér osobnosti a tymil pro feSeni projektu a jeho slozek. Pii
vybéru je tieba respektovat slozitost pozadavki i rozpocet projektu.

Kontrola stavu projektu a schopnost reagovat na problémy, které vznikaji pfi samotné tvorbe
dila.

Prezentace vysledkii béhem projektu a na konci projektu jak zadavateli, tak 1 uzivatelim.

4.7.1 Softwarové profese

Kromé manazera vyzaduji jednotlivé etapy vytvareni programového celku dalsi riizné typy profesi.

Jedna se o nasledujici profese (z historickych diivodli se uvedené profese vesmées zjednoduSené
nazyvaji ,,programator):

Vedouci programator, ktery musi byt schopen vytvaret jak specifikaci tlohy, tak i navrh
implementace a fizeni programatorskych praci. Na jeho kvalitach nejvice zavisi uspéch celé
tvorby.

Ideovy programator, ktery také musi byt SpiCkovym profesionalem a také zabyva se vedenim
praci. Na rozdil od vedouciho programatora jsou pro tuto profesi dilezité predevsim ndpady a
nikoliv detaily realizace.

Systémovy programator, pro kterého je podstatna podrobna znalost systémového prostiedi pro
vytvatreny produkt.

Vykonny programator se zabyva vlastni ptipravou programil na zéklad¢ dodané specifikace.

Specialista na jazyk/systém jako odbornik na konkrétni implementacni prostiedek ktery
poskytuje ostatnim feSitelim napt. konzultace.

Testér.
Oponent.
Dokumentator, ktery je zodpovédny za dostate¢nou dokumentaci vSech fazi projektu.

Knihovnik je osoba, které zajistuje spravu softwarovych knihoven. Pfejima od feSitelt hotové
komponenty a zajistuje zptistupnéni komponent ostatnim. Udrzuje rovnéz riizné verze.

Pracovnici zajiStujici technické sluzby a administrativu.

Na stran¢ zadavatele je tieba jest€¢ mit gestora/kontaktni osobu, kterd ru¢i za uzavieni etap
projektu — je to pojistka, Ze projekt jde spravnym smérem a Ze se nestane, Ze zadavatelé na
konci vyvoje feknou, Ze to chtéli jinak. Pfi tvorbé informacnich systémi je skutecné veliky
rozdil mezi tim, kdy zadavatel fekne ,,to nechci (béhem projektovani) a nebo ,,to jsem nechtél*
(nad dokon¢enym systémem).

4.7.2 Organizace pracovnich tymi

Pti tvorbé softwaru je nutnd spoluprace feSiteli. Vzajemna komunikace teSitelt u slozitych

projektll vyZaduje az pies 50% celého Casu. Pfiméfené organizaci tymu je proto tfeba vénovat
dostate¢nou pozornost. Pracovni tymy se déli na zaklad¢ jejich organizace na:
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4.7.2.1 Nestrukturované (délba prace dle objemu)

. Osaméli vlci - skupina individualit, kteti dokazi oddélené fesit jednotlivé ulohy.
. Horda - komunikujici tym, ktery potiebné prace libovolné rozd€luje podle objemu.
. Demokratickd skupina - k rozdé€leni prace dochazi na zakladé¢ dohody, kde vSichni se

disciplinované snazi ptispét k vyslednému efektu.

Nestrukturované tymy mohou optimalné vyuzivat existujici kapacity. Ohrozeni
nestrukturovanych tymu spoc¢iva v nestejné mife zodpovédnosti jednotlivych ¢lenti za vysledek
prace.

4.7.2.2 Strukturované tymy (délba podle profese)

. Chirurgicky tym - v tymu je vSe podfizeno rozhodovani vedouciho programatora, ktery je
zéaroven ideovym programatorem. Ostatni poskytuji sluzby podle svych profesi.

. Tym hlavniho programatora - funkce vedouciho a ideového programétora (popt. dalSich funkci)
jsou oddélené. Vedouci programator ptidéluje a fidi prace ale ¢lenové tymu se v jednotlivych
situacich opiraji o dalsi profese, které v té€chto situacich nejsou totaln¢ podiizeny vedoucimu.

. Vicetymova organizace - jednotlivé slozky tymu mohou byt sloZzeny ze vSech uvedenych typu.

4.8 Algoritmizace rozpoctu

Nejopomijenéjsi sloZzkou rozpoctu a zaroven slozkou, kterd rozpocet nejvice ovliviiuje a je sama
znacn¢ ovlivilovana pouzitou technologii, jsou zavérecné etapy projektu, predevsim jeho udrzba.
Odhaduje se, ze minimalné¢ 50% cCasu tvurch software predstavuje Cas straveny nad udrzbou
existujicich produkti. Udrzbu lze podle metody COCOMO daéle rozdélit na

. opravu chyb —asi 17%
. prizptisobovani softwaru novému prostiedi — asi 18%
. vylepSovani novych verzi — asi 65%

V modelu COCOMO se pouziva pro rocni odhad nakladt na udrzbu nasledujici vzorec:

M = ZOFE,

kde M jsou néklady na udrzbu v ¢lov€komésicich (man-month), Z je pfedpokladany koeficient
zmény (typicky 10-30%) a E jsou néklady na tvorbu v ¢lovékomeésicich. Naklady E Ize stanovit na
zéklad€ vyrazu

E = k OR",

kde R je rozsah produktu v tisicich instrukci programu a k a n jsou konstanty, jejichz hodnoty se
odvozuji z hotovych projekti a velmi se lisi pro rizné typy projekti. Model rozeznava zakladni tii
typy projekti:
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. zcela nova feSeni (k=3,6,n=1,2),
. varianty znamych feSeni s novymi prvky ( k=3, n=1,12) a
. varianty znamych feSeni (k = 2,4, n = 1,05).

Na zakladé¢ pracovni naroc¢nosti E v ¢lovékomeésicich se stanovuje ¢asova narocnost projektu T
v mésicich. Vypocet vychazi z ptedpokladu, Ze limity persondlnich zdrojii neovliviiuji Casovy
prubéh feSeni a k dispozici je vzdy potiebny pocet fesitelii. Vzorec pro casovou naro¢nost ma
tvar

T = 250E",

kde m je konstanta pro rtizné typy uloh (m = 0,32 pro nova feseni, m = 0,35 pro stfedni typ tlohy
am = 0,38 pro variantni feSeni). Potfebny pocet N fesitela je potom urcen jako

N = E/T.

Na zédklad¢ uvedenych vztahli l1ze urcit piekvapivé nizkou odhadovanou produktivitu prace
programatora na 4 az 16 instrukci na osobu a den dle obtiznosti projektu. Obtiznost E projektu je
doporucovano v zavislosti napt. na pouzité technologii upravovat pomoci uptesnujicich koeficientt
x jako

E=KXR'"XX; XX2X ... XX,

kde ptisluSna Giprava mliZze predstavovat az nasobky €1 zlomky (aZ 5x [Ineni vyjimkou) pivodni
hodnoty. Doporuc¢ované hodnoty jednotlivych koeficientl x; jsou nésledujici:

. Pozadovana spolehlivost produktu, které je ptimo iimérna obtiznosti feSeni v rozsahu 0,75 az
1,4.

. Pozadovana adaptabilita na zmény prostiedi, ktera je ptimo umérnd obtiznosti feSeni v rozsahu
0,87 az 1,3.

. Rozsah pouzitych databazi, ktera je pfimo umeérna obtiznosti feSeni v rozsahu 0.94 az 1,16.

. Slozitost produktu ve smyslu pozadavkl na specialni vstupy a vystupy ¢i algoritmy zpracovani,

ktera je pfimo umérna obtiZnosti feSeni v rozsahu 0,7 az 1,65.

. Casova naro¢nost feseni (napf. mira pozadavkl na ¢asové odezvy na hranici moznosti pouzité
techniky kterd vyzaduje detailnéjSi algoritmy), kterd je pfimo umérna obtiznosti feSeni v
rozsahu 1,0 az 1,66.

. Pamét'ova naroCnost feSeni (napf. velikost pozadované paméti na hranici moznosti pouzité
techniky kterd vyzaduje detailnéjSi algoritmy), kterd je pfimo umérna obtiznosti feSeni v
rozsahu 1,0 az 1,56.

. Dostupnost techniky pro feSeni (zda je technika k dispozici nebo zda se jeste vyviji), kterd je
piimo umérna obtiznosti feSeni v rozsahu 0,87 az 1,15.

. Schopnost fesitelského tymu, ktera je nepfimo imérna obtiznosti feSeni v rozsahu 1,46 az 0,71.
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. Mira znalosti feSené aplikace, ktera je nepfimo imérna obtiZnosti feSeni v rozsahu 1,29 az 0,82.

. Mira znalosti pouZzitych programovacich prostiedk, kterd je nepfimo imérna obtiznosti feSeni
v rozsahu 1,21 az 0,9.

. Vykonnost pouzitych programovacich prosttedki, ktera je nepfimo umeérna obtiznosti feSeni v
rozsahu 1,24 az 0,83.

. Mira vyuzivani modernich programovacich technik, ktera je nepfimo iumeérna obtiznosti feSeni
v rozsahu 1,24 az 0,82.

. Pozadavky na zkraceni ¢asového rozvrhu oproti odhadu, kterd je nepfimo imérna obtiznosti
feSeni v rozsahu 1,23 az 1,0.

4.9 Softwarové metriky a metoda funkcnich bodi

Nastrojem pro podporu formalniho méfeni softwarovych produktli jsou softwarové metriky. Jejich
sbér a vyhodnocovani je diillezitou soucasti fizeni projekti. Aparatem pro softwarové metriky je
predevs§im numerickd matematika a statisticky aparat.

Softwaroveé metriky se dé€li podle Casového kritéria na:
v’ statické metriky zabyvajici se pfislusSnym systémem jako celkem a

v dynamické metriky, které dopliuji (pokud je to mozné) hodnoty jednotlivych ukazateli o Gasovy
pohled (mira zmén v Case, ¢asové vykony a Casové intenzity jednotlivych veli¢in).

Podle aplika¢niho kritéria 1ze jednotlivé metriky (statické 1 dynamické) délit na:

v’ rojektové metriky (project metrics) slouzici piedevsim k méfeni veli¢in potfebnych k uréovani a
porovnavani charakteristik jednotlivych projekta jako celku z pohledu projektového fizeni béhem
vSech fazi zivotniho cyklu. Pro objektovy pfistup to jsou naptiklad nasledujici ukazatele:

e mira kvality fidiciho procesu, (v souc¢asné dob¢ rozpracovavano v sadé norem [SO),

e mira kvality vyvojového procesu, (v sou¢asné dob¢ rozpracovavano v sadé norem [SO),

J A

o velikost vyvijené aplikace (pocet scénait, tfid, subsystému, modeli, ...),

e velikost pracovniho tymu (primérny pocet Clovéko-dni na scénaf, tfidu Ci objekt,
pumeérny pocet vyvinutych entit na pracovnika, ...) a

e planovaci ukazatele (pocet iteraci ve vyvoji, pocet uzavienych subdodavek, pocet etap
projektu, ...).

v' Navrhové metriky (design metrics) zabyvajici se podrobnostmi vyvijené softwarové aplikace a
slouzi jako efektivni podpora pro testovani produktli, vzdjemné porovnavani produktli a nastroj
pro urcovani silnych a slabych mist navrhu pro potfeby méteni, opravovani a vylepSovani
jednotlivych komponent vyvijené aplikace. Pro objektovy pfistup to jsou naptiklad nasledujici
ukazatele:

e velikost metod (primérny pocet posilanych zprav na metodu, priim. pocet piikazi na
metodu, rozsah komentait, stupen polymorfismu, ...)

e velikost objektd (primérny pocet instancnich a tfidnich metod na tfidu, rozsah
komentail, primérny. pocet instan¢nich a tfidnich proménnych na tfidu, ...) a
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e mira vazeb mezi objekty (primérna hloubka dédi¢nosti, primérny pocet slozek objekti,
zéavislost objektli, znovupouzitelnost objektii a metod, primérny pocet odstinénych
metod na tiidu, rozsah komentaft,...).

Na pocatku projektu pottebujeme odhadovat velikost budouciho projektu v poctech piikaza ¢i
fadcich kodu, ale bohuzel jediné co zname, je popis zadani budouciho systému. V takovém ptipadé
bychom tedy nemohli pouzit algoritmy COCOMO. Nastésti byla jiz v roce 1979 popsana Albrechtem
metrika nazyvand anglicky ,,function points®, kterd je Cesky piekladana jako ,,funk¢éni body* nebo
také ,,funk¢ni jednice. Tato metrika slouzi k odhadovani rozsahu vyvijeného softwaru metodou
vypoctu z rozsahu pozadavki na systém, kde kazdy parametr je ndsoben ptislusnou vahou a nasobky
jsou potom secteny. Z vysledného poctu funk¢énich bodi 1ze odhadnout velikost budouciho programu,
protoZe pro riizné programovaci jazyky je na zakladé¢ statistickych méteni znamo, kolik ptikazi je
tteba na pokryti jednoho funkéniho bodu. Konkrétni vzorec, ktery upravil Jones pro potieby
objektového programovani v roce 1995 na zakladé rozsahlych statistickych analyz riznych projekta
je nasledujici:

kde N je celkovy pocet funkénich boda pozadované aplikace,
inputs oznacuje pocet pozadovanych uzivatelskych vstupti do aplikace,
outputs oznacuje pocet pozadovanych uzivatelskych vystupt z aplikace,
queries oznacuje pocet pozadovanych uzivatelskych dotazli do aplikace,
interfaces oznacuje pocet pozadovanych datovych rozhrani aplikace do jinych aplikaci a
algorithms oznacuje pocet algoritmii, které bude aplikace pouzivat ve svych vypoctech.

Pro zajimavost si jest¢ uved'me, ze Cisty objektovy programovaci jazyk potiebuje jen 20 az 50
piikazl na jeden funk¢ni bod, coz je asi 2x az 5x méné nez pro jazyk klasicky nebo hybridni. Také
plati, Zze vykonnost programatora méfena v naprogramovanych funkénich bodech za jeden mésic
prace logaritmicky klesa s celkovym objemem projektu méfeném ve funkénich bodech. Pro malé
projekty majici nejvySe stovky funkénich bodi je typicka vykonnost 20 az 50 funkcnich bodi na
osobu za mésic, ale u projektii v fadech desitkach tisic funk¢nich bodii to je jen 1 az 5 funkcnich boda
na osobu za meésic. Podobné vysledky jako plivodni prace z 80. let pfinaSi pro nejuzivanéjsi
programovaci jazyky i neddvna studie firmy Software Productivity Research Inc. (www.spr.com):
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programovaci pocet piikazii na jeden pocet piikazii na jeden
jazyk funkéni bod (SPR Inc., 2002) funkéni bod (Albrecht &
Behrens, 1983)
Smalltalk 21 21
Ada 95 49 -
Java 53 -
C++ 53 -
Basic - 64
Lisp - 64
Prolog - 64
Modula-2 - 71
PL/1 - 80
RPG - 80
Pascal - 91
Fortran - 106
COBOL 107 106
Algol - 106
C 128 150
Assembler 320

obr. 35.  Funkéni body programovacich jazykt
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5 Vhodna alternativa — agilni metodiky

5.1 Uvod — Softwarova Kkrize

V kapitole 1 jsme se zabyvali problematikou sémantické mezery a jejim dopadem na implementaci
informacnich systémi. Sémantickd mezera je vSak jen dil¢im problémem. Pti vyvoji komplexniho
softwarového vybaveni nardzime na celou fadu dalSich problému. Tyto problémy zejména za posledni
dve desetileti dosahly alarmujicich rozmérii a stale vice se hovofi o tzv. softwarové krizi. Jedna se
o zévazny jev, kdy 1 pfes znacny vykon vypocetni techniky neni mozné dostatecné uspokojovat

vvvvv

Takzvand softwarové krize je vyslednici mnoha pficin. Jednotlivé vlivy nejsou stejné v Case ani
v prostoru'>. MiZeme si v8ak jmenovat nejzavaznéjsi spoleéné jmenovatele:

5.1.1 Propast mezi vyvojari a uZivateli

Tento problém ma kofeny v minulosti. Vypocetni technika v rannych fazich vyvoje slouzila
piedevsim akademickym a védeckym kruhiim. Také feSené problémy byly spiSe vypocetniho a tudiz
exaktniho razu. Programatofti tedy byli vétSinou 1 uzivateli nebo k nim méli velmi blizko.

Dnes je vSak tteba, aby vyvojati Casto vyvijeli aplikace feSici problémy oborti, které jsou jim velmi
vzdalené a naopak naptiklad burzovni maklét si tézko bude sam vyvijet informacni systém. Jsme tedy
sveédky rozrustajici se propasti mezi vyvojarem a uzZivatelem a vyvoj na zéklad¢ introspekce vyvojait
jiz nemuze fungovat. A to je pravé nejzavazngjsi pfi¢inou softwarové krize. Jiz nestaci diive)si
postupy analyzy, vyvoje, testovani. Je tfeba vyuzivat postupy, které umozni vyvojaiim co nejlépe
pochopit svét uzivatell a jejich potieby a na druhou stranu pomohou uzivateltim 1épe komunikovat
s vyvojafi a sdélovat jim svoje potieby a ocekavani. Systém je kvalitni jen tehdy, kdyz jsou s nim
spokojeni uzivatelé¢ a pfinaSi jim hodnotu vyrazné vyS$i nez obtize spojené s jeho nasazenim a

pouzivanim'é.

5.1.2 Komplexnost systému

Druhym aspektem, kde nutné narazeji pavodni postupy, je rozristajici se komplexnost systémui, a
to jak na urovni domény feSené¢ho problému - zvétSuje se pocet poskytovanych funkci, je tfeba
pracovat s velkym mnozstvim slozité provazanych dat, apod., tak na irovni domény technologické -
vzrastaji pozadavky na distribuovanost, bezpecnost, schopnosti uzivatelského rozhrani, atd.

5.1.3 Opomijeni lidskych hodnot

Ukazuje se, Ze tento bod neni ani v oblasti softwarového inzenyrstvi zanedbatelny. Jako u kazdého
lidského oboru, 1 softwarové inZenyrstvi lze provadét dvéma rliznymi ptistupy. MiZeme naptiklad,
jak nam ekonomické poucky ranného kapitalismu veli, hledét jen na sviij prospech, tj. ptredevsim zisk
na tkor obchodniho partnera'” a uvnitt vyvojaiské firmy pak egoisticka snaha ziskat prosp&ch na ukor

15 Casem je mySlen historicky vyvoj a prostorem jsou mysleny riizné projekty v piblizné stejném obdobi.
16 Problematika jakosti pfi vyvoji IS je diskutovéana v kapitole [GICIRGDNOINOHAROSE .

17 zde se jednd predevsim o vztah zadavatel(uzivatel)-dodavatel(vyvojafska firma).
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kolegli. Nebo se 1ze chovat kooperativné, tj. firma jako celek se snazi, aby zakaznik byl spokojen a
uvnitt firmy zaméstnanci pracuji v atmosféte vzajemného respektu a podpory. A zdkaznik se snazi
svym otevienym a vstiicnym ptistupem usnadnit vyvoj systému. Tento piistup se zac¢ina ve vyspelych
ekonomikéch stile vice prosazovat, u nas se vSak jeSté¢ bohuzel Casto setkavdme s pfistupem
vytlaCovat moralni a etické principy z businessu a povazovat je za brzdu, slabost, neschopnost
prosadit se. Ukazuje se ale, ze hraji velmi dulezitou roli a jejich potlacenim dosdhneme casto
opacného efektu.

5.2 Projevy softwarové krize

29%

2%
£ 39,

409,
E Used as Delivered

[ Used after Changes
E Heavily Amended

HE Never Used

B Never Completed

4a7%

NAENOO, LONrOue) mesegich
© OMG

obr. 36. Kyvalita dodaného IS

Samotny pojem ,,softwarova krize* je znacné abstraktni a diskuse kolem né; ¢astec¢né filosoficka.
Negativni projevy softwarové krize jsou vSak velmi hmatatelné a kvantitativné métitelné.
Jmenujme si pfedevsim
Vysoké naklady na vyvoj - Software je velmi drahy, protoze jeho vyvoj je ndro¢ny a plny rizik.
Zpozdéni harmonogramu - tj. neschopnost dodat funkéni systém do dohodnutého terminu.

Nedodani systému - Ruzna rizika projekt zcela ochromi a zabrani jeho dokonceni ( ,,Never
Completed v grafu na obr. 36)

Nevyhovujici systém - Projekt je sice dokoncen, ale systém nelze pouzivat. Graf na obr. 36 ukazuje,
7e toto je nejCastcjSi situace. V lepSim (bohuzel vSak méné castéjSim) ptipadé lze systém
pouzivat po dodatecnych (a ¢asto nakladnych a zdlouhavych) upravach (,,Heavily Amended*
v grafu). Casto je viak systém prakticky zcela nepouZitelny. Diivody tohoto stavu mohou byt:

Nepochopeni zadani - systém neodpovida pozadavkiim uZzivatelt.
Poruchovost - systém sice spliiuje zadani, ale mnozstvi chyb ho zcela ochromuje.

Neudrzitelny systém - Ani po GspéSném nasazeni nemusi byt vyhrano. Je tieba provadet podporu a
udrzbu systému po celou dobu jeho zZivotnosti. Také musi byt mozné (do urcité miry) systém
pfizptisobovat ménicim se pozadavkim.

Procento ptipadi, kdy je dodany systém alespon trochu pfinosny, je dle grafu na obr. 36 pouhych

25%, coz je alarmujici.
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5.3 Riziko - hrob projektu

Je jasné, Ze piiCiny projevli zminénych v sekci 5.2 se nalézaji ve zplisobu organizovani procesu
tvorby softwarového projektu'®. Celou situaci ovSem komplikuji rizika, se kterymi musi dobra
metodika pocitat.

Rizika, se kterymi je tieba pocitat, jsou piedevsim:
Nepochopeni (¢asti) zadani - | pies dokonaly systém ziskavani specifikace se muze stat, ze dojde
k nedorozumeéni.
Zmény zadani - jsou no¢ni murou vSech projektovych manazert i programatorii. Castym ptistupem
je omezit co nejvice zmeény dokonalou specifikaci zadani pted zacatkem prace. To je vzdy

vyhodné pro vyvojaiskou firmu, malokdy ale pro zékaznika. Pokud je cilem softwarové firmy
spokojenost zakaznika, je tfeba ptestat se pied timto fenoménem schovavat.

Technologicka rizika - Jednd se o rizika rizn€ zdvaznych selhani hardwarového a softwarového
vybaveni pfi vyvoji. Do tohoto bodu v§ak miizeme pro nase potieby zahrnout 1 technologické
problémy tymu zpisobené nedostatkem znalosti a zkuSenosti s vyvojovymi nastroji a postupy.

Fluktuace pracovniki - je velmi béznym problémem, ktery nesmi byt podcenén. Piedevsim je tieba
zabranit tomu, aby projekt byl Zivotné zavisly na jednom nebo dvou pracovnicich.

Neschopnost dodrzet plan/pozadavky - | pokud se Zadné z predchozich rizik nenaplni, projekt se
stejné¢ miiZze dostat do potiZi vinou vnitinich nesrovnalosti. Pfi¢inami miiZze byt napf. Spatna
komunikace s vedenim nebo mezi jednotlivymi pracovniky, nevhodné pracovni prostiedi,
problémy v kolektivu, atd. Pfi¢iny mohou byt n€kdy velmi Spatné odhalitelné a mohou se 1
kombinovat.

5.4 Agilni metodiky a extrémni programovani

Extrémni programovani je jednou z tzv. agilnich metodik (AM), coz je skupina metodik, které
vychazeji z toho, Ze jedinou cestou, jak provéftit spravnost navrzeného systému, je jej co nejrychleji
vyvinout, ptedlozit zdkaznikovi a na zaklad€ zpétné vazby upravit. Pod agilni metodiky jsou dnes
zafazovany nasledujici metody a pfistupy:

e Adaptivni vyvoj software (Adaptive Software Development, ASD)
e Feature-Driven Development (FDD)

e extrémni programovani (Extreme Programming, XP)

e Lean Development

e SCRUM

e Crystal metodiky.

Tyto pfistupy se navzajem liSi v mnoha aspektech, ale jsou spojeny svym zamétfenim na lidi,
vysledky, minimalizaci metod a maximalizaci spoluprace (podrobné viz [AP 2001]). My se v této
kapitole budeme podrobn¢ vénovat extrémnimu programovani.

18 Je myslena organizace v obecném slova smyslu, nejen zpiisob fizeni ze strany managementu.
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Extrémni programovani je jedna z agilnich metodik. Jejim autorem je Kent Beck a za zékladni
publikaci je povazovana jeho kniha [Beck 2002]. Kent Beck ma za sebou dlouhou a bohatou kariéru
vyvojaie ve Smalltalku a systémového konzultanta. Extrémni programovani je velmi mladd metodika
(1997), principy v ni uzivané jsou vSak vSechny dlouho dobte zndmé. Jeji nazev vychazi z filosofie
vzit par osvédCenych véci a ty dotahnout do extrému. Je dobré testovat? Tak budeme testovat
extrémné Casto. Je dobré integrovat? Tak budeme integrovat kazdou chvili. Vic hlav vic vi? Tak

budeme u pocitace sedét vzdy dva! Muze se zdat, ze tak neptinasi tolik potiebnou revizi zastaralych
zpusobt, ale opak je pravdou. Vysledkem jsou velmi revolu¢ni, mnohdy az kontroverzni doporuceni.

5.5 Cty¥i parametry

Existuje cela fada moznosti, jak kvantifikovat model vyvoje programového vybaveni. Kent Beck

v [Beck 2002] pouziva systém ctyt fidicich parametri (nebo proménnych), ktery je pro potieby
vykladu XP velmi ndzorny a zcela dostacujici. Tyto Ctyfi parametry jsou:

e naklady
e (as
° kvalita

e funkcionalita

Dilezité¢ je, Ze tyto parametry nejsou nezavislé a jejich vziajemné zévislosti jsou pomérné
komplikované. Podrobnéjsi studium téchto zavislosti pfesahuje rozsah tohoto textu, spokojime se
pouze se dvéma konstatovanimi:

1. Kazdy z parametra vyzaduje citlivé nastaveni.

2. Vedeni mize tymu predepsat hodnoty maximalné 77 ze Ctyt proménnych.
Vysvétleme si trochu prvni tvrzeni:

Naklady - Prili§ malo financi bude znamenat problémy s technickym vybavenim, podporou a
motivaci tymu. Na druhou stranu vice finan¢nich prostredkl, nez je tfeba, nepfinese projektu
podstatné zlepSeni ostatnich parametrii a mize dokonce zvysit rezii'®. Pravdou ale také je, ze
vétSinou vSichni vystaci s niz§imi prostfedky, nez které by chtéli.

Cas - Je jasné, 7e nedostatek ¢asu se podepise na vech tiech zbylych parametrech, je viak dobré
systém co nejdiive nasadit do provozu, protoze zpétna vazba od uzivatelii pouzivajicich systém
v provozu ma daleko vyssi kvalitu nez jakékoli druhy formalnich verifikaci.

Kvalita - Nastaveni tohoto parametru také ovliviiuje do urc¢ité miry vSechny ostatni a je tfeba ho
uvazit podle konkrétniho nasazeni produktu.

Funkcionalita - Je tieba predevsim vysvétlit zdkaznikiim, Ze mensi Sife zadani mlze zlepSit ostatni
parametry. Systém vSak musi dobfe plnit svoje ur€eni a nesmi se usetfenim funkce snizit jeho
hodnota.

Druhé tvrzeni se miize nardzet na odpor fidicich pracovnik, ale jak ukazuje praxe, pokud jsou
tymu nuceny nasponované hodnoty vSech Ctyi proménnych, nedosahne se pozadovanych vysledkt
¢asto ani u jedné z nich. Zvlasté pii zvySenych pozadavcich na jednu proménnou musime ocekavat

19 Napt. nakup a instalace novych néstroji, které vSak ve skute¢nosti nejsou potieba.
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prudkou zménu jiné proménné ¢i promeénnych. Neredlné pozadavky zvySuji stres, coz se negativne

projevi na celém procesu vyvoje.

V béZnych pristupech se obvykle snazime ukotvit funkcionalitu ($ifi zadani) a ji pfizplsobit
naklady a Cas. Pro XP (a obecné pro agilni metodiky) ovSem byva typické, Ze naklady a Cas jsou fixni,
zatimco funkcionalita je proménna. Toto vSe pfi imanentni maximalizaci kvality kodu.

5.6 Naklady na zménu

NejdilezitéjsSim predpokladem tuspéSného nasazeni XP je zména krivky zavislosti nakladu na
zménu na case této zmeny. Graf na obr. 37 ukazuje diive typicky exponencialni prabéh, ktery nuti
k rozsahlym analyzdm, specifikacim a z ekonomickych divoda vyluCuje pruznost na zmény.

Naklady na zmenu

Faze vyvoje

zadani analyza

obr. 37. Exponencialni ndklady na zménu

navrh implementace

testovani

provoz

Jak si uvédomime pii studiu principii XP, v piipadé, Ze tuto kiivku nejsme schopni (¢i Casto
ochotni) zménit, nemé smysl se dale zabyvat XP. Tento neblahy pribéh vSak neni nastésti ve vétSine
piipadti neménny?® a dnes mame k dispozici mocné nastroje, které tuto kiivku dokazi ohnout na

prubéh podobny obr. 38.

Naklady na zmenu

Faze vyvoje

zadani analyza

navrh implementace

testovani

provoz

obr. 38. Naklady na zménu potiebné pro XP

20 vyjimky viz. sekce v kapitole Nasazen.
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Jsou to pfedevsim

LepSi programovaci jazyky - Jazyky na vyssi irovni abstrakce umoziuji se oprostit od technickych
detailli a rozsahlé standardni knihovny usSetii spoustu prace. Zmény je potom mozné provadeét
snadné&ji a s menSim vlivem na ostatni kod. Zde jsou nejvetsi devizou objektoveé jazyky, zv1aste
pak jazyk Smalltalk. Ac¢koli je XP v principu nezavislé na programovacim jazyku, nejlepSich
vysledkil je dosahovano pravé u tymi pouzivajicich Smalltalk a ptibuzné technologie (napf.
objektové databaze).

Mocnéjsi programovaci nastroje - Dnes mame k dispozici moderni graficka uZzivatelska rozhrani,
vizualni programovani, vizualiza¢ni nastroje a ndstroje podporujici refaktorizaci (tj. zménu
kodu bez zmény jeho funkEnosti, viz 5.8.6).

LepSi programovaci postupy - Jmenujme predev§im navrhové vzory (vice v [Beck 1997], [Gamma
etal.]).

Standardy - Stale vice se zacinaji prosazovat standardy, coz ptredevSim velmi zjednodusuje
implementaci, sdileni kodu a reinzenyring. Standardy dnes existuji snad pro vSechny oblasti
vypocetni techniky - od sitovych protokold, vymény dat distribuovanych systémt (SOAP) i
lokalnich (XML) aZ po programovaci jazyky a prostfedky (SQL). Nesmime téZ opomenout
blahodarny vliv ustalujicich se konvenci pro psani kodu (napt. ndzvy proménnych, velkd/malé
pismena, atd.).

Jakmile se ndm podati ohnout kiivku ndkladl na zménu, oteviraji se ndm obrovské moZnosti.
A prave extrémni programovani jich dokéaze skvéle vyuzit.

5.7 Filosofie XP

Nez se pustime do samotného vykladu principt, nebude od véci dat na chvili slovo Kentu Beckovi,
aby nam pomohl nahlédnout do filosofie stojici za XP:

,»VSechny metodiky se zakladaji na strachu. PokouSime se ziskat navyky, které maji zabranit
obavam, aby se staly skute¢nosti. XP neni v tomto ohledu odli$né od Zadné jiné metodiky. Rozdil je
v tom, jaké obavy jsou do XP zapustény. V XP se odrazi mij strach do t€¢ miry, do jaké je XP mym
ditétem*. (Kent Beck, ptevzato z [Beck 2002])

Autor piedevs§im zmifiuje tyto obavy:
o Konani zbytecné prace.
o Konani préace, na kterou ¢lov€k neni hrdy.
e ZruSeni projektii z diivodu
o nespravnych obchodnich rozhodnuti,

o nespravnych technickych rozhodnuti ¢inénych vedenim spolecnosti misto
programatora.

e Straveni Zivota pouze praci
Autorovy pievratné myslenky jsou hlavné dilem véci, ze kterych strach nema:

e Psani zdrojového textu.
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e Ndazorové zmény.

e PokraCovani v praci, aniz by bylo znamé vse o budoucnosti.
e Spoléhani se na ostatni lidi.

e Upravovani analyz a ndvrhu béziciho systému.

e Psani testa

Ackoli se jedna pravé o véci, ze kterych maji vSichni nejvétsi strach, Kent Beck a rozristajici se
skupina jeho nasledovniki praktikujicich XP, dokazuji, Ze pravé takové radikalni prekroceni
niternych obav miize byt tou pravou cestou.

5.7.1 Cty¥i hodnoty

Nasazeni metodik extrémniho programovani vyzaduje ptredevsim silnou motivaci a disciplinu
viech zhi¢astnénych - vedoucich pracovnikil, programatort, testeri, zakaznik i dalsich?'. Zakladem
XP prostupujicim vSechna pravidla jsou ctyFi hodnoty. Je dilezité je mit stdle na zieteli a
nesklouznout k zlozvyktim. Tyto hodnoty jsou:

e komunikace
e jednoduchost
e 7zpétna vazba

e odvaha
Vsechny postupy XP v sob& obsahuji minimalné jednu tuto hodnotu.
Rozved’'me si tedy (stale na dost abstraktni tirovni) trochu tyto ¢tyfi hodnoty:

Komunikace - Aby (jakykoli!) projekt zdarn€ fungoval, je nutné intenzivné, ale uprimné a smyslupné
komunikovat. A to na Urovni Clen tymu-¢len tymu (programatofi, testefi, ...), tym-vedeni a
zadavatel-dodavatel. Zde to vypada jako vSem znamé, ale malo pouzivané predsevzeti.
Uvidime vsak, ze sila XP je v tom, Ze nés opravdu ke komunikaci donuti.

Jednoduchost - Cokoli programujeme by mélo byt nejjednodussi mozné, co jesté spliuje zadani. To
je nutny predpoklad k tomu, abychom udrzeli kod.

Zpétna vazba - Vzdy muze dojit k nedorozuméni. Sebegenidlngjsi planovani nemtize pocitat se v§im.
I ten nejuzasné€jsi programator déla chyby. Jedin€ zpétnd vazba na vSech moznych urovnich
nam poskytne moznost se zotavit z chyb s co nejmensimi problémy.

Odvaha - Samotné zavedeni XP vyzaduje notnou davku odvahy. Odvahu vyzaduji i zdvazna
rozhodnuti, kterd jsou nékdy velmi nepiijemna (napt. zahodit velkou ¢ast kédu). Bez odvahy
se nelze dostat kuptedu.

5.7.2 Zakladni pravidla

Praxe XP je zalozena na n€kolika obecnych pravidlech, kterd je nutné ptfijmout.

21 D4le uvidime, Zze XP zavadi i netradiéni nové role.
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5.7.2.1 Rychla a kvalitni zpétna vazba

Abychom mohli provadét spravné korekce v€as, musime mit rychlou a kvalitni odezvu na korekce
ptedchazejici. Rychlejsi zpétna vazba také podstatné zlepSuje proces uceni a ziskavani zkuSenosti.
Tento princip souvisi s principem pfirtistkové zmény (5.7.2.2).

5.7.2.2  Ptirtstkova zména (pravidlo drobnych korekci)

Tento princip je v XP vyuZivan mnoha rliznymi zpisoby a fika, ze bychom nikdy neméli d¢lat
velké zmény najednou, ale lepsi je vSechny problémy fesit pomoci fady téch nejmensich zmén, které
jesté maji vliv.

Pravidlo drobnych korekci je jednim z momentl, pro¢ XP je tak odolné proti riziku zmeny
zadani®?. Toto pravidlo v pieneseném slova smyslu fika: Kdyz chcete dobie fidit auto, je tieba
provadét neustalé drobné korekce sméru v zavislosti na okamzité situaci. Nelze tidit tak, Ze viiz pouze
nasmérujete na vzdaleny bod na horizontu a strnule drzite volant.

Sila pravidla drobnych korekei je vak jestd vétsi: Uginné se eliminuje také riziko vnitinich potizi,
jelikoz korekce volantem neprovadime jen podle vnéjSich vlivli (zmény zadani), ale také podle
vnitinich podminek.

5.7.2.3 Hrani na vyhru

Me¢li bychom hrat na vyhru a ne jen tak, aby se neprohréalo. To je také jeden z momentt, pro¢
nekteré projekty zkrachuji - popiSe se spoustu papiru, uskutecni se spousty porad, kazdy dé€la jen
takové véci, aby mohl na konci prohlésit, Ze on vSe udélal podle standardnich procedur a krach tedy
nemuze byt jeho vina. Aby tym (v obecném slova smyslu) byl uspé$ny v tvrdém boji, musi kazdy
délat vSe, co tymu pomiize vyhrat a nedélat nic, co k vyhfe nepomiize. Samoziejmé zde zustava
odpoveédnost za svou praci a rozhodnuti.

5.7.2.4  Prace v souladu s lidskymi instinkty a nikoli proti nim

Pokud ma byt metodika nejen ,,laboratorné* kvalitni, ale také prakticky pfinosna, musi pocitat
s pfirozenym chovanim skupiny a jejich jedinct, pro které je urena. VzneSené hodnoty jsou jisté
skvélym voditkem, XP si v§ak uvédomuje, ze lidskou ptirozenosti je diraz na osobni zajmy. Je tedy
tteba v metodice podpofit, aby osobni zajmy také slouzily dlouhodobym z&jmiim tymu.

I ptes zdéanlivou ,,divokou neorganizovanost™ bude ve vétsin¢ firem, pro které je metodika XP
urcena, znamenat zvysSeni discipliny. Formalné&jsi postupy totiz obvykle lidi natolik znechuti, ze je
neprovadéji z presvédCeni, Ze jsou piinosné, ale jen proto, ,,ze to vedeni chce®. Takové metodiky se
pak Casto stavaji jen plastikem formality zahalujicim divoké praktiky.

5.7.2.5 Cestovani nalehko

Nemiizeme o¢ekavat rychly postup, kdyz tdhneme spoustu zavazadel. Nami udrzované nastroje
by mély mit tyto vlastnosti:

22 Rozhodné se d4 tvrdit, Ze zména je v XP b&Znou udalosti.
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e maly pocet,
e jednoduché,

¢ hodnotné.

Tym praktikujici XP by mél byt vzdy pfipraven zménit smér, at’ uz dojde ke zméné navrhu, moZnosti
pouzivat lepsi technologie nebo zméné ve slozeni tymu.

5.8 Praxe XP

Nyni si vyjmenujeme a vysvétlime onéch povéstnych dvandct postupii, ve kterych je obsazena
celd praktickd cast XP. Kdykoli se hovoii o XP, diskutuje se pravé (a bohuzel vétSinou pouze)
o téchto postupech.

Uved’me si nejdiive piehledné vSech dvanact postupi:
1. Planovaci hra (The Planning Game)
2. Malé verze (Small Releases)
3. Metafora (System Metaphor)
4. Jednoduchy navrh (Simple Design)
5. Testovani (Continuous Testing)
Refaktorizace (Refactoring)
Parové programovani (Pair Programming)
8. Spolecné vlastnictvi (Collective Code Ownership)
9. Nepfetrzita integrace (Continuous Integration)
10. 40-ti hodinovy tyden (40-Hour Work Week, novéji Sustainable Pace)
11. Zakaznik na pracovisti (On-site Customer)

12. Standardy pro psani zdrojového textu (Coding Standards)

5.8.1 Planovaci hra

Vyvoj softwaru v XP je vzdy rozvijejici se dialog mezi moznym a zadoucim. Zakaznik a dodavatel
spolupracuji na zadani, aby zakaznik mohl dostat co nejvétsi hodnotu v co nejkrat$im case. Planovaci
hra se sklada z téchto krok:

1. Zakaznik sepiSe seznam pozadovanych funkci systému (obvykle funkénich celkl) formou
karet zadani (User Story®?). Kazda karta nese ur¢ité jméno a je na ni v n&kolika vétach popsana
poZadovana funk¢nost.

23V praxi XP byva ¢astéji pouzivana anglickd terminologie, v textu se vSak budeme pouZivat deské vyrazy.
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2. Dodavatel zanalyzuje jednotlivé karty, odhadne narocnost (typicky clovékohodiny) a urci
vazby mezi funkcemi (tj. kterou funkci je tfteba mit hotovu pro implementaci jiné). Také
odhadne, kolik je tym schopen vyprodukovat prace za jednu iteraci.

3. Zakaznik poté urci potadi, ve kterém se jednotlivé karty budou implementovat (tj. diilezitost
funkci).

vvvvvv

a jednotlivé karty implementovat jako soubor ukolii. Vazby mezi kartami jsou potom implikovany
vazbami mezi tkoly.

5.8.2 Malé verze

Rychle uvedeme minimalni mozny funkcni systém do provozu a pak uvoliiujeme malé verze ve
velmi kratkych cyklech (iteracich). VSechny nové verze by mély obsahovat jen ta nejcennéjsi zadani.
Verze by vSak méla davat smysl jako celek, tj. je tteba vzdy implementovat celou kartu.

D¢lka iterace neni nijak pevné stanovena a je tieba ji pfizplisobit objemnosti systému. Musi byt
nejkrat§i moznd, ale dostate¢né dlouhd na to, aby se s rezervou dala implementovat alespon jedna
karta. V praxi se délka iterace pohybuje typicky od jednoho tydne do jednoho, dvou meésici.

5.8.3 Metafora

O systému hovofime pomoci jednoduse sdilen¢ho ptibehu o tom, jak ma cely systém fungovat.
Pocita¢ mizeme tteba ptipodobnovat k plose stolu, vypocet dichodu k tabulce, atd. Metafora poméaha
vSem v projektu pochopit zékladni prvky a vztahy mezi nimi. Pfibéh musi byt snadno sdilen obchodné
1 technicky orientovanymi lidmi. Metafora slouzi k lepSimu dorozuméni a snaz$imu vytvoteni
mentalniho modelu.

5.8.4 Jednoduchy navrh

Systém by mél byt navrzen co nejjednoduseji, jak je to v dany okamzik mozné. Nepotiebnou
komplikovanost odstranime hned, jakmile je zjiSténa. Pozadavky se zitra mohou zménit, tak
implementujme jen to, co je nutné pro dnesni funk¢nost.

Pro ptivlastek ,,nejjednodussi“ v XP definujeme Ctyfi omezeni v prioritnim potadi:

1. Systém (zdrojovy text spolecné s testy) musi komunikovat se v§im, s ¢im chceme, aby
komunikoval (tj. kterou funkci je tieba mit hotovu pro implementaci jiné).

2. Systém nesmi obsahovat duplicitni zdrojovy text (z bodu 1. a 2. se sklada pravidlo ,,jeden a
pouze jeden®).

3. Systém by m¢l mit minimalni pocet tid.

4. Systém by mél mit minimalni pocet metod.

Kdykoli pfijdeme na to, ze néktera ¢ast systému porusuje tato pravidla, ndvrh opravime. Permanentné
mazeme vSe, co nema zadny ucel bud’ komunikacni nebo vypocetni. Viz téz bod 5.8.6.
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5.8.5 Testovani
Testovani je jedna z véci, ktera je v XP dovedena do ,,extrému*. Existuji dva typy testi:

Testy jednotek (Unit Tests) - tyto testy pisi programatoti pred implementaci funkce. Jednd se
0 nezavislé a zautomatizované testy pro vsechny Casti systému, které¢ by se mohly porouchat.
Neni samoziejmé mozné testovat uplné kazdou metodu v kazdé situaci, ale je tfeba naucit se
odhadovat, které testy by se mohly vyplatit. Kli¢ovou roli zde hraje zkuSenost. VSechny tyto
testy musi probihat na 100%.

Funkéni testy (Functional Tests n. Acceptance Tests) - tyto testy pisi zakaznici za pomoci testert,
a to pro kazdou kartu. Nemusi byt vzdy zautomatizované. Jedna se o testy, kterymi si zakaznik
oveéfuje, ze systém pracuje tak, jak si pfedstavoval. Zpravidla neni nutné, aby tyto testy
zpocatku bézely na 100%, s postupem casu se procento uspéchu s opravami chyb a
implementaci dalSich funkci zlepSuje.

5.8.6 Refaktorizace

Refaktorizace je zména systému, jeZ neméni jeho chovani, ale vylepSuje nékteré kvality ptimo
nesouvisejici s funk¢énosti systému, napt. jednoduchost, pruznost, pochopitelnost, vykonnost. V XP
se nejedna o doplnkovou cCinnost, ale je jednim z piliit, na kterych XP stoji. K refaktorizaci se
uchylujeme, kdykoli zjistime jeji potfebu. Na mozZnost refaktorizace bychom se méli zaméfit pied i
po pfidani kazdé funkce do systému. Velké refaktorizace provadime v souladu s principem
prirastkové zmény (sekce 5.7.2.2) po malych krocich.

5.8.7 Parové programovani

Veskery produkéni kod (tj. kod, ktery je soucasti dodavaného systému) pisi spolecné dva
programatofi sedici u jednoho pocitace. Ten, ktery v dany okamzik tfima klavesnici a mys, piSe kod
a fesi aktudlni problém. Druhy programator kontroluje spravnost kodu a premysli o celkové koncepci.
Diilezité je, aby Slo o vyrovnany dialog a ne jen o koukani pfes rameno.

Pro tvorbu part nejsou stanovena zadna pevna pravidla. Seskupeni do parti je dynamické a muze
se 1 v pribé¢hu dne ménit. Je vhodné si jako partnera vzit nékoho, kdo ma jiz n&jaké zkuSenosti
s funkci, kterou se chystame implementovat, ale obvykle je tvorba parii nahodné. Samoziejme, ze
s nékym se ndm pracuje Iépe, s nékym htfe, ale situace, kdy je obtizné pary tvofit svédci o vaznych
problémech ve sloZeni tymu.

5.8.8 Spolecné vlastnictvi

VSsichni mohou ménit jakoukoli ¢ast systému v jakoukoli dobu. VSichni jsou tedy obezndmeni se
vSemi ¢astmi systému, ackoli na rizné€ Grovni. Jestlize par pracuje a vidi ptilezitost ke zlepSeni Casti
zdrojového textu, zacne jej zdokonalovat, pokud mu to usnadni Zivot. VSichni tedy pftijimaji
zodpovédnost za cely systém. Spole¢né vlastnictvi je zdéanlivé Silenou ideou. V kapitole
o souvislostech postupit XP si v sekci 5.9 si vSak vysvétlime, ze v XP tomu tak neni.

Kdd je tfeba psat tak, aby z né€j bylo zifejmé, ¢eho jsme chtéli docilit (tzv. Intention-revealing). Je
proto vhodné pouzivat jazyky co nejvyssi urovné (z univerzalnich jazyki nejlépe Smalltalk, Eiffel,
atd.). Pokud jsme nuceni pouzivat jiné jazyky, je tfeba o to vice nélezit¢ komentovat a strukturovat.
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5.8.9 Nepretrzita integrace

Kdykoli je n¢jaky kol dokoncen, systém sestavujeme a integrujeme. Integraci typicky délame 1
nekolikrat denn€. Po integraci je kazdy zodpovédny za to, aby vSechny testy jednotek bézely opét na
100%. Nepfetrzita integrace vyzaduje jistou reZii navic spojenou s odstraiiovanim kolizi, prace navic
vSak nebude nikdy mnoho, protoZe neustala refaktorizace zplisobi rozloZeni systému na mnoho
malych objektii a metod, za kterymi nestoji dlouha prace. Nespornou vyhodou je, Ze nesrovnalosti
v chapani casti systému odhalime hned v zarodku.

5.8.10 40-ti hodinovy tyden

Neni dilezité, jestli tyden bude mit 35 ¢i 45 hodin, ale programétoti nesmi byt trvale pfepracovani.
Jinak se snizuje schopnost soustfedéni, coz se negativné projevi na jejich praci. Kdyz je tteba, lze
kratkodobé délat ptescasy, ale ne vice jak jeden tyden v kuse. Ukazuje se, Ze ptiliSna potieba prescast
je priznakem vazného problému v projektu, ktery se takto nevytesi.

5.8.11 Zakaznik na pracovisti

V tymu by v idealnim ptipad€ mél sedét skutecny zakaznik, ktery je k dispozici na plny tivazek a
odpovida na otazky tymu, fesi spory a urCuje priority v mensim meétitku. Timto zakaznikem by mél
byt jeden z budoucich uzivatelli systému nebo alesponi nékdo, kdo piesné zna potieby skutecnych
uzivatelt (Customer Proxy).

Zékaznik na pracovisti vytvaii hodnotu v projektu tim, Ze piSe testy funkcionality. Zna¢né také
snizuje riziko projektu tim, ze se nemusi planovat tolik doptfedu a nepiSe se zdrojovy text, aniz by se
piesné védélo, jakym testim ma vyhovovat a které testy 1ze vynechat.

Pokud neni fyzick4d pfitomnost zdkaznika moznd, je tifeba si alespoil zajistit nepietrzitou
telefonickou dostupnost a ¢asové flexibilni meetingy.

5.8.12 Standardy pro psani zdrojového textu

Je tteba vytvorit standardy pro psani zdrojového textu, které zlepsi Citelnost kodu a komunikaci
pies zdrojovy kod. Tyto standardy musi vSichni vyvojafi bezpodminecné dodrzovat. V idedlnim
ptipadé by nemélo byt rozpoznatelné, kdo psal kterou cast systému.

5.9 Souvislosti postupii XP

To, co ¢ini XP mocnym, jsou vzajemné Uzké vazby mezi jednotlivymi principy a pravidly.
Vsechna pravidla spolu navzajem souvisi a podporuji se, coz ¢ini celou metodiku velmi stabilni. Pro
maximalni efektivitu vSech postupti je vhodné praktikovat vSechny postupy. Pokud z néjakého
divodu nechceme nebo nemlZeme nékteré pravidlo fadné pfijmout, nedojde vSak ke zhrouceni
procesu. Pravdou také je, ze i uvaZzenym adoptovanim pouze jednotlivého principu, ¢i hodnoty
muzeme zkvalitnit dosavadni proces vyvoje softwaru.

Vsechny principy jsou natolik provazané, ze jednotliva tvrzeni neni mozné linearné vysvétlit ¢i
dokonce dokazat. Teprve prostudovani vSech principtt XP umoziiuje pochopit, pro¢ XP opravdu mize
fungovat a vSechny postupy maji hluboké opodstatnéni. V této kapitole si ukdzeme pro€ ta ¢i ona
koncepce mize fungovat.
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5.9.1 Planovaci hra
Jak je moZné zacit s obecnym neformalnim zadanim?

e Zakaznik je soucasti tymu, takze zadani nemusi byt na pocatku uplné a v piipad¢€ potieby ho
1ze ithned upftesnit.

e Verze uvoliiujeme v kratkych intervalech, takze jakékoli chyby planu maji dopad nejvyse
nekolik malo tydna ¢i mésici.

5.9.2 Malé verze

Jak se miize dafit vylepSovat software po malych kouskach? Diky neustdlé integraci a testim
mame vlastné stale k dispozici funkéni systém!

5.9.3 Metafora
Jak mlze nepfesna metafora stacit pro komunikaci?
e Rychla a konkrétni zpétna vazba ze skutecného zdrojového textu a testli nasi metaforu

upfesni.

e Zdrojovy text neustale refaktorizujeme a tim zdokonalujeme naSe chépani, co metafora
znamena v praxi.

5.9.4 Jednoduchy navrh

Jak miize stacit jednoduchy navrh bez ptihlédnuti k budoucim potiebam? VEtsinou staci a uSetteny
¢as miZzeme vyuzit pro ptipady, které si vyzadaji vice snahy. Zni to jako loterie a skutecn¢ tomu tak
je. Predpoklddame, Zze nam staci udélat funkci trividlné a doufame, Ze univerzalnéjsi funkcnost
nebudeme potiebovat. TéSime se na to, ze se pozadavky stejné zméni a funkci tieba zahodime.
Spoléhame, ze pokud to ,,Stésti“ mit nebudeme, dodateCnou funkcénost se nam podaii bez vétSich

r~r

potizi dod¢lat, az bude potieba. Jak to mize fungovat? Predev§im mame kiivku ndkladi na zmény
z obr. 38. To by vsak nestacilo, klicovou roli zde hraji prave synergické vazby s dalSimi principy.

5.9.5 Testovani

5.9.5.1 Testy jednotek

Neustalé testovani ma nesporné klady. Nebude ale zabirat pfiliS mnoho Casu programatorim a
snizovat tak efektivitu? Ne,

e Navrh délame co nejjednodussi, takZe 1 psani testl neni priliS obtizné.
e Programujeme s partnerem, takze 1 testy délame spolecné.

e Testy nam jasn¢ feknou, kdy jsme hotovi a neztracime tedy Cas ovéfovanim splnéni
pozadavkd.
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o Je efektivnéjsi otestovat funkci a chybu hned opravit, nez se k tomu vracet po n¢jaké dob¢.

5.9.5.2 Funk¢ni testy

Proc¢ zékaznik ma ztracet Cas a psat funkcni testy? Zakaznik sice vyda energii na napsani funkcnich
testll, v pribehu vyvoje vSak potom ma moznost bez dalsi namahy ptfesné sledovat, nakolik systém
vyhovuje jeho pozadavkim.

5.9.6 Refaktorizace

Ani refaktorizaci se v XP nemusime bat.
e Diky spole¢nému vlastnictvi miizeme provadeét zmény kdykoli to potfebujeme.
o Diky standardiim pro psani zdrojového textu nemusime pied refaktorizaci upravovat format.

e Jednoduchy navrh refaktorizace usnadnuje.

v

e Mame testy, kterymi po kazdé refaktorizaci ovéfime funk¢nost systému, takZe jsme méné
nachylni k poruSeni néceho, aniz bychom o tom védeéli.
e Diky parovému programovani jsme mén¢ nachylni k délani chyb.
o Diky nepfetrzité integraci béhem nékolika hodin zjistime, kdybychom svou refaktorizaci
zpusobili n€komu jinému kolizi.
Diky jednoduchému névrhu nebudou ani refaktorizace pfili§ sloZité. A moderni nastroje, Casto

integrované piimo do vyvojovych prostiedi umoziuji Casto délat refaktorizace jednim stisknutim
tlacitka.

5.9.7 Parové programovani

Jedna se snad o nejdiskutované;si pravidlo XP. Jeho odpiirci se obavaji, Ze parové programovani
je plytvani lidskymi zdroji. Ukazuje se vSak, ze po ur¢itém zacviku v parovém programovani je par
vice nez dvakrat produktivnéjsi nez jednotlivy programator a produkuje vyrazné kvalitné;si kod!

Parové programovani méa ovSem jednu nepopiratelnou vyhodu: Partneti ne navzdjem hlidaji, aby
nesklouzli k programatorskym netestem. Lidé maji zvIasté pod stresem tendenci vracet se ke svym
zlozvyktim a XP , Sidit*.

Z hlediska ostatnich postupii je dulezité, ze
e Standardy pro psani zdrojového textu redukuji malicherné handrkovani.
e 40-hodinovy tyden omezuje nedorozuméni a hadky z prepracovani.

o Pary pisi spolecné testy, coz jim ddva moZnosti srovnat svoje chapani véci pied tim, nez se
pusti do jejich implementace.

e Pary maji metaforu, na jejimz zakladé mohou rozhodovat o nazvech a zakladnim navrhu.

e Pary pracuji v ramci jednoduchého navrhu, takZe oba partnefi chapou, o co jde.
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5.9.8 Spolecné vlastnictvi

Pojem spolecné vlastnictvi kodu u softwarovych inZenyrti nutné vyvolava obraz satana, proti
kterému bojuji: dZungle neorganizované¢ho chaosu, kdy se lidem pod rukama méni kod. V celém
procesu XP je vSak spolecné vlastnictvi nejen nezbytné, ale také bezpecné:

e Nepfetrzita integrace snizuje pravdépodobnost kolizi.

e Na druhou stranu ale kazdy implementuje svoji funkci mimo systém, takze pro realizaci

MV

jedné funkce (do pfisti integrace) se nemize nikomu ménit kod pod rukama.

o Diky neustélé refaktorizaci se systém rozpadne na mnoho malych objektii, ¢imz se snizuje
pravdépodobnost, ze dva pary programatorti zméni stejnou tfidu ¢i metodu ve stejné dobé.

o Pokud ke kolizi pteci dojde, bude Gsili nutné k urovnani zmén malé, nebot’ kazda z nich
piedstavuje jen malou ¢ast vyvoje.

5.9.9 Nepretrzita integrace

Argumenty proti nepfetrZité integraci by mohly byt
e nebezpeci vzniku kolizi

e nebezpeci poSkozeni dosud vykonané prace
V XP jsou vSak tyto negativni rysy omezovany t€mito pravidly:

e Muzeme rychle spoustét testy, takze vime, Ze jsme nic neporusili.
e Programovanim v parech se zmenSuje série zmén pro integraci na polovinu.

o Refaktorizaci zdrojového textu vznikd vice menSich ¢asti, coz snizuje pravdépodobnost
kolizi.
zaCatek naplanovat tradicnim zptisobem a zdhy piejit na XP. XP je kouzelné v tom, ze zatimco
u béznych metodik narGstajici slozitost systému zhorSuje koordinaci, u XP je tomu naopak.

5.9.10 Zakaznik na pracovisti

To, Ze tym ma stale k dispozici nékoho, kdo ma ptedstavu, jak by mél budouci systém vypadat,
umoziuje vypustit naro¢né a nakladné postupy sbéru dat a slozité¢ formalni analyzy pro ujasnéni
zadani.

Pro zakaznika miize byt nepiijemné postradat zapiij¢ené¢ho pracovnika. Tento pracovnik vSak
ziejme nebude vytizen po celou dobu a miize se tak i vénovat své praci, coz snizuje ekonomickou
ztratu pro zakaznika zplisobenou jeho absenci. Zakaznikovi je tfeba vysvétlit, Ze vyhody, které pro
néj z XP plynou (moZnost zmén zadani, zmenSeni rizik, urychleni nasazeni systému, atd.) daleko
piesahuji tuto ekonomickou ztratu. Pokud vSak mé zdkaznik pocit, Ze mu novy systém nepiinese
hodnotu vyssi, nez je prace jednoho Clovéka, m¢l by zvazit, zdali ma vibec cenu takovy systém
budovat.
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5.10 Proces vyvoje softwaru metodou XP

Nyni si shrneme, jak vypada typicky proces tvorby softwaru pod XP podle probranych postupti.

5.10.1 Faze planovani

Zakaznik projevi zdjem o vybudovani systému®*. Sejde se s tymem, kde spole¢né vytvoii karty
zadani. Tym zadani zanalyzuje - obvykle si jednotlivé karty jest¢ rozdé€li na mensi ukoly
(Engeneering Tasks), ohodnoti jednotlivé karty piedpokladanou naro¢nosti a vytvori relace
prerekvizit.

Zakaznik si prostuduje analyzu a muze nékteré funkce (napf. z divodu pfilisné financni
naroCnosti) tfeba zruSit nebo 1 odstoupit od celého projektu. Pokud se projekt bude realizovat,
zékaznik ohodnoti karty dualezitosti pro n¢j, tj. uréi potradi, ve kterém (s ohledem na prerekvizity)
budou jednotlivé funkce realizovany. Domluvi se podrobnosti (zptisob financovani, délka iteraci,
velikost verzi, kdo bude délat zakaznika na pracovisti, atd.) a miize se zacit s vyvojem.

5.10.2 Faze vyvoje

V pocatecni fazi vyvoje se (ve spolupraci se zdkaznikem na pracovisti) jest¢ doupiesni nejasnosti
a provede se analyza pro prvni iteraci. Pak zacne vlastni vyvoj v parech, ktery brzy dostane typicky
pravidelny rytmus:

1. analyza ukolu

2. napsani testl

3. implementace ukolu

4. spusténi testl (+ev. oprava)
5. integrace

6. spusténi testd (+ev. oprava)

Kdykoli n¢kdo zjisti, ze 1ze néco v systému zjednodusit, provede refaktorizaci a opét ji overi testy.

5.10.2.1 Komunikace

VSsichni spolu hojné a oteviené komunikuji a pii diskusich o systému pouzivaji metaforu. Kazdé
rano se udela malé porada (tzv. ,,ve stoje®), kdy se vSichni navzajem zb&zn¢ informuji, na ¢em pracuji
a jaké problémy fesi. Poté se vytvoii pary, které také spolu intenzivné komunikuji o feSeni aktualniho
problému. Vsichni pak komunikuji se zdkaznikem na pracovisti, aby méli jasnou predstavu o vSech
vlastnostech systému. Oteviené téz komunikuje tym s vedenim a navzajem se podporuji. Na zaklad¢
oteviené¢ komunikace ma vedeni moznost v zacatcich podchytit problémy a drobnymi korekcemi vést
tym spravnym smeérem.

24 Budeme piedpokladat, Ze tento zakaznik jiz vi, jak XP funguje (co se od n&j jakoZto integralni soucasti vyvoje otekava),
nebo, védom si vSech vyhod XP, je ochotny na XP pfistoupit.
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5.10.2.2 Psani zdrojového textu

Programatoii samoziejme pisi zdrojovy kod, ktery je soucasti vysledného produktu. Take vSak pisi
kod ,,nanecisto®, pokud pottebuji podlozit abstraktni tvahy konkrétnimi experimenty. Zdrojovy text
slouzi také jako prostiedek komunikace a interni dokumentace. VSichni pouZzivaji domluvené
standardy pro psani zdrojového textu, coz eliminuje tfenice spolecného vlastnictvi a usnadnuje
refaktorizace.

5.10.2.3 Testovani

VSsichni Casto testuji (viz vySe). Jeden specialni tester je téz k dispozici zédkaznikovi pro psani
funkc¢nich testl. Spoustime vSechny testy jednotek po kazdé refaktorizaci a zméné systému.

5.10.3 Faze nasazeni a adrzby

Jakmile je hotova prvni minimalni verze, systém je nasazen do provozu. Po dokonceni kazdé verze
provede obvykle vybrany tester jest¢ tradi¢ni komplexnéjsi testy (napi. na vykonnost) a systém je
piedan zékaznikovi k otestovani funkénimi testy. Pfipadné problémy jsou - dle zdvaznosti - bud’ ihned
feSeny nebo je jejich feSeni odloZeno do dalsi verze. Nasazeni systému tedy neni v XP néjakym
jednim zvlastnim dnem. Systém je uveden do provozu co nejdiive a paraleln€ jsou vyvijeny nové
verze a opravovany nedostatky zjisténé provozem.

5.10.4 MozZné obmény

Vyse je popsan zakladni proces XP navrzeny Beckem v [Beck 2002]. Tymy praktikujici XP ho
obvykle pouzivaji lehce obménény a doplnény. Je naptiklad mozné ke kazdé karté zadani pridélit
osobu (obvykle ji byva kou¢ - o kouci vice viz 5.13.5), ktera je zodpovédna za ovétreni funkcnosti
pied dodanim a po dodani zajiSt'uje styk se zakaznikem v ptipad¢ problémd.

5.11 Strategie Fizeni a organizace projekti XP

5.11.1 Pristup managementu

Ackoli je XP zna¢n¢ demokraticky zalozeno, potieba fizeni zde ziistava. Nesmi ovSem jit o tvrdé
vymahani vlastnich pfedstav, ale vzajemny dialog. Optimalni ,,stfedni cesta* je opét charakterizovana
Jiz predstavenymi principy:

Komunikace - Manazer musi byt schopen otevien¢ komunikovat s tymem, ale pfedevSim si musi
umét ziskat divéru, aby i tym otevien¢ komunikoval s nim.

Piijata odpovédnost - Ukolem manaZera je zdiiraziiovat to, co je nutné udélat, a nikoli zadavat praci.

Kvalitni prace - Mottem manaZzera by mélo byt: ,,.Snazim se jim pomahat, aby mohli odvadeét jeste
lepsi praci® a ne ,,Pokousim se je pfiméet k tomu, aby odvadéli sluSnou praci®.

Piirustkova zména - Manazer poskytuje neustalé jemné vedeni, nikoli jen velky manual s pravidly
na zacatku.
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Cestovani nalehko - ManaZer nesmi vyvolavat pfiliSnou reZii, jako napft. dlouhé porady, nepfimefené
dlouhé vykazy, atd.

Proces fizeni projektu XP je oviem do znaéné miry decentralizovany. Cast ¥izeni piebiraji téZ role
stopate a kouce (viz sekce 5.13.4 a 5.13.5).

5.11.2 Prijeti odpovédnosti

Aby mohla jakakoli firma fungovat, musi existovat (co mozna nejvice) spravedlivy systém
ocenovani pracovnikii. Pro ten jsou nezbytné¢ podklady zaloZené na odpovédnosti. I pies svou
neformalnost XP poskytuje jasné definovany a kontrolovatelny mechanismus odpovédnosti. Pro cely
proces, predevSim ve vztahu k motivovanosti a principu ,,hrani na vyhru“ (sekce 5.7.2.3) je vSak
dualezité, aby odpovédnosti byly prijimany a ne ,,ptidélovany*. Pak je uz jen véci spravného ocenovani
a motivace, aby si lidé nebrali jen jednoduché a libivé tkoly, ale méli chut’ se poprat i s t¢mi
nepiijemnymi.

Co se tyka podkladt pro personalni hodnoceni programatort, i ptes spolecné vlastnictvi kodu zde
neni problém. Kazdy programator totiz vzdy pfijima zodpovédnost za urCité ulohy (jakoZto Casti
funk¢nosti systému). Porovnanim téchto zodpovédnosti napt. s funkénimi testy lze snadno ziskat
podklady pro hodnoceni. Neni snad ovSem tieba zdlraziiovat, Ze jen takovéto mechanické hodnoceni
nesta¢i. Stejné jako jinde je 1 zde tfeba piihlizet k okolnostem, schopnostem jedince formulovat a
vyjadfit sviij nazor, schopnosti dobré tymové spoluprace, atp.

5.11.3 Vyuka poznatki

Z4dna kvalitni metodika neni soubor dogmat. Je tedy tieba ziskavat poznatky o jednotlivych
principech a spravné je sladit s konkrétnim prostfedim, lidmi, procesem, atd. Vyrazné v tom miize
pomoci detailni studium metodiky, vzdy jsou ale rozhodujici poznatky z praktického nasazeni. Toto
je dulezité si uvédomit predevsim pro fidici pracovniky, ale 1 ostatni ¢leny tymu.

5.12 Metriky

XP je velmi neformalni metodikou, ale i zde maji metriky své pevné misto. Slouzi ptfedevsim jako
zdroj zpétné vazby pro tym i vedeni. ManaZer by mél tyto metriky shromazd’ovat a aktualizovat.
Podle potieby by par grafii mélo byt viditelné vyveéSeno a pomahat pii vedeni tymu. Pouzivanymi
metrikami jsou:

« Casovy harmonogram
e Pocet testl v systému (pokud je tfeba vést tym k vétSimu psani testl)
o Vysledky testl funkcionality

e atd.

Metriky prezentujeme ucelové, tj. musi byt né¢jakou hodnotnou zpétnou vazbou, obsahovat n¢jaké
sd€leni tymu a motivovat.
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5.13 Lidé okolo XP

Metodika XP vyzaduje upravu naplné prace a rozdéleni zodpovédnosti osob okolo projektu. Také
zavadi nékteré specidlni role.

5.13.1 Programator

Je vykonnou silou tymu, ktery musi pfedev§im umeét dobie psat testy jednotek a programovat.
Musi také umét refaktorizovat. Dilezité je, aby byl schopen dobie komunikovat. V XP vSak
programator neni manualnim délnikem, ale pfebird zna¢nou zodpoveédnost za cely proces. Hraje vzdy
tymov¢ a nikdy neni ,,osamélym vlkem®.

5.13.2 Zakaznik

Jak jiz vime, zdkaznik (tedy jeho zastupce) je také ¢lenem tymu. Zakaznik piSe zadani a s pomoci
testera testy funkcionality. Musi tedy mit co nejlepsi pfedstavu o narocich na vyvijeny systém a musi
byt schopen dobie formulovat zaddni. Komunika¢ni schopnosti jsou samoziejmosti.

5.13.3 Tester

Jelikoz vétSinu testovaci odpoveédnosti prebiraji programatofi, tester je v tymu zaméien ve
skutec¢nosti na zakaznika. Je odpoveédny za pomoc zakaznikovi pii vybéru a psani testi funkcionality
a jejich vyhodnocovani. Stara se téZ o dobré fungovani testovacich nastroju.

V praxi obvykle tester provadi téz ,,vystupni kontrolu® po kazdé iteraci a muze zaclenit dalsi
tradicni testy (napt. odolnost proti chybam uzivatele, zat€zovy test, atd.)

5.13.4 Stopar

Jedna se o novou roli zavedenou v XP, 1 kdyZ v kazdém béZném projektu obvykle tuto roli nékdo
tymu®. Sbird poznatky z vyvoje, vede rtizné protokoly (napf. o zavadach) a méa nad celym procesem
urcity nadhled. Dtlezité ale je, Ze neni jen pasivnim pozorovatelem, ale pozitivné se snazi pisobit na
tym, je jakymsi ,,svédomim tymu.

Role stopare, stejn€ jako kouce, ovsem nevykonavaji specializované osoby, ale jedna se obvykle
o programatory nebo testery, kteti maji v&tsi zkusSenosti a urcité organizacni schopnosti.

5.13.5 Kou¢

Kou¢ (Coach) je odpovédny za proces jako celek. Ma hluboky vhled do celého procesu a jemné
ho koriguje tim spravnym smérem. N&kdy ale sdhne 1 k tvrd§im zasahtiim, pokud jsou tieba. Dilezita
je dovednost nefikat pifimo, co vidi, ale fikat to tak, aby to spatfil také tym. Kouc¢ tedy (stejné jako ve
sportu) je urcitou ,,otcovskou formou vedeni®. Zvlasté v ranych fazich ptechodu k XP je role kouce
dualezita, casem by odpovédnost za proces méli co nejvice piejimat programatoii sami. V bézné praxi
byva kouci ptidélovana téz role odpovédné osoby naptiklad za konkrétni kartu zadani.
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5.13.6 Konzultant

Jelikoz se Clenové tymu Casto pfesouvaji a paruji a spravuji kolektivni kdd, neni mozné si péstovat
specializace. Pokud tedy nékdy dojde k potiebé n&jaké hluboké technické znalosti, tym oslovi experta
na dany problém. I tento konzultant vSak je ,,vtazen* do XP a jeho konzultace se fidi principy XP.
Tym tedy vytvoii testy pro predkladany problém a bude se chtit postup naucit, protoze ho muze
potifebovat v budoucnu. Také bude zpochybiiovat praci konzultanta - hledat jednodussi feSeni.
A nakonec si to vse ptepisi podle svych standardii. Konzultant neznaly principti XP by se mohl citit
dotceny, ale pokud jeho cilem je opravdu tymu pomoci a ne jen za tuény peniz davat na odiv svoji
genialitu a vyjimec¢nost, musi tento postup respektovat.

5.14 Nasazeni XP

XP je vynikajici metodika, pokud by vSak byla pouzivdna nevhodné, nadélala by vice Skody nez
uzitku. V této kapitole si tedy probereme podminky pro uspé€Sné nasazeni XP a omezeni této
metodiky.

5.14.1 Omezeni XP

5.14.1.1 Velikost tymu a rozsah projekti

XP je ureno pro malé tymy do deseti programatort. Ve vétSim poctu je problém s narustajici
komunikaci a spoleénym vlastnictvim. Omezeni na velikost tymu také omezuje velikost projekti.

I velké softwarové firmy pracujici na mamutich projektech vSak mohou vyhody XP vyuzit.
Zatimco cely projekt je fizen tradi¢né, n€které jeho Casti jsou feSeny v XP. Jedna se prfedevsim o ty
¢asti, které¢ svym charakterem odpovidaji sekcim 5.14.1.3 a 5.14.1.4.

5.14.1.2 Naklady na zménu

Aby XP mohlo fungovat, nutnym pfedpokladem jsou nédklady na zménu podle grafu na obr. 38 na
stran¢ 94. Tuto problematiku jsme probirali v sekci 5.6.

5.14.1.3 Charakter projektiu

Vyhody XP se nejvice projevi u projekti, kde se v prubchu vyvoje Casto méni specifikace.
Projekty vhodné pro XP vSak musi vyhovovat v téchto bodech:

e Velikost projektu odpovida velikosti tymu (sekce 5.14.1.1).
e Pfiméfeny rozsah a odborné naro¢nost problému (v XP vSichni musi znat vS§echno).

e Nesmi byt v rozporu s nékterymi principy XP. U nékterych projekti mize byt tieba problém
s nemoznosti ziskavani rychlé zpétné vazby, svazani ur€itymi nutnymi formalnimi postupy
(napt. ISO9001) nebo nemoznost automaticky a rychle testovat software (napt. u programu
pro fizeni technologickych zatizeni).
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e XP neni vhodné (piesnéji feceno je zbytecné) pro projekty, kde je nutné pied zapocetim
provést diikladnou analyzu a té se striktné drzet (napt. nékteré vladni ¢i armadni zakazky).

e Systém musi byt granulovatelny, aby ho bylo mozné rozdé¢lit na karty zadani a dodavat
ptiristkove.

e Systém musi mit objektové rysy. XP neni vhodné naptiklad pro projekty zaméfené na
datové modelovani, jako jsou Data Warehouse.

Pomoci XP je mozné vyvijet nejen zakazkové systémy, ale i tzv. ,krabicové produkty“. Roli
zékaznika potom piebird marketingové oddé€leni, které identifikuje zadani, které chce trh, kolik
z kazdého zadani je zapotiebi, v jakém potadi by méla byt zadani implementovana. atd.

5.14.1.4 Charakter zakaznika

O zakaznikovi jsme hovofili v sekei 5.13.2 v souvislosti roli v XP. Aby projekt mohl bézet v XP,
musi zadkaznik byt ochoten tuto hru hrat. Pokud toto nelze, nema smysl o XP uvazovat. Proto také XP
neni pfili§ vhodné pro firmy, kde zakaznikem je pokazdé n€kdo jiny. Naopak velmi dobré je, pokud
mame stalé zékazniky ,,zkusené v XP*.

5.14.1.5 Tym

Tymu neni mozné XP nutit, to by nefungovalo. VSichni (nebo alespont naprosta vétSina) musi
opravdu chtit vyvjijet metodou XP a aktivné péstovat potfebné dovednosti a kvality. Piijeti XP
neznamena ani tak zménu metodiky, jako zménu piistupu a praci na sobg.

5.14.1.6 Prostiedi

Pro uspésné provozovani XP je dilezité mit 1 vhodné pracovni prostfedi. Je nutné, aby Clenové
tymu sedéli v jedné mistnosti a aby u vSech pocitaci bylo mozné pohodIn€ programovat v parech.
Podrobnéjsi tipy na uspotfadani pracovisté 1ze nalézt tteba v [Beck 2002] na strané 69-71.

5.14.2 Zavadéni XP

5.14.2.1 Pvtizpisobeni metodiky

Jak uz bylo na nékolika mistech textu zminéno, XP nelze pouzivat mechanicky v jeho Cisté
podobg, ale je tieba ho citlivé pfizpasobit konkrétnimu prostiedi, lidem, zaméteni firmy. To je asi

A4

zavadéni XP bychom proto méli svd rozhodnuti konzultovat s t€émi, kdo s XP jiz maji ncjakeé
zkuSenosti.

5.14.2.2 Prechod na XP

Jelikoz je XP mladd metodika, v naprosté vétSin€ ptipada dnes tymy k XP budou pfechdzet od

vvvvvv

stary kod, neni vhodné ho cely pfevadét do XP najednou. Paralelné s vyvojem nového kédu v XP
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pouzivanych) casti. Postupné musi byt téz zavadéni navrhu, planovani a fizeni. Je evidentni, Ze
piechod k XP docasné snizi produktivitu, ale to je nutna dan. Dilezity je dobry pocit, ktery by mél
vSechny zmény doprovazet.

5.15 Porovnani XP a rigoroznich metodik

Po probrani problematiky XP a agilniho pfistupu se nyni mizeme provést detailnéj$i srovnani
s rigoroznimi metodikami, které bylo nastinéno v kapitole 3.7. Porovnani provedeme z hlediska
téchto aspektl: Stru¢né€ charakterizujeme proces, omezeni, rozsah pouziti, dokumentovatelnost
procesu a pozadavky a vyuziti moznosti vyvojovych nastroja.

5.15.1 Rigorozni metodiky

5.15.1.1 Proces

Rigorozni metodiky se vyznacuji témito kroky:

specifikace (neformalni zadéni),

analyza s dekompozici na ¢asti (formalni zadani)
navrh (moduly, uzivatelské rozhrani, ...),
implementace ¢asti,

ladéni Casti,

integrace,

testovani celku,

Sl A U o e

nasazenti,
9. udrzba.
Bod 4 a ¢astecné 1 bod 6 je provadén timto postupem:
a) Psani zdrojového kodu.
b) Pieklad zdrojového kddu + event. sestaveni. V ptipad¢ chyby pii piekladu névrat k a).
¢) Testovani funkénosti. V pfipadé chyby navrat k a).

Béhem celého procesu je maximalni snaha na co nejvétsi shodu mezi formalnim zadanim, které je
vystupem bodu 2., a vyslednym softwarem, ktery je dodan v bod¢ 8. Plati, Ze cena chyby v zadani, ¢i
cena zmény v zadani, fadove roste od bodu 1. k bodu 9. Je proto kladen dlraz na presnost zadani a
kvalitu analyzy, ktera je ptfedpokladem uspéSného projektu.

5.15.1.2 Omezeni

Klasicky model z divodi zminénych v pfedchdzejicim odstavci neumoziiuje snadno provadét
zmény zadani v prubéhu realizace projektu. Vyvojové firmy se proto snazi predejit v maximalni
mozné mife této situaci, typicky uzavirdnim co nejzavaznéjSich a nejpfesnéjSich smluv se
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zékaznikem. Je vyzadovano, aby zdkaznik mél na pocatku velmi prfesnou piedstavu o funkcich a
vzhledu vysledného systému. Pro zakaznika je vSak toto Casto velmi problematicky pozadavek.
Nejednd se jen o problém komunikace a pfesné specifikace aktudlni predstavy, ale mize téz dojit
béhem doby vyvoje softwaru ke zméné situace u zékaznika, se kterou na pocatku nepocital. Pii
klasickém modelu je doba dodani systému, 1 pfes pouzivani modernich nastroji, relativné dlouha,
toto riziko je tedy nezanedbatelné. Zvlast€¢ vyznamné je potom u dynamicky se rozvijejicich firem.

5.15.1.3 Rozsah pouziti

Klasické metodiky obecné nejsou omezeny rozsahem projektl a velikosti tymu. Co se tyka
charakteru projekti, jsou metodiky opét velmi univerzalni, je tedy mozné je s ispéchem pouzit jak u
business zakazek, tak u védeckych, statnich, armadnich a jinych zakazek. Rizné druhy zakéazek se
budou lisit pouze v diirazu na cenu, rychlost dodéni, respektovani norem, testa jakosti, atd.

5.15.1.4 Dokumentovatelnost procesu

Proces fizeni je moZzné pfedem planovat, je moZzné vytvaret formalni dokumentaci, 1ze zahrnovat
rizné normy na provadéni analyzy, dokumentaci, testovani, atd.

5.15.1.5 Pozadavky na vyvojové nastroje

Klasicky model je zcela nezavisly na implementa¢nim programovacim jazyku a prostiedi. Neklade
z4dné pozadavky na vyvojové ndstroje. Moderni objektové orientované programovaci jazyky a
vyvojové nastroje vSak samoziejmé vyrazn¢ urychluji vyvoj i testovani a maji blahodarny vliv na
produktivitu a snizeni chybovosti programatori.

Na druhou stranu, klasické metodiky nevyuzivaji dostate¢né potencial, ktery nabizi moderni
vyvojova prostiedi a pridruzené technologie: vyvoj systému za béhu, automatizované testovani,
sprava spolecného kodu, atd. Piesnéji feceno, vyuzivaji ho jen v ,,malém®, tj. v rdmci vyvoje kust
softwaru, nikoliv v8ak pro zlepSeni celého procesu (pro blizs§i pochopeni této teze viz nasledujici
sekce).

5.15.2 Metodika extrémni programovani

5.15.2.1 Proces

Proces vyvoje je orientovan na zakaznika. Metodika akceptuje, ze zakaznik nema na zacatku
piesnou predstavu o budoucim softwarovém produktu (systému) a teprve v pribéhu vyvoje se
piedstava uptfesni. Dodani systému probihd v téchto krocich:
Neformalni zadéani sestavajici ze zadani funkcnich celkt (User Stories).

Analyza funkénich celkd.

Setazeni funk¢nich celki podle jejich hodnoty pro zakaznika (business value).

b=

Dodavéani systému po jednotlivych funkénich celcich.
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funkce a v kazdé dalsi verzi je dodan dalsi funkéni celek. Uvoliovani verzi probiha ve srovnani
s klasickym pfistupem mnohem castéji (tydny, max. nékolik mésicti). Na zakladé¢ zkuSenosti
Z provozu je potom upravovan obsah dalSich verzi. Nové verze neobsahuji jen nové funkce, ale 1
pozadované Upravy vétSiho rozsahu funkci hotovych. Tento piistup je podobny tradi¢ni technice
prototypovani, rozdil je ale v tom, zZe neni pfipravovan prototyp, ktery se poté zahodi, ale zakaznik
pfimo pracuje s nariistajici ¢asti hotového systému.

Je tfeba si uvédomit rozdil mezi dekompozici v klasické metodice a funkénimi celky v XP. V XP
jsou funk¢ni celky postupné dodavany, zatimco dekompozice v klasickém pfiistupu je provadéna za
ucelem oddélené implementace (vice programatory). (XP ve skutecnosti také obsahuje tento typ
dekompozice: User Stories jsou dekomponovany na Engeneering Tasks).

Jelikoz nejsou na pocatku piesné zndmy pozadavky na budouci systém, neni pfed zahajenim
implementace vypracovavana podrobna analyza celého systému. Misto toho jak ve fazi pocatecni
analyzy, tak v pritbé¢hu celého vyvoje zakaznik velmi tzce spolupracuje s vyvojovym tymem.

5.15.2.2 Omezeni

Zékaznik musi vice spolupracovat s tymem. Uvniti tymu je nutnd velmi dobrd komunikace,
uspésnost je mnohem vice zavisla na dobrém fungovani tymu a mezilidskych vztazich. Programétoii
musi mit vétsi analytické a rozhodovaci schopnosti, protoze v jejich kompetencich je mnohem vétsi
odpovédnost. XP se tedy hodi pro dynamicke, dobie fungujici tymy spolupracujicich lidi.

5.15.2.3 Rozsah pouziti
Extrémni programovani neni zcela univerzalni metodika a je vhodné pro nasazeni v néasledujicich
podminkach:
1. Maly az stiedné velky tym (typicky okolo deseti programatori).
2. Maly a stfedni rozsah projekt (odpovidajici velikosti tymu).

3. Vyuzivani modernich objektovych programovacich jazykl a vyvojovych prostiedi
(viz dale).

4. Charakter projekti musi umoznovat dekompozici na funkéni celky dodéavané
postupné. Nehodi se tedy pro kritické aplikace (napft. fizeni letového provozu), ale
spiSe pro aplikace typu informacni systém.

5.15.2.4 Dokumentovatelnost procesu

XP je zna¢né neformdlni a v jeho prabehu se nepouzivaji zadné manudlné vytvarené dokumenty,
protoze diky vyuzivani vlastnosti modernich vyvojovych prostfedi nejsou tak pottebné. Pokud je
z formalnich divodt néjaka dalsi dokumentace vyzadovana, je tfeba ji vypracovavat navic, mimo
proces XP. V soucasné dob¢ neni t€z zpracovano zatfazeni XP do formalnich a standardizovanych
fidicich procest.
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5.15.2.5 Pozadavky na vyvojové nastroje

XP pln¢€ vyuziva (a tedy 1 vyZaduje) moderni objektové orientované programovaci jazyky spolu
s pokrocilymi technologiemi vyvojovych prostfedi. Typickym ptikladem je plné objektovy jazyk
Smalltalk-84 a prostfedi Cincom VisualWorks s integrovanou podporou pro automatické testovani,
refaktorizaci, spravu spole¢ného kddu, tvorbu dokumentace, atd.

5.15.3 Diskuse

Ze srovnani je patrné, Ze extrémni programovani lépe vyuzivd mozZnosti modernich objektovych
programovacich jazykl a vyvojovych nastrojii k prolomeni nékterych zavaznych omezeni klasickych
metodik, pfedev§im nepruznosti na zmény zadani a znovupouzitelnosti vyslednych systémi a jejich
¢asti. Na druhou stranu je v§ak omezen rozsah jeho pouZiti, a to pfedev§im rozsahem projektti a jejich

vvvvvv

wevr

tolerance k nepfesnému a netiplnému zadani a schopnost pruzné reagovat na zmény zadani v prabéhu
vyvoje. Pravdou je, ze XP je v praxi v fadé¢ pripadi uspéSné pouzivano, neni vSak obecné nahrazenim
klasického piistupu a nesnazi se ho ani popirat.
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6 UML

Modelovaci jazyk UML (Unified Modeling Language, unifikovany modelovaci jazyk) byl
vytvofen jako univerzdlni standard pro vizudlni modelovani systémi. Prestoze je nejCastéji
spokojovan s modelovanim objektové orientovanych softwarovych systémt, tak mad mnohem Sirsi
vyuziti, coz je mozno pomoci zabudovanych rozsifovacich mechanizma.

Jazyk UML byl navrzen proto, aby spojil nejlepsi existujici postupy modelovacich technik a
softwarového inzenyrstvi. jako takovy je explicitné navrzen takovym zplisobem, aby jej mohly
implementovat nastroje CASE (Computer Aided Software Engineering). Tato koncepce vychazi ze
skutecnosti, ze rozsahlé projekty navrhujici informacni systémy se bez CASE nastroji neobejdou.
Takto vytvofené diagramy jsou srozumitelné jak pro lidi, ale také jdou nésledné automaticky
zpracovavat (napt. generovat kod).

Je dulezité si uvédomit, ze definice jazyka UML neobsahuje zZadny druh metodiky modelovani.
Ptirozené, ze urcité aspekty metodiky miZeme naji v kazdém z elementi, z nichZz se UML sklada.
Samotny jazyk UML vSak poskytuje pouze vizualni syntaxi, kterou mizeme vyuzit pfi vytvareni
svych modeli.

Jazyk UML se nazyva unifikovany. To vyplyva jednak z historie objektového modelovani, ale
také z toho, ze se UML smazi o unifikaci pojmi a pfistupt z raznych domén (viz [OMG 2003]].
UML se snazi o unifikaci téchto domén:

e Vyvojovy cyklus. Jazyk UML nabizi vizualni syntaxi pro modelovani celého vyvojového
cyklu — od pozadavkll na analyzu, pies implementaci, aZ po nasazeni jednotlivych
komponent.

e Aplika¢ni domény. Jazyk UML byl vytvofen pro modelovani problémil z riiznych
aplika¢nich domén. Od systémi realné¢ho Casu, az po systémy pro rozhodovani.

e Implementacni jazyky a platformy. Jazyk UML je nezavisly na jakémkoliv
programovacim jazyce a jakékoliv platformé. Lze ho pouzivat pro modelovani systémil
implementovanych v Cisté¢ objektové orientovanych jazycich (Smalltalk, Java), 1ze ho 1
pouzit pro hybridni objektové jazyky (C++), tak i pro neobjektové.

e Vyvojové procesy. Jazyk UML je nezavisly na pouzité metodé¢ navrhu a vyvoje
informacniho systému.

e Vlastni interni pojmy. Jazyk UML se snazi o vnitini jednotu a konzistenci pomoci malé
mnoZiny internich pojmu. Je pravda, Ze v této oblast neni upln€ dokonaly.

6.1 Vznik UML

Objektové orientované jazyky se rozvijeji uz od 70. let (Smalltalk). Jejich hlavni roz§ifeni zacalo
ale az v druh¢ poloving 80. let spolu s jazykem C++ a s roz$itenim GUI (Graphics User Interface). V
této dob¢ zacalo byt jasné, ze se pii navrhu objektové orientovanych aplikaci neobejdeme bez
vhodnych metod analyzy a navrhu. Protoze byl trh neobsazeny a existovaly velka poptavka po
objektové orientovanych metodikach, tak se na pfelomu 80. a 90. let vzniklo mnoho praci
zabyvajicich analyzou a navrhem objektové orientovanych aplikaci. Klicové zékladni prace o
objektové analyze a navrhu je objevily mezi roky 1988 az 1992. Byly to knihy a autofi:

e Sally Shlaer a Steve Mellor napsali dvojici knih ([Shlear 1989] a [Shlear 1991]) o analyze
a designu. Jejich pfistup se vyvinul v jejich metodu Recurcive Design approach (1997).
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e Peter Coad a Ed Yourdon vyvinuli z Coadovu na prototypovani orientovaného piistupu
metodu a napsali o ni knihy [Yourdon 2001a], [Yourdon2001b], [Coad 1993] a [Coad et
al. 1995].

e Smalltalkovskd komunita v Portlandu pfisla se svym odpovédnosti fizenym ndvrhem
(Responsibility-Driven Design — viz. [Wirfs-Brock 1990]) a CRC kartami ([Beck 1989]).

e Grady Booch vychazel ze své prace ve firmé Rational se systémy zalozenymi na jazyce
Ada a napsal nékolik knih o své metod¢ — viz. [Booch 1994] a [Booch 1996].

¢ Jim Rumbaught vedl tym v laboratotich General Electric a ptiSel se svou metodikou OMT
(Object Modeling Technigue) — viz [Rumbaught et al. 1991] a [Rumbaugh 1996].

e Jim Odell a James Martin napsali knihy na zaklad€ svych dlouholetych zkuSenosti s
navrhen business informac¢nich systémi a informa¢nim inZenyrstvim — viz [Martin 1994].

e [var Jacobson napsal své knihy na zaklad¢ jeho zkuSenosti s programovanim telefonnich
piepinacii u firmy Ericsson. Ve svych pracich zavedl koncept uzitého ptipadu — vice
[Jacobson et al. 1992]..

V roce 1994 na konferenci OOPSLA se objevily prvni navrhy na sjednoceni v té dob¢€ pouzivanych
metodik. Zejména sdruzeni OMG?’ mélo zdjem na standardizaci pouzivanych objektovych
metodik.To bylo potieba, protoze témét kazda z vySe uvedenych metodik méla svou vlastni notaci.
Toto snazeni vSak bylo v té dob¢ neuspeésné. Na této konferenci (OOPSLA 94) ozndmily panové
Booch a Rumbought pokus o sjednoceni svych metodik (a vstoupeni pana Rumbaughta do firmy
Rational). Jejich nova ,,sloucend* by méla ty nejlepsi podminky k definovani standardu silou, protoze
jejich metodiky méli dohromady obsazenou vice nez polovinu trhu. Dal§im pokusem o sjednoceni
objektovych metodik byla metodika Fussion ([Coleman et al. 1994]). Ta se ovSem nerozsifila.

K dal$imu pokroku doslo za rok na konferenci OOPSLA 95. Tam Booch a Rumbought pfedstavili
prvni navrh své unifikované metody — verzi 0.8. Dal oznamili, Ze firma Rational koupila Ivara
Jacobsona s jeho metodikou Objectory. Nasledujici rok (1996) firma Rational zménila jméno svého
navrhu na UML a pfedala svilj ndvrh konsorciu OMG, které ho za€alo vyvijet. Prvni verze jazyku
UML (tj. 1.0) OMG vydalo v lednu 1997. Zdroje vzniku a po¢atecni vyvoj jazyku UML je zndzornéna
na nasledujicim obrazku. V soucasné dobé (Cerven 2005) je aktudlni verze 1.5 a verze 2.0 je
pfipravena k pfijeti.

25 OMG = The Object Management Group. Mezinarodni sdruZeni firem, vysokych kol a dalSich instituci, které se zabyva
standardizaci OOP, podporou aplikovaného vyzkumu a jeho uplatnénim v praxi. OMG vzniklo pivodné za ucelem
definice standardu pro distribuované objekty CORBA (Common Object Request Broker Architecture) a nasledné se
zaCalo vénovat standardizaci na poli objektu. (http://www.omg.org)
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Submission of UML 1.0to OMG

for adoption, Jan "97 P

Publication of

A uUML 1.0,Jan'97  UML 1.0

public | June96& Oct'96  UML 0.9 & 0.91\

feedback UML Partners’
OOPSLA "95 Unified M ethod 0.8 Expertise

Booch 93 OMT -2

Other methods Booch 91 OMT -1 OOSE

obr. 39. vyvoj UML

6.2 Vlastnosti UML
Zakladni teze jazyka UML uvedené v [OMG 2003] jsou:

Abstrakce, zaméfeni se na relevantni detaily pfi sou¢asném ignorovani jinych vlastnosti, je kli¢ k
poznavani a komunikaci. Divody pro to jsou nasledujici. Kazdy komplexni systém je nejlépe
uchopitelny pomoci malé skupiny relativné nezavislych pohledi. Zadny jednotny pohled neni
dostate¢ny. Kazdy model by mél byt vyjadien na rtizné Grovni vystiznosti. Nejlepsi modely maji
pfimé spojenti s realitou.

Zakladni cile UML podle [OMG 2003]:

e Poskytnout uzivatelim pouzitelny vizualni modelovaci jazyk pro vytvareni a vyménu
smysluplnych modelt.

e Poskytnout mechanismy rozsifitelnosti a specializace pro rozsifeni zakladnich konceptt.

e Vytvotit specifikaci nezavislou na konkrétnich programovacich jazycich a procesech
vyvoje a analyzy.
e Poskytnout formalni zaklad pro pochopeni modelovaciho jazyka.

e Podporovat rozvoj objektovych néstroj.

e Podporovat vyvojové koncepty jako jsou komponenty (components), spoluprace
(collaborations), pracovni ramce (frameworks) a vzory (patterns).

e Zahrnout nejlepsi postupy (best practice).

UML, pokud to jde, se snazi pouzivat grafickou jiz zazitou syntaxi z riznych zdroji (metod) a

vvvvv

Je vsak nutné si uvédomit, ze mnoho myslenek, obsazenych v téchto konceptech, bylo obsaZeno v
jinych individudlnich metodéach a teoriich. UML se tedy snaZi tyto mySlenky uspoiadat do soudrzné
struktury.

Podle [OMG 2003] UML zahrnuje tyto nové koncepty:
e Mechanismy rozsifeni (stereotypy, omezeni, pojmenované hodnoty),
e vlakna a procesy,
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e distribuce a soubéznost,

e vzory, spoluprace,

e diagram aktivit pro modelovani obchodnich procest,
e rozhrani a komponenty,

e jazyk pro omezeni (OCL — Object Constraint Language).

vvvvvv

prameni jeho Siroké rozsifeni jakoZzto implementa¢niho jazyka. UML jako prostfedek na zachyceni
popisu prostiedi je nezavisly na metodologii pouzivané pro spravné provedeni analyzy a designu.

6.3 Definice UML
Definici jazyka UML lze rozd€lit na 4 ¢asti (vice [Rumbaugh et al. 1998]):
e Definice notace UML (syntaxe).
Metamodel UML (sémantika).

Jazyk OCL pro popis dalSich vlastnosti modelu.
Specifikace pievodu do vyménnych formati (CORBA, IDL, XMI).

Notace UML vyjadtuje jeho syntaxi. Pii tvorbé modelli pomoci jazyka UML postupné pomoci
digraml vyjadifujeme jednotlivé stranky systému (statickou, dynamickou, funkéni). Pro zachyceni
téchto stranek modelu je v UML (do verze 1.5) osm respektive devét®® typt diagramii. Jazyk UML
ve své podstaté umoznuje vytvareni novych typt diagramt kombinaci téchto deviti zékladnich druhii,
ale toto je proti smyslu unifikace. Jejim smyslem je, aby stejné pohledy na model systému bylo mozno
vyjadfit tak, aby tyto pohledy byly v§eobecné srozumitelné.

Diagramy UML sestavené podle pravidel syntaxe musi mit pevné definovany vyznam. To je
ukolem sémantiky UML. Tato sémantika je vyjadfena metamodelem UML (vice v ¢asti odkaz).

Ne vSechny vlastnosti Ize vyjadfit pomoci diagramt. Ke kazdému prvku UML miizeme ptidat
omezeni, které presnéji definuje vlastnosti prvkia. Pro definici téchto omezeni definice jazyka UML
obsahuje jazyk OCL (Object Constraint Language). Vice o tomto jazyku se 1ze docist v ¢asti odkaz
nebo piimo v definici UML (viz. [OMG 2003]) a nebo v [Warmer 1998].

Soucasti specifikace UML jsou také definice vyménnych formati dat. Pomoci nich mizeme
pfenést diagramy vytvofené pomoci UML do jinych modelovacich nastroji — pro to slouzi forméat
XMI (XML Metadata Interchange), nebo pro pievod rozhranni tfid do CORBA IDL (Interface
Definition Language ).

6.4 Struktura jazyka UML
Déle si popiseme strukturu jazyku UML (vice [Rumbaugh et al. 1998]). Ta se sklada z téchto
soucasti:

e Stavebni bloky — jsou to zdkladni prvky modelu, relace a diagramy.

26 Podle toho, zda objektovy diagram je pocitan za samostatny typ.
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e Spolecné mechanizmy — jsou to obecné zpusoby, jimiz v jazyce UML dosdhneme
specifickych cilt.

e Architektura — pohled v jazyce UML na architekturu navrhovaného systému.

6.4.1 Stavebni bloky jazyka UML
Podle [Rumbaugh et al. 1998] je jazyk UML sestaven z pouhych tfech stavebnich blokii:
e 7 predméti (things), to jsou samotné elementy modelu,

e vztahu (relationships), ty urcuji vzajemné vztahy mezi predmeéty (urcuji, jak spolu dva,
nebo vice pfedmétl souvisi),

¢ diagrami, to jsou pohledy na model UML. Diagramy ukazuji kolekce predméti (a vztaht
mezi nimi) a vizualizuji co bude systém d¢lat (analyticky pohled) a jak to bude délat
(navrhové diagramy).

6.4.2 Predméty (things)
Predméty (rovnéZ véci nebo abstrakce) délime v UML na:

e Strukturni abstrakce (structural things), jsou to zakladni stavebni prvky modelu UML,
jako jsou ttidy, rozhranni, ptipad uZiti, komponenta;

e chovani (behavioural things), jenZ vyjadiuji déje v jazyce UML, napiiklad interakce, stav;

e seskupeni (grouping things), to jsou balicky (package), které slouzi k seskupovani
vyznamove souvisejicich prvk modelu do skupin;

e poznamKky (annotational things), pozn8mky, které¢ I1ze ke kazdému prvku pfipojit.

6.4.3 Vztahy (relationships)

Relace (vztahy) v modelu UML umoziiuji zachytit vzdjemné vztahy mezi pfedméty modelu.
Relace zachycuji vyznamovy (sémanticky) vztah mezi predméty. Jazyk UML rozliSuje vztahy:

e Asociace (Association) — popisuje spojeni mezi predmeéty.

e Zavislost (Dependency) — znazoriiuje to, Ze zména v ur€itém piedmétu ovlivituje vyznam
zéavixlého predmeétu.

e Zobecnéni (Generalization) — jeden element je specializaci druhého elementu (a naopak
druhy element je generalizaci prvniho). Pomoci této vazby se vyjadiuji ISA hierarchie.

e Realizace (Realization) — je to vazba mezi klasifikatory, kdy jeden klasifikator urcuje
dohodu, jejiz uskutecnéni zarucuje druhy klasifikator.

asociace generalizace  zavislost realizace

R >

obr. 40. Vztahy
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6.4.4 Diagramy

Modely v jazyce UML jsou piedevsim vyjadfeny pomoci diagrami®’. Ale pozor! Diagram neni
model. Diagram je pouze okno Ci pohled na ¢ast tohoto modelu. Kazdy novy prvek ptidany do
diagramu je automaticky pfiddvan 1 do modelu, ale pfi ruseni prvku z diagramu prvek v modelu
zlustava — to je proto, ze se jeden prvek muze vyskytovat v mnoha diagramech. Model je tedy néco
jako repositaf prvkl a znalosti o nich.

Do verze UML 1.5 je v definici [OMG 2003] zahrnuto 9 typt diagramti, rozdélenych do dvou
skupin podle toho, jestli zachycuji dynamickou nebo statickou podstatu systému. Staticky model
zachycuje pfedméty a strukturni relace mezi ptedmeéty. Dynamicky model naproti tomu zachycuje
zpusob, jakym na sebe predméty navzdjem pusobi, aby bylo dosazeno pozadovaného chovani
systému.

Staticky model systému lze zachytit pomoci diagramii:

diagram tfid,

objektovy diagram

diagram komponent,
e diagram nasazeni.
Pro zachyceni dynamického chovani systému Ize pouzit diagramy:

e diagram piipadl uziti

sekvenéni diagram

e digram spoluprace

stavovy diagram

diagram aktivit.

6.5 Spolecné mechanizmy jazyka UML

Jazyk UML obsahuje Ctyfi spoleéné mechanizmy, které jsou pouzivany konzistentné v celém
jazyku. Popisuji Ctyfi strategie pouzivané v modelovani objekti, jenz jsou opakované pouzivany v
ruznych kontextech jazyka UML. Jsou to specifikace, ozdoby, podskupiny a mechanizmy
rozsifitelnosti.

6.5.1 Specifikace

Modely UML maji alespont dva rozméry — graficky, pomoci kterého lze vizualizovat model
pomoci diagramli a symbolt (ikon), a textovy, pomoci n¢hoz specifikujeme jednotlivé elementy
modelu. Specifikace jsou textovym popisem jednotlivych elementli modelu.

Pro ilustraci zvolme ptiklad (viz obrazek 41). Jednotlivy pfipad uziti (use case) ma grafickou
podobu vyjadienu pomoci ovalu se jeho jménem uvnitt. Jeho podrobnou specifikaci mize byt seznam
s témito prvky: jeho jménem, s ucastnicimi se aktory, vstupnimi podminkami, tokem udalosti

27 Ale ne jenom diagramy, potfebujeme naptiklad znat vyznam jednotlivych prvkii v diagramu (sémantiku). K tomu slouzi
specifikace prvkl — sémanticky zaklad.
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(zdznamem procesu piipadu uZziti) a naslednymi podminkami, které plati po skonceni déje ptipadu
uziti.

Pripad uziti: PlatitDPH

ID: UC1

Aktori:
Cas

Finanéni afad
. Vstupni podminky:
PlatitDPH 1, Je konec fiskalniho Gtvrtleti?

Tok udalosti:

1, Pfipad uziti za¢ina na konci fiskalniho Ctvrtleti.
2. systém urcuje vySi DPH, kterou je tfeba odvést
statu

3. Systém odesila elektronickou platbu finanénimu
Uradu

Nasledné podminky:
1. Finanéni ufad pfijima DPH ve spravné vysi

obr. 41. Specifikace pfipadu uziti

Mnozina specifikaci je jddrem modelu. Je uloZena v repositari modelu. Tato mnoZina specifikaci
vytvaii sémanticky zaklad modelu, ktery udrzuje cely model pohromadé a dava mu smysl. Riizné
digramy jsou riznymi pohledy nebo obrazovymi zndzornénimi do tohoto modelu.

Jazyk UML je velmi pruzny a flexibilni pfi tvorbé modelu. V praxi modely mohou byt:

e zjednodusené, coz znamena, Ze jednotlivé prvky jsou v repositaii modelu sice obsazeny,
ale v daném diagramu nejsou znazornény — typicky pro zjednoduSeni diagramu,

e neuplné¢ — urcité¢ elementy mohou v modelu chybét (naptiklad proto, ze dosud nejsou
namodelovany, nebo dan4 oblast nds nezajima),

¢ nekonzistentni — model dokonce muze obsahovat protimluvy.

Existence pravidel o netiplnosti a nekonzistenci modelu je diilezitd zejména pro postupnou evoluci
modeli, kdy je model postupné vyvijen a prodélava noho zmén. OvSem vysledné modely maji byt
konzistentni a natolik Uplné, aby umoznovali implementaci modelu do podoby softwarového
produktu. Typicky postup pfi tvorbé modelu je, Ze se zacina tvorbou grafického modelu, k némuz se
nasledné pfidava sémantika.

6.5.2 Ozdoby (Adornments)

Jednou z vlastnosti jazyka UML je, ze elementy modelu jsou vyjadieny jednoduchym symbolem,
ke kterému lze ptidavat mnoho ,,0zdob* a tim ho obohacovat o dopliiujici informace. Ptiklad pro tfidu
je na obrazku 42.
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«GUI»
Okno

velikost: Area = (100, 100)
# viditelnost: boolean = false

- implicitniVelikost: Rectangle
Okno # maximalniVelikost: Rectangle
- sirka: int

, xptr: XWindows
nevyzdobeny element

+ vytvor() : boolean

ukryj()

+ zobraz(Point)
pripojitXWindows(XWindows) : void

+

vyzdobeny element

obr. 42. Ozdobeny element

Obvykly postup je, ze nejdiive prvky modelu maji pouze nékolik ozdob, a pii posupném
uptfesnovani modelu pfidavame dals$i podrobnosti. Tyto dal$i podrobnosti (tj. ozdoby) mé cenu k
modelu pfidavat pouze v tom piipadé, kdyz zvySujeme Citelnost, nebo srozumitelnost diagramu, nebo
v ptipad¢ kdyz zdlrazitujeme néjakou dulezitou funkci modelu.

6.5.3 Podskupiny

Podskupiny (common divisions) popisuji rizné zpiisoby pohledu na prvky systému. V. UML
zname dva druhy takovéhoto pohledu:

e Kklasifikatory a instance,

e rozhrani a implementace.

6.5.3.1 Klasifikator a instance

Jazyk UML ptedpoklada, Zze mizeme mit abstraktni pfedstavu o typu pfedmétu, ale i predstavu o
konkrétni instanci této abstrakce. Abstraktni pfedstava o pfedmétu je klasifikator a konkrétni
piedstavy o predmétu jsou jeho instance. Asi nejlepsi ilustraci klasifikatoru a instance je Tiida a
objekt. Ttida je klasifikator a jeho instanci je objekt.

V jazyce UML je instance obvykle znazornéna stejnym symbolem jako odpovidajici klasifikator.
Nazvy instanci jsou na symbolu podtrzeny.

Jazyk UML definuje tyto klasifikatory:
e Aktor — ptedstavuje roli vnéj$iho uzivatele systému.
e Tiida — obsahuje popis mnoziny objektt sdilejicich stejné vlastnosti.
¢ Role klasifikatoru — je klasifikator omezeny na urcitou roli v interakci.

e Komponenta — je fyzicka a vymeénitelnd soucast systému, kterd odpovida jednomu nebo
vice rozhranim, kterd implementuje.

e Datovy typ — je typ, jehoZ hodnoty nemaji vlastni identitu. Naptiklad v jazycich C++ a
Java pouzivané typy int, float a char.
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e Rozhrani — je kolekce operaci pouzivané k urceni sluzby poskytované tfidou nebo
komponentou.

e Uzel — predstavuje fyzicky element obsahujici spustitelny kod, ktery zastupuje vypocetni
prostredek.

e Signdl — je asynchronni zprava predavand mezi objekty.

e Subsystém — je seskupeni elementil, z nichZ je mozno specifikovat chovani poskytované
obsazenymi elementy.

e Ptipad uziti — je popisem posloupnosti ¢innosti, které systém voléd pro uspokojeni potieb
uzivatele.

6.5.3.2 Rozhrani a implementace

Jazyk UML vychazi ze zasady oddéleni toho, co piedmét vykonava (jeho rozhrani) od toho co
vykonava (jeho implementace). Rozhranni definuje dohodu, kterd zaru€uje, ¢im se budou jednotlivé
implementace fidit.

6.5.4 Mechanizmy rozsiritelnosti

Autofi jazyka UML si uvédomili, Ze navrh naprosto univerzalniho modelovaciho jazyka, ktery by
uspokojil vS§echny soucasné i budouci potieby vSech uzivateld, neni mozny. Proto do né&j zabudovali
tf1 jednoduché mechanismy, umoziujici jeho rozsifitelnost. Jsou to omezeni (constraints), stereotypy
(stereotypes) a oznacené hodnoty (tagged values).

6.5.4.1 Omezeni

Omezeni (constraints) jsou omezujici podminky, které rozsSifuji sémantiku elementu tim, ze
umoziuji k nému pridavat nova pravidla. Omezujici podminka je textovy fetézec uzavieny do
slozenych zavorek {}. Tento text specifikuje podminku nebo pravidlo, které musi byt pravdiveé
vyhodnoceno. Timto zpisobem omezujeme urcité chovani daného elementu. Pro zéapis vlastniho
mezeni typicky pouzivame jazyk OCL (viz ¢ast 3.3.10).

6.5.4.2 Stereotypy
Definice stereotypu podle [Rumbaugh at al 1998] je:

Stereotyp zastupuje urcitou variantu v daném modelu existujiciho elementu, ktery ma sice stejnou
podobu (atributy, relace), ale pouziva se s jinym zamérem.

Stereotypy umoziuji vytvaret nové elementy modelu zaloZené na stavajicich elementech. Nazev
stereotypu se vloZi do dvojitych lomenych zavorek (<<stereotyp>>) a pfipoji se k danému elementu.
Kazdy element mlze mit nejvice jeden stereotyp.

Jakykoli stereotyp muze definovat sadu oznacenych hodnot a podminek, které plati pro dany,
stereotypem oznaceny, element. Ke stereotypu miizeme piidruzit rovnéz samostatny symbol, barvu
nebo texturu. Timto zplisobem mlZeme rozsifit grafickou notaci jazyka UML.

Stereotypem tedy zavadime do UML nové elementy. Témto novym elementiim také musime
definovat jejich sémantiku (vyznam). To se typicky provadi poznamkou do modelu pii malych
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poctech novych stereotypil, a nebo externim dokumentem definujicim nové stereotypy. Pokud
stereotypy vyznamné méni smysl elementu, tak k jeho definici mizeme také pouzit model v jazyce
UML. Urcité oblasti (napiiklad business modelovani nebo databdzové modelovani) mayji
pieddefinovany okruh stereotypti. Jsou to tzv. profily (naptiklad UML profile for database modeling
— viz [Amber 2005]). Hlavni vyhodou, ktera mluvi pro pouZzivani téchto profili je to, ze sice
pouzivame specifické rozSiteni UML pro své modely, ale s okolim jsme se dohodli na vyznamu téchto
novych prvkil vnaSenych do modelu. Tim naSe modely zlistanou srozumitelné okolnimu svétu (a také
CASE néstrojam).

6.5.4.3 Oznacené hodnoty

V jazyce UML se za vlastnost oznacuje jakakoliv hodnota sdruzend s elementem modelu. VétSina
elementil ma mnoho pieddefinovanych vlastnosti. Pokud pottebujeme k elementu piipojit novou
vlastnost, ktera neni standardné pfeddefinovana standardem UML, potom pouZijeme tzv. oznacenou
hodnotu (tagged value). Jeji obecna syntaxe je ¢arkami oddé€leny seznam dvojic jméno = hodnota,
ktery je uzavieny do slozenych zavorek. Tedy oznacené hodnoty maji tuto syntaxi: {tagl =hodnotal,
tag2 = hodnota2, ...}. Nékdy mohou byt oznacené hodnoty bez ptfifazeni hodnoty — tj. pouze {tag}.

Trida1 Trida2
(Sety

obr. 43. Oznacena hodnota
Ptiklad oznacené hodnoty je na obrazku. Tam jsou zachyceny dv¢ tfidy, Vztah mezi nimi je 1:N,
¢ili instance jedné tfidy jsou ulozeny v kolekci. Vlastnosti kolekce urcuje oznacena hodnota {set},
ktera urcCuje, ze tato kolekce je typu mnozina (tj. nelze v ni ukladat duplikované prvky).

6.6 Architektura

V knize The Unified Modeling Language Reference Manual (viz [Rumbaugh at al 1998]) je
architektura systému definovéna takto :

Architektura je organizac¢ni struktura systému, vcéetné jeho rozkladi na soucasti, jeho
propojitelnosti, interakce, mechanizmii a smérnych zéasad, ktera pronik4 do navrhu systému.

Architektura je zachycenim strategickych aspektii vyssi struktury systému. Pro zachyceni vSech
podstatnych aspekt architektury systému, definuje jazyk UML ¢Etyii pohledy: logicky pohled,
procesni pohled, pohled implementace a pohled nasazeni. VSechny tyto pohledy jsou integrovany do
patého pohledu, jimz je pohled ptipadu uziti. Vice na obrazku 44.
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Logicky pohled Pohled implementace

Diagramy

Diagramy tfid B
komponent

Stavové diagramy
Pohled pfipadu uziti
/ Diagramy uzitych ptipadu ﬁ \

Objektové doagramy
Diagramy interakce

Pohled procesu ohled nasazeni

"

Diagramy tfid Diagramy
Objektové doagramy nasazeni

obr. 44. Architektura
Jednotlivé pohledy architektury UML jsou:

e Logicky pohled. Zachycuje slovnik oblasti problému jako mnoZinu tfid a objektd. Diraz
je pritom kladen pfedevSim na zobrazeni zpusobu, jakym objekty a tiidy tvofici zaklad
systému implementuji jeho chovani.

e Procesni pohled. Modeluje spustitelnd vlakna a procesy jako aktivni tfidy. J to procesné
orientovana varianta logického pohledu, ktera obsahuje stejné artefakty.

e Pohled implementace. Modeluje soubory a komponenty, které utvaieji hotov kod sytému.
Slouzi jednak ke znazornéni zavislosti mezi komponentami, a také jak spravovat
konfiguraci mnoZin vytvotfenych z téchto komponent. Umoznuje definici verze systému.

e Pohled nasazeni. Modeluje fyzické nasazeni komponent na fyzické uzly systému (to jsou
typicky pocitace a periferie). Umozituje modelovani distribuce komponent na piislusné
uzly distribuovaného systému.

e Pohled pfipadl uziti. Ostatni ¢tyfi pohledy jsou odvozeny z pohledu ptipada uziti. Tento
pohled zachycuje zdkladni pozadavky kladené na ptislusny systém.

Tato architektura (fika se ji 4+1) vznikéd postupné béhem modelovani systému.

6.7 Diagramy UML

Diagramy v jazyce UML jsou pohledy na model. V zasadé rozliSujeme staticky pohled na model
(diagram tfid, objektovy diagram, diagram komponent, diagram nasazeni) a dynamicky (diagram
piipadii uziti, sekven¢ni diagram, digram spoluprace, stavovy diagram, diagram aktivit).

6.7.1 Diagram trid

Ttidni diagram znézornuje statickou strukturu modelu, konkrétné tfidy, jejich vnitini strukturu, a
jejich vztahy k ostatnim tfiddm. Diagram tfid se sestdva z mnoziny prvkd, jako jsou tfidy, balicky a
jejich vzajemné vztahy. Ttidy (a tfidni diagramy) mohou byt organizovany pomoci balicki.
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6.7.1.1 Pouziti

Diagram tfid se pouZiva k znazornéni nasledujicich struktur:

Dilezité tfidy a jejich vzajemné vztahy. Diagram tohoto typu slouzi repositaf

wevr

patii do logického pohledu na architekturu.

Funk¢né zavislé nebo podobné tiidy.
Ttidy patfici do jednoho balicku.
Diilezité ISA hierarchie a hierarchie skladani.

Dilezité struktury znazornujici perzistentni tfidy a vztahy mezi nimi. Tento diagram

je dulezity pro implementaci databazového ukladani téchto objekti.

Balicky a jejich zavislosti, zejména pro znazornéni jejich ¢lenéni do vrstev.
Ttidy Gcastnici se realizace specifického piipadu uziti.

Ttida, jeji atributy, metody a vztahy s ostatnimi tfidami.

Je vhodné pouzit pro kazdou strukturu vlastni tfidni diagram. Typicky se pouzivd pouze Cast z
téchto moZnosti pouziti tfidniho diagramu. Kazd4 tfida z modele musi byt zndzornéna alespon v
jednom z téchto tfidnich diagrama.

Pouzité prvky

V tfidnim diagramu lze pouzit tyto prvky:

Ttida — tfida je v [Rumbaugh 1998] definovana jako deskriptor mnoziny objektt, které

sdileji stejné atributy, operace, metody, relace a chovani. To znamena, ze tfida popisuje
tyto objekty. Miizeme ji tedy povazovat za Sablonku objektu,

Balicek — balicek je prvek, pomoci kterého strukturujeme model. Bali¢ek v tfidnim

modelu obsahuje tiidy, které d€li do vzajemné soudrznych jednotek. Mezi balicky existuji
zavislosti (a nesmi existovat kruhové zavislosti).

Vazby — vyjadiuji v tfidnim diagramu vztahy mezi tfidami.

e generalizace — pomoci generalizace vyjadfujeme ISA hierarchie (vztah nadtyp-

podtyp), v objektové-orientovanych programovacich jazycich je typicky
generalizace implementovana pomoci dédéni.

asociace — znazoriuje vztah (relaci) mezi tfidami. Asociace muze byt pojmenovana,
mit pojmenované role, ndsobnosti a mohou mit oznacenu navigovatelnost (Sipkou).
Asociace dokonce miiZe mit své vlastni atributy a metody — potom je tfidou (mluvime

w7

0 asociacni tfidé).

agregace — agregace je silnéjsi vztah mezi tfidami neZ asociace, vlastnosti agregace
1ze shrnout takto:

e celek obcas existuje nezavisle na soucastech, jindy je na nich zavisly,
e soucasti mohou existovat nezavisle na celku,
e soucast muZe byt sdilena vice celky,

e agregace je asymetricka — tj objekt nemuze byt soucasti sama sebe.
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e kompozice — kompozice je silnéjsi vztah neZ agregace, hlavni rozdil mezi agregaci
a kompozici je, ze navic kazda soucast patii pouze jednomu celku (zatimco u
asociace je mozno soucasti sdilet).

e zavislost — zavislost je relace mezi dvéma elementy, v niz zména jednoho elementu
promita do druhého elementu. Zavislosti zndzoriiujeme vazbu klient-server.

Clovék Pilot je osoba Poznamka
pilotujici letadlo,
- jméno: majici na to povoleni
+ pfijmeni:
- rodnéCislo: int -
; Asociace .
Pilot Letadlo Kompozice
- platnaLicence: +pilituje
- pilotuje: 1.% 1
+ muzeletét() : boolean \2\

KFidlo

Agregace

DopravniLetadlo

SportovniLetad

< , e Generalizace
+ pustitCestujici()

Pasazer

obr. 45. Ttidni diagram

6.7.1.2 Specialni pripad — diagram bali¢ki (Package diagam)

Diagram balic¢kli neni definovéan standardem UML, ale je uZiteny pro znazornéni zavislosti mezi
balicky. Je to vlastné tfidni diagram v kterém jsou zndzornény pouze balicky.

6.7.2 Objektovy diagram

Objektovy diagram slouzi k zachyceni jednoho, konkrétniho stavu objektového systému. Je to
vlastné fotografie systému. Je instanci tfidniho diagramu.

6.7.2.1 Pouziti

Objektovy diagram se pouziva, kdyz je neni jasna struktura, jakou by mél mit tfidni diagram. Prace
a premysleni nad mén¢ abstraktnim objektovym diagramem je typicky jednodussi. Na obrazku obr je
uké4zan vztah mezi tfidnim a objektovym diagramem.

6.7.2.2 Pouzité prvky
Objektovy diagram pouZiva tyto prvky:

e Objekt — je instanci tfidy. V diagramu se objekt kresli stejné jako jeho tfida (pomoci
obdélniku), rozdil je v tom, Ze u objektu je jeho jméno podtrzeno.
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Vztahy mezi objekty — jsou to instance asociaci, agregaci a kompozic z tfidniho modelu.
Mezi objekty maji vzdy vztah 1:1.

Abstraktni tfida &
Inode

Vztah i - jméno: String

Adresar Soubor

Stereotyp
instancuje

Stereotyp
je instanci

, kofen :AdresaF N Libovolny objekt
«instanceOf» «instantiate» | tfidy Soubor

:Adresar texty :Adresar :Soubor

N
text.txt :Soubor disertace.txt :Soubor

S
Pojmenovana instance Instance vztahu (vzdy 1:1)

obr. 46. Objektovy diagram

6.7.3 Diagram pripadu uziti

Tento diagram slouzi k modelovani pozadavku. V diagramu uzitych ptipadi je zachycen pohled
na systém zvné¢jSku. Systém vidime z hlediska externich uZivatelll systému (v jazyku UML se jim
fika aktofi).

6.7.3.1 Pouziti

Neexistuji striktni pravidla, co by mél diagram uzitych ptipadi zachycovat. M4 ukazovat to, o cem
se analytik domniva, Ze je dileZité k zachyceni vztahli v modelu. Diagramy uzitych pfipadii mohou
naptiklad zachycovat tyto ptipady:

W v

Nejdilezitéjsi uzité ptipady a jejich vzajemné vztahy a vztahy s aktory. Diagram tohoto
typu miize slouzit k zachyceni globalniho pohledu na model. Je souc¢asti pohledu uzitych
pfipadl na architekturu.

Aktofi pattici k jednomu bali¢ku uzitych ptipada.

Aktor a vSechny uzité ptipady, kterych se ucastni.

Uzité piipady pracujici se stejnymi informacemi.

Uzité ptipady pouZivané skupinou aktora.

Uzité ptipady pattici k jednomu balicku uZitych ptipadi.
Uzité ptipady, které jsou soucdasti té samé sekvence.
Uzité ptipady vyvijené najednou.

Specificky uzity piipad a jeho vztahy k ostatnim uzitym ptipadim a aktorim.
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6.7.3.2 Pouzité prvky
V diagramu uzitych ptipadl Ize pouzit tyto prvky:
e Aktofi — jsou to role, piidélené osobam nebo piedmétiim pouzivajicim dany systém.
e Pfipady uZiti — jsou to Cinnosti, které mohou aktofi se systémem vykonavat.

¢ Hranice systému — ohraniceni kolem pfipadl uziti, poméha ndm k urceni velikosti systému.
Aktofi jsou vzdy vné systému
e Relace
e Komunikace — je vazbou mezi aktorem a piipadem uziti.
e Generalizace — mize existovat jak mezi pfipady uZiti, tak mezi aktory.
e Vazba <<include>> — je to vztah skladani mezi ptipady uZiti. Pouzivame ji, poku
n¢jaky ptipad uziti se pouziva ve vice jinych ptipadech uziti.
e Vazba <<extends>> — umoziuje rozsSifovani ptipadi uziti o jiné piipady uziti.
Rozsitujici ptipad uziti se vykond v piipadé, pokud je splnéna podminka

v rw

definovana tzv. bodem rozsifeni (extension point). Na piikladé na obrazku xxx se
vkladany ptipad uziti UlozitPokutu vykona pouze v ptipadé, pokud je splnéna
podminka definovana bodem rozsiteni (tj. opozdéné vraceni knihy).

- Hrani k
Aktor (Ucastnik) ‘ ranice systemu‘

Knihovna
Vazba <<extend>> ‘

VratitKnihu

Extension points:

Soax s P G il UlozitPokutu
opozdéné vraceni

«extend»

7@

(opozdéné vraceni)

Knihov nlk\

Vazba <<include>>

O

Puj &itKnihu

«include» ov éfitUdaje

Ctenaf x Komunikace

Uzity pripad
(Use case)

ExterniVypujéka InterniVypujcka

»

ExterniKnihov na Generalizace

obr. 47. Diagram piipadi uziti

6.7.4 Sekvenéni diagram

Sekvenéni diagram patii mezi diagramy interakce (jesté spolu s diagramem spoluprace). Tyto
diagramy typicky slouzi k zachyceni pribéhu ptipadu uvziti. V diagramu se odehrdva vzajemna
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komunikace mezi objekty. Sekvensni diagram se zameétfuje zejména na zndzornéni casovych
zévislosti.

6.7.4.1 Pouziti

Sekvenéni diagram se pouziva pro upiesnéni a definici ptipadu uziti.

i Objekt

9'_ 1 :Smalllnteger 3.14 :Float VirtualMachine
AN
Smalltalker
: +3.14 . Zprava s podminkou |

P /
/\ [3.14 isInteger]: <primitive 1> !

Zprava s parametrem -
sumFrominteger: self p Zivotni éara objektu

asFloat
Zavolani metody <primitive 40>
1.0
Posilani zpravy DIy
sam sobé
+1.0

Navratova hodnota

4.14 >|]
o

obr. 48. Sekvencni diagram

6.7.5 Diagram spoluprace

Diagram spoluprace je isomorfni (tedy lze je mezi sebou transformovat) s sekvencnim
diagramem?®. Na rozdil od n&ho, se vSak vice zaméfuje na vyjadieni vzajemnych vztahii mezi objekty,
nez na ¢asovou posloupnost.

6.7.5.1 Pouziti

Diagram spoluprace se pouZiva pro upfesnéni a definici ptipadu uziti.

28 Priklady zde uvedné ukazuji tu samou v&c — navrhovy vzor Double dispatching, ktery se pouziva napiiklad ve
Smalltalku pro pocitani s ¢isly.
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Cislo zpravy

% ﬂ¢ 1.6: plus(x_Float)
x:Smallinteger

. = :Float
1: z:= plusly) —» - 1.1: tmp:=isinteger() —p» b

1.3: sumFromInteger(self) —p»
«4— 1.4: asFloat()

Smalltalker

1.2: [tmp = true]:<primitive 1>(x,y) ¢ ¢
1.7: z:= Aprimitive 41>(y,x_Float)

1.5: x_Float:= <primitive 40>(self) ¢

Podminka

SmalltalkVirtualMachine

Objekt —
Asociace

obr. 49. Diagram spoluprace

6.7.6 Stavovy diagram

Stavové diagramy jsou dulezitou pomickou pro modelovani dynamického chovani reaktivnich
objektli. V nasledujici ¢asti zminované diagramy aktivit jsou specialnimi ptipad stavovych diagramti.
Lisi se zejména pouzitim a bohatosti syntaxe (stavovy diagram ma bohatsi syntaxi). Diagramy aktivit
se pouzivaji zejména pii modelovani business procesti, jichz se Ucastni n€kolik objektl. Stavové
diagramy se pouzivaji k modelovani Zivotniho cyklu jednoho reaktivniho objektu. Reaktivni objekty:

e reaguji na vn&jsi udalosti,
e jejich zivotni cyklus je modelovan jako fada stavi, prechodii a udalosti,
e jejich chovani je diisledkem predchoziho chovani.

Stavovy diagram obsahuje pravé jeden stavovy automat pro jeden reaktivni objekt.

6.7.6.1 Pouziti

V objektové orientovaném modelovani mizeme pouzit stavové automaty k modelovani
dynamického chovani reaktivnich objektl. Jsou to:

o tfidy,

e piipady uziti,
e podsystémy,
e celé systémy.

Stavové automaty se nejcastéji pouzivaji pro modelovani dynamického chovani tid.
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6.7.6.2 Pouzité prvky

V zékladnim stavovém diagramu se pouzivaji tyto prvky:

Stav — stav modelovaného systému.
Ptechod — prechod reprezentuje prechod mezi stavy stavového automatu.

Podminka — uréuje podminku ptechodu do dalsiho stavu.

Sviti

Stav [ie rozbita] C

: Koncovy sta
P?dmmka [zhasinam] vy v
prechodu [rozsvécuji]

~_ Prechod

Je zhasnuta
Pocatecni stav

obr. 50. Stavovy diagram

6.7.7 Diagram aktivit

Diagramy aktivit jsou ,,objektov€ orientovanymi diagramy tok*“. Diky nim lze modelovat
jakykoliv proces jako kolekci aktivit a pfechodi mezi nimi. Diagram aktivit 1ze pfipojit k libovolnému
modelovanému elementu a umozni nam modelovat jeho chovani.

6.7.7.1 Pouziti

Diagramy aktivit jsou obvykle ptipojeny k (a Ize tedy jimi modelovat)::

ptipadiim uziti,
ttidam,
rozhranim,
komponentdm,
uzlim,
spolupracim,

operacim a metodam.

Pomoci diagramt aktivit se Castokrat modeluji business (podnikatelské a spravni) procesy.
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. Skiad Sluzby zakaznikim Finan¢ni oddéleni
Swimline
Start §
L —

Aktivita
Pfijmout /
InterniObjednavka [<— objejdnévku
L
Tok Fizeni Rozdéleni
Zakaznik

-7

Ov érit sklad

[zboZi neni na skladé] Faktura /———

[zboZi na skladé&]

Objednat zbozi
OO

Poslani signalu

Faktura
zaplacena

Podminky vétveni

I

Sloucéeni

Uzav it Externi tok
objednav ku Fizeni

Prijeti signalu

Expedice zbozi

obr. 51. Diagram aktivit

6.7.8 Diagram komponent

Diagram komponent ukazuje statickou strukturu implementacniho modelu. Ukazuje soubor
statickych elementt, jako jsou komponenty, subsystémy a jejich zavislosti.

6.7.8.1 Pouziti
Diagram komponent se typicky pouZiva pro znazornéni téchto struktur:
¢ Implementacnich subsystému a jejich zavislosti.
e Organizaci implementacnich subsystému do vrstev.
e Komponent (soubort zdrojového kodu) a jejich kompila¢nich zavislosti.
e Komponent (aplikaci) a jejich b€hovych zavislosti.

e Dilezitych struktur komponent, naptiklad pro zndzornéni jejich typického pouziti.

6.7.8.2 Pouzité prvky

V komponentovém diagramu se pouzivaji tyto prvky:
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e Komponenta — jsou fyzické, nahraditelné ¢asti systému, které obaluji implementaci a
poskytuji mnoziny specifikovanych rozhrani.

e Rozhrani — specifikovany interface mezi komponentou a okolnim svétem.

e Zavislost — komponenty mohou byt na sobé zavislé a to bud’ pfimo nebo pies rozhrani.

6.7.9 Diagram nasazeni

6.7.9.1 Pouziti

Diagram nasazeni se typicky pouziva v mapovani komponent na jednotlivé vypocetni uzly

6.7.9.2 Pouzité prvky
V diagramu nasazeni se pouzivaji tyto prvky:
e uzel — predstavuje typicky fyzicky vypocetni prostiedek.

e komponenta — komponenta je pfifazena k uzlu.

Vypocetni uzel
:PC Linux yp
=

«browser»

:Server

Mozilla |+ \
N ~ sl E
«webservet»
:PC Windows /’ 7 :Apache
«browser» / \
D Komponenta

obr. 52. Diagram nasazeni

6.8 Metamodel UML

Jazyk UML je definovan jako standard organizace Object Management Group (OMG). V soucasné
dobé je aktudlni standard verze 1.5 (vice v. [OMG 2003]). Jazyk UML je zalozen na obecné
Ctytvrstvé metamodelovaci architektufe. Napsat néco o MOF dalsich verzhich
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6.8.1 Cty¥vrstva architektura

Standardy OMG (a tedy 1 UML) jsou zalozeny na Ctyfvrstvé architektufe metamodelu. Tato
architektura se sklada z téchto vrstev (vice viz tabulka odkaz):

e meta-metamodel,
e metamodel,

e model,

e uzivatelské objekty

Nejvyssi vrstva tj. meta-metamodel slouzi k definovani a tvorbé odvozenych metamodeli.
Existuje mnoho meta-metamodelovacich standardi (GOPRR, MOF, COMMA, CoCoA, COOM
atd.). VSechny standardy OMG zalozené na metamodelu pouzivaji standard MOF (Meta Object
Facility — viz [OMG 2002a]). VSechny metamodely zalozené na MOF mohou vyzivat standardni
format pro vyménu dat XMI (XML Metadata Interchange).

Nasledujici vrstvu tvoii metamodel. Tato vrstva definuje pravidla pro tvorbu modelu. Organizace
OMG definuje mnoho standardi definovanych metamodelem — UML, CMW (Common Data
Warehouse), MDA (Model Driven Architecture — viz [OMG 2002b]) atd.

Nejnizsi dve vrstvy tvoifi model a data definovana timto modelem.

Vrstva Popis vrstvy Priklad

meta-metamodel Definuje pravidla jazyka pro tvorbu MetaClass, MetaAttribute
metamodelu (viz niZsi vrstva)

metamodel Instanci meta-metamodelu je Class, Attribute
metamodel

Definuje pravidla pro tvorbu modelu

model Instance metamodelu je model. Definuje Osoba, Uvér, Ruéitel Gvéru,
pravidla popisyjici informacéni doménu Cenny papir, Rodné ¢islo, atd.
(-typy™)

uzivatelskeé Instanci modelu jsou uZzivatelska ,,data“ Jan Novak, Uvér &islo 10215,

objekty 541212/2312

obr. 53. Standardni ctyfvrstva architektura pro metamodelovani

6.8.2 Struktura metamodelu UML
Metamodel UML je strukturovan pomoci bali¢kt, anglicky package, takto:
e Foundation — zdkladni infrastruktura specifikujici statickou strukturu modelu

e Core — bali¢ek specifikuje zdkladni koncepty metamodelu a definuje patet pro
pfidavani dalSich jazykovych konstrukei.

e Extension Mechanism — specifikuje moznosti, jak rozsifit a ptizptisobit model
novymi prvky a novou sémantikou.

e Data Types — specifikuje zakladni datové typy jazyka UML.
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e Behavioral Elements — prvky z tohoto balicku jsou uréeny k modelovani dynamiky
systémt, chovani prvku atd.

Commom Behavior — specifikuje zdkladni vlatnosti pozadované po prvcich
chovani.

Colaboration — specifikuje prvky modelu specifikujici spolupraci prvki.

Use Cases — specifikuje prvky pouZzivané pro konstrukci diagramt uzitych ¢innosti.
Definuje pohled na systém.

State Machines — slouzi k popisu chovani pomoci kone¢nych automat.

Aktivity Graph — je rozsifenim balicku State Machines a slouZi k jinému pohledu
na stavové stoje (definuje diagramy aktivit).

e Model Management — definuje mechanismy, které napomahaji fizeni modelu.

Jednotlivé balicky dale mohou d€lit (ale uzZ jen pro ucely srozumitelnosti) na ¢asti popisujici néjaky
znak balicku — napf. bali¢ek State Machines se d¢li na ¢asti State Machines (popisujici vlastni stavovy
stroj viz obr. 54) a State Machines-Events (popisujici vSe okolo udalosti).

SynchStat
e

ModelElement
Guard
(from Co )
context [ 0..1
behavior | *
d 0.1
StateMachine guar
0..1
. 1
stateMachine 0.1
+subMachine trandigjon tranition
* ‘ 1
StateVertex +source +incoming
Transition
1 i *
target +outgouing
- imew
0 top | 1

"’ 0.1
+transitio) 0..1 <> *
qubvertex State

transition

PseudoState

+effect

Procedur
e

StubState

trigger |0..1

(from Common Behavior)

+d¢fenebleEvent Eent

\

0..1 0..%
containe FinalState SimpleState
. +submachineState *
CompositeState - -
<} Sul hineState

obr. 54. Metamodel — stavovy stroj
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6.8.3 Jazyk OCL

Jazyk OCL (Object Constraint Language — vice v [Warmer 1998]) je formalni jazyk slouzici
vyjadifeni omezeni. Ty vétSinou specifikuji invariantni podminku, kterou musi spliiovat modelovany
systtm. OCL neni programovaci jazyk (nema vyrazy pro fizeni toku programu) a umi pouze
vyhodnocovat vyrazy a zjistovat jejich pravdivost. SlouZi pro tyto ucely:

e specifikaci invariantu tfidy nebo typu v tfidnim diagramu,

specifikaci invariantu v stereotypu,

vysvétleni predbéznych a naslednych podminek operaci a metod,

jako jazyk pro navigaci,

pro specifikaci omezeni.
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7 Priklady objektové orientovanych metodik

Na pielomu 80. a 90. let nastala v objektovém svété zména. Objektové orientované jazyky uz
existovali (Smalltalk od 70. let a C++ od prvni poloviny 80. let), ale dosud se na n¢ hledélo jako na
néco velmi experimentalniho. Ptichod grafického rozhrani pocitacii (GUI) tento pohled zacinal ménit
— vlastnosti objektovych jazykt byly velmi vyhodné pro tvorbu GUI (on vlastné Smalltalk pavodné
vznikl jako jazyk pro snadnou komunikaci s uzivatelem pomoci GUI v projektu Dynabook laboratofi
Xeroxu v Parc Place). Pro navrh velkych informacnich systémi se tehdy pouzivali metody klasické
(. strukturované) analyzy a navrhu (naptiklad Yourdonova strukturovana metoda — viz [Yourdon
1989]). V té dob¢ objektove orientované jazyky dosp€ly do stadia, kdy je bylo mozno pouzit pro
vEtsi projekty. Pro rozséhlejsi projekty jsou vSak nezbytné metodiky analyzy a navrhu — pro objektove
orientované jazyky vSak v t& dob¢ neexistovaly. Vznikla velka poptavka po takovych metodikach. A
kde je poptavka, tam se objevi 1 nabidka. Na konci 80. a prvni poloving 90, let zacal boom objektove
orientovanych metodik. V zemi nikoho, si kazdy snazil vykolikovat svou vynosnou parcelu. Nekteti
vychézeli ze strukturovanych metodik (Coad-Yourdon, OMT), nékteti §li objektovéjsi cestou
(Objectory). Nastala faze expanze. Od poloviny 90. let se za¢inaji objevovat snahy standardizovat
alesponl graficky jazyk objektového modelovani, kdyZ uz ne metodiku. O standardizaci se nejvice
zaslouzila firma Rational (panové Booch, Rumbaugh a Jacobson — fika se jim Three Amigos), tviirce
prvnich verzi standardu UML, a sdruzeni OMG, které ma na starosti standardizaci a rozvoj UML
v soucasné dob¢.

Nasledujici kapitola piedstavuje nékolik objektoveé orientovanych metodik analyzy a navrhu
vzniklych v prvni poloving 90. let..

7.1 Shlaer-Mellor

Metodika Object-Oriented Systems Analysis (OOSA) patii k prvnim pfistupiim k objektove
orientovanym metodologiim — byla prezentovana jiz v roce 1988 v [Shlaer 1989].

Zékladni ramec metody tvofi identifikace domén, coz jsou samostatné a nezavislé problémové
oblasti. Domény mohou byt dale rozdéleny do subsystému. Analyza za¢ina informa¢nim modelem
popisujicim objekty, atributy a jejich vztahy (chybi tedy metody, ¢imz tento model pfipomind spiSe
datovy model). Dale je vytvoren stavovy diagram objektii. Diagram datovych toka pak zobrazuje
procesni model. Schlaer-Mellorova metodika zdtraziiuje prototypovani a inkrementalni vyvoj.

Schlaer-Mellorova metodika nabizi nasledujici proces pro vyvoj informacniho systému (i kdyZz
kroky na sebe logicky navazuji, stejné€ jako u jinych metod dochazi k jejich prekryvani a k iteracim v
prubéhu vyvoje):

1. Rozd¢lit cely systém na domény.

Analyzovat aplika¢ni doménu.

Potvrdit analyzu pomoci statické a dynamické verifikace (simulace).
Vybrat pozadavky pro servisni domény.

Analyzovat servisni domény.

Specifikovat komponenty domény architektury.

Vytvofit komponenty architektury.

® N kD

Ptelozit modely kazdé domény za pouziti komponent architektury.
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7.2 Coad — Yourdon

Tato metoda Object Oriented Analyisis (OOA) pani Coada a Yourdona (viz [Coad 1990]) je
jednou z nejstarSich objektovych metodologii — vznikla v roce 1990. Autoii zdiraziuji tlohu
objektové orientace zejména kvili zlepSeni komunikace mezi analytiky a experty na problémovou
oblast, zvySeni konzistence mezi analyzou, designem a programovanim, znovupouZzitelnosti analyz,
designu a programovych produktu.

Analyza zahrnuje pét vrstev nazyvanych SOSAS (podle pocatecnich pismen termind
reprezentujicich kazdou fazi):

e Subjekty - jedna se o rozdéleni problémové oblasti na ¢asti (z divodu prehlednosti a lepsi
zvladnutelnosti). Tim vzniknou rozhrani mezi, které se musi dodrZovat. Rozhrani ma byt
jednoduché, slozitost zlistava uvniti subjektu.

e Objekty - specifikace tfid. T¥idy mohou byt konkrétni nebo abstraktni a mohou slouzit jako
zdroj dédéni.
e Struktury - jedna se o dva typy struktur, klasifikacni struktury a slozené struktury.

Klasifika¢ni struktury maji vztah ke vztahtim dédi¢nosti v modelu tfid (opét se jedna o
generalizaci/specializaci). Slozené struktury definuji ostatni typy vztahli mezi tfidami.

e Atributy - atributy tfid a propojeni instanci.

e Sluzby - jedna se o metody tiid a komunikacni propojeni. Pro definici sluzby je nutné ur¢it,
co se déla (obsah sluzby), kdo to d€la (objekt) a kdo to potiebuje (jiny objekt). Pro odvozeni
puvodce sluzby se doporucuje vyuzit stavii objektu

Ve fazi designu je téchto pét vrstev transformovano do ¢tyi komponent:

e Komponenta problémové oblasti (Problem Domain Component) - tiidy popisujici
problémovou oblast. Vysledek analyzy je tfeba pfizptisobit implementa¢nimu prostiedi a
propojeni s dal§imi komponentami.

e Komponenta lidské interakce (Human Interaction Component) - uzivatelské tfidy jakozto
interface pro komunikaci s uzivatelem.

e Komponenta spravy ukolt (Task Management Component) - tfidy pro spravu systému
(zpracovani chyb, zajisténi bezpecnosti). Urceni hardwarové architektury systému a
opera¢niho systému.

e Komponenta spravy dat (Data Management Component) - tiidy pro ptistup k databazim.
Urceni mista uloZeni dat.

7.3 OMT

Metodiku Object Management Technique (OMT) popsal James Rumbaugh v roce 1991 (viz
[Rumbaugh at al. 1991]). Obsahuje celou fadu myslenek a pfistupii, které jsou diilezité pro analytiky
a designéry. OMT byla velmi oblibenou metodikou analyzy a ndvrhu — mnoho novych metodik ji
bylo inspirovdno. OMT zahrnuje jak notaci (jednotlivé pouzitelné diagramy), tak i popis objektove
orientovaného vyvoje informac¢niho systému.

Vlastni analyza sestava ze 3 relativné samostatnych modeli:
e objektovy model (OM - Object Model),

¢ dynamicky model (DM - Dynamic Model),
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e Funk¢ni model (FM - Functional Model).

Objektovy model obsahuje definice tfid a jejich vztahi spole¢né s atributy a metodami. Objektovy
model zachycuje statickou strukturu systému.

Dynamicky model zachycuje dynamiku objekti a zmény jejich stavii. Zabyva se chovanim objektt
v Case a tokem zprav a kontroly mezi objekty. Dynamicky model zahrnuje stavové diagramy (STD -
State Transition Diagram) pro kazdou tfidu nebo pro dulezité¢ casti navrhu. Dale pak diagramy
interakci. Soucasti DM je také celkova mapa udélosti (Event Trace Diagram) a model udélosti (Event-
flow Diagram).

Funk¢ni model pak popisuje funkcéni zdvislosti systému, je podobny diagramu datovych tokt.
Popisuje, co systém déla (nezabyva se tim, jak to d¢€la).

OMT také popisuje faze objektové orientovaného vyvoje informacniho systému. Jsou jimi
analyza, systémovy design, objektovy design, implementace a testovani. Ve fazi analyzy je nutné
porozumeét a namodelovat Cast reality, kterou bude systém obsahovat. V systémovém designu je
potieba urcit celkovou architekturu systému. Objektovy design se zabyva optimalizaci modeli
analyzy z hlediska konceptu implementace. V implementaci je pak programovan vlastni pocitacovy
systém. Testovani probiha pribézné ve fazich inkrementalniho vyvoje.

OMT dale detailnéji popisuje kroky, které by mély byt provedeny v jednotlivych fazich objektove
orientovaného vyvoje informac¢niho systému. Ve fazi analyzy je tieba vytvofit objektovy, dynamicky
a funk¢ni model.

Tvorba objektového modelu by méla obsahovat nasledujici kroky:
e Vytvofit slovni popisy modelovaného problému.
e Urcit tfidy objekta.
e ZruSit nepotiebné a chybné ttidy.
e Pfipravit knihovnu znalosti
e Urcit asociace mezi tfidami.
e Zrusit nepotiebné a chybné asociace.
e Urcit atributy tfid.
e ZruSit nepotiebné a chybné atributy.
e Urcit vazby dédi¢nosti.
e Projit vSe znova a urcit nedostatky.
Tvorba dynamického modelu by méla obsahovat tyto kroky:

e Urcit uzité ptipady (use cases) a pfipravit scénafe typickych interakénich sekvenci.

Ur¢it udalosti mezi objekty a pfipravit mapu udalosti pro kazdy scénar.

Vytvoftit diagram udalosti systému.

Vytvofit stavové diagramy pro tfidy s vyznamnym dynamickym chovanim.

Zkontrolovat konzistenci a uplnost udalosti sdilenych mezi stavovymi diagramy.
Tvorba funkéniho modelu zahrnuje néasledujici kroky:

e Urcit vstupni a vystupni hodnoty.
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e Vytvoftit diagramy datovych tokl pro vyjadieni funkénich zavislosti.
e Popsat kazdou funkei, co d¢la.

e Urdéit omezeni.

7.4 OOAD - Booch

Metodologie OOAD (Object-Oriented Analysis and Design with Applications viz [Booch 1994]
nebo [Booch 1996]) vznikla v roce1994. Tato metodika se sklada ze Ctyf hlavnich aktivit a Sesti
notaci. Pokryva oblasti analyzy pozadavki a analyzu reality, avSak hlavni diraz je kladen na design.

Booch nabizi rizné pohledy pro popsani systému, a to fyzicky a logicky model a staticky a
dynamicky model. Logicky model je representovan strukturou tfid a objektd. Notace umoZznuje
vytvareni kategorii tfid pro seskupovani tiid. Kazda kategorie je vlastnim diagramem tiid. Objektovy
diagram zachycuje vztahy ( komunikaci) mezi objekty.

Boochova metodika definuje dva druhy procesti popisujicich objektové orientovany vyvoj
systému, a to makroproces a mikroproces. Mikroproces popisuje spise kazdodenni aktivitu vyvojait.
Zamgétuje se na zachyceni obecné uznavanych nutnych krokt pro vytvoreni diagramu ttid a diagramu
objektti. Makroproces je kostrou shrnujici kroky nutné pfi inkrementalnim vyvoji systému. Systém
jako celek je vytvaten v postupnych krocich, nasledujici krok inkrementalniho vyvoje vzdy o néco
rozs§iti funkcnost a strukturu vytvofenou v predchazejicim kroku.

Kroky makroprocesu:
e urcit zakladni pozadavky (konceptudlni Cast),
e vytvofit model pozadovaného chovani (analyza),
e vytvofit architekturu (design),
¢ implementovat,
e Udrzba.
Prvky mikroprocesu:
e urceni tfid a objektli na dané urovni abstrakce,
e urceni sémantiky téchto tiid a objektil (zachyceni jejich vlastnosti),
e urceni vztahli mezi témito tiidami a objekty,

e urceni rozhrani a implementace téchto tfid a objekti
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obr. 55. Ttidni diagram metodiky Booch

7.5 Objectory

Metodika Objectory Ivara Jacobsona vznikla v roce 1992 v knize [Jacobson at al. 1992]. Snazi se
podpoftit cely Zivotni cyklus vyvoje softwarového produktu. Jednodussi verzi Objectory je OOSE
(Object-Oriented Software Engineering), kterou Jacobson vytvofil jakozto metodologii pro tvorbu
aplikaci.

Hlavnim rozdilem od jinych metodologii t¢ doby byl uzity ptipad (z této metodologie uzitych
piipadii pfevzalo UML). Jeho definice zahrnuje diagram zachycujici interakce mezi aktory a
systémem. UZity ptipad je pak kazdy popis individudlniho uziti systému, aplikace nebo né&jaké tridy,
kdy aktofi ptistupuji k systému jako k ¢erné skiinice. Zachycuje tedy aktorovy pozadavky na systém.

Ptipad uziti se vytvaii jako prvni v modelu pozadavka, poté se pouziva k vytvoreni objektového
modelu problémové oblasti. Podle autora metodiky hraji uzité ptipady (use cases) dvé vyznamné role.
Jednak zachycuji pozadavky na funkcionalitu systému a jednak strukturuji kazdy objektovy model.
Ptipady uZiti jsou nutné z diivodu rozdéleni celého komplexniho objektového diagramu na ¢€asti, s
kterymi lze snadnéji pracovat. Pro rozdé€leni se hodi prave uzité piipady. Pro kazdy uzity ptipad se
vytvoii ,,samostatny” objektovy diagram pouze s témi objekty, které se ucastni tohoto uzitého
piipadu.

Pti vyvoji rozsahlych informac¢nich systémii doporucuje metodika Objectory rozdélit systém na
podsystémy (z divodi zvladnutelnosti feSeni, drzby a dalSich vyuziti subsystémi) na kazdém
podsystému bude pracovat jeden tym. Je tedy nutné predem urcit interface (rozhrani) mezi
podsystémy. Interface vytvaii jeden nebo vice kontraktl (contracts) mezi kazdou dvojici
komunika¢né propojenych podsystému. Kontrakt je definici sluzeb, které¢ dany systém nabizi. Pied
tim, nez je mozné rozd¢lit vyvoj systému na podsystémy, musi dojit k rozdéleni pozadavki a definici
rozhrani. K tomu se doporucuje vyuzit diagramy interakci. Diagram interakci popisuje, jak jsou uzité
pfipady systému distribuovany mezi podsystémy.
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8 Unified Process

ProtoZe neexistuje jednotnd metodika analyzy a navrhu objektové orientovaného informacéniho
systému, tak nam autofii jazyka UML (Jacobson, Booch, Rumbaugh) nabizeji metodiku, ktera aspiruje
na to byt standardem. Tato metodika se jmenuje Unified Process a nasledujici kapitola o ni pojenava.

8.1 Unified Process - uvod

8.1.1 Historie UP

Metodika navrhu objektovych informacnich systémii Unified Software Development Process
(USDP), znama spiSe pod zkracenym ndzvem Unified Process (UP), je jednou z mnoha objektove-
orientovanych metodik zaloZenych na jazyce UML. Tato metodika pochéazi ptimo od autorti jazyka
UML (Booch, Jacobson, Rumbought) a je (spolu se svymi derivaty — napt. RUP) v soucasnosti
nejpouzivanéjsi metodikou.

Metodika UP je zaloZena na metodikach Ericson (Ericsom approach), Rational (Rational
Objectory Process), OMT a na dalSich zdrojich vychézejicich z nejlepSich postupti.

Kofeny metodiky sahaji do roku 1967, kdy vznikl Ericssonliv model, ktery vychazi z faktu, ze se
slozité systétmy maji modelovat jako mnoZiny vzijemné propojenych blokl. Malé bloky byly
propojeny tak, ze skladaly vétsi bloky, jez pak skladaly cely systém. Zakladem tohoto postupu byla
zésada ,,rozd¢€l a panuj*. Dalsi inovaci Ericssonova modelu byl zplisob pomoci kterého byly tyto
bloky hledany — tzv. ,,provozni piipady* (trafic cases), jeZ popisuji zplisob zpiisob uziti systému.
Uvedené provozni ptipady se postupné transformovaly v dneSni v UML pouZzivané uzité piipady.
Vysledkem tohoto procesu ndvrhu byla architektura, ktera popisovala nejen vSechny stavebni bloky,
ale 1 jejich zplisob vzajemné spoluprace. Kromé popisu pozadavkil (traffic cases) a architektury
(staticky model) obsahovala metodika Ericsson také dynamicky pohled. Ten se skladal z sekvencnich
diagramt, diagramii spoluprace a stavii. VSechny tyto diagramy dnes jsou dnes obsazeny v jazyce
UML.

V roce 1987 zaklada Ivar Jacobson firmu Objectory AB. Ta vyvinula metodiku Objectory (vice
[Jacobson at al. 1992]). Pravdépodobné nejdiilezitéjsi inovaci byla skute¢nost, ze metodika Objectory
byla vyvinuta jako systém se svymi naleZzitosti a navaznostmi — cely pribéh metodiky (pozadavky,
analyza, navrh, implementace, test) byl zachycen pomoci diagramt. Tato metoda umoznovala (a také
vyzadovala — podobné¢ jako UP) své ptizptisobeni konkrétnimu uzivateli a projektu. Kdyz v roce 1995
firma Rational koupila firmu Objectory, zacal se Jacobson zabyvat postupnym sjednocovanim
metodiky Objectory s dalSimy metodikami firmy Rational. Vysledkem byla architektura 4+1
samostatnych pohledi na systém. Tyto pohledy jsou — logicky, procesni, fyzicky a vyvojovy, které
sjednocuje pohled ptipadi uziti. Do metody Rational Objectory Process (ROP) byly zahrnuty také
zkuSenosti (zejména s architekturou) Gradyho Boocha obsazené v metodé OOAS (viz [Booch 1994]).
Soucasné¢ se vznikem ROP vznikd ve firmé€ Rational prvni ndvrhy spolecného objektového
modelovaciho jazyka UML. Jazyk UML se stal jazykem metody ROP.

V roce 1998 firma Rational vytvaii metodiku Rational Unified Process (RUP — vice tieba
[Kruchten 2000]). Ta obsahuje zejména zlepSeni (oproti ROP) v oblastech zachycovani pozadavki,
sprava konfigurace, testovani atd. V roce 1998 Jacobson publikuje knihu Unified Software
Development Process (viz [Rumbaugh at al. 1998]), v niZ je popsana metodika Unified Process (UP).
Zatimco RUP je komer¢nim produktem firmy Rational, tak UP je otevieny standard od tviirct jazyka
UML.
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8.1.2 UP a odvozené metody

v

Existuje n¢kolik variant metody UP. Nejrozsitené;si je RUP, mezi dalsi patii naptiklad Enterprise
Unified Process od Amblera (viz [Amber 2005]). Vztah UP a jeho variant je takovy, Ze odvozené
metody predefinovavaji (a upfesiiuji) jednotlivé ¢asti metodiky, nabizeji implementované nastroje,
pfedvytvotené Sablony atd.

8.1.3 Zasady pouziti UP

Metodika UP je obecnou metodikou tvorby softwaru. Obsahuje mnoho rtznych metod pro
jednotlivé faze zivotniho cyklu projektu, pro jednu fazi mize existovat i né¢kolik konkuren¢nich
metod prace. Pro kazdy konkrétni projekt je nutno vytvotit novy vybér z pouzitych metod (vytvofit
novou instanci metodiky). Mezi kriteria jaké metody z metodiky UP vybrat pro konkrétni projekt
slouzi napftiklad tato kriteria:

e typ projektu (databazova aplikace, fidici systém atd.),
e rozsahlost projektu,

e velikost tymu,

e pouzité technologie (programovaci jazyky, databaze).

Vice o vybéru spravné instance metodiky UP je naptiklad v [Rumbaugh at al. 1998].

8.1.4 Axiomy UP
Metodika UP je zaloZena na tfech zdkladnich axiomech. Jsou to:
e fizeni pfipadem uziti a rizikem,
e zasada soustfedéni na architekturu
e zasada iterace a prirtistku.

Metodika UP je fizena pozadavky. Ve vSech fazich tvorby softwaru posuzuje dalsi postup na
zéklad¢ analyzy rizik. Metodika UP je zaloZena na navrhu a postupném vyvoji robustni architektury
systému. Architektura popisuje nejen aspekty rozkladu systému na komponenty, ale také popisuje
zpusob jakym se tyto komponenty ovliviuji.

Metodika UP je iterativni a ptirastkova. Iterativni aspekt znamena, ze rozklad projektu na mensi
podprojekty — iterace. Znamena to, Ze projekt tvofime postupnym upiesiiovanim a rozSifovanim
funkci systému.

8.1.5 Iterace v metodice UP

Iterace se v metodice UP sklada z téchto péti pracovnich postupti (¢asti):

Pozadavky — zachycuji to, co by mél systém délat.

Analyza — vybrouseni pozadavk a jejich strukturovani.

Néavrh — realizace poZadavkl v architektufe systému.

Implementace — vlastni tvorba softwaru.
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e Testovani — ovéfeni, zda jsme implementace funguje podle zadanych pozadavk.

Kazda iterace metodiky UP tvoii zakladni linii (baseline), coZ je soubor revidovanych a
schvalenych vystupli dané iterace. Ptiristky (inkrementy) jsou rozdilem mezi jednou zékladni linii a
jinou zakladni linii. Pfirdstky jsou jednotlivymi dil¢imi kroky smérem k finalni verzi systému.

Jednotlivé prace na jednotlivych iteracich mohou probihat paralelné (pokud to zavislosti mezi nimi
dovoluji). To umoziuje zrychlit proces navrhu systému.

8.1.6 Struktura UP

Metodika UP se sklada ze Ctyt po sobé nésledujicich fazi (viz obrazek 56). Kazda tato faze konci
hlavnim milnikem. Tyto faze jsou:

e Zacatek (inception) — obdobi planovani,

e rozpracovani (elaboration) — obdobi architektury,

e konstrukce (construction) — pocatky provozuschopnosti,

e zavedeni (transition) — nasazeni produktu do uZzivatelského prostredi.

Kazda faze ma urcity cil, na néjz jsou soustiedény aktivity jednoho nebo vice pracovnich postupti
a jenz je vyznamnym milnikem v zivotnim cyklu projektu.

Pfedmét Architek- Pocate-

Zivotniho tura Cni Verze
milnik cyklua Zivotniho provozni produktu

rozsah cyklu zpusobi-

systému lost
faze Zahéjeni Rozpracovani Konstrukce Zavedeni
iterace Iter1ace Iteréace Iter;ce Iterfce Itersace
pét hlavnich RN

akivit > P> A> N> D T

obr. 56. Struktura UP

8.1.6.1 Faze zacatek
Cile faze Zacatek
Cilem faze zacatek je zahajeni projektu. Tato faze obsahuje:
e Tvorbu podminek proveditelnosti — to miize zahrnovat tvorbu prototypt;

e prvotni navrh obchodniho (podnikatelského) pfipadu — na ném ma byt mozno ukazat
kvantitativni obchodni ptinos;

e zachyceni podstatnych pozadavkl — ty umoZziuji definoval rozsah systému;

e oznaceni kritickych rizik.
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Hlavnimi pracovniky jsou v této fazi manaZzer projektu a systémovy projektant.

Zaméreni faze zacdtek

Hlavni diiraz je v této fazi kladen na pracovni postupy zabyvajici se specifikaci pozadavk a jejich
analyzou. Do této faze vSak mohou spadat rovnéz urcité navrharské a implementacni prace (naptiklad
tvorba prototypu). V této fazi obvykle nedochdzi k testovani, protoze jedinymi softwarovymi vystupy
jsou prototypy, které budou stejn¢ zahozeny. Pracovni postupy etapy tedy jsou:

e pozadavky — uvodni specifikace pozadavk,

e analyza — analyza pozadavkd,

e navrh — pfipadny navrh prototypt,

e implementace — pfipadnd implementace prototypu.

Milnik: Predmeét Zivotniho cyklu a rozsah systému

Milnikem?® pocateéni faze je piedmét zivotniho cyklu a rozsah systému (Life Cycle
Objectivities).Podminky, které musi byt splnény, aby byl milnik povazovan za dosazeny jsou

v tabulce 57.

Hodnotici kriteria (miry)

Uzivatelé a zainteresované osoby (zadavatel)
souhlasi se zaméry zivotniho cyklu.

S uzivateli a zainteresovanymi osobami byl
dohodnut rozsah projektu.

S uzivateli a zainteresovanymi osobami byly
dohodnuty zachycené klicové pozadavky.

Uzivatelé a zainteresované osoby schvalili naklady
a pracovni rozvrh.

Manazer projektu prednesl prvotni navrh
obchodniho piipadu.

Manazer projektu odhadl rizika.

Potvrzeni proveditelnosti obsazené v technickych
studiich a prototypech.

Pocatecni navrh architektury.

Je tieba dodat

Dokument o piedstave, jenz obsahuje hlavni
pozadavky na projekt, funkce a podminky.

Pocate¢ni piipad uziti (kompletni asi z 10 az 20
procent).

Slovnik projektu.

Pocatecni plan projektu.

Obchodni ptipad
Dokument obsahujici odhad rizik.
Jeden nebo vice zkusebnich prototypi.

Pocatecni dokument zachycujici architekturu.

obr. 57. Hodnotici criteria faze zahajeni

8.1.6.2 Faze Rozpracovani
Cile faze Rozpracovani

Hlavnimi vystupy faze rozpracovani jsou:

e Tvorba spustitelného architektonického zékladu,

29 Zatimco se vét§ina metodik navrhu softwaru zaméfuje zejména na tvorbu koneénych artefakti, metodika UP se
zametuje spiSe na konecné cile. Kazdy milnik nastavuje konecné cile, kterych musi byt dosazeno, aby bylo mozné
povazovat milnik za dosazeny. Nekteré cile mohou byt vysledkem urcitych artefaktl, nékteré nikoliv.
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vylepSeni odhadu rizik,

definice atributil kvality,

zachyceni pfipada uziti pro 80% funkénich pozadavkd,
tvorba presného planu konstrukéni faze,

formulace nabidky, ktera obsahuje veSkeré pozadavky na Cas, vybaveni, personal a
naklady.

Hlavnim cilem je tvorba spustitelného architektonického zakladu. Je to skuteCny, spustitelny
systém, sestaveny na zaklad¢ specifikaci architektury. Neni to prototyp, ktery mizeme zahodit, ale je
to prvni pokus o konec¢ny systém.

Zaméieni faze Rozpracovani

Ve fazi rozpracovani je kladen diiraz na tyto pracovni aktivity:

pozadavky — upiesnéni rozsahu systému a pozadavkl na né¢j kladenych,
analyza — stanoveni toho, co se bude tvofit,

navrh — tvorba stabilni architektury,

implementace — tvorba spustitelného architektonického zakladu,

testovani — testovani architektonického zakladu.

Ve fazi rozpracovani je kladen zejména diraz na pracovni postupy zabyvajici se pozadavky,
analyzou a navrhem. Implementace nabyva na diilezitosti s blizicim se koncem faze rozpracovani pii
tvorbé spustitelného architektonického zékladu.

Milnik: Architektura jako voditko pro systém v jeho budoucim Zivoté

Milnikem této faze je architektura (Life Cycle Architecture). V tomto milniku ovéfujeme zejména
detaily systému a jeho rozsah, vybér architektury a vysledek analyzy rizik. Vice v tabulce 58.

Hodnotici kriteria (miry) Je tireba dodat

Byl vytvoren odolny a robustni spustitelny architektonicky Spustitelny architektonicky zaklad. Staticky
zaklad. model UML.

Architektonicky zaklad ukazuje, Ze byla rozpoznana a Dynamicky model UML. Model ptipadu
vyfesena dilezita rizika.. uziti.

Vize produkty byla stabilizovéna. Dokument o vizi.

Odhad rizik byl revidovan. Aktualizovany odhad rizik.

Obchodni ptipad byl revidovan a odsouhlasen uZivateli a
zainteresovanymi osobami

Aktualizovany obchodni piipad.

Projekt byl vytvoren do dostate¢né hloubky, aby umoznil

sestaveni realistické nabidky zahrnujici odhad Casu, penéz
a prostredkti pro nadchazejici faze. Uzivatelé a

Aktualizovany plam projektu.

zainteresované osoby souhlasi s planem projektu

Plan projektu byl porovnan s obchodnim pifipadem. Obchodni ptipad a plan projektu

Bylo dosazeno dohody s uzivateli a zainteresovanymi
osobami o pokracovani projektu

Koneény dokument.

obr. 58. Hodnotici kriteria faze rozpracovani
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8.1.6.3 Faze Konstrukce
Cile faze Konstrukce

Cilem konstruk¢éni faze je splnit vSechny pozadavky analyzy a navrhu a vyvinout ze zakladu
ziskan¢ho z predchozi etapy konecnou verzi systému. Klicovym zadanim konstrukéni faze je
zachovani integrity architektury vytvareného systému.

Zaméreni faze Konstrukce
V této fazi je primarni pracovni postup implementace. Tato faze obsahuje opét tyto pracovni
postupy:
e pozadavky — odhalit veskeré pozadavky, které byly v ptedchozich fazich piehlédnuty,
¢ analyza — dokoncit analyticky model,
e navrh — dokonc¢it model navrhu,
e implementace — zajistit poCate¢ni provozni zptsobilost (Initial Operation Capability),
e testovani — testovat pocatecni funk¢ni variantu.
Milnik: pocatecni provozni zpitsobilost

Milnikem této faze je softwarovy systém piipraveny k testovani u uzivatele (beta verze). Hodnotici
kritéria tohoto milniku jsou uvedena v tabulce 59.

Hodnotici kriteria (miry) Je tieba dodat

Softwarovy produkt je dostateéné stabilni a na takové Softwarovy.produkt. Model UML. Testovaci
urovni, aby jej bylo mozno nasadit na pocitace uzivatele. sadu

Uzivatelé a zainteresované osoby souhlasi s nasazenim

. T o . zivatelské ptirucky. Popis verze.
softwaru do svého prostiedi a jsou piipraveni Uziv P Y. Fop1s verz

Pomér skutecnych vici planovanym vydaju je

piijatelny. Plan projektu.

obr. 59. Hodnotici kriteria faze konstrukce

8.1.6.4 Faze Zavedeni
Cile faze Zavedeni

Faze zavedeni za¢ina v okamziku , kdy je dokonCeno testovani a konecné zavedeni systému. To
zahrnuje opravu vSech chyb nalezenych v beta verzi. Cile této etapy jsou takovéto:

e Oprava chyb,
e piiprava uzivatelského pracovisté na ptijeti nového softwaru,
e prizplisobeni softwaru v pfipadé vzniku problémii,
e tvorba manuali a dokumentace,
e konzultace s uzivateli,
e konecna revize.
Zaméieni faze Zavedeni

V této fazi je kladen zejména diiraz na implementaci a testovani. V této fazi by uz neméli vznikat
nové pozadavky a neméla by se provadét analyza. Pracovni postupy v této fazi jsou:
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e navrh — uprava navrhu, jsou-li pfi testovani nalezeny chyby,
¢ implementace — pfizptisobeni softwaru pracovisti uzivatele a oprava chyb,
e testovani — beta testy a pfejimaci testy u uzivatele..

Milnik: Nasazent produktu

Je to posledni milnik. Softwarovy produkt je dokonCen a pfipraven pro uzivani zakaznikem.
Podminky dosazeni tohoto milniku jsou v tabulce 60.

Hodnotici Kkriteria (miry) Je tifeba dodat

Beta-testy jsou dokonceny, byly provedeny
nezbytné zmény a uzivatel souhlasi, ze byl systém Softwarovy produkt.
uspésSné nasazen.

Pracovnici uzivatele produkt aktivné vyuzivaji.

Strategie podpory produktu byla nejprve s uzivateli

dohodnuta a nasiedné implementovéna. Plan uzivatelské podpory. Uzivatelské prirucky.

obr. 60. Hodnotici kriteria faze nasazeni

8.2 Pozadavky

Z obrazku 61 vyplyva, ze hlavni prace pti definice a specifikaci pozadavki probihd ve fazich
zaCatek a rozpracovani — tj. na zacatku celého projektu. To je logické, protoZze hned na zacatku
potifebujeme mit alespont ramcovy piehled o tom, ceho chceme dosédhnout, jaky je vyznam pozadavkt
a jejich specifikace. Musime zjistit, co ma systém délat a dosdhnout o tom shodu se zadavatelem
systému. VSe by mélo byt popsano v jazyku uzivatelti budouciho systému. Tvofime vlastné nejvyssi
specifikaci toho, co ma systém d¢lat. Prace s pozadavky je oznaCovana jako inZenyrstvi pozadavkl
(requirements engineering).

Inception |Elaboration Transition
Requirements : = Amount
. of work
Analysis /
Design
Implementation
Test
P |
Preliminary 11 12 In In+1 In+2 Im Im+1
Iterations

obr. 61. Staffing
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8.2.1 Pracovni potup Pozadavky

Na obrazku odkaz jsou zndzornény specifické ukoly pracovniho postupu specifikace a definice
pozadavkl v metodice UP.Tento systém diagramu je oznacovan jako detail pracovniho postupu
(workflow detail).

Detaily pracovniho postupu jsou modelovany pomoci jednotlivych tloh (symbol Siroka Sipka) a
jejich vzajemnymi ndvaznostmi (Sipky znazoriiuji tok praci). Za vykonéni kazdé jednotlivé tlohy je
zodpovédny Clovek, ktery je na obrazku znazornén svou roli

O

Systémovy analytik NaJlt ucastniky a pripady uZiti Strukturovat m€del prlpadu uziti

Architekt Stanovit pﬁq_lty pfipadu l/

Osoba odpovédna za specifikaci pripad( uziti  Najit uéastnﬂ{)@ pfipady uziti

.

Navrhar uzivatelského rozhrani Najit u€astniky a pfipady uziti

o

o

o

obr. 62. Pracovni postup - pozadavky

Déle si podrobnéji popiSeme tyto ukoly pracovniho postupu pozadavky:
e Vyhledani aktorii a ptipada uziti,
e Detail ptipadu uziti,
e Strukturovat modelu ptipadu uZiti.

Standardni postup UP se ve fazi pozadavkl zabyva zejména pripady uziti. Tento pfistup mé ovSem
své nedostatky pfi modelovani nefunkénich pozadavkd na systém. Proto je vyhodné si rozsifit
pracovniho postupu definice a specifikace pozadavkii. Na obrdzku 63 je navrzeno rozSifeni
pracovniho postupu o nasledujici nové ulohy (podle [Arlow 2003])::

e Vyhledani funkénich pozadavkd,
e vyhledani nefunkénich pozadavkd,
e stanoveni priorit jednotlivych pozadavkd,

e piidruZzeni poZzadavki k pfipadiim uziti.
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Najit funkéni pozadavky
Najit nefunkeni poZadavky

Inzenyr pro zpracovani zadani StaMitu pozadavku

E

Pridruzit pozadavky k pfipadim uziti

Architekt

obr. 63. Detail pracovniho postupu

8.2.2 Definice pozadavkii

Pozadavek lze podle [Rumbaugh at al 1998] definovat jako ,,specifikaci toho, co by mélo byt
implementovano*. Existuje mnoho typt pozadavk, ale nejdilezitejsi jsou tyto dva druhy pozadavki:

e Funk¢ni pozadavky, jenz ur€uji, jaké chovani bude systém nabizet,

e Nefunkéni pozadavky, které specifikuji vlastnosti nebo omezujici podminky daného
systému.

Pozadavky by méli byt zdkladem vSech systémi. Jsou vyjadienim toho, co by mél systém délat,
nikoli toho, jak by to mél délat.

8.2.2.1 Specifikace pozadavku

Jazyk UML neposkytuje zadné doporuceni, jak psat pozadavky. S pozadavky se vyporadava
vyhradné pomoci uZitych Cinnosti. Diagramy uzitych ¢innost neumi zejména zachytit nefunkéni
pozadavky na systém, proto se v [Arlow 2003] doporucuje pouZzivat tento jednoduchy zapis (viz obr
64) pro zachyceni pozadavkii.

Kazdy pozadavek mé jedine¢ny identifikator (typicky ¢islo), ndsledné€ nazev systému, kterého se
pozadavek tyka, potom klicové slovo (bude, ¢i anglicky shall) a nakonec funkci vykonavanou
systémem.

jedinecny klicové
identifikator slovo

/ /

<id><systém>bude<funkce>

/ /

nazev vykonavana
systému funkce

obr. 64. Specifikace pozadavku

8.2.3 Modelovani pripadi uziti
Modelovani ptipadl uZziti se sklada z nésledujicich kroki:
e Nalezeni hranic systému,
e vyhledani aktort,
e nalezeni piipadl uZiti,
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¢ specifikace pifipadu uziti,
e tvorba scénaril.

Vystupem uvedenych aktivit je model pfipadu uziti.

8.2.4 Aktivita metodiky UP: Najit aktory a pripady uziti

Tato aktivita metodiky UP se zamé&fuje na vytvoreni prvni verze modelu ptipadu uziti a slovnicku
pojmi. Podrobnosti jsou znazornény na obrazku 65.

O

1
1
> N
Systé y lytik v
Obchodni model ~~ ysiemovy analyl -
(nebo model domény) | A-
S - Model pfipadu uziti (nacrt)
b
) 2 X
o . - - > ~
Doplrikové poZadavky - Najit ucastniky a ~
7 fipady uziti ~
I N A
L R N

Seznam vlastnosti Slovnik pojm(

obr. 65. Aktivita metodiky UP: Najit aktory a ptipady uziti

8.2.4.1 Hranice systému

Prvni véci pti ndvrhu informacniho systému je, Ze musime urcit jeho hranice. Jinymi slovy musime
urCit, co je soucasti systému (uvnitf jeho hranic) a naopak co neni jeho soucasti (za hranicemi
systému). Stanoveni hranic systému méa dopad na funkéni pozadavky na sytém. Spatné stanoveni (&
v horSim pfipad¢ nestanoveni) hranic systému vede ¢astokrat k neuspéchu pii jeho tvorbe.

Hranici systému definuje ten, kdo systém pouziva (aktoii), a to, co specifikuje pfinos systému
aktortim (Cili ptipady uziti).

8.2.4.2 Aktori

Aktor specifikuje roli, kterou urcita externi entita pfijima v okamziku, kdy za¢ind dany systém
pouzivat. Abychom mohli aktory systému najit, musime zvazit kdo, nebo co*® dany systém pouziva.
K rolim, které osoby nebo ptredméty ve vztahu k systému hraji, mizeme dospét tivahami o
konkrétnich osobach a pfedmétech a naslednou generalizaci.

Pti modelovani aktort je nutno pamatovat na nasledujici body:
e Aktofi jsou vzdy vici sytému externi — jsou tedy na systému nezavisly.

e Aktofi komunikuji bezprosttedné se systémem — to ndm napomahd k urceni hranic
systému.

30 Aktorem nemusi byt jen role, kterou hraje Zivy ¢lovek, aktorem mize byt napiiklad i externi systém.
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e Aktofi predstavuji role, které vici systému hraji — nejsou to konkrétni osoby nebo
pfedméty.

¢ Jedna osoba nebo pfedmét miize vici systému vystupovat ve vice rolich.
o Kazdy aktor musi mit kratky, vystiZzny nazev, ktery je srozumitelny z obchodniho hlediska.
o Kazdy aktor musi mit sviij kratky popis, ktery ho popisuje z obchodniho hlediska.

e Aktor mtize (ale neni to typické) své atributy.

8.2.4.3 Pripady uziti

V knize The Unified Modeling Language Reference Manual (viz [Rumbaugh et al. 1998]) je ptipad
uziti definovan jako ,,specifikace posloupnosti a chybovych posloupnosti, které systém, podsystém
nebo tfida miize vykonat prostfednictvim interakce s vnéjSimi aktory*.

e Pfipad uziti je néco, co aktor od systému ocekava. Je to ,,piipad uziti systému specifickym
aktorem*:

e Ptipady uziti jsou vzdy iniciovany aktorem, pfipady uziti jsou vzdy napsany z hlediska
aktora.

Ptipady uziti obvykle povazujeme za ¢ast systému. Pfipady uziti miizeme pouzit i pii modelovani
business procest.

Pti hledani ptipadt uziti lze postupovat tak, Ze se postupné prochdzime seznam aktort a
uvazujeme, jakym zptisobem aktor interaguje se systémem. Vysledkem tohoto postupu je seznam
piipadii uziti. Nazev kazdého ptipadu musi byt slovesnou vazbou.

Hledani ptipadl uziti je iterativni proces — €asto jejich hledani nalezneme nové aktory. Pro né€ opé&t
nalezneme nové piipady uziti a pokracujeme takto stale dal, dokud nenalezneme vSechny ptipady
uziti. Nasledné pokracujeme uptfesnovanim piipadii uziti.

8.2.4.4 Slovnik pojmi

vvvvvv

Twviirce systému typicky neni odbornik v oblasti obchodni domény systému — miiZe dojit k omylim a
nedorozuméni diky existenci synonym (tj. vice oznaceni pro tu samou véc) a homonym (stejny termin
pro nekolik rozdilnych véci).

Do slovniku pojmi by se méli zanést vSechny dilezité terminy®! a u kazdého terminu uvést jeho
veskerd synonyma. Jazyk UML neobsahuje standard pro slovnik pojmi. Typicky plati zdsada — ¢im
jednodussi, tim lepsi. Typicky se pouziva prosty textovy dokument, nebo dokument v jazyku HTML.

8.2.5 Aktivita metodiky UP: Detail pfipadu uziti

Po vytvoteni diagramu ptipadl uziti je nutno jednotlivé piipady uziti podrobnéji specifikovat. To
je obsahem aktivity metody UP ,,Detail ptipadu uziti* a ta je shrnuta na obrazku 66.

3! Hezké homonymum — termin jako datum (odevzdéni) a termin jako pojem.
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O

1
N
S Osoba zodpovédna
Model pF’iQadu uziti ~ N za specifikaci
(n&crt) N pripadu uziti
~N

~ . ~ -
Doplrikové pozadavky - Upfesnit pfipad
|

Ziti
— _ uzi
_ rd

PFipad uziti (podrobny)

Vv

Slovnik pojmu

obr. 66. Aktivita metodiky UP: Detail ptipadu uziti

Kazdy ptipad uziti ma svllj nazev a specifikaci (viz obrazek 67). Specifikace se sklada z téchto
soucasti:

e Vstupni podminky. Jsou to kriteria, které musi byt splnéna jesté piedtim, nez je mozné
spustit ptipad uziti.

e Tok udalosti. Jsou to jednotlivé kroky v ptipadu uziti.

e Nasledné podminky. Jsou to kriteria, jez musi byt splnéna na konci ptipadu uziti.

Pripad uziti: PlatitDPH

ID: UC1

Aktofi:
Cas

Finanéni urad

Vstupni podminky:

1, Je konec fiskalniho Ctvrtleti?

Tok udalosti:

1, Pfipad uziti za¢ina na konci fiskalniho ctvrtleti.
2. systém urcuje vysi DPH, kterou je tfeba odvést
statu

3. Systém odesila elektronickou platbu finanénimu
Uradu

Nasledné podminky:
1. Finanéni Ufad pfijima DPH ve spravné vysi

obr. 67. Specifikace ptipadu uziti

8.2.6 Kdy modelovat pripady uziti

Vzhledem k tomu, Ze ptipady uziti zachycuji funkci systému z hlediska Gcastnika (aktort), jsou
malo efektivni, ma-li systém pouze jednoho uzivatele, nebo dokonce nema-li Zadného. Ptipady uziti
zachycuji pouze funk¢ni pozadavky — tedy nejsou efektivni v systémech, kde prevladaji nefunkcni
pozadavky. Pro modelovani pomoci ptipada uziti jsou vhodné nasledujici ptipady:

e Systémy, kde pfevazuji funkéni pozadavky.

e Systémy s mnoha typy uzivatell, kterym systém poskytuje rtizné sluzby (systém ma mnoho
aktorti).

e Systémy s mnoha rozhranimi (systém méa mnoho aktora).
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Ptipady uziti nejsou vhodné v piipadech:
e V systému pievladaji nefunkéni pozadavky.
e Systém ma malo uzivatelt.

e Systém ma malo rozhrani.

8.3 Analyza

Vétsina prace tykajici se analyzy probiha na konci faze Zahajeni a zejména ve fazi Rozpracovani.
Vétsina praci ve fazi rozpracovani se tyka tvorby analytickych modeld, které zachycuji pozadované
chovani tvofeného systému.

8.3.1 Detail pracovniho postupu Analyza

Na obrazku 68 je znazornén pracovni postup analyzy v metodice UP.

O

Architekt Analyza arckjtektury
Inzenyr pFipadu uZiti Analyzovanpfipad uZiti
InZenyr komponent Analyzovat tfidu Analyzovat bali¢ek

obr. 68. Detail pracovniho postupu Analyza

8.3.2 Analyticky model

Kazdy systém je jiny. Tedy je nemozné vytvorit obecny analyticky model. Ptesto plati, ze
analyticky model stfedné velkého systému se skladd z 50 az 100 analytickych tfid. V analytickém
modelu se je nutno omezit pouze na tfidy, jez jsou soucasti slovniku problémové domény. V
analytickém modelu se nesmi vyskytnout navrhové tiidy (napt. tfidy pro komunikaci s databazi).

wevr

modelu. Veskera implementa¢ni rozhodnuti patii do pracovnich postupt navrh a implementace.

Pro zvySeni Sance na vytvoieni dobrého analytického modelu je tieba dodrzovat nasledujici
pravidla:

e Analyticky model je vZdy tvofen v jazyku obchodni domény. VesSkeré abstrakce v
analytickém modelu by mély byt zahrnuty v slovniku pojmt ptislusné domény.

e Kazdy diagram by mél objasnovat néjakou diilezitou c¢ast struktury ¢i1 chovani
piipravovaného systému. Kdyz neobsahuje, je zbytecny.
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Analytické diagramy by méli byt zachyceny ve spravné perspektivé — nemély by byt
ptespftili§ podrobné.

Je nutno rozliSovat mezi problémovou doménou (business pozadavky) a doménou feseni
(podrobné tivahy o ndvrhu a implementaci). Vzdy se soustfedit pouze na problémovou
doménu.

Minimalizovat vzajemné vazby.

Pokud existuji v modelu ptirozené hierarchie, zauvazovat o generalizaci (ISA hierarchii).
V analyze generalizaci nepouzivame jako nastroj znuvupouzitelnosti, zachycujeme ji to,
ze prvky jsou (velmi té€sné€) pribuzné.

Snazit se, aby analyticky byl uzite¢ny jak pro uzivatele, tak pro navrhaie a vyvojare — hrozi
ignorovani modelu.

v

Analyticky model mé byt co nejjednodussi a nejsrozumitelnéjsi, ale dostatecné slozity, aby
postihnul v§echny hlavni oblasti vyvijené¢ho systému.

8.3.3 Aktivita metodiky UP: Analyza pripadu uziti

Vystupem aktivity ,,Analyza ptipadu uziti “ (viz obrazek 69) jsou analytické tiidy a realizace
ptipadu uziti.

O

N
N InZenyr pfipadu uziti |
Model pFipadu uziti™ < %

-\ _
— /D\
—1T ~

s
P 7 Analyza pfipadu uziti

Analyticka tfida

|
~

Realizace pfipadu uziti

Obchodni model 7

7/
s/
L/

Popis architektury

obr. 69. Aktivita metodiky UP: Analyza ptipadu uziti

8.3.4 Analytické tridy
Analytické tfidy:

e reprezentuji abstrakci problémové domény,

e m¢li by mapovat pojmy skutecného svéta.

Za problémovou povazujeme tu doménu, z niz vySel prvni podmét pro vznik daného sytému,

vvvvv

skutecnost, ze by méla jednoznacné mapovat urCity pojem z obchodniho svéta.
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atributy (typicky bez typt a viditelnosti), nejdiilezitéjsi operace (vyjadiené pouze jako odpoveédnosti
ttidy). Stereotypy a oznacené hodnoty maji byt pouzity pouze pokud vylepSuji model.

Dobr4 analyticka tfida by méla mit tyto vlastnosti:

e Jeji nazev odréazi jeji ucel,

je to hruba abstrakce, ktera modeluje specificky element problémové domény,

e mapuje jasn¢ identifikovatelnou vlastnost problémové domény,

obsahuje malou, ale spravné definovanou mnozinu odpovédnosti,

¢ je velmi soudrzna,

obsahuje minimum vazeb na ostatni tfidy.

Béhem analyzy se obvykle snazime pfesné, avSak stru¢né¢ modelovat jeden aspekt problémové
domény. Analyza vychazi z perspektivy celého systému.

8.3.5 Hledani analytickych trid

Bertrand Meyer v knize Object Oriented Software Construction (viz [Meyer 1997]) ukazuje, ze
neexistuje Zadny jednoduchy algoritmus nalezeni spravnych analytickych tfid. Kdyby podobny
algoritmus existoval, vedl by k postupu navrhu a tvorby objektové orientovaného softwaru, coz je
ovSem nepravdépodobné.

Presto existuje nckolik s tspéchem pouzivanych metod hledani analytickych tfid, které si v
nasledujicich ¢astech ukézeme.

8.3.5.1 Analyza podstatnych jmen a sloves

Analyza podstatnych jmen a sloves je jednoduchym zplisobem analyzy textu, ve kterém chceme
najit tfidy, atributy a odpovédnosti. Podstatna jména a fraze v textu vyjadiené podstatnymi jmény
jsou v podstaté vyjadfenim tiid a tributl, zatimco slovesa a slovesné fraze jsou vyjadfenim
odpovédnosti nebo operaci tfidy. Analyza podstatnych jmen a sloves se dlouho a Uspésné v praxi
pouziva. Je totiz zaloZena na ptimé analyze jazyka problémové domény. Tato metoda ma se v urcitych
situacich muze dostat do problém1. Jsou to:

e Moznost vyskytu synonym a homonym, coz miize vést k vytvoieni §patnych analytickych
tiid.
e Je nutno problémovou doménu piesné pochopit a definovat.

e Nenalezeni skrytych tiid — metoda vychazi z analyzy textu a pokud nékteré tiidy v textu
nejsou zminény explicitn€ a je prepokladana jejich implicitni znalost, tak je tato metoda
nenajde.

8.3.5.2 CRC Kkarty

CRC karty (Class, Responsibilities & Collaborators; tifida, odpovédnost a spolupracovnici — viz
[Beck 1989]) je dobrou metodou jak zapojit do hledani tfid i uzivatele. Listecky (cca ve velikosti

- 157 -



samolepicich §titkt*?) maji mit poli¢ka na svi{ij nazev, odpovédnosti (tj. co ma tiida na starosti) a
spolupracovniky (tj. dalsi tfidy s kterymi dana tfida spolupracuje).

CRC karty vznikaji na zaklad¢ spontanni diskuse (tj. kazdy napad je dobry, analyza se provede az
pozdéji) analytikli, zainteresovanych osob a odbornikti v jednotlivych doménach. Kazdy predmét,
pracujici v patficné doméné se zapiSe na listecek (je to kandidat na tfidu nebo atribut). Nasledné se
ke kazdému listecku naleznou jeho odpovédnosti. Nasledné se k listeckiim doplni jejich
spolupracovnici.

Dalsi fazi této metody je analyza ziskanych informaci. Analytici a odbornici v dané¢ doméné
rozhoduji o tom, zda dany listek patii skute¢né do dané domény, zda z liste€ku vznikne tfida ¢i atribut,
rozdéluji vzniklé tfidy, ¢i je slucuji atd.

8.3.5.3 Dalsi zdroje trid

Vyse vedené metody nemusi byt jedinymi zdroji analytickych tfid v modelu. Existuje i mnoho
dalSich zdroju tfid, které by se méli vzit v ivahu. Vzhledem k tomu, Ze hledame zobecnéné pojmy
dané domény, tak mizeme ttidy hledat ve skutecném svéte. Zdrojem tfid mohou byt:

o Fyzické objekty (letadlo, lid¢, hotely).
e Kancelaf a kancelaiské pomtcky (faktura, objednavka).
e 7Znama rozhrani k vnéjSimu svétu (obrazovky).

e Klicoveé ptedmeéty vzhledem k chodu obchodni ¢innosti (naptiklad vérnostni program).

8.3.6 Prvni verze analytického modelu

V tomto okamziku jiZ mame vSechny informace k vytvotfeni prvni verze analytického modelu.
Postupujeme takto:

e Vzajemné porovname vSechny analytické tfidy ziskané z rGznych zdroji (metoda
podstatnych jmen a sloves, CRC karty atd.).

e Sloucime analytické tiidy a atributy ziskané z rtiznych zdroji a porovname je s slovnikem
pojmi (slou¢ime synonyma, dame si pozor na homonyma).

e Spolupracovnici z CRC karet nam daji relace mezi tfidami.

e Zrevidujeme vznikajici analyticky model a vylepSime pojmenovani tfid, atributi a
odpovédnosti.

Vysledkem této aktivity by méla byt mnozina analytickych tfid, z nichz kazdd mize mit urcité
atributy, avSak by méla mit 3 — 5 odpovédnosti. Timto jsme ziskali prvni verzi analytického modelu.

8.3.7 Analytické balicky

V jazyku UML je balicek (package) abstrakci sdruzovani. Bali¢ek je univerzalnim mechanizmem
uspotadani elementl a diagramti do skupin. Pomoci n¢ho lze realizovat nasledujici tlohy:

32 Ne vétsi, tiida by pak mohla byt pilis mnoha odpovédnostmi. Pokud mi liste¢ek nestaéi a potiebuji doplnit jesté n&jakou
odpovédnost objektu, pak patrné spravné feseni je rozdélit tuto tiidu na nékolik dalSich.
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e Seskupovani sémanticky souvisejicich element,

e definice ,,sémantické hranice* uvnitf modelu,

e tvorbu jednotek spravy konfigurace,

e v etap¢ navrhu poskytuji balicky jednotky pro soubéznou spravu,

e balicky definuji jmenny prostor — v ramci balicku musi byt jména elementt jedinecna.
Kazdy modelovany element je vlastnén jedinym balickem. Balicky utvéreji hierarchii.
Analytické balicky mohou obsahovat:

e Piipady uZiti,

e analytické tridy,

e realizaci ptipadi uZiti.

8.3.7.1 Analyza architektury

V analyze architektury jsou vSechny tfidy uspofddany do mnoziny soudrznych analytickych

dosahnout minimalizaci vazeb uvnitf modelovaného systému. Toho Ize dosdhnout t€émito zptlisoby:
e minimalizaci z4vislosti mezi balicky,
e minimalizaci poctu vetejnych elementl v baliccich,

e maximalizaci soukromych ¢lent v baliccich.

vvvvvv

protoze systémy s vysokym stupném propojeni jsou natolik slozité, ze to ztézuje jak implementaci,
tak 1 naslednou udrzbu systému.

Analytické balicky lze specifikovat hledanim skupin modelovanych elementd, jez se vyznacuji
silnou sémantickou soudrZnosti. Zdrojem pro hleddni analytickych balickd je zejména staticky
analyticky model. Dal§im zdrojem mtize byt rovnéz model ptipadu uZiti.

Po nalezeni né€kolika kandidatti na analytické balicky, je nutno pokusit se minimalizovat vazby
mezi balicky. To lze pomoci:

e Pfesouvani tfid mezi balicky,
e piidavanim novych balic¢ka,
e odstranénim balickd.

Mezi balicky nesmi vznikat vzajemné kruhové zavislosti. Odstranéni kruhovych zavislosti 1ze
doséhnout slu€ovanim balicki a pfipadnym novym rozdélenim na balicky.

Klicem k uspésné tvorbé dobré struktury balickli je vysoky stupen soudrznosti uvniti balicku a
minimalizace vazeb mezi balicky.

Model analytickych balicki by mél byt co nejjednodussi. V praxi je nejlépe pouzit pét az deset
analytickych tfid na balicek.
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8.3.8 Aktivita metodiky UP: Analyza pripadu uziti

V ptedchozich castech jsme si ukdzali, jak jsou vytvafeny analytické tfidy, coz je jeden z
vystupnich artefakt aktivity analyza ptipadu uziti. Druhym vystupem z této aktivity jsou realizace
ptipadt uziti.

Analytické tfidy modeluji statickou strukturu systému, zatimco realizace ptipada uziti se zamétuji
na vzajemnou spolupraci mezi objekty systému. Je to tedy dynamicky pohled na systém.

8.3.9 Realizace pripadu uziti

Realizace ptipadl uziti je proces upiesiiovani. Postupné se berou jednotlivé aspekty chovani
systému, jak jsou zachyceny v pfipadech uziti a ptidruZzenych dopliiujicich pozadavcich, a nasledné
se modeluje zptlisob, jak dané chovani realizovat pomoci spoluprace a interakce jednotlivych instanci
analytickych tfid.

NejdilezitéjSim vystupem realizace ptipadu uziti je zachyceni, jakym vzijemnym zpisobem
budou analytické tfidy mezi sebou komunikovat. Prostfedkem k tomu je jsou diagramy interakce —
tj. diagram spoluprace (collaboration diagram) a sekven¢ni diagram (sequence diagram).

8.3.9.1 Diagramy interakce

Vysvétleni diagramtim spoluprace a sekvenénimu diagramu jsme se podrobné v kapitolach odkaz
a odkaz, proto se zde o nich pouze kratce zminime.

Tyto diagramy modeluji spolupréci a interakce mezi objekty, které uskutecniuji ptipad uziti nebo
jeho cast. Ve skutecnosti existuje spolecny model objektovych interakci, ktery ma dva pohledy:

e Diagramy spoluprace, které zdiiraznuji strukturdlni relace mezi objekty a jsou zejména
uzite¢né béhem analyzy, pfi tvorb& nacrta spoluprace jednotlivych objekti.

e Sekvencni diagramy zdaraziiuji ¢asovou posloupnost zprav predavanych mezi objekty.

sekvencéni diagramy brzo pteplni.

Tyto diagramy jsou vzdjemn¢ izomorfni — pteci vyjadiuji pohled na stejny model UML.

8.3.10 Diagramy aktivit

Diagramy aktivit jsou ,,objektov€ orientovanymi diagramy tok*“. Diky nim lze modelovat
jakykoliv proces jako kolekci aktivit a pfechodi mezi nimi. Diagram aktivit 1ze pfipojit k libovolnému
modelovanému elementu a umozni ndm modelovat jeho chovani. Diagramy aktivit jsou obvykle
pfipojeny k:

e piipadim uZiti,
o tiidam,

e rozhranim,

e komponentam,
e uzlim,

e spolupracim,
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e operacim a metodam.

Pomoci diagramt aktivit se Castokrat modeluji business (podnikatelské a spravni) procesy.

8.4 Navrh

Pti vytvateni navrhového modelu je tfeba vzit skute¢nost, ze se navrhovy model vytvati evolucné
z analytického. Je tfeba se rozhodnout, zda maji byt oba modely uchovavany oddélené. Mohu zvolit
nekolik strategii:

e Pokud analyticky model ptetransformuji do ndvrhového, tak ztratim analyticky pohled

e Pokud analyticky model pietransformuji do navrhového a pomoci CASE nastroje skryji
navrhové podrobnosti, tak analyticky pohled nemusi byt dostacujici.

e Pokud analyticky model na ur€itém stupni vyvoje prohldsim za finalni, tak se mi oba
pohledy ¢asem rozsynchronizuyji.

e Pokud budu udrzovat dva modely — analyticky a ndvrhovy oddé€lené (a oddélené je vyvijet)
a pfi zménach v nich provadét synchronizaci, tak sice budu mit dva synchronizované
modely, ale jejich udrzba bude sloZita.

Strategii jakou pouziji pti transformaci analytického modelu na navrhovy zélezi v nejvétsi mife na
slozitosti projektu a zda je potifeba zachovat analyticky pohled na systém. Analyticky model ma
vyhodu Ze je mnohem jednodussi a prehlednéjsi nez navrhovy — analyticky pohled mize obsahovat
jen 1 az 10 % tfid obsazenych v podrobném navrhovém modelu. Zachovéni analytického modelu
umoznuje lepsi :

e Zapojeni novych lidi do projektu,

e pochopeni funkci systému dlouhou dobu po implementaci,

e pochopeni zplisobu, kterym systém uspokojuje uzivatelské pozadavky,
e planovani udrzby a rozsiteni,

e pochopeni logické struktury architektury systému,

e moznost externi tvorby systému.

Pokud se projektu tyka néktery z vySe uvedenych bodi, tak je dobré analyticky model zachovat.
Je-li systém maly (do cca 200 tfid) je mozno analyticky pohled nezachovavat a pouzit prvni nebo
druhou strategii. Pokud se modeluji komplexni systémy a systémy strategického vyznamu je nutno
analyticky model zachovat.

8.4.1 Detail navrhu

Pracovni postup metodiky UP je zndzornén na obrazku 70. Hlavnimi ucastniky jsou architekt,
inZenyr ptipadu uziti a inZenyr komponent.
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o

Architekt Navrh arcNjtektury

o

InZenyr pfipadu uziti

o

InZenyr komponent Navrhnout tfidu Navrhnout podsystém

obr. 70. Detail navrhu

Navrhovy model Ize povazovat za rozpracovanou formu analytického modelu, do n¢hoz jsou
piidany detaily a specifickd technickd feSeni. Navrhovy model obsahuje stejné typy predmétii jako
analyticky model, ale veskeré elementy jsou jiz pln€ vytvofeny a musi obsahovat i veSkeré detaily.
Navrhové modely se skladaji:

e 7z navrhovych podsystémd,

e 7z navrhovych tfid,

e 7 rozhrani,

e 7z realizaci ptipadu uziti — ndvrh,

e a z diagramu nasazeni (deployment diagram).

V této fazi se tvoii prvni verze diagramu nasazeni, ale vétSina praci na ném je az ve fazi
implementace.

8.4.2 Navrhové tridy
Navrhove¢ tiidy jsou tfidy, jejichz specifikace je na takovém stupni, ze je Ize implementovat.
Navrhov¢ tiidy lze ziskat ze dvou zdrojt:

e 7 problémové domény prostiednictvim upifesiiovani analytickych tfid — pfidanim
implementacnich detailt, ¢i pfepracovanim analytickych tfid do vice navrhovych
(naptiklad aplikaci navrhovych vzori — vice o navrhovych vzorech viz [Gamma et al.
1995])).

e + 7 domény feSeni — tj. pouZitim knihovnich tfid a znovupouZitelnych komponent. Sem
patii také tfidy spadajici do prostiedni vrstvy tfivrstvého schématu aplikace (tj. vrstvy
aplika¢niho serveru), databaze, uZivatelské rozhrani atd.

Analyza spoc¢ivd v modelovani toho, co by syst¢tm mél délat, navrh spociva v tom, jakym
zpusobem ma byt toto chovani implementovano.
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8.4.2.1 Anatomie navrhové tiidy
Navrhova tfida musi obsahovat:

e Kompletni sadu atributl a jejich detailni specifikaci véetné nazvu, typu, viditelnosti a
nepovinné 1 implicitni hodnoty.

e Ptevod operaci v analytické tfid€é na uplnou sadu metod (s viditelnosti, parametry, typem
navratové hodnoty).

8.4.2.2 Spravné formulované navrhové tridy
Navrhové tiidy, aby byly spravné navrzené, musi spliiovat nasledujici podminky. Musi byt:

e Uplné a dostacujici — Giplnost je podminéna tim, zda tiida poskytuje svym klientim vse, co
se od ni Zada. Dostatecnost naopak slouZi k ujisténi, Ze metody tiidy jsou zcela zaméteny
na realizaci zaméfeného ukolu. Rikame tedy, Ze téida by méla délat to, co se od ni otekava
— nic min a nic vic.

e Jednoduchd — metody by meély byt konstruovany, aby poskytovaly jednoduchou
nedé¢litelnou sluzbu Ttida by neméla poskytovat vic zplisobt vykonani jedné ulohy.

e Vysoce soudrznd — kazda tfida by méla modelovat jeden jednoduchy abstraktni pojem a
méla by obsahovat pouze metody, které odpovidaji ucelu tridy.

e Bez tésnych vazeb — kazda tfida by méla byt pridruzena pouze k tolika dal§im tfidam, aby
to umoznilo realizaci toho, za co je tfida odpovédna.

8.4.2.3 Agregace nebo dédéni

Pti tvorbé navrhového modelu se musime také rozhodnout jak implementovat vztah generalizace
z analytického modelu. To jde pomoci agregace (sklddani) nebo dédéni. Co si vybrat zalezi na
okolnostech. Proti dédéni mluvi:

e Je to nejsilngjsi znaméa forma vazby mezi tfidami.

e Zapouzdieni je v ramci hierarchie velmi slabé — veSkeré zmény v nadtfidé se projevi 1 v
podtitidach — to mize mit velky dopad na systém (tzv. kiehka nadttida).

e Dé&déni je velmi nepruzny typ relace. Vztah dédi¢nosti nelze za béhu v nejpouzivanéjsich
objektové orientovanych jazycich ménit (je to statickd vazba). Hierarchie zalozené na

o 24

8.4.3 Upresnéni analytickych relaci

Ve fazi navrhu musime upfesnit analytické asociace mezi tfidami. VSechny navrhové asociace
musi mit:

e fiditelnost,
e nasobnost na obou koncich,
¢ vSechny navrhové asociace by méli obsahovat na obou koncich role.

Upftesnéni analytickych asociaci do navrhovych asociaci se sklada z nékolika postupnych krok:
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e Upftesnéni vhodnych asociaci do agregace nebo kompozice,
e implementace asociacnich tfid,

e implementace asociaci typu 1:N,

e implementace asociaci typu M:N,

¢ implementace obousmérnych asociaci.

8.4.4 Rozhrani a podsystémy

8.4.4.1 Rozhrani

Rozhrani (interface) specifikuje pojmenovanou mnoZzinu operaci. Jeho podstata spoc¢iva v oddéleni
specifikace funkcnosti (rozhrani) od fyzické implementace (napt. pomoci tfidy nebo podsystému).
Pomoci rozhrani specifikujeme dohodu, kterou musi prvek implementujici rozhrani dodrzovat.
Obvykle se ftikd, ze rozhrani definuje sluzby nabizené danou tfidou, podsystémem nebo
komponentou. Rozhrani jsou kli¢em k tvorbé komponentového softwaru

Rozhrani se z pohledu architektury stdva nesmirné dilezitym pojmem piedevsim v etapé navrhu,
protoze umoznuje definovat poskytuje ,,zdsuvky a zastr¢ky“. Ty umoznuji propojit navrhové
podsystémy, ale nevynucuji propojeni jednotlivych tfid v nich definovanych. Kazda operace v
rozhrani musi obsahovat:

e Uplnou signaturu operace (ndzev, typy argumentt, navratovy typ),
e sémantiku operace — tu lze zaznamenat jako text nebo pseudokadd,
e nepovinng stereotyp a mnozinu omezeni.

Rozhrani nesmi obsahovat:
e atributy,
e implementaci operaci,
e vztahy fiditelné z rozhrani.

Rozhrani je vlastng ¢isté abstraktni tiida’® (vSechny operace jsou abstraktni) bez atributa.

8.4.4.2 Podsystémy

Podsystém je balicek s preddefinovanym stereotypem <<subsystem>>. Navrhové podsystémy
obsahuji:

e Navrhové tfidy a ndvrhova rozhrani,
e realizace ptipadil uziti,
e dalsi podsystémy,

e specifikacni elementy jako ptipady uZziti.

33V C++ je rozhrani takto implementovano.
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Podsystémy se pouzivaji:
e K osamostatnéni navrhovych okruhii,
e k vyjadfeni rozsédhlych komponent,
e k zapouzdieni starSich systém.

Navrhové podsystémy jsou zptisobem jak v modelu zavést komponenty.

8.4.5 Realizace pripadu uZiti — navrh

Realizace ptipadu uziti v etapé navrhu spociva ve spolupraci navrhovych objekta a tiid, které
slouzi k realizaci ptipadu uziti. Realizace ptfipadu uziti v névrhu specifikuje implementacni
rozhodnuti a implementuje nefunk¢ni pozadavky. Sklada se z:

e Navrhovych diagramt interakce (typicky se pouziva sekvencni diagram),
e diagramt tiid znazoriiujici zGCastnéné navrhové tridy
V analyze jsme se pfi realizaci ptipadl uziti zamétovali na to, co ma tfida délat, v ndvrhu nas
zajima zpusob, jakym to systém udéla. Musime tedy specifikovat implementacni detaily. Realizace

vvvvv

8.4.6 Stavové diagramy

Stavové diagramy jsou dulezitou pomickou pro modelovani dynamického chovani reaktivnich
objektli. VySe zminéné diagramy aktivit jsou specialnimi ptipad stavovych diagramti. Li$i se zejména
pouzitim a bohatosti syntaxe (stavovy diagram ma bohatsi syntaxi). Diagramy aktivit se pouZzivaji
zejména pii modelovani business procest, jichZ se ucastni nékolik objektl. Stavové diagramy se
pouzivaji k modelovani zivotniho cyklu jednoho reaktivniho objektu. Reaktivni objekty:

e reaguji na vn&jsi udalosti,
e jejich zivotni cyklus je modelovan jako fada stavil, pfechodi a udélosti,
e jejich chovani je diisledkem predchoziho chovani.
Stavovy diagram obsahuje pravé jeden stavovy automat pro jeden reaktivni objekt.

V objektové orientovaném modelovani mizeme pouzit stavové automaty k modelovani
dynamického chovani reaktivnich objektl. Jsou to:

o tfidy,

e piipady uziti,
e podsystémy,
e celé systémy.

Stavové automaty se nejcastéji pouzivaji pro modelovani dynamického chovani tid.

8.5 Implementace

Pracovni postup Implementace zacina jiz ve fazi rozpracovani, ale hlavni diraz je na n¢j kladen
az ve fazi Konstrukce (viz 61).
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Implementace spoc¢iva v pfevodu navrhového modelu do spustitelného kodu. Z pohledu analytika
nebo navrhafe je smyslem implementace tvorba pozadovaného implementa¢niho modelu. Tento
model zahrnuje rozdéleni navrhovych tfid do komponent.

Pracovni postup Implementace je zaméien hlavné na tvorbu spustitelného kodu. VedlejsSim
produktem této aktivity mize byt implementacni model, pfestoZze tento model neni typicky
vysledkem explicitni modelovaci aktivity. Modelovani implementace je typicky nechano plné v
rukou programdtora. Existuji vSak piipady, kdy explicitni modelovani implementace mize byt
nesmirn¢ dilezité:

e Chceme-li generovat kod pfimo z modelu, pak se musi v modelu explicitné definovat
detaily, jako jsou zdrojové soubory a komponenty.

e Vytvafime-li komponentovy software, je rozdéleni na komponenty a umisténi jednotlivych
tfid a rozhrani véc strategicky dulezita a mél by ho vytvaret analytik a ne programator.

8.5.1.1 Detail pracovniho postupu Implementace

Z obrazku 70 vyplyva, ze pracovni postup Implementace zahrnuje architekta, systémového
integratora a inzenyra komponent.

Kli¢ovym artefaktem implementace je z pohledu analytika nebo navrhafre implementacni model.
Tento model se sklada ze dvou typti diagramti:

e Diagramu komponent — tento diagram modeluje zavislosti mezi softwarovymi
komponentami, jenZ utvareji systém, a z

e diagramu nasazeni — ktery modeluje fyzické vypocetni uzly, v nichz bude software
nasazen, a relace mezi nimi.

8.5.1.2 Komponenty

Podle knihy The Unified Modeling Language Reference Manual (viz [Rumbaugh et al. 1998]) je
komponenta ,fyzickou nahraditelnou casti systému, ktera obsahuje realizaci mnoziny
specifikovanych rozhrani‘. Nésledujici artefakty mohou byt komponentami:

e Zdrojové soubory,

e implementacni podsystémy,

ovladaci prvky ActiveX,

e « objekty standardu JavaBeans,

e « servlety jazyka Java

e * ajiné objekty zaloZené na komponentovych technologiich.

Kazda komponenta mtize obsahovat mnoho tfid a implementovat mnoho rozhrani. Komponrntovy
model ukazuje zpisob, jakym jsou tfidy a rozhrani pfitazovany ke komponentam.

8.5.1.3 Nasazeni

Diagram nasazeni (deployment diagram) ukazuje nejen fyzicky hardware, na némz bude
softwarovy systém spustén, ale i zplisob. jimz je software na tomto hardwaru nasazen.
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Existuji dvé verze diagramu nasazeni:

e Diagram nasazeni (descriptor form deployment diagram) — obsahuje komponenty, uzly a
vztahy mezi jednotlivymi uzly- Uzel reprezentuje typ hardwaru (napi. PC) a komponenta
typ softwaru.

e Diagram konkrétniho nasazeni (instance form deployment diagram) — obsahuje instance
uzll, relace mezi nimi a instance komponent. Instance uzlu zastupuje konkrétni hardware
(naptiklad pocita¢ v kancelafi 214) a instance komponenty zastupuje konkrétni
(nainstalovanou) kopii softwaru. Castokrat (pokud nas nezajima specificka instance)
pouzivame anonymni instance.

Pfestoze o diagramu nasazeni hovoiime jak o implementac¢ni aktivité, vznika prvni verze diagramu
nasazeni obvykle jiz v etapé navrhu — jako soucdst procesu tykajiciho se navrhu hardwaroveé
architektury. Tuto verzi diagramu pozdé€ji (pii implementaci) upfesiiujeme do jednoho nebo vice
diagramt konkrétniho nasazeni.
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9 Metamodelovani

V posledni dob¢ se objevilo nové ,,moderni“ slovo, nebo spiSe pfedpona - meta. Provadime
operace nad metadaty. Metamodelujeme a tim vytvafime metamodel v meta-CASE néstroji, ktery je
fizen metamodelem. Z metadat generujeme programy. Dokonce milizeme 1 metaprogramovat v
metaprogramovacim jazyce.

Abychom pochopili vyznam slova je dobré se nejdiive podivat do encyklopedie a tam zjistime, ze
meta- pochdzi z feCtiny a mimo jiné znamena za, po, vn¢, mimo. Dal§i vyznam z hlediska
informacnich technologii najedeme na www.metamodel.com a fik4 ndm, Ze meta- znamena o jeden
stupeni abstrakce vySe tj metadata jsou data popisujici data, metamodel je model popisujici model.

9.1 Architektura pro metamodelovani

Klasicky ramec pro metamodelovani je podle [OMG 2002a] zaloZen na ¢tyivrstvé architektute.
Tyto vrstvy jsou obvykle popisovany takto:

e [nformacni (datova) vrstva — zahrnuje popisovana data.

e Vrstva modelu — zahrnuje metadata popisujici data v informacni vrstvé. Metadata jsou
neformalné shrnuta do modeli.

o Vrstva metamodelu — zahrnuje popis (tj. meta-metadata) definujici strukturu a sémantiku
metadat. Z meta-metadat jsou neformalné tvoreny metamodely. Metamodel je abstraktnim
jazykem pro popis riznych druhti dat.

o Vrstva meta-metamodelu — definuje strukturu a sémantiku meta-metadat (tj. popisuje
metamodel).

Na obrazku ¢. 71 je ukazan klasicky Ctyfvrstvy ramec pro metamodelovani. Piiklad ukazuje
metadata a metamodel pro jednoduchy ptiklad skladani referenta s automobilem. Dal$i vrstva
(metamodelu) obsahuje meta-metada a popisuje co je to Trida, Skladani, Atribut a jejich vztahy
pomoci terminti z vrstvy meta-metamodelu (MetaClass, MetaAssociation aj.). Vrstva meta-
metamodelu definuje metamodelovaci konstrukce (MetaClass atd.).
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obr. 71. ctytvrstva architektura pro metamodelovani

I kdyZ tento ptiklad ukazuje pouze jedem model a jeden metamodel, hlavni vyhodou pouziti ¢tyt
meta- vrstev je podpora mnoha modell a metamodelt. Tak jako tfida Auto popisuje mnoho instanci
automobilll na datové vrstve, tak Trida, Atribut a Skladani na vrstvé metamodelu popisuji mnoho tfid,
atributil a asociaci na vrstvé modelu. To samé plati ve vztahu meta-metamodelu a metamodelu.

Hlavni vyhody této architektury, pokud je spravné navrzena, jsou:
e Podporuje vSechny modely a modelovaci paradigmata,
e Dava do souvislosti rizné typy metadat,
e Dovoluje inkrementalni pfidavani novych typli metadat,

e Podporuje vyménu metadat (modelll) a meta-metadat (metamodelil) mezi stranami, které
pouzivaji stejny meta-metamodel.
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9.2 Metamodelovaci prostiedky

Metamodelovaci metody definuji ramec pro metamodelovani, ktery obvykle obsahuje definici
meta-metamodelu a metamodelovaciho jazyku, pomoci kterého je definovan metamodel. Pro potieby
metamodelovani v informac¢nim a softwarovém inzenyrstvi bylo vyvinuto mnoho pftistupi pro tvorbu
metamodelu - COMMA, GOPRR, MOF, OPRR, CoCoA, NIAM, COOM atd.. V dalsich odstavcich
jsou popsany tii metamodelovaci ramce, které jsou vhodné pro definici metodik.

9.2.1 COMMA

Projekt COMMA (Common Object Methodology Architecture) se snazil identifikovat spolecné
jadro vSech objektové orientovanych metodologii, ndsledné reprezentovat tyto zakladni pojmy
pomoci metamodelu a vytvorit metamodely nejrozsifenéjSich objektoveé orientovanych metodologii
(vice viz [Henderson 1998] ).

COMMA pouziva tyto zakladni pojmy:
e Pojem (Concept) — mé jméno a atributy,
e Dé&déni (Inheritance) — vyjadtuje relaci specializace,
e Asociace (Association) — vyjadiuje vztah mezi pojmy,
e Agregace (Aggregation) — vyjadiuje sklani, je to specidlni pfipad asociace,

e Role (Role) — objevuje se, kdyz objekt pfijima charakteristiky jiného objektu. Role je
docasna a objekt miize mit i vice roli najednou.
Hlavnim vysledkem projektu COMMA je vytvoteni velni jednoduchého (ale mocného) objektove

orientovaného metamodelovaciho jazyka. Nevyhodou je, Ze tento projekt jiz skoncil a neexistuje
napojeni na CASE naéstroje.

DFD
process

/J;Q
I Operation Dataflow
R ________

name/
type

DFD (" oFp )

Actor/
Data store

0..m

Dataflow
that results
in data store

Control
flow
—
Class
1.

obr. 72. COMMA
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9.2.2 GOPRR

Metamodelovaci jazyk GOPRR (Graph-Object-Property-Role-Relationship) vznikl, jako soucast
diserta¢ni prace pana Kellyho (viz [Kelly 1997]), rozsifenim jazyka OPRR. Hlavnim tkolem bylo na
zékladé GOPRRu vytvotit CAME (Computer Aided Method Engineering) néstroj MetaEdit+.

Zékladnimi prvky metamodelovaciho jazyka GOPRR, uz podle nazvu, jsou:

e Diagram (Graph) — je kolekce objekti, vztahi a roli, kterd definuje co a jak l1ze spojovat
dohromady.

e Objekt (Object) — definuje co entitu kterd mlze existovat samo o sobé.
e Vlastnost (Property) — charakterizuje graf, objekt, roli nebo vztah.

e Vztah (Relationship) — existuje mezi dvéma a vice objekty.

e Role — existuje mezi vztahem a objektem.

...~ Graph

Oddil
Kéd oddilu
Nazey oddilu

Kéd organizace
MNazev organizace
Adresa

ON

. N Sportovec

e R 1,«‘N Rodne cislo
L g L g Jméno
P ijmeni

Relaﬁbnship Role C;G}ect

obr. 73. GOPRR priklad - obrazek

9.2.3 Rodina standardu OMG

Standardy OMG (Object Management Group) jsou zaloZeny na Ctyfvrstvé architektufe popsané v
odstavci 2. Vrstvu meta-metamodelu popisuje standard MOF (Meta Object Facility — viz [1]) . OMG
definuje nékolik metamodeld zaloZenych na MOF:

e metamodel UML (Unified Modeling Language) — standard pro objektovy modelovaci
jazyk (vice [2]),

e metamodel IDL (Interface Definition Language) — standard popisujici objektova rozhrani
ttid pro standard distribuovanych objekti CORBA, a jejich mapovani do rGznych
programovacich jazyki.

¢ metamodel CDW (Common Data Warehouse) — standard definujici architekturu datovych
sklada.
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Data mezi metamodely zaloZenymi na MOF mohou byt vyménovana pomoci formatu XMI (XML
Metadata Interchange).

MOF je samovysvétlujici, tj. definuje sdm sebe (a tedy neexistuje meta-meta-metamodel).
Zékladnimi koncepty MOF jsou:

ttidy (Class)— modeluji metaobjekty,

asociace (Assotiation)— modeluji binarni relace mezi metaobjekty,

datové typy (data Type)— modeluji primitivni data,

balicek (Package) — slouzi k modularizaci modelu.

Metamodel UML tzce vychazi z MOF a lisi se jenom v drobnostech (napt. umoziiuje vicenasobné
asociace). Napiiklad tfida v UML je definovana jako instance tfidy ,,Class* v UML metamodelu. Tato
ttida je definovana jako instance tfidy ,,Class* z MOF modelu (meta-metamodelu). A nakonec tfida
,»Class* z MOF modelu je definovana sama sebou.

9.3 Pouziti metamodelovani v praxi

Metamodelovani se vyuziva zejména pro popisu a tvorbé novych metodologii, pfi implementaci
metodologii v CASE nastrojich, pro strukturovani repositafii, pii integraci systémt, pii generovani
programil z modelll, generovani reportl, a kontrole modeld. Znalost metamodelu 1ze také pouZit pro
flexibilni navrh informacniho systému pomoci generickych modelt.

9.3.1 Vyuziti metamodelu pri popisu metodologii

Pomoci metamodelu definujeme metodologie. Kazda metodologie je definovana pomoci svého
metamodelu. Ten mize byt formalné nebo neformalné popsany. Neformalni popisy metamodelt
metodologii jsou napi. uvedeny v ucebnicich metodologii. Naptiklad se v kazdé ucebnici UML
docteme, ze tiida se znaci obdélnikem se tieni poli, v kterych jsou udaje jako jméno tiidy, atributy
ttidy a jeji metody. Déle se docteme, Ze asociace je vztah mezi ttidami a jak se zakresluje plnou ¢arou.
Pro hlubsi pochopeni a ptipadnou pocitacovou podporu modelovani vSak pottebujeme formalizovany
popis metamodelu (tfeba viz [OMG 2003]).

Metamodelovani je zékladem vyvoje novych metodologii (ME — Method Engineering). Poskytuje
také prosttedky k nalezeni spolecnych vlastnosti riznych metodologii, jejich standardizaci a
piipadnou moznost jejich vzajemné kooperace.

9.3.2 CASE a Meta-CASE nastroje

Jedny z prvnich aplikaci metamodelu byly CASE néstroje. Metodologie jsou definovany pomoci
metamodelu a CASE néstroje jej musi implementovat. Mezi dalSi pouziti metamodelu u CASE
nastroju patii formaty na vymeénu dat mezi CASE nastroji — star§i CDIF a na XML zalozeny XMI.

V pozdéjsi dobe se objevily tzv. Meta-CASE (neboli také CAME- Computer Aided Method
Engineering) nastroje (naptiklad MetaEdit+), které umoziuji si definovat vlastni metamodel a tim
definovat vlastni metdodologii.
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obr. 74. Schéma Meta-CASE nastroje

Obrazek 2 —schéma Meta-CASE nastroje

Na obrazku €. 74 je schéma Meta-CASE nastroje. Hlavni ¢asti jsou:

Kreslici jadro + GUI — stara se o vlastni kresleni a interakci s uzivatelem.
Naprogramovany meta-metamodel — je to interpret jazyka meta-metamodelu.
Modelovaci jadro — je programovano pomoci metamodelu, vytvaii vlastni model.

Metamodelovaci jadro — pomoci ného programujeme, v jazyce definovanym meta-
metamodelem, metamodel. Toto jadro je hlavnim rozdilem oproti klasickym CASE
nastrojiim, umoziuje ndm programovat vlastni metodiky.

Model — data modelu, typicky ukladana do databaze.

Metamodel — data meta-metamodelu, typicky ukladana do databaze.

Meta-CASE nastroje n€kdy nazyvame metamodelem fizené programy, protoZze zménou
metamodelu je mizeme pieprogramovat.

9.3.3 Metamodel pri zpracovani dat a metadat

Znalosti metamodelu dat umoznuje pfesné pochopit strukturu dat a nasledn€ s nimi pracovat.
Typicky piikladem jsou rizné repositafe metadat. Jedno z prvnich pouziti metamodelu se tykalo
repositafovych standardti PCTE a ISO standard IRDS (Information Resource Dictionary Standard).
Pokud méame metadata ulozena v repozitafi (databazi) je mozno tyto data snadno dale zpracovavat.
Typickym piikladem takového zpravovani je zjiStovani konzistence, métfeni metrik, generovani
reportli a programul.

Metamodelovani dovoluje popsat jednotnym zpiisobem odlisné datové struktury vice systémt, coz
poskytuje moznost je skladat dohromady ve vyssi systém, ktery dokéze pracovat s daty systémii, ze
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kterych je sestaven a tim pomoci k jejich integraci. A naopak metamodel poskytuje dobrou abstrakci
systému a poméaha nam k dobrému rozdéleni systému na podsystémy a tim poméha zvladat komplexni
projekty.

9.3.4 Genericky model

Pro optimalizaci navrhu projektu je mozno pouzit genericky model (viz [Carda 2003]). To je
takovy model, ktery v sob¢ kombinuje vlastnosti modelu a metamodelu. Vice na obrazku €. 75.

model odpovidajici metamodel

Projekt
hmotnelnvestice Trida Atribut
SIUZbY atributTridy
rpatenal nazev K>———— nazev
literatura
cestovneDomaci - =
cestovneZahranicni

\. /
N/
genericky model
Projekt SledovanaPolozka
K> "1 nazev
hodnota

obr. 75.  Genericky model

Na obrazku je tfida Projekt, kterd je soucasti ,,standardniho* navrhu informacéniho systému.
Instance této tfidy maji mnoho atributii (sluzby, material, literatura, cestovne atd.) tykajicich se
vyuctovani penéz v projektu. Tento navrh je jisté funk¢ni, ale problém nastane pokud piivodné
navrzené atributy prestanou pokryvat naSe potieby (napi. potiebujeme evidovat zvlast domaci a
zahrani¢ni cestovné). Dalsi nevyhodou tohoto navrhu je, Ze obvykle spousta atributii bude nulova (t;.
atributy ndm mohou chybét a zaroven piebyvat). Elegantnim feSenim je vytvofeni tfidy
SledovanaPolozka a jeji skladani (1:n) s tfidou Projekt. Tim jsme dostali model, ktery ma 1 vlastnosti
metamodelu. Struktura metamodelu tedy slouzi jako ptiklad jak postupovat pii modelovani.

Ptednosti generickych modelll je v tom, ze vedou ke konstrukci snadno modifikovatelného
software, a to dokonce 1 takovym zplisobem, ktery nebyl ocekavan pti analyze.

9.4 Metamodelovani — shrnuti

vvvvvv

ukoly patfi zajiSténi interoperability metod, podpora vytvareni novych metodologii (ME — Method
Engineering) pomoci metaCASE ndstrojli, integrace systému a dat a generovani zdrojovych textl z
modelu. Pro tyto ukoly ma mnoho metamodelovacich prostiedkii, z nichz zejména standardy
organizace OMG (tj. metamodel UML, MOF) jsou velmi perspektivni.

174 -



- 175 -



10 Pouzita literatura

10.1 Publikace autoru

[Carda et al. 2003]

[Hall et al. 2004]

[Knott et al. 2000]

[Knott et al. 2003]

[Liu et al. 2005]

[Merunka et al. 2000]

[Merunka 2001]

[Merunka 2002A]

[Merunka 2002B]

[Merunka 2003]

[Merunka et al. 2004]

Carda A., Merunka V., Polak J.: Uméni systémového navrhu, Grada 2003, ISBN 80-247-
0424-2

Hall J.et al.: Accounting Information Systems 3rd edition, South-Western Publishing,
2004, ISBN 0538877960. (spoluautoii kapitoly 4. — System Development Activities)

Knott, Roger P.; Merunka, Vojtéch; Polak, Jifi: Process Modeling for Object Oriented
Analysis using BORM Object Behavioral Analysis, in Proceedings of Fourth International
Conference on Requirements Engineering ICRE 2000, Chicago 2000. IEEE Computer
Society Press ISBN 0-7695-0565-1

Knott, Roger P.; Merunka, Vojtéch; Polak, Jifi: "The BORM methodology: a third-
generation fully object-oriented methodology", Knowledge-Based Systems 3(10) 2003,
Elsevier Science Publishing, New York.

Liu L., Roussev B. et al: Management of the Object-Oriented Development Process,
Virgin Island 2005, ISBN 1-59140-605-6 (spoluautofi kapitoly 15. — The BORM
Methodology)

Merunka, V.; Polak, J.; Kofranek J.: Uvod do metody BORM, ve sborniku konference
Objekty 2000, ISBN 80-213-0682-3

Merunka V.: ZkuSenosti s objektovou analyzou a navrhem, ve sborniku konference
Objekty 2001, ISBN 80-213-0829-X

Merunka V.: Objekty v databdzovych systémech, skriptum CZU Praha, Praha 2002. ISBN
80-213-0318-2

Merunka V.: Ridici a podpiirné procesy v objektové orientované tvorbé softwaru, ve
sborniku konference Objekty, listopad 2002 Praha, ISBN 80-213-0947-4

Merunka V.: Objektovy databazovy systém Gemstone, sbornik konference OBJEKTY
2003. Ostrava 2003. ISBN 80-248-0274-0

Merunka V., Pergl R., Picka M., Objektové orientovana tvorba software, CZU Praha,
2004, ISBN 80-213-1159-2

- 176 -



10.2 Ostatni
[Abadi 1996]
[Agha et at. 1994]

[Ambler 1997]

[Ambler 1998]

[Ambler 1999]

[Ambler et al. 2004]

[Ambler 2005]

[AP 2001]
[Arlow 2003]

[Barry 1998]

[Bartoska et al. 2004]

[Beck 1989]

[Beck 1997]
[Beck 2002]
[Beck 2003]

[Bellin et al. 1997]

[Bertino et al. 1995]

[Biermann 1990]

[Blaha et al. 1995]

[Booch 1994]

[Booch 1996]

[Buchalcevova 2005]

[Burleson 1999]
[Catell 1998]

Abadi M., Cardelli L.: 4 Theory of Objects, Springer 1996, ISBN 0-387-94775-2

Agha Gul, Hewitt Carl: Actors - A Conceptual Foundation for Cocurrent Object-Oriented
Programming, pp 49-74, Research in OOP 1994, MIT Press ISBN 0-262-19264-0

Ambler Scott: Building Object Applications That Work, Your Step-By-Step Handbook for
Developing Robust Systems Using Object Technology, Cambridge University Press/SIGS
Books, 1997, ISBN 0521-64826-2

Ambler, Scott W.: Process Patterns - Buiding Large-Scale Systems Using OO
Technology, Cambridge University Press - Managing Object Technology Series 1998,
ISBN 0-521-64568-9

Ambler, Scott W.: More Process Patterns - Delivering Large-Scale Systems Using OO
Technology, Cambridge University Press - Managing Object Technology Series 1999,
ISBN 0-521-65262-6

Ambler Scott, Beck Kent: Object Orientation — Bringing data professionals and
application developers together,
http://www.agiledata.org/essays/objectOrientation101.html, prosinec 2004

Scott W. Ambler, John Nalbone, and Michael Vizdos, The Enterprice Unified Process,
Prentice Hall PTR , 2005, ISBN 0-13-191451-0

AP manifesto, http://www.agilealiance.org, December 2004

Jim Arlow and Ila Neustadt: UML and the Unified Process: Practical Object-Oriented
Analysis and Design. Addison Wesley. 2003

Barry D.: The Object Database Handbook: How to Select, Implement, and Use Object-
Oriented Databases, ISBN 0471147184

Bartoska Jan, Adamkova Milena, Hnatkova Béla, Tvorba softwaru nad biometrickou
strukturou dat, ve sborniku konference Objekty 2004

Kent Beck and Ward Cunningham: A Laboratory for Teaching Object-Oriented Thinking.
In Proceeding of OOPSLA 89. SIGPLAN Notices, Vol.24, No. 10, pp 1-6

Beck K.: Smalltalk Best Practice Patterns, Prentice Hall 1997, ISBN 0-13-476904-X
Beck K.: Extrémni programovani (Cesky pieklad) Grada 2002, ISBN 80-247-0300-9

Beck K.: Agile Database Techniques - Effective Strategies for the Agile Software
Developer, John Wiley & Sons; 2003, ISBN 0471202835

Bellin, David; Simone, Susan Suchman: The CRC Card Book, Addison-Wesley 1997
ISBN: 0201895358

Bertino E., Martino L: Object-Oriented Database Systems - Concepts and Architectures,
Addison Wesley 1995, ISBN 0-201-62439-7

Biermann Alan W.: Great Ideas in Computer Science, MIT Press 1990, ISBN 0-262-
02302-4

Blaha M., Premerlani M.: Object-Oriented Modeling and Design for Database
Applications, Prentice Hall 1995, ISBN 0-13-123829-9

Booch Grady: Object-Oriented Analysis and Design with Applications, Second Edition,
Benjamin Cummings 1994, ISBN 0-8053-5340-2

Booch, Grady: Object Solutions: Managing the Object-Oriented Project, Addison-
Wesley, 1996, ISBN 0805305947

Buchalcevova A.: Metodiky vyvoje a udrzby informacnich systémii, Grada 2005, ISBN
80-247-1075-7

Burleson D.: Inside the Object Database Model, CRC Press 1999, ISBN 0-8493-1807-6
Catell R. G.: The Object Data Standard: ODMG 3.0, ODMG 1998, ISBN 1558606475

-177 -



[Choppy 2004]

[Coad 1990]

[Coad 1993]
[Coad 1995]

[Coleman et al. 1994]

[Darnton 1997]

[Davis 1993]
[Derr 1995]

[Doskocil 2004]

[Drbal 1996]

[Drbal 2002]

[Ewusi 2003]
[Fowler 1999]

[Gamma et al. 1995]

[Gemstone 2004]

[Goldberg 1995]

[Graham et al. 2002]

[Hammer et al. 1994]
[Henderson-Sellers 1994]

[Henderson-Sellers 1998]

[Hopkins 1992]

[HOPL 1988]

[Hruska 1995]

Choppy C.: Improving Use-Case Based Requirements, in proceedings of FASE —
Fundamental Approaches to Software Engineering 2002, pp. 244-261, Springer ISSN
0302-9743

Coad, P., Yourdon E., Object Oriented Analysis, Prentice-Hall, Englewood Cliffs, N.J.,
1990.

Peter Coad and Jill Nicola: Object-Oriented Programming, Yourdon Press, 1993

Peter Coad , David North and Mark Mayfield: Object Models: Strategies, Patterns and
Applications, Yourdon Press, 1995

Coleman, D., Arnold, P., Bodoff, S., Dollin, C., Gilchrist, H., Hayes, F. Jeremaes, P.,
Object-Oriented Development - The Fusion Method, Englewood Cliffs, N.J.: Prentice-
Hall, 1994.

Darnton, Geoffrey, Darnton, Moksha: Business Process Analysis, International Thomson
Publishing 1997 ISBN: 1861520395

Davis, A.: Software Requirements - Objects, Functions and States , Prentice Hall 1993

Derr K.W.: Applying OMT - A Practical Guide to Using the Object Modelling Technique,
Sigs Books 1995, ISBN 1-884842-10-0, Prentice Hall 1995 ISBN 0-13-231390-1

Doskoc¢il Tomas, Merunka Vojtéch, Zkusenosti z vyuky s objektovym databdazovym
systemem Gemstone/S v predmetu DBII na KII PEF CZU, ve sborniku konference
Informatika o vyuce informatiky, Zlin 2004, ISBN 80-7302-066-1

Drbal Pavel, Proudy v objektové orientovanych metodikach, ve sborniku konference
Tvorba softwaru 1996, Ostrava.

Drbal P.: Extrémni programovani a metodicky pristup, ve sborniku konference Tvorba
softwaru 2002, ISBN 80-85988-74-7

Ewusi K.: Sofware Develpoment Failures, MIT Press 1993, ISBN 0-262-05072-2

Fowler M., Kendall S., UML Distilled (2nd Edition), 1999, Addison-Wesley ISBN: 0-
201-65783-X

Gamma, E.; Helm, R.; Johnson, E.R; Vlissides, J.: Design Patterns - Elements of
Reusable Object Oriented Sofiware, Addison-Wesley, New York, USA, 1995. ISBN
0201633612

Gemstone Object Server - documentation & non-commercial version download,
http://www.gemstone.com, http://smalltalk.gemstone.com, prosinec 2004

Goldberg Adele, Kenneth Rubin S.: Succeeding with Objects - Decision Frameworks for
Project Management, Addison Wesley 1995, ISBN 0-201-62878-3

Graham, lan; Simons, Anthony J H: 30 Things that Go Wrong in Object Modeling with
UML 1.3, University of Sheffield & IGA Ltd. http://www.iga.co.uk, kvéten 1992

Hammer, M. — Stanton, A.: The Reengineering Revolution, Collins 1994

Henderson-Sellers B, Edwards JM.: MOSES - A Second Generation Object-Oriented
Methodology, pp 68-73, Object Magazine 4(3) 1994

Henderson-Sellers, B.; Bulthuis, A.: Object-Oriented Metamethods, Springer-Verlag New
York, 1998, ISBN 0-387-98257-4

Hopkins T.: Animating an Actor Programming Model, Computer Science Dept.
University of Manchester 1992

Wexelblat Richard L.: History of Programming Languages, Academic Press Pensylvania
1988, ACM Monographic Series, from the ACM SIGPLAN History of Programming
Languages Conference, June 1-3, 1988, ISBN 0-12-745040-8

Hruska T.: Objektové orientované databdzové technologie, sbornik konference Tvorba
softwaru 1995, ISBN 80-901751-3-9

- 178 -



[Jacobson et al. 1992]

[Jacobson 1985]

[Jacobson et al. 1999]

[Kelly 1997]

[Khodorkovsky 2002]

[Kotonya 1999]

[Kroha 1995]
[Kruchten 2000]

[Lacko 1996]

[Larsson 2002]

[Loomis 1994]
[Loomis et al. 1994]

[Martin et al. 1995]

[Meyer 1997]

[Molhanec 2004]

[Nierstrasz et al. 1990]

[Nootenboom 2004]

[OMG 2002a]

[OMG 2002b]

[OMG 2003]

[Partridge 1996]

[Rashid 2004]
[Riecken 1994]
[Rubin et al. 1992]

Jacobson, 1., Christerson, M., Jonsson, P., Overgaard, G., Object-Oriented Sofiware
Engineering - A Use Case Driven Approach, 1992, Addison Wesley ISBN 0-201-54435-0

I. Jacobson: Concepts for Modelling Large Real-Time Systems, Doctoral Dissertation,
Department of Computer Systems, The Royal Institute of Technology, August 1985.

Jacobson, G. Booch, J. Rumbaugh: The Unified Software Developement Process, Addison
Wesley, 1999, ISBN 0-2015-7169-2

Kelly, S.: GOPRR Metamodel, apendix of doctor thesis ,, Towards a Comprehensive
MetaCASE and CAME Environment: Conceptual, Architectural, Functional and
Usability Advances in Metaedit+*, Ph.D. Thesis, Jyvdskyld University, 1997

Khodorkovsky V. V.: On Normalization of Relations in Databases, Programming and
Computer Software 28 (1), 41-52, January 2002, Nauka Interperiodica.

Kotonya G. — Sommerville 1.: Requirements Engineering - Processes and Techniques,
1999, J. Wiley and Sons

Kroha P.: Objects and Databases, McGraw Hill, London 1995, ISBN 0-07-707790-3.

Kruchten Philippe: The Rational Unified Process — An Introduction, Addison-Wesley,
2000, ISBN 0201707101

Lacko B.: Komparativni analyza strukturovaného a objektové orientovaného pristupu,
sbornik konference OBJEKTY 1996. CZU Praha 1996 str.69-76

Larsson M., Crncovic 1.: Building Reliable Component-Based Software Systems, Artech
House 2002, ISBN 1-58053-327-2

Loomis M.: ODBMS - Hitting the Relational Wall, pp 56-60, JOOP January 1994

Loomis M., Chaundri A.: Object Databases in Practice, Prentice Hall 1994, ISBN
013899725X

Martin James, Odell James J.: Object-Oriented Methods - A Foundation, Prentice Hall
1995, ISBN 0-13-63856-2

Berntrand Meyer: Object Oriented Software Constructiom, Prentice Hall, 1997, ISBN
0136291554

Molhanec M.: Nekolik poznamek k porozumeni objektového paradigmatu, ve sborniku
konference Objekty 2004

Nierstrasz Oscar, Papathomas Michael: Viewing Objects as Paterns of Communicating
Agents, pp 255-266 , in Object Management 1990, Centre Universitaire d” Informatique -
Universite de Geneve, also at at ftp://cui.unige.ch/OO-
articles/viewingObjectsAsPatterns.ps.Z

Nootenboom Henk Jan: Nut's - a online column about sofiware design. http://www.sum-
it.nl/en200239.html, prosinec 2004

Object Management Group (OMG). Meta Object Facility (MOF) specification — version
1.4. 2002. http://www.omg.org

Object Management Group (OMG). Model Driven Architecture (MDA) specification —
Version 1.4.2002. http://www.omg.org

Object Management Group (OMG). OMG Unified Modeling Language Specification -
Version 1.5.2003. http://www.omg.org

Partridge C.: Business Objects - Reengineering for Reuse, Butterworth-Heinemann 1996,
ISBN 07506-2082X

Rashid A.: Aspect Oriented Database Model, Springer 2004, ISBN 3-540-00948-5
Riecken D.: Software Agents, pp 18-147, Communications of ACM, 37 (1994)

Rubin K.S., Goldberg A.: Object Behavioural Analysis, pp 48-62 Communications of the
ACM 35(9) 1992

-179 -



[Rubin et al. 1993]

[Rubin et al. 1994]

[Rumbaugh et al. 1991]

[Rumbaugh et al. 1998]

[Rumbaugh 1996]
[Shiver et al. 1987]

[Shlaer 1992]

[Shlaer 1989]

[Shoham 1993]
[Silbershatz 2004]

[Taylor 1995]

[UML 2004]
[Vanicek 2004]

[Wai 1992]

[Warmer 1998]

[Wilkie 1993]

[Wirfs-Brock 1990]

[Yonghui et al. 2001]

[Yourdon 1994]

[Yourdon 1995]

[Yourdon 1989]

[Yourdon 1991a]
[Yourdon 1991b]
[Zahir et al. 1997]

Rubin K.S, Goldberg A.: Object Behavior Analysis, pp 48-57 Communications of the
ACM, vol 3510 9. 1993

Rubin Kenneth S, McClaughry Patrick, Pellergini David.: Modelling Rules using Object
Behavior Analysis and Design, pp 63-68, Object Magazine 4(3) 1994

Rumbaugh James, Blaha Michael, Premerlani William, Eddy Frederic, Lorensen William:
Object-Oriented Modelling and Design, Prentice Hall 1991, ISBN 0-13-630054-5

Rumbaugh, 1. Jacobson, G. Booch: The Unified Modeling Language Reference
Manual, Addison-Wesley, 1998, ISBN 0-2013-0998-X

James Rumbaugh: OMT Insights. SIGS Book. 1996.

Shriver Bruce, Wegner Peter.: Research Directions in OOP, MIT Press 1987, ISBN 0-
262-19264-0

Mellor Stephen, Shlaer Sally: Object Lifecycles: Modeling the World in States, ISBN
0136299407

Sally Shlaer and Stephen. P. Mellor: Object-Oriented Systems Analysis: Modeling the
World in Data, Yourdon Press, 1989

Shoham Y.: Agent Oriented Programming, pp 51-92, Artificial Inteligence 60 (1993)

Silbershatz A et al.: Database Systems Concepts — 4" Edition, McGraw Hill 2004, ISBN
0-07-228363-7

Taylor, David A.: Business Engineering with Object Technology, John Wiley 1995 ISBN:
0471045217

The Unified Modeling Language Documents, http://www.uml.org , prosinec 2004

Vani&ek J.: Méfeni a hodnoceni jakosti informacnich systémii. Praha: CZU PEF, 2004,
ISBN 80-213-1206-8

Wai Y. Mok, Yiu-Kai Ng and David W. Embley, An Improved Nested Normal Form for
Use in Object-Oriented Software Systems. Proceedings of the 2nd International Computer
Science Conference: Data and Knowledge Engineering: Theory and Applications, pp.
446-452, Hong Kong, December 1992.

Jos Warmer and Anneke Kleppe: The Obhject Constraint Language: Precise modeling
with UML. Addison-Wesley, 1998.

Wilkie G.: Object-Oriented Software Engineering, Addison Wesley 1993, ISBN 0-201-
6276-1

Rebeca Wirfs-Brock, Brian Wilkerson and Lauren Wiener: Designing Object-Oriented
Software, Prentience Hall, 1990

Yonghui Wu, Zhou Aoying: Research on Normalization Design for Complex Object
Schemes, Info-Tech and Info-Net, vol 5. 101-106, Proceedings of ICII 2001, Beijing.

Yourdon E.: Object-Oriented System Design - An Integrated Approach, Prentice Hall
1994, ISBN 0-13-176892-1

Yourdon E.: Mainstream Objects - An Analysis and Design Approach for Business,
Prentice Hall 1995 ISBN 0-13-209156-9

Yourdon E.: Modern Structured Analysis. Yourdon Press/Prentience-Hall. New York
1989.

Peter Coad and Ed Yourdon: Object-Oriented Analysis, Yourdon Press, 1991
Peter Coad and Ed Yourdon: Object-Oriented Design, Yourdon Press, 1991

Tari Zahir, Stokes John, Spaccapietra Stefano: Object Normal Forms and Dependency
Constraints for Object-Oriented Schemata, ACM Transactions on Database Systems 513-
569, Vol 22 Issue 4, December 1997.

- 180 -



11 P¥ilohy

11.1 Slovnic¢ek pojmi

agregace
objekti

aktivita

aktorovy
model vypoctu

analyza

architektura
systému

asociace

asynchronni
zprava,
paralelni
Zprava

anglicky
preklad

computational
model

analysis

system
architecture

association

asynchronous
message,
parallel
message, fork
message

vysvetleni

Varianta >evoluéniho zivotniho cyklu tvorby softwaru. Pro
agilni pfistupy je typicka orientace na vlastni tvorbu programu
na tkor analytickych a dokumentacnich aktivit.

Zvlastni piipad >skladani objekti, kdy je existence a >identita
objektu zavisla na jiném objektu, ktery je v ném skladan.
(Zmeéna skladaného objektu by v systému zplsobila i zménu
skladajiciho objektu.)

Aktivity pfedstavuji jednotlivé ¢asti chovani >business objekti
tak, jak byly rozpoznany technikou >OBA. V >procesnich
diagramech se pomoci vybranych aktivit provadéji >prechody
mezi >stavy objektd. Aktivity riznych objektli mezi sebou
komunikuji (>komunikace). Z aktivit se odvozuji >metody.

Aktor je specificky nazev objekt, ktery je schopen >delegovat
zpravy. (>cisty objektovy programovaci jazyk)

Varianta objektovée orientovaného chovani systému, kde
dochazi k >delegovani >zprav mezi objekty. (>aktor, cisty
objektovy programovaci jazyk)

Souhrnny nazev pro faze tvorby systému, pfi kterych se zjist'uje
zadani systému a modeluje se jeho pozadovana funkénost. Po
analyze nasleduje >navrh. V ptipadé >spiralniho zptisobu
tvorby softwaru se analyza kryje s >expansi systému. V
>BORMau se analyza sklada z faze >strategické analyzy,
~>uvodni analyzy a >podrobné analyzy.

Komplexni model systému, ktery se sklada z nékolika vrstev,
které jsou samy o sobé modelem zaméfenym na jednu stranku
systému. Je to napiiklad vrstva >procest, logicky model (popis
dat, funkci a pravidel) a model komponent (napf. softwarové
aplikace nebo organiza¢ni struktury). Prvky z riznych vrstev
architektury jsou mezi sebou vzajemné provazany, a proto je
vhodné pii kazdé zméné provést rozbor dopadli na prvky jinych
urovni. (>konvergencni inZenyrstvi, BPR)

Vztah mezi objekty, ktery vyjadiuje, Ze jeden objekt v modelu

potiebuje nebo pouziva nebo k nému jinak pfislusi druhy objekt.

Tento vztah se nesmi vykladat jako vazba mezi zaznamy v
tabulkach >relacnich databazi a na rozdil od jinych metod se v
BORMu nepouziva pro >softwarové modelovani. Z asociaci lze
odvodit vazbu >skladani objekti.

>Zprava, na jejiz vysledek >objekt, ktery zpravu poslal,
neceka. Objekt tedy poslanou zpravou spustil vykonavani
né&jakych aktivit a souCasné dal pokracuje ve svych aktivitach.
Tento typ zprav je v >Cistych objektovych jazycich zakladem
paralelniho programovani a také umoziuje >delegovani a
>zavislost mezi objekty. (>synchronni zprava)

oblast pouziti

BORMu

vSechny faze
BORMu



atribut, attribute Vlastnosti >objektu, kterymi se objekt presentuje svému okoli ~ vSechny faze
vlastnost v systému. (Naptiklad ,,barva®, ,,vaha®, ,,cena“ atd.) V BORMu
>BORMu by atributy nemély byt chapany jen jako data uvnitt
objektd, protoze atributy Ize realizovat i jako >metody, které
dané hodnoty poskytuji. (>zapouzdrent, protokol)
automat automaton Zatizeni, které ptijima vstupni informace a jako odpovédinané  vSechny faze
(mn.c. vydava informace vystupni, které zavisi jednoznacné na BORMu
“automata”), vnitinim stavu tohoto zafizeni a na vstupni informaci. Béhem
. své ¢innosti automat vykonava >ptrechody ¢imz méni svoje
finite state - o . .
machine >stavy. Teorie automatti jev >BORMu zékladem pro
modelovani chovani >objektii v >procesech. (>ORD).
BM BM Zkratka pro >business modelovani. BM
BO BO Zkratka pro >business objekt. BO
BORM BORM Zkratka pro ,,Business Object Relation Modeling™. BORM je vsechny faze
metodika vyvinuta v ramci vyzkumného projektu VAPPIENS BORMu
Britské rady (British Council) ve spolupraci s Deloitte& Touche.
Zakladni filosofii BORMu je plné podpora >objektového
pristupu, vyuzivani >procesniho modelovani pro >ziskavani
pozadavkt a mySlenky >konvergencniho inZenyrstvi.
BPR - BPR - Prehodnoceni a rekonstrukce >procest za ucelem jejich BM, BPR
reinZenyring Business zdokonaleni. Tato ¢innost je nékdy dilezita pro nalezeni
business Process spravného zadani informacniho systému. (>ziskdvani zadani)
procest Reengineering  Provadi se ve dvou fazich: V prvni etapé >AS-IS se podrobné
modeluje stavajici stav procesu. Po vyhodnoceni vysledkii prvni
etapy se pristupuje k druhé etapé >TO-BE. Zde se navrhuji
nové procesy a provadi se navrh nové organizacni struktury. Pro
podklady na BPR se pouziva technika >OBA.
business business Inzenyrsky obor, ktery se zabyva analyzou, modelovanim a BM, BPR
inZenyrstvi engineering navrhem organizacnich a fidicich struktur. (BPR) Nékterymi
autory je povazZovan za soucast >informacniho inzenyrstvi.
Podle BORMu jsou tyto aktivity potiebné pro ziskani spravnych
pozadavkt na informacni systém. (>ziskavani pozadavkit)
business business Prvni etapa BORMu, kdy se vytvaii model >procest systému BM, BPR
modelovani modeling tak, aby doslo k rozpoznani zadani problému a ptipadnému

prepracovani stavajicich procesi a nebo organizacni struktury
za uCelem lepsi implementace softwaru. (> BPR) Zahrnuje faze
>strategické analyzy a >ivodni analyzy.

Objekt realného svéta, ktery slouzi k analyze a popisu zadani BM
systému. (>participant)

business business Business procesy jsou vychodiskem pro funk¢ni popis podniku ~ BM, BPR
proces process nebo organizace. (>proces, BPR)
CCH(cis) C# (“c-sharp™)  Jazyk z dilny Microsoftu. Velmi podobny jazyku >Java. sM
CCH+(eéplus  CH >SmiSeny programovaci jazyk. Patii mezi slozité programovaci  SM
plus®) jazyky, ale je v ném mozné dosahnout efektivniho kodu. Jeho

prvni verze pochazeji z 80. let.
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nastroje pro
podporu
softwarového
inZenyrstvi

¢innost,

pracovni
¢innost

Cisty objektovy
programovaci
jazyk

databaze,
SRBD —
systém Fizeni
baze dat

dédi¢nost

Computer
Aided Software
Engineering

Environment
pure object-
oriented
programming
language
(EPOL)

database,

DBMS —
database
management
system

inheritance

Programy, které pomahaji analytikiim a vyvojaitiim postupovat
podle né&jaké metodiky. Spravny CASE by mél mit podporu
tymového vyvoje, nastroje pro praci s >diagramy, moznost
tvorby reportt a analyz nad projektovymi daty a generovat kod.
CASE nemuseji byt pouze pro metody >softwarového
inzenyrstvi, ale i pro >business inzenyrstvi. Pokud podporuje
>metamodelovani (napf. Proforma Workbench, Metaedit), tak
1ze CASE uzivatelsky ,,nastavovat™ a ,,vylepSovat jim
podporovanou metodiku. (>metamodelovani)

V kontextu >BPR to je soucast detailniho popisu >aktivity.
Cile vymezuji, kam ma podnik smétovat. (Naptiklad ziskat
dominantni postaveni na trhu nebo ve vybraném trznim
segmentu.) Jejich znalost je dilezita pro rozhodovani nad
souvislostmi zadani informacniho systému, >podnikovych
procesu s dal$imi atributy organizace. (>ziskavani zadani)

Standard pro praci s objekty v distribuovanych softwarovych
systémech. Je doporucovan sdruzenim >OMG a je podporovan
v >objektovych databazich. (>objektove relacni databaze,
Gemstone)

V kontextu >BPR to je soucast detailniho popisu >aktivity. Je

to konkrétni popis tykajici se plnéni jednoho pracovniho tikolu.
(Napiiklad ,,zajisténi pracovisté nebo ,,oprava vozidla®). Jedna
aktivita typicky obsahuje vice ¢innosti. (>BPR)

Programovaci jazyk, ktery disledné podporuje vlastnosti
objektového piistupu. Takovy jazyk neni upravou né&jakého
neobjektového jazyka. Ve srovnani se >smisenymi jazyky je v
nich objektové programovani snadnéjsi — naptiklad dovoluji
programovat aplikaci i za jejiho chodu. Odhaduje se, zZe Cisty
jazyk potiebuje asi 2x az 5x méné piikazi na jeden >funkcni
bod. Mezi Cisté jazyky patii napiiklad >Smalltalk.

Software, ktery dovoluje uchovavat a vydavat data pro potieby
uzivatell a nebo jinych systému k nému piipojenych. Databaze
je dulezitou soucasti vétSiny >informacnich systémi. Podle
principu ¢innosti se ¢leni na sitové, >relacni, >objektove
relacnia >objektové.

Data, ktera si objekty vymeénuji pii >komunikacich nebo
posilani >zprav. Rozlisuji se >parametry zpravy a >navratové
hodnoty.

Vazba mezi >softwarovymi objekty, pomoci které lze
programovat nové objekty (potomky) s vyuzitim jiz existujicich
objekti (predkil). Nové objekty jsou potom v programu schopny
vyuzivat >metody svych predki. Ve >smisenych
programovacich jazycich je dédicnost jedind moznost, jak
zajistit >polymorfismus mezi objekty. (>hierarchie typit)
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delegovani

esencialni
objekt

evoluéni
zpusob tvorby
softwaru,
evolu¢ni model

expanse

kriticky faktor
pro tspéch

funkce
systému

funkéni body

generalizace-
specializace

delegation

evolutionary
development
lifecycle

expansion

CSF - critical
success factor

system
function

function
points,

feature points

generalization-
specialization

Zpracovani >zpravy objektem tim zpiisobem, Ze objekt, ktery
ptijal zpravu, ji nebude zpracovavat a vyvola pieneseni této
zpravy na jiny objekt, ktery ji jiz dokaze zpracovat. Vypocet se
pak dal odehrava jen u delegovaného objektu a objekt, ktery
zpravu od sebe delegoval se ho jiz neGi¢astni (ani mu nemusi byt
predan vysledek). V ptipadég, ze implementacni prostedi tuto
vazbu nepodporuje, musi se ve fazi >softwarového modelovani
nahrazovat. (>smiseny programovaci jazyk)

Schéma, které popisuje pomoci znacek a dalsich dle standardu
dohodnutych zpusobu kresleni néjaky model. V. >BORMu se
diagramy oznacuji jako >ORD.

Varianta zivotniho cyklu tvorby softwaru. Je zaloZen na
myslence postupného vyvoje po malych ¢astech, kdy muze
dochazet k dopliiovani pozadavkil od uzivatele. Tento zpusob je
vhodny k vyuziti >objektového ptistupu. (>sekvencni

model, >agilni pristup)

Prvni ¢ast cyklu >spiralniho modelu. Zde dochazi ke
hromadéni informaci, potfebnych pro pochopeni zadani a
vytvoreni aplikace. Expanze kon¢i dokoncenim
>konceptualniho modelu, ktery na logické urovni reprezentuje
pozadované zadani a formalné popisuje feSeny problém.
(>konsolidace, analyza)

V kontextu >BPR to je soucast detailniho popisu >aktivity.
Faktor je ¢initel, ktery ma zasadni vliv na podnikatelsky uspéch.
(Je to naptiklad ,,existence podnikové informacni strategie®,
,hodnoceni na zakladé méfeni* nebo ,,dodrzovani standardi.)
Jejich znalost je dilezita pro rozhodovani nad souvislostmi
zadani informacniho systému, podnikovych >procest s dalsimi
atributy organizace. (>ziskavani zadani)

Pozadovana funkce je nejjednoduss$im slovnim popisem
pozadovanych >procesti v systému podle >OBA. Pro pozd¢jsi
bezproblémovou komunikaci analytikl a zadavatelil je vhodné
do tohoto seznamu zahrnout a zvIast’ vyznacit i funkce, které
popisuji, co se modelovat nebude. Ze seznamu funkci se
odvozuje seznam >scénafi.

>Meéfeni, které slouzi k odhadovani pracnosti vyvijeného
softwaru metodou vypoctu funkénich bodu, které se vypocitaji z
rozsahu pozadavki na systém (napf. pocet datovych struktur,
uzivatelskych vstupti a vystupt, ...). Z vysledného poctu
funkénich bodu Ize odhadnout velikost budouciho programu,
protoze pro riizné >programovaci jazyky je na zakladé
statistickych méfeni znamo, kolik ptikaz je tieba na pokryti
jednoho funkéniho bodu. Metoda ,,feature points* je variantou
této metody pro piipad objektové tvorby softwaru.

Predstavitel >objektového databazového systému. Databazovy
systém Gemstone pouZziva programovaci jazyk >Smalltalk nebo
>Java. Podporuje standard >CORBA.

Synonymum pro >hierarchii typu.
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Genericky model je takovy model, ktery v sobé kombinuje
vlastnosti modelu s vlastnostmi >metamodelu, coZ muze
usnadnit navrh systému. (>metamodelovani, znovupouzitelnost,
navrhové vzory)

Tato vazba vyjadiuje vztahy mezi >protokoly objektt. To
znamena, ze objekty nadtypu jsou >polymorfni s objekty
podtypu. K uptesnéni vazby lze uvést seznam >zprav, které se
polymorfismu tykaji. Tato hierarchie objektl vznika z
hierarchie >JE-JAKO a pozdé¢ji je z ni odvozovana hierarchie
~>dédicnosti mezi objekty.

Spolu s >polymorfismem a >zapouzdienim zakladni vlastnost
~>objekti, diky které jsou riizné objekty v jednom systému
nezameénitelné ani tehdy, maji-li shodna data a nebo >metody.
V nékterych konkrétnich softwarovych prostiedich (>smisené
programovaci jazyky) je ale tieba identitu zv1ast zajistovat.
Napiiklad v >relacnich databazich musi mit objekty pro
vzéajemné rozliSeni navic zvlastni udaj nazyvany primarni kli¢
(neboli index). V >objektovych databazich to neni potieba.

V této fazi se vytvari (programuje, sestavuje ¢i generuje

z CASE nastroje), testuje a predava uzivateli pozadovany
software. Pfi >spiralnim zptsobu tvorby softwaru je soucasti
~konsolidace systému.

Inzenyrsky obor, ktery podle nékterych autort zahrnuje
>softwarové inzenyrstvi a >business inzenyrstvi. Jedna se o
disciplinu, ktera nahlizi komplexné na organizacni a fidici
struktury a >informacni systémy. (>sociotechnicky systém,
konvergencni inZenyrstvi)

Systém slouzici k poskytovani informaci a sestaveny podle
néjakého zadani slozeny z hardwarovych, softwarovych a
organizacnich prvku.

Objekt, ktery ma svoje vlastnosti (= strukturu dat a metody)
popsané v n&jaké >tfidé. VSechny instance téze tiidy tedy maji
stejné metody a stejnou strukturu dat a 1isi se mezi sebou jen
konkrétnim obsahem téchto dat. Instance se odvozuji z
>business objektil.

Zpusob vyvoje softwaru, kdy se v pfipadé potieby navraci do
pocatecnich fazi vyvoje. Pro upfesnéni zadani se mohou
vytvaret >prototypy. Jeho variantou je >spiralni model.
(>vodopadovy model)

->Smiseny programovaci jazyk. Jeho prvni verze pochazeji z
80. let, ale rozsifil se az ve druhé poloving 90. let s nastupem
WWW. Je podobny >C++, ale je jednodussi a podporuje vice
objektovych vlastnosti. Podle nékterych autord je povazovan za
>Cisty objektovy programovaci jazyk.

Tvwr

hierarchie jsou prvky domény, ktera je podmnoZzinou domény
objektd vyssi urovné. Tento vztah se v > BORMu nesmi
vykladat jako >dédi¢nost mezi >softwarovymi objekty, protoze
je na dédi¢nost postupné transformovan ptes >hierarchii typu.

Softwarova aplikace, ktera vyuziva data nebo sluzby jiné
aplikace na jiném pocitaci v siti. (>server)
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Rizeni >aktivit >business objektl. Komunikace je abstrakce
>zprav mezi objekty. V pozdéjsich fazich modelovani se zpravy
z komunikaci odvozuji.

Druha etapa >BORMu, ktera zahrnuje tvorbu modelu z
>konceptualnich objektt. Takovy model stoji naptl cesty mezi
zadanim a fesenim, kdy je problém povazovan za rozpoznany a
naléza se v ném ¢ast k softwarovému feseni. V konceptudlnich
modelech se na systém nazira jako na idealni svét pocitacovych
objekti. Mezi modelované vazby patii napiiklad >asociace,
>skladani, >zavislost, >delegovani a >hierarchie typa.
Zahrnuje faze >podrobné analyzy a >uvodniho navrhu.

Objekt, ktery se pouziva v >konceptualnich modelech k popisu
prvni podoby modelu softwaru. Jsou to >instance, >tfidy nebo
>mnoziny. Na rozdil od >softwarovych objektli konceptualni
objekty nejsou zatizeny detaily konkrétniho implementacniho
prostfedi. Konceptualni objekty se odvozuji z >business objektl
a samy slouzi k popisu >softwarovych objektu.

Druha ¢ast cyklu >spiralniho zptisobu tvorby softwaru. Model
se zde postupné po predchozi myslenkové "expanzi" stava
fungujicim programem. V tomto stadiu mtize dojit k tomu, ze
nékteré z navrhl bude nutno vypustit vzhledem k casovym,
kapacitnim, implementacnim nebo i intelektualnim omezenim.
(>expanse, navrh, implementace)

Inzenyrsky obor, ktery neklade hranici mezi podnikovym
systémem a informacnim systémem. (>sociotechnicky systém).
Je to smér »>informacniho inZenyrstvi, ktery techniky a postupy
pouzivané v >softwarovém inzenyrstvi aplikuje do >business
inzenyrstvi. Opira se o >objektovy pfistup. Je jednou ze
zakladnich filosofii > BORMu.

Metamodel je model systému, ktery sam obsahuje prvky k
modelovani néceho jiného. Znalost metamodelu metody mutize
pomoci pii pochopeni metody a také usnadnit navrh
konkrétniho feseni. (>metamodelovani, genericky model)

Metamodelovani znamend tvorbu modelu na vyssi Grovni
abstrakce tak, Zze pfedmétem modelovani je néco, co je samo o
sobé modelem néceho jiného. (>metamodel). Dovoluje popsat
jednotnym zpisobem odlisné datové struktury vice systémd, coz
poskytuje moznost skladat je dohromady ve vyssi systém.
Zajistuje standardizaci metodologii a interoperabilitu >CASE
nastroju.

Cést programového kodu, kterou objekt spousti, pokud piijme
prislusnou >zpravu. Metody mohou naptiklad ménit data uvniti
objektl (>skladani, zapouzdreni), posilat dalsi zpravy dal$im
objektiim nebo provadét >prechody mezi >stavy objektu.
Metody se odvozuji z >aktivit.

Nastroj pro podporu formalniho méfeni kvality softwarovych
produkti nebo modeld. Aparatem pro softwarové métent je
numerickd matematika a statisticky aparat. Jejich sbér a
vyhodnocovani je dilezitou soucasti fizeni projektd >BPR nebo
tvorby softwaru. (>funkcni body).
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Skupina >objektt, které maji dohromady né&jaky zv1astni
vyznam pro model, kde se s nimi pracuje nejen po prvcich, ale i
jako s celkem. Mnoziny do systému zavadime kdyz neni vhodné
skupinu objekti realizovat jako >tfidu. Prvky mnoZziny mohou
byt objekty riznych tiid, pokud jsou mezi sebou >polymorfni.
Mnoziny objektli se odvozuji z >business objekti.

Modelovaci karta je tabulka, ktera podrobnéji popisuje >objekt.
Je soucasti techniky >OBA. MiZe obsahovat >aktivity objektu,
s objektem spolupracujici objekty a nebo také vlastnosti
objektu, které v modelu potiebujeme. (>proces)

Data prenasena jako odpovéd’ na poslani >zpravy mezi objekty.
Lze je povazovat za >datovy tok ve sméru opacném k sméru
posléni zpravy.

Souhrnny nazev pro faze tvorby systému, pfi kterych se na
zakladg jiz provedené >analyzy model pietvari do podoby,
kterou je jiz mozné implementovat. (>implementace). V ptipadé
>spiralniho zptisobu tvorby softwaru je navrh soucasti
>konsolidace systému. V >BORMu se navrh sklada z faze
>uvodniho navrhu a >podrobného navrhu.

Navrhové vzory jsou znalosti z predchozich Gspé$nych
projekti. Pestavuji mechanismus k uchovavani znalosti o
tvorbé modeld, které se tykaji >znovupouzitelnych feseni. Je to
vyznamny prostfedek k pfedavani znalosti mezi tviirci systému
pti >softwarovém modelovani. Nékteti autofi také poukazuji na
moznost vyuzivani navrhovych vzort pii >BPR.

Technika, ktera slouzi k ziskavani strukturovanych podklada ze
zadani pro potieby konstrukce prvotniho objektového modelu.
Ma pét krokl. Vystupy z OBA je naptiklad seznam >funkci
systému, >scénait systému, >modelovacich karet a >procesni
diagramy.

Zakladni prvek modelovani objektoveé orientovanym zplsobem.
Objekt tvoii jeho data a operace (aktivity nebo metody), které
vymezuji jeho chovani. (>zapouzdrieni, protokol,
polymorfismus) Objekty maji v systému >identitu a jejich
vlastnosti se mohou v ¢ase ménit. (>automat) V. >BORMu se
nazirani na objekt méni podle faze projektovani. Proto se
rozlisuji >business objekty, >konceptualni objekty a
>softwarové objekty.

>Databazovy systém, ktery dovoluje uchovavat a také
zpracovavat >softwarové objekty pfimo v databazi. Takové
systémy nepouzivaji relacni tabulky a pracuji na jiném principu.
Mezi objektové databaze patii napiiklad >Gemstone.
(>objektove-relacni databaze, relacni databaze)

>Databazovy systém, ktery uchovava >softwarové objekty

v rela¢ni databazi a podporuje nékteré vlastnosti >objektového
pristupu. Principem jeho ¢innosti zustava relacni datovy model.
Mezi tyto systémy naptiklad patii »Oracle od verze 8.0
(>objektoveé databadze)
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Programovaci jazyk, ktery dovoluje vyuZzivat ve svych
ptikazech >objektovy pfistup. RozliSuji se >smisené
programovaci jazyky a >Cisté objektové programovaci jazyky.

Souhrn myslenek o zpisobu nazirani na svét, chapani zadani a
hledani zpusobu jejich feseni. Podle objektového ptistupu se
systém modeluje jako soustava vzajemn¢ komunikujicich
>objektl. (>konvergencni inzenyrstvi, proces) V uzsim slova
smyslu to je jeden ze zptsobu tvorby softwaru. (>objektovy
programovaci jazyk, objektova databdze)

Sada pravidel, typicky zobrazovana ve formé rozhodovacich
tabulek, ktera popisuji za jakych podminek 1ze konkrétni vazby
mezi >business objekty transformovat na vazby mezi
~>konceptualnimi objekty.

Object Management Group. (http://www.omg.org) Je to
odborné sdruzeni firem, univerzit a dalSich instituci, které
podporuje objektovou technologii. Vydava také publikace a
standardy (>OQL, CORBA).

Navrh rozsiteni jazyka >SQL pro praci s >objekty. Je
doporuc¢ovan sdruzenim >OMG a je soucasti standardu
>CORBA.

Predstavitel >relacniho databazového systému. Nové verze
Oraclu jsou >objektove relacni. Pouziva jazyk >SQL.

Diagram, ktery zobrazuje soucasné datové, funkéni i Casové
vztahy a souvislosti mezi objekty. OR diagramil je v > BORMu
vic druhti podle toho, jaké objekty zobrazuji. Naptiklad pro fazi
~>business modelovani to je >procesni diagram (nazyvany také
procesni mapa) a pro pozdéjsi faze se pouzivaji upravené
diagramy UML.

Data pienasena jako souast >zprav mezi objekty. Parametry
lze povazovat za >datovy tok ve sméru zpravy.

>Objekt, ktery se ucastni né¢jakého >procesu a je popsan v
néjakém >scénafi a nebo >procesnim diagramu.

Vymezeni softwarové domény uvniti modelovaného problému
a rozpracovani analyzy do detailti jednotlivych druhi a vazeb
~>konceptualnich objektt. Pfi >spiralnim zptsobu tvorby
softwaru je soucasti >expanse systému. (>analyza)

V této fazi dochazi k pfeméné prvki jiz existujiciho
~>konceptualniho modelu do podoby, ktera je podfizena
cilovému implementacnimi prostredi. (>softwarovy model,
softwarovy objekt) Pii >spiralnim zpusobu tvorby softwaru je
soucasti >konsolidace systému. (>ndvrh)
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polymorfismus polymorphism  Schopnost objektl reagovat riiznou >metodou na stejnou vsechny faze
>zpravu. Rozlisujeme polymorfismus 1) mezi riznymi objekty, BORMu
2) mezi riznymi >stavy téhoz objektu a 3) v zavislosti na
objektu, ktery zpravu vyslal. Polymorfismus vyznamné ulehcuje
modelovani a zplisobuje >znovupouzitelnost objektti. Diky
polymorfismu mohou v jednom systému pracovat a zastupovat
se objekty s riiznou strukturou. (>protokol) V nékterych
~>objektovych programovacich jazycich je vSak implementovan
jen castecné. (>dédicnost)

pozdni vazba late binding Druh vazby mezi >zpravou a >metodou, kdy se vybér metody ~ SM
provadi az po poslani zpravy béhem chodu objektového
programu, coZ je v souladu s filosofii >polymorfismu. Tento
typ vazby je na rozdil od >vcasné vazby typicky pro >Cisté
objektové programovaci jazyky.

pracovni job position V kontextu >BPR to je souc¢ast detailniho popisu >participantu. BM, BPR
pozice Je to konkrétni popis pracovniho mista daného pracovnika

s pfipadnym poctem konkrétnich pracovniki na této pozici.

Jeden participant typicky obsahuje vice pracovnich pozic.

(>BPR)

problém, issue Problém je néco, co stoji v cesté pii plnéni n€jakého cile nebo BM, BPR
ukolu a je tfeba to vyfesit. Je to napriklad ,,velké emise do

zivotniho prostedi* nebo ,,statni regulace™ apod. Jejich znalost

je dulezita pro rozhodovani nad souvislostmi zadani

informac¢niho systému, podnikovych >procest (>business

proces) s dalsimi atributy organizace. (>ziskdvani zadani, BPR)

proces process Sled >aktivit objektt, které¢ dohromady realizuji n¢jakou funkci BM, BPR
systému. Mezi procesy mize byt hierarchie. Procesy
popisujeme >scénaii a >procesnimi diagramy. (>BPR, role
objektu v procesu, business proces)

procesni process Tento >diagram pfedstavuje mapu vSech moznych prub&ha BM, OBA
diagram, diagram, >procesu pomoci soucasného zobrazeni dvou dimenzi tohoto

problému. Prvni dimenzi jsou >role (= prubéh aktivit jednoho

objektu v procesu) participujicich objekti jako >automaty se

>stavy a >piechody. Druhou dimenzi je sled >komunikaci

mezi objekty, ktery predstavuje fidici a datové toky mezi

objekty v procesu.

protokol object protocol Mnozina >zprav nebo >komunikaci, které l1ze objektu poslat. vsechny faze
objektu Pomoci protokolu se u objektl popisuje, k ¢emu v modelu BORMu

slouzi a jaké operace mohou provadét. Ma-li vice objekti

neprazdny prunik protokold, jsou mezi sebou >polymorfni

(>nadtyp-podtyp). Znalost protokolu staci k tomu, aby se s

objektem mohlo v systému pracovat, protoze pokud dokaze

pfislusné zpravy prfijimat, tak jiz nezalezi na jeho vnitini

struktuie. (>zapouzdreni, znovupouzitelnost)

issue

procesni mapa  process map

prototyp prototype Program, ktery napodobuje funkcnost vytvareného softwaru, BM
ale byl sestaven s vyrazn¢ mens$imi naklady a niz§imi naroky na
robustnost. Slouzi k upfesnéni a ovéfeni zadani. V >BORMu se
pouzivaji i jako prostfedky k demonstraci nove navrzenych
>procest. (>BPR)

prechod transition Jeden ukon >automatu, kterym automat zméni svij stavajici vsechny faze
>stav na novy stav na zakladé néjaké prijaté informace. V BORMu

>BORMu se na >objekty v >procesech nahlizi jako na
automaty, kde jejich >ptechody jsou realizovany provadénim
>aktivit. (>role objektu v procesu)



refaktoring

relaéni
databaze

relacni datovy
model (RDM)

role objektu
Vv procesu

scénar

sekvencni
zpusob tvorby
softwaru,
vodopadovy
model

skladani
objektu,

kompozice
objekti

refactoring

relational
database,
table-based
database

model

object role
in a process

scenario

sequential
development
lifecycle,
waterfall
development
lifecycle

Technika, pfi které se preusporadava vnitini struktura programu
za UCelem vétsi srozumitelnosti, lepsi udrzby a pro snadnéjsi
potencialni znovupouziti v jinych aplikacich. Na rozdil od
ladéni zde nejde o opravy a vylepSeni funkénosti programu. Po
refaktoringu totiz program funguje z vnéjsiho pohledu stejné
jako pred refaktoringem.

>Databazovy systém, ktery organizuje data do vzéjemné
propojenych tabulek. Pokud dovoluje pfimou praci s objekty a
ne pouze s jednoduchymi hodnotami napt. typu text, ¢islo nebo
datum, tak se hovofi o >objektove relacnim systému.

Datovy model, na jehoZ principu pracuji > relacni databaze a
>objektove relacni databaze.

Znazoriuje spojeni mezi zdznamy v relacnich tabulkach
>relacnich databazi. Pro >objektové databaze se nepouziva,
protoze tyto databaze pracuji s objekty pfimo propojenymi.

Sled >stavi a >ptrechodi objektu, ktery se Gicastni néjakého
procesu. Je to jedna ze dvou dimenzi >procesniho diagramu. Na
tento sled lze nazirat jako na dil¢i >diagram, ktery popisuje
>proces ze zorného thlu diskutovaného objektu, a ktery lze
vyhodné pouzit ke kontrole spravnosti a realizovatelnosti
celkového modelovaného procesu. (>automat)

Scénar systému je podrobnéjsi popis >procesu v technice
>OBA. Odvozuji se z >funkci systému. U scénafe zv1ast
popisujeme 1) zacatek procesu, 2) vlastni akce procesu, 3)
seznam participantl a 4) konec procesu. Mezi scénafi mize byt
hierarchie skladani procesu, hierarchie nadtypt a podtypt a
¢asova navaznost procesti na sebe, pro které se pouzivaji stejné
znacky jako pro objektové diagramy (- UML, ORD). Typické
zobrazeni scénafi jsou tabulky s uvedenymi ¢tyimi policky.

Zpusob vyvoje softwaru, kdy se ke kazdé dalsi fazi projektu
pristupuje az po uplném dokonceni pfedchozi faze. Vraceni se
zpét neni pripustné. Tento styl se dobfe planuje a fidi, ale neni
vhodny v pfipadech, kde na zacatku projektu neni jesté presné
rozpoznané zadani. Jiné zptisoby vyvoje jsou >evolucni a
>iterativni.

Softwarova aplikace, ktera poskytuje data nebo sluzby jinym
aplikacim na jinych pocitacich v siti. (>klient) Muze se jednat o
~>databazovy systém.

Vazba mezi objekty, kdy jeden nebo vice objektil predstavuji
datové slozky jiného objektu. Skladani objekti se v >BORMu
odvozuje z »asociaci.

>Cisty objektovy programovaci jazyk. Jeho prvni verze byly
vyvijeny jiz v 70. letech. Smalltalk mize byt také pouZit pro
praci s daty v >objektovych databazich. (> Gemstone, OQL)
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smiSeny
programovaci
jazyk,

hybridni jazyk

systém

softwarové
inZenyrstvi

softwarové
modelovani

softwarovy
objekt

spiralni zpisob
tvorby
softwaru,
spiralni model

strategicka
analyza

object-oriented
programming
language

system

software
engineering

software
modeling

spiral
development
lifecycle

strategic
analysis

>Programovaci jazyk, ktery ma zéklad v neobjektovém
programovani a dovoluje vyuzivat nékteré vlastnosti
objektového ptistupu, ale nékteré, jako napt. >zavislost nebo
>delegovani nepodporuje. (>cisty objektovy jazyk). Mezi
smiSené jazyky patii napiiklad >C++, >Java a >C#.

>Informacni systém véetné jeho podnikového prostiedi
tvofeného procesy uzivatell, organizacni a fidici strukturou
popsany a modelovany jako jeden souvisejici celek.
(>informacni inZenyrstvi, konvergencni pristup)

V kontextu >BPR to je soucast detailniho popisu >aktivity.
Jsou to komponenty nebo moduly zamyslenych nebo jiz
existujicich >informacnich systém, které jsou potieba pro
vykonani dané aktivity v >procesu. Je to napiiklad ,,0sobni
evidence* nebo ,,mzdy* nebo ,,skladové hospodatstvi“ apod.
(>architektura systému)

Inzenyrsky obor, ktery se zabyva analyzou, modelovanim,
navrhem a provozem softwarovych systémi. Nekterymi autory
je povazovan za soucast >informac¢niho inzenyrstvi. Podle
>BORMu pfi tvorbé systému by mély aktivitam softwarového
inzenyrstvi predchazet aktivity >business inzenyrstvi.

Tteti a posledni etapa >BORMu, ktera zahrnuje tvorbu modelu
>softwarovych objektt. Jeho prvky a vazby vychazeji z modelu
>konceptudlnich objektt, ale na rozdil od néj museji zohlednit
problémy implementacniho prosttedi. (>smiSeny programovact
Jazyk, zdedeny systém, objektoveé relacni databdze) Sklada se z
faze >podrobného navrhu a >implementace.

>Objekty odvozené z >konceptudlnich objekti béhem
>softwarového modelovani. Na rozdil od nich zohlediiuji
omezeni implementacniho prostredi.

Varianta >iterativniho zpisobu tvorby softwaru. Faze projektu
se provadéji neékolikrat za sebou tak, aby pii kazdém opakovani
doslo ke zptesnéni zadani na zakladé predchozi implementace.
Prvni ¢ast jednoho vyvojového cyklu se nazyva >expanse a
druha >konsolidace. Tento zptisob je vhodny k vyuZiti
~>objektového pristupu. (>sekvencni model)

Structured Query Language. Programovaci jazyk ktery je
standardem pro praci s daty v >relacnich databazich. Jeho prvni
verze pochazi z pocatku 70. let. V soucasné dob¢ probiha jeho
roz§ifovani tak, aby mohl pracovat i s objekty. (OQL,
Smalltalk)

Konkrétni konstelace »automatu v ¢ase. Pokud automat piijme
néjakou informaci, miZe to vyvolat pfechod z jednoho jeho
>stavu do druhého. V >BORMu se nahlizi na objekty v
procesech jako na >automaty, které v riznych stavech mohou
provadét rizné >aktivity. (>role objektu v procesu)

Prvni faze > BORMu, kde dochazi k vymezeni samotného
problému, je stanoveno jeho rozhrani, jsou rozpoznany zakladni
procesy, které se v systému maji odehravat. Pfi >spiralnim
zpusobu tvorby softwaru je soucasti >expanse systému.
(>ziskavani zadani, analyza)
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synchronni
Zprava

unifikovany
modelovaci
jazyk

uvodni navrh,
uvodni design

véasna vazba

synchronous
message

UML - Unified
Modeling
Language

initial design

early binding

deliverable

>Zprava, na jejiz vysledek musi >objekt, ktery zpravu poslal
cekat. Objekt tedy pokracuje ve svych aktivitach az kdyz jsou
dokonceny vsechny aktivity, které byly zpravou vyvolany.
(>asynchronni zprava)

V Cistych >objektovych programovacich jazycich to je zvlastni
objekt, ktery jako svoje data obsahuje vlastnosti (= strukturu dat
a metody) pro svoje instance. Ve >smisenych jazycich to je
pouze pojem ze syntaxe programovaciho jazyka, pomoci
kterého se programuji vlastnosti objektt. Ttidy se v >BORMu
odvozuji z >business objektu.

Podnét z okoli k vykonani >operace néjakého >objektu. V
>BORMu jsou zdroje udalosti modelovany také jako objekty a
jejich udalosti jako >zpravy nebo >komunikace. (>zavislost)

V kontextu >BPR to je soucast detailniho popisu >aktivity.
Ukoly popisuji, &eho je tieba dosahnout. Je to napiiklad ,,snizit
surovinovou naro¢nost™ nebo ,,zkratit pribéh vytizeni
objednavky*. Jejich znalost je dilezitd pro rozhodovani nad
souvislostmi zadani informacniho systému, >podnikovych
procesu s dal$imi atributy organizace. (>ziskavani zadani)

UML poprvé publikovali G. Booch, J. Rumbaugh a I. Jacobson
v roce 1996. Je doporu¢ovanym standardem pro notaci (zptisob
kresleni) objektovych >diagrami a piedstavuje sjednoceni
myslenek ptivodnich metod svych autorQ. Stale se jeste vyviji.
Pro potfeby >BORMu je tieba UML doplnit. (>ORD)

Faze rozpracovani samotného problému, jsou mapovany
pozadované >procesy v systému a vlastnosti zakladnich
>objekti, které se na diskutovanych procesech podileji. Miize
pfi ni dojit k >BPR. Pfi >spiralnim zptisobu tvorby softwaru je
soucasti faze >expanse. (>analyza)

Je to faze > BORMu, ve které se >konceptualni model upravuje
tak, aby byl schopen softwarové implementace. Z pohledu
zadani by mélo jiz vie byt hotovo a rozpoznano. Uvodni navrh
pouziva shodné nebo velmi podobné nastroje jako predchozi
faze >podrobné analyzy, ale lisi se zptisobem prace s nimi. Pfi
>spiralnim zplsobu tvorby softwaru je soucasti faze
~>konsolidace. (>ndvrh)

Druh vazby mezi >zpravou a >metodou, kdy jiz v dobé
prekladu kodu programu je ke zprave prekladacem jednoznacné
prifazena metoda, ktera se ma provést, coz mize vést k omezeni
miry >polymorfismu mezi objekty. Tento typ vazby je na rozdil
od >pozdni vazby typicky pro >smisené objektové
programovaci jazyky.

Programovy vystup z jednoho cyklu >spiralniho vyvoje
softwaru. Oznacuje se takto nejen >prototyp, ale i produkt
,»posledniho® cyklu, protoze i ten mize poslouzit jako nové
zadani pro dalsi vyvojovy cyklus. Maze také slouzit pro tvorbu
nové verze produktu - a to nejen skrze zkusenosti s nim, ale
ptimo i svym kodem jako vychozi model nové >expanse.
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BORMu,
BPR



zapouzdi-eni

zavislost

zdédény
systém

ziskavani
zadani,
requirement
engineering

Zprava

encapsulation

dependency

requirement
engineering

message

Spolu s >polymorfismem a >identitou zakladni vlastnost
>objekti. Diky zapouzdieni mtize objekt obsahovat data nebo
>metody, se kterymi pracuje jen objekt sam, nejsou soucasti
jeho >protokolu, a neposkytuje je ostatnim objektim v systému.
Z vngjsiho pohledu se potom objekt tvari, jako by tyto vlastnosti
nemel.

Soucast detailniho popisu >aktivity v >BPR. Zafizeni je
konkrétni pracovni pomiicka nebo stroj (naptiklad ,,sluzebni
auto® nebo ,,0sobni pocitac” nebo ,,ochranny odeév*), ktery je

potieba k vykonani dané aktivity.

Zavislost vyjadiuje, ze provedeni néjaké >metody fidiciho
objektu (>klienta) nepiimo bez poslani >zpravy vyvolava
provedeni néjaké metody fizeného objektu (>serveru). V
pripad¢, Ze implementacni prostfedi tuto vazbu nepodporuje,
musi se ve fazi >softwarového modelovani nahrazovat.
(>smiseny programovaci jazyk)

Existujici programy, data nebo organiza¢ni struktura ¢i procesy,
které nelze ménit nebo ignorovat, coz komplikuje tvorbu
nového systému ve fazi >softwarového modelovani, protoZe se
jim musi struktura nového systému ptizpusobit.

Inzenyrsky obor, ktery se zabyva rozpoznavanim, analyzou a
verifikaci zadani pro >informacni systémy. (>informacni
inZenyrstvi, business inZenyrstvi, softwarové inzenyrstvi)

Schopnost >objektu slouzit v jiném systému jinym zptsobem,
nez pro jaky byl objekt vytvoren. Objekty jsou znovupouzitelné
diky >polymorfismu, protoze jsou snaze mezi sebou
zameénitelné. (>protokol) ZnovupouZitelnost je zakladem
techniky >navrhovych vzori.

Zadost o provedeni >metody >objektem, kterému je zprava
poslana. Na rozdil od volani funkce v klasickém programovani
je v objektovém programovani od sebe oddélena zadost o
operaci a jeji vlastni provedeni. (>polymorfismus, véasna vazba,
pozdni vazba) Zpravy mohou pienaset data. Data ve sméru
posléani zpravy se nazyvaji >parametry zpravy, data posilana
opacnym smérem jsou >navratové hodnoty. Zpravy jsou
~>synchronni nebo >asynchronni.
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11.2 Modelovaci nastroj Craft.CASE

11.2.1 Popis programu

Craft. CASE® je prvni ¢esky ptivodni modelovaci a analyticky nastroj podporujici metodu BORM®
vyvijeny firmou e-Fractal s.r.o. pro mezinarodni poradenskou a konzulta¢ni firmu Deloitte. Vedouci
vyvoje ve firmé e-Fractal s.r.o. jsou Ladislav Lenart a Petr Skala. Ve firm¢ Deloitte je hlavnim
zadavatelem Jifi Poldk. Hlavnim analytikem a konzultantem je Vojtéch Merunka. Craft. CASE je
programovan v prostifedi Visual Works/Smalltalk firmy Cincom Int.

11.2.2 Instalace a spuSténi programu

Craft.CASE se instaluje zjediného .EXE souboru. Typické umisténi programu je v adresati
,»C:\Program_Files\CraftCASE*“. V adresaii jsou dal§i vnofené adresare. ,, Templates* obsahuje
Sablony projektt. ,,UHEs* obsahuje soubory, které systém vytvaii v piipadé chyby. Po nainstalovani
se na ploSe objevi ikona, ze které 1ze program spustit:

‘; v
CraftCASE

obr. 76. ikona programu

Program se spusti nastartovanim souboru CraftCASE.exe. Je tfeba, aby byl program nastartovan
v adresafi, kde je instalovan, coz je naptiklad pomoci ikony na plose nebo ze startovaciho menu. Neni
vhodné program startovat z jiného mista — napiiklad oteviranim datovych soubort sulozenym
projektem.

Pokud program nenalezl soubor s licenci (1icense.bl) a nebo licence vyprsela, tak program
pobézi v DEMO rezimu, ktery obsahuje nasledujici omezeni: Pokud projekt obsahuje vice nez jeden
procesni diagram nebo vice nez pét participanti nebo vice nez jeden konceptudlni diagram nebo vice
nez pét tfid, tak nebude mozné projekt ulozit ani vytvofit Zzadny tiskovy vystup.

11.2.3 Hlavni okno — spoustéc (launcher)
Po nastartovani se objevi hlavni okno aplikace.

@Craﬂ:.CASE 1.1 (business modelling) Hi=] .
File Open Repot Help

@0 | =B|B & QL | & F I i Ia

Hierarchies | Functions I Scenarios | Architectures | Participants | Data flows | Diagrams |

obr. 77. hlavni okno (launcher)
Launcher je navrzen tak, ze vétSina funkci z hlavniho menu je také dostupnd pomoci ikonek
nastrojové listy a tlacitek pod nimi. Polozky menu jsou nasledujici:
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i Hierarchies...
@ Commit
@ Folback B Subsystems...
P9 Packages...
O bew W& Architectures...
= Load Ctl+L
® save.. Chil+S E Blassasis
(9] Save XML (e QIObaIsA...
Save template €3 Collections...
oo " 42, Parameters... Q) Consistency check...
Project...
Working directory... g | Components.. |. HTML...
FC Switch to business Lo Diagrams.. FDF...
File Exit Ctrl+X. Open & Settings... Report Code...

obr. 78. volby hlavniho menu

e Volba ,,Commit* slouzi k do¢asnému ulozeni modelovych dat na disk. K této zéloze se lze
kdykoliv vratit pomoci volby ,,Rollback®. Jde tu o stejny princip, ktery se pouzivd u
databazovych systému pro fizeni transakei.

e Working directory* slouZi k nastaveni pracovniho adresafe a pro zadani licen¢niho souboru.

e Save template” slouzi k uloZzeni modelu v podobé Sablonky. Pokud si analytik vytvofi
Sablonky, tak je mize znovupouzit pii vytvareni nového modelu.

e _HTML...* vytvoii projektovou dokumentaci ve formatu HTML.
e _PDF...“ vytvofi projektovou dokumentaci ve formatu PDF.

e ,Code...“ spousti generatory binarnich nebo jinych zdrojovych soubort (source files) do
jinych programovych systému, které Craft. CASE podporuje. Pomoci této volby lze
exportovat modelova data z Craft. CASE a dale je zpracovéavat jinymi néstroji.

Ostatni volby budou vysvétleny v nasledujicim textu.

11.2.4 Ovladani oken, menu a zobrazeni hodnot v Craft. CASE

e Craft. CASE je navrzen tak, ze béhem prace s nim se otevira nékolik samostatnych oken na
pracovni ploSe obrazovky, mezi kterymi si uzivatel prepina. Je tfeba si ddvat pozor na
ptekryvani oken.

e Kromé viditelnych tlacitek, menu a ikon jsou také piistupna kontextovd menu na kliknuti
pravym tla¢itkem mysSi. Takova menu naptiklad slouzi k ptidavani nebo odebirani polozek
v riznych seznamech a tabulkach.

e Nc¢ktera policka v tabulkach nejsou editovatelna. Klikne-li se ale na né, vedle a nebo pod né
se ukaze jejich editor.

e V¢tsSina sloupctt v tabulkach dokaze tfidit hodnoty podle abecedy. Ttidéni se aktivuje
kliknutim na titulek ptislusného sloupce.

11.2.5 Business a konceptualni analyza v Craft. CASE, metoda BORM

Craft.CASE je sestrojen tak, aby podporoval metodu BORM (Business and Object Relation
Modeling). Podrobny vyklad této metody Ize nalézt v knize: Carda A., Merunka V., Polak J.: Uméni
systéemového navrhu - objektové orientovand tvorba informacnich systémii pomoci puvodni metody
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BORM. Grada, Praha 2003. ISBN 80-247-0424-2 nebo v anglickém jazyce v knize Liu L., Roussev
B. et al: Management of the Object-Oriented Development Process, Virgin Island 2005, ISBN 1-
59140-605-6 a také v odborném clanku Knott, Roger P.; Merunka, Vojtéch; Polak, Jiti: "The BORM
methodology: a third-generation fully object-oriented methodology", Knowledge-Based Systems
3(10) 2003, Elsevier Science Publishing, New Y ork.

Craft.CASE verze 1.x podporuje nejen tu ¢ast metody BORM, ktera se tyka analyzy procesii
v systému, coz je oznacovano jako ,,business* analyza, ale také néaslednou a z pfedchozi vyplyvajici
fazi konceptualniho modelovani softwarového systému, coz je oznacovano jako ,.konceptualni‘
analyza. Pro pfechod mezi nimi slouzi ikonky B->C a B&C. Po piepnuti do faze konceptualni
analyzy vypada launcher nasledovné:

%% Craft.CASE 1.1 (conceptual modelling) H=] '
File Open Repot Help
@0 =B || QP | &% malE BEoody
Hierarchiesl Subsystemsl Packages | Architecturesl Classes I Globals I Collections I Componentsl Parametersl Diagrams |
= New..
&= Load CtiksL B Casses
Save.. Culs <> Global objects
(9] SaveXML @3 Collection objects
e Parameters
. - L
Project... E—n Di Q) Consistency check
gC Switch to business Llagrams L HTML
File Esit CikX | Open __ & Setings Report PDF

obr. 79. hlavni okno a menu pro konceptualni analyzu
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11.2.6 Moznosti nastaveni Craft. CASE

Polozka settings slouzi k nastaveni nastroje podle vlastnich potfeb. Po spusténi se otevie
nasledujici okno:

4§ Settings I [=] I
Menu

Elements

 Diagram
Defautwidth: [ 10240 2 pt [361.244 2Hmm [361244 Hoem [142222 2 inch

Defautheight: [ 10240 2 pt |[361.244 2Hmm [361244 Hoem [142222 2 inch

Default diagram arrange: I diagram and properties LI
~Nodes

Participant role label position: I hidden Zl
~ Connections

" Use restiictive ownerships

~ Reports

Output page size: |A4 LI
Output page orientation: I portrait Zl
Page top margin: [2836]et [100 Hmm [10 ZHem [039372]inch
Page bottom margin: I 28,34Ej| pt I 10,0 - mm I 1.0 Hem I ll3937ﬂ inch
Page left margin: I 28,345ﬁ pt I 100 <= mm I 1.0 Hecm I 0,3937j’ inch
Page right margin: I 28,345i| pt I 10,0 = mm I 1.0 i’ cm I 0,393?i’ inch
~ User Interface

™ User window placement

User interface look: IAuto select LI

obr. 80. nastaveni programu

11.2.6.1 General properties

V zélozce ,,General” lze nastavit velikost stranky pro tisk a nastaveni okraji. Jsou tu jesté
nasledujici volby:

Default diagram arrange
Diagram and properties — V pravé Casti okna s diagramem se budou zobrazovat vlastnosti.

Diagram only — Okna s diagramy nebudou zobrazovat vlastnosti a bude je tfeba vyvolavat
ruéné (naptiklad poklepanim mysi).

Participant label position
Moznosti umisténi textu s ndzvem uvnitt symbold.
Use restrictive ownerships

Pod pojmem ,,ownership* se rozumi spojeni mezi symboly. Je to naptiklad spojeni mezi
objektem a jeho aktivitou, kterou tento objekt provadi. VétSina prvkl v diagramech by neméla
mit vice nez jeden takovy vztah. Toto ale mize komplikovat kresleni diagrami. Proto je
mozn¢é pro snadnéjsi grafické tpravy v diagramech toto pravidlo vypnout.

User window placement
Uzivatel¢ zvykli pracovat se softwarem v prostfedi X-Window operac¢niho systému UNIX

muZou preferovat uzivatelsky fizené otevirani oken a dialogli na obrazovce.
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User interface look

Slouzi k pfepinani grafického vzhledu. Jsou podporovany vzhledy Windows Classic,
Windows XP, MacOS X Acqua a Gnome. Na ukézce je launcher pfepnuty na MacOS:

& Craft.CASE 1.1-PRE1 - Manual for version 1.1x (business modelling)

File Open Report Help
@60 @0 6 @ QRO & @ f2&)E

( Hierarchies )€ Functions ) Scenarios ) Architectures ) Participants ) Dataflows ) Diagrams )

obr. 81. hlavni okno pfepnuté do MacOS

11.2.6.2 Elements properties

V Craft.CASE mohou mit vSechny pouzivané pojmy uzivatelsky nastavitelné vlastnosti. Pro vétsi
uzivatelsky komfort 1ze k jednotlivym hodnotadm takovych vlastnosti pfifadit barvy. Je-li vlastnosti
nastavena barva, tak se pii nastaveni pfislusné hodnoty zméni barva pozadi nebo textu v diagramu.

Kromé toho lze uzivatelsky definovat ke kazdému symbolu dal$i atributy — oznacované jako
»Name codes®. Tyto atributy slouzi k uklddani dalSich hodnot, které jsou v modelu potieba. VSechny
zde uvedené vlastnosti 1ze ménit 1 v jiz rozpracovaném modelu.

& Settings !E] I

Menu

Elements I General I

I both LI Color codes:
_I Class |; J Name =
Scenario cooperates
1S4 P | approves
Activity consults M|
p| Participant role B
Initial: I default v |
Diagram
Name: I approves Color... I
Function
Name codes:
C icati
ommunication J Name _I
Transition creation date
Participant version
Comment creator
Association ]
Ownership ’j K Accept changes
K — Discard changes

obr. 82. nastaveni volitelnych atributil

11.2.7 Metamodel Craft. CASE

11.2.7.1 Uzly a spojeni (Nodes and connections)

Vsechny druhy diagramt 1 dalSich dat v Craft. CASE jsou navrzeny podle jednotné struktury.
Prvky v§ech modell jsou nazyvany ,,nodes* (uzly) a vazby mezi nimi ,,connections‘ (spojeni). Kazdy

- 198 -



uzel 1 spojeni mize mit rizné proménné. Uzly jsou naptiklad tfidy objektl a spojeni jsou naptiklad
vazby skladani a dédeéni. Nebo podle jiného piikladu uzly jsou aktivity objektl a spojeni jsou
komunikace mezi aktivitami.

11.2.7.2 Kontrola tGplnosti a spravnosti modelu

Craft.CASE pfi vytvafeni modelti dodrzuje pravidla konkrétnich uzli a spojeni a dovoluje
modelovat jen takové udaje, které jsou pro pfislusny typ uzlu a vazby piipustna. Kromé toho
Craft.CASE obsahuje nastroj pro kontrolu konzistence a spravnosti modelt, ktery hierarchickou
formou zobrazuje nalezené¢ nedostatky. Pro kazdou nalezenou chybu se zobrazi rada, jak ji lze
napravit, dale editovatelné vlastnosti a pomoci menu pravého tlacitka mysi 1ze najit nalezenou chybu
pfimo v diagramu:

& Check results =]
Ff—""?d .ChECkS (2] .._I Name: | Contains user property name codes with an empty name.
iz+Business [2]
: i Notes & recommendations:
You can fixthis in the subcanvas just below, but il
do not forget to accept the changes (anywhere).
o
same as default [1] Color codes:
~Participant role
P J Name i’
cooperates
Initial: |defau|t ;I
Name codes:
J Name =
o Expand fully
creation date Contract fully
Yetsion Remove check(s)
_,Ll Select in diagram(s)
I K X Remove element(s)
—I Check again

obr. 83. kontrola plnosti a spravnosti modelu

11.2.7.3 Identita objektii, presentory, kopirovani objektu

e Diagramy lze kopirovat. Rovnéz tak je mozné kopirovat a vkladat objekty mezi diagramy.
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& Diagrams !E]

Menu

EX3r Y |

TY Add
J Name || Systemname | = Diagram 1 Add copy
p| my diagram Diagram 1 Name: I my diagram Diagram | 2< Remove
Delineated scenarios: User properties: Resort
Select all
—" I " "‘I JI i I| i ""I Deselect all
Filter
Filter selected
| _I_, I Spawn selected
_| _' _l i Open scenarios

obr. 84. editor diagamil

Kazdy prvek (uzel 1 spojeni) v databazi projektu ma automaticky pfifazené jedine¢né jméno
oznacované jako ,,System name*, které¢ se skladad z typu tohoto objektu a jeho potadového
Cisla v databazi. Diky tomuto mechanismu je mozné mit napiiklad v jednom modelu dva
rizné objekty se stejnym jménem nebo mit piehled o nakreslenych objektech, u kterych neni
jesté vyplnéné jméno.

Kazdy prvek se mize v modelu vyskytovat vicekrat. V tomto piipad¢ se nejednd o vice
datovych objekti se stejnym jménem, ale pouze o vice zobrazeni stale stejného jednoho
objektu v databazi. Rlzn4d zobrazeni stejného objektu se nazyva ,,Presentor. Takové
zobrazeni se vytvoii béznym kopirovanim a vkladanim s volbou ,,Paste - presentor only*.

Je-li v modelu vice riiznych objektli nebo jen vice presentord, 1ze je spojit do jediného volbou
,Unify selected. Rovnéz tak lze z vice zobrazenych presentori jednoho objektu vytvofit
samostatné objekty volbou ,,Separate selection®.

¥ Cu Clrl+

[h Copy Ctil+C
Paste nodes 2
Paste nodes and connections 4

< Remove selected
Unify selected
Separate selection
Generalize to activity
Generalize to state & activity gﬁ New subject Ctel+

Edit Copy image to clipboard Paste [E New presentor only  Shift+Clrl+

obr. 85. manipulace s presentory

Skupiny nékterych objekti (naptiklad aktivit v procesnim diagramu) Ize nahradit jedinym
objektem. (volba ,,Generalize*). VSechna spojeni plvodnich objektli jsou automaticky
piepojena na novy objekt. Pokud se tato generalizace provede v kopii né¢jakého diagramu, tak
v ptivodnim diagramu zustavaji pavodni objekty s ptivodnimi spojenimi. To znamena, ze po
provedené generalizaci je v diagramu novy objekt, jehoz dekompozice zlistava v ptivodnim
diagramu.
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11.2.8 Prace s grafickym editorem

Graficky editor slouzi ke tvorbé diagrami v Craft. CASE. M4 dvé€ varianty: Pro kresleni diagramil
business procest a pro kresleni konceptuélnich diagramt v nasledné fazi analyzy. Ob¢ varianty vSak
maji spolecny pfistup ke tvorbé diagramil.

11.2.8.1 Menu

Graficky editor ma nasledujici menu pro variantu business procest:

%Business diagram ()

Display Create Edit Drawing Grid Zoom Amange Report
W et OO @ ® [ X | exwH| &l QE§|

L).

obr. 86. graficky editor business procest
a pro konceptudlni modelovani:

%_Conceptual diagram ()

Display Create Edit Drawing Grid Zoom Amange Report
BEcoidOoOse @0 X wrH|E|aQg|

obr. 87. graficky editor konceptualnich diagrami
V této kapitole budou popsany funkce spolecné pro vSechny varianty.

Hs

v Smart movement
Open properties when inserting nodes

Redraw diagram
Clear diagram

Display __tese
obr. 88. nastaveni editoru diagramt
e Smart movement. Je-li tato volba aktivni, tak se pfi pfesouvani objektu posunuji 1 vSechny
objekty na ném zavislé, aniz by je bylo tfeba oznacCovat. Toto se tyka napiiklad presouvani
aktivit uvnitf symbolt stavi a roli.

e Open properties when inserting nodes. Je-li tato volba aktivni, tak se pii vkladani objektt
automaticky otevird nové dialogové okno s vlastnostmi tohoto objektu.

E Class

> Global object
/l\ g Participant role @3 Collection object
’i‘\l/ New participant role D ObjectRole
) Activity > Method
[] State [] State
® Start ® Start
@® End @® End

Create ) Comment 0 Comment

obr. 89. vkladani objektii do diagramu

Tato menu slouzi ke vkladani objektii do diagramu. Je tfeba mit na paméti, Ze vétSina
objektli musi byt vytvoiena predem a ze jejich existence zavisi na ptedchozich vysledcich
analyzy. Tyto objekty se definuji v seznamech, které se oteviraji pfimo z launcheru (kap. 4.)
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¥ Ccut Ctrl+X

[b Copy Ctrl+C
Paste nodes >
Paste nodes and connections >

< Remove selected
Unify selected
Separate selection
Generalize to activity
Generalize to state & activity

Edit Copy image to clipboard

obr. 90. editace objektli v diagramu

Toto menu obsahuje funkce popsané v kapitole 11.2.8.3. Posledni volbou lze vkladat
diagram do schranky a vkladat do libovolného jiného programu ve Windows.

@ Diagram extent E

widh: [ 10240 et [361.244 H{em [361244 Hem [142222 2 inch
Height [10240 2pt [361244 2 mm [361244 2Hoem [142222 2] inch

Set extent ...
Display pages

. P id col o | Cancel |
Drawing __Fage gid calor ..

obr. 91. nastaveni moznosti kresleni

Nastavuje velikost diagramu a zobrazuje oddélujici ¢ary mezi strankami papiru.

& Color Tool [ X|
= —
|l
O
O
od
OE
EE

—
¥ v /l
Use Grid Enter grid size
Snhap Selections I 10
Display Grid
Se.t Grid Size... | oK | Cancel oK | Cancel
Grid Grid Color...

obr. 92. nastaveni pomocné miizky

M7 v

Nastavuje miizku, na kterou se mohou zarovnavat grafické objekty. Volbou ,,Snap
Selections‘ se zarovnavaji objekty, které byly nakresleny bez zarovnani.

v Diaaram & Properties
Arrange Diagram only

obr. 93. aktivace a deaktivace panely s vlastnostmi

Zde lze zvolit, jestli bude okno s grafickym editorem obsahovat pouze diagram a nebo
zda se vedle diagramu v pravé ¢asti okna bude zobrazovat editor s vlastnostmi objektti.

Consistency check
HTML

Re po rt Printable GIFs
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obr. 94. reporty a testy

Test konzistence je popsan v kapitole 11.2.7.2. Diagram lze také vypsat do HTML a GIF
soubortl.

11.2.8.2 Pomocné prvky pri kresleni objekti - uzly

vV

vvvvvv

symbolu mnoziny objekti se takto rozliSuje, zda se spojeni tyka celého objektu mnoziny a nebo jejich
prvk.

obr. 95. pomocné body uzll

11.2.8.3 Pomocné prvky pri kresleni objektii - spojeni

Spojeni mezi objekty se vytvaii tak, Ze se mysi propoji prostiedni pomocné body objektli, mezi
kterymi se spojeni vytvafi. Pokud je k dispozici vice variant vazeb, tak se otevie dialog, ve kterém je
tteba pozadovanou vazbu oznacit.

Choose connection type
ISA &
Polymorphism equivalence
Dependency
Compaosition

Polymorphism supertype-subtype

[

oK Cancel |

obr. 96. piiklad dialogu

Zalomené spojeni (vedené naptiklad okolo n€jakého symboly) je mozné nakreslit pomoci ikonky
Is.. Kdyz je ptimé nebo lomené spojeni vytvoieno, je mozné upravovat cestu, kudy vede. K tomu
slouzi modré body, ve kterych lze cestu &lenit na vice tsedek. Cerné body slouzi k pfemistovani.
Pomoci ¢ervenych bodu Ize zacatek a konec spojeni piepojit k jinému objektu.

Remove point
Remove all points

Edit properties

Remove
Remove selected

Drawing 4
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obr. 97. pomocné body spojeni a menu

Na spojenich se mohou také vytvaret dalsi prvky. Jsou to naptiklad podminky a datové toky na
komunikacich. Tyto dalsi prvky maji také ¢erné pomocné body, pomoci kterych lze tyto prvky
posunovat po cela cesté, kudy spojeni vede.

condition m .i]. /—\
i =
v N/

obr. 98. dalsi objekty na spojenich

Mezi nékterymi objekty je tfeba vytvaret spojeni, které vyjadiuje jejich prisluSnost k sob¢. Toto
spojeni se nazyva ,,ownership®“. Craft. CASE toto spojeni vytvaii automaticky, pokud se symboly
polozi na sebe. Je to naptiklad spojeni mezi stavy a aktivitami. Takové spojeni se zobrazuje pouze,

jsou-li objekty vedle sebe.

obr. 99. piislusnost objektti k sobé

11.2.8.4 Hierarchie v diagramech — dekompozice a generalizace

Dekompozice

Stavy a aktivity v business diagramu lze dekomponovat. To znamena, Ze na aktivitu nebo stav
muZe piipojit jiny diagram. Pfipojeni diagramu, odpojeni diagramu a otevieni diagramu lze pomoci
tlacitek ve vlastnostech aktivity a diagramu a také pomoci ikonek na nastrojové liste.

Attach Detach Diagram F W j:f'

obr. 100. nastaveni dekompozice

Pfipojeni diagramu k objektu je signalizovano malou ikonkou ve tvaru okénka v pravém dolnim

rohu pfislusného objektu.
a state :”—‘\
an activity
O

obr. 101. zobrazeni dekompozice

Generalizace vice stavu a aktivit

Jak jiz bylo uvedeno v kapitole 11.2.8.4, n¢které skupiny objektii je mozné oznacit a nahradit
jednim objektem. V business proces diagramu se tato vlastnost pouziva pii tpravach sekvenci stavli
a ptfechodt. Oznacenou sekvenci stavil a piechodl lze nahradit jedinou aktivitou a nebo jedinym
piechodem s aktivitou. VSechny komunikace, které vedly k nahrazenym aktivitdm jsou zachovany a
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vedou k nové aktivité, ktera ptivodni aktivity nahradila. Pokud si analytik vytvoii kopii diagramu, ve
kterém chce provést generalizaci, tak také mize nove vzniklou aktivitu propojit na kopii diagramu,
kde ziistava ptvodni ,,dekomponovany* model.

a Participant a Participant a Participant a Participant

flow 2 ’ *
= »

Ce o=

a._‘__g\‘{“

(= )

| a Participant \‘_’\\ a Participant

flow1 |
S )
floww 1
¥
©®

pred generalizaci po generalizaci

obr. 102. generalizace

11.2.9 Priprava k modelovani

Narozdil od jinych néstroji neni v Craft. CASE v nékterych ptipadech mozné vkladat do diagramti
objekty, které nebyly diive definovany a zaclenény do n¢jaké struktury. Metoda BORM je totiz
zalozena na postupném odvozovani novych pojmt z ptedchozich.

11.2.9.1 Nastaveni parametri

Pro konkrétni modelovany problém je vhodné si nejprve rozmyslet, jaké atributy budou u
jednotlivych objektii potfeba a nastavit je tak, jak se popisuje v kapitole 11.2.6. Naptiklad pro
projekty zabyvajici se modelovanim organizaéni a fidici zmény v n€jaké organizaci je vhodné
nastavit u scénafu atributy ,,as-is%, ,,should-be* a ,,to-be*, které budou slouzit k rozliseni, zda se jedna
0 scénaf popisujici stavajici proces, nebo zamySleny proces nebo proces napldnovany
k implementaci. A do sady volitelnych atributl ptidat naptiklad ,,author, ,,consultant®, ,,date” a
,,version®.
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& Settings P[=] B3 |

Menu

| nodes ;I Color codes:
J Class | ;_l J Name -
Data flow p| as-is
p| Scenario should-be
Function to-be -
Participant role ~ _I
Initial: I as-is =
Comment y _I
Activity
Name codes:
Diagram J T -
Participant | consultant
State date
version -

_ Accept changes
_’l ) Name: I consultant Discard changes

obr. 103. nastaveni vlastnosti objektti pfed modelovanim

11.2.10 Business modelovani

Prvni fazi je faze business modelovani. Zde se analyzuje cely kontext modelovaného systému —
piedevsim objekty a procesy v organizaci, pro kterou se systém analyzuje. Ve slozitéjSich piipadech
je tieba sestavit dvé sady modeld. Prvni z nich je tzv. AS-IS model, ktery zobrazuje stavajici stav a
po jeho dokonceni nasleduje tzv. TO-BE stav, ktery zobrazuje novou strukturu objektt a procest po

implementaci systému.
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11.2.10.1 Pozadované funkce

Prvni popis procest v systému jsou tzv. pozadované funkce. Jejich seznam se spousti piimo
z launcheru.

& Functions !Em
Menu
¢
£ X | m Ql 77 add
J Id | Description |_| Function 1 < Remove
P 1 textual description of this function Id: I 1 Resort
Description: I textual description of this function Select all
Status: §default§ E’ Desetctal
................. Fi“er
User properties Eoit Filter selected
external
E S Spawn selected
internal
Wnify selected
Set status 4
_I_l _l_l g Open scenarios
4 » 4 | L4 ), Check selected

obr. 104. funkce systému

Ptfedefinovana vlastnost ,,internal* a ,,external slouzi k rozliSeni, v jakém vztahu je dana funkce
k systému, ktery je modelovéan. Podle metody BORM je totiz vhodné vyjmenovat i1 funkce, které jsou
mimo okruh modelovaného zadani.

11.2.10.2 Participanti

Participant je objekt, ktery se ucastni procest v systému. Mohou to byt nejen zivé bytosti, ale 1
stroje, informacni systémy apod. Seznam participantl se spousti z launcheru.

& Participants !E] B

Menu

v

11X m| Q £

J Name I__I Participant 1 < Remove

P | name of this participant Name: lname of this participant Resort

X Select all

User properties: Docsiont ol
J' Name || Value :I Filter

Filter selected
Spawn selected

WUrify selected
_I_I _I_I @@ Open scenarios
4 | I 4 | | E Q) Check selected

obr. 105. participanti
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11.2.10.3 Scénare

Scénar je podrobny popis procesu. Kazdy scénat by mél byt odvozen z n¢jakého scénare. Seznam

scénafu se spousti z launcheru.

& Scenarios !Elm
Menu
§ X | Za | Q|
X | f e
J Id ] Scenario 1
M| name of scenario |d:l name of scenario Type: lshould-be Zl 7
Initiation: Action: Result: X Remove
here is textual __‘_l here is textual il here is textual il
Resort
description description description
LI LI L‘ Select all
Deselect all
Derived from: Participant roles: User properties: Filter
Filter selected
I | PN Il - - -
J Id © |_| J Name | Role © I__l J Name © Value I I —
p| afunction p| aparticipant | consults consultant | Smith Wnify selected
date 12.4.04 #  Open Functions
g Open Paticipants
version st )
- | - | - | vI E..:, Open diagrams
RN L4 < : < [ : () Check selected

obr. 106. scénare

Soucasti kazdého scénare by méli byt také participanti. U participantl Ize nastavovat jejich razné
role v modelovaném procesu. Preddefinovany jsou nasledujici role, které¢ maji vlastni barevné kody:

approves
consults
cooperates
default

is informed

is responsible
performs

obr. 107. pfedefinované role participantti v procesech

11.2.10.4 Datové toky

Datové toky jsou objekty, které si jiné objekty vymenuji pii vzajemnych komunikacich. Jsou to
napfiklad informacni, finan¢ni nebo materidlové toky. Seznam datovych tokt se spousti z launcheru.
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@ Data flows M=] B3
Menu
v v
TxX[Q] 3 b
Remove
J Name I_;I Data flow 1 X
p oa Name: I a Resort
Select all
Type: | default v
b I _I Deselect all
User properties: Filter
Jl Name " Value “ ‘;I Filter selected
Spawn selected
Wrify selected
v | v | Set type 4
_‘I_I L _’I : C)\ Check selected

obr. 108. datové toky

11.2.10.5 Diagramy

K diagramiim je vhodné pfistoupit az po vyplnéni scénait (které byly odvozeny z funkci),
participantl a datovych tokli. Seznam diagramt se spousti z launcheru.

& Diagrams !El!:!
Menu
v
o X | m Q|
v
J Name |;| Diagram 1 o Add
- . Add copy
p| diagram name Name: I diagram name Diagram |
> Remove
Delineated scenarios: User properties:
Resort
JI Id ;I Jl Name ;I Select all
Deselect all
Filter
Filter selected
— _I;| _I;I Spawn selected
ﬂ_.l _I' ﬂ—l L4 ﬂ_l L4 i@ Open scenarios

obr. 109. diagramy
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Vlastni diagramy procest maji nasledujici syntaxi:

pojem

symbol

popis

role
participantu

Obdélnik se jménem zobrazenym uvnitf v levém
hornim rohu.

Pfedstavuje Ucastnika modelovaného procest.

stav Obdélnik ohraniceny zelenou barvou kresleny Stavy vyjadfuji postupné zmé&ny participantt
dovnitf symbolu pro roli participantu. (Pro v Case. Stavy lze dekomponovat na diagram.
pocatelni a koncovy stav se pouZivaji symboly
shodné s UML)

asociace Silna cerna Sipka s plnym zakoncenim mezi Asociace vyjadfuji datové orientované vztahy mezi
rolemi participantd. participanty (Ze se participanty z néjakého divodu
U Sipky se piSe popis, ktery blize specifikuje potrebuji). Asociace vyjadtuji jednotnym zplsobem
charakter vazby. Pojmy pfirozeného jazyka zde vztahy, které mohou byt pozdé&ji upfesnény jako
maji pfednost pred programatorskymi skladdani, dédéni nebo zavislost objektd.
oznacenimi typu "dédi", "sklada", ...

IS-A Silna Sediva Sipka s plnym zakonéenim mezi Vyjadfuje vztah nadtyp-podtyp mezi participanty.
rolemi participantd.

aktivita Oval propojeny Carou s participantem nebo jeho  Aktivity reprezentuji jednotlivé slozky chovani
stavem. Ovaly mohou byt kresleny také dovnitf  objektd. Aktivity Ize dekomponovat na diagram.
k nim pfisluénych objektd.

komunikace Sipka, kterd propojuje aktivity mezi sebou. Malé  Komunikace vyjadfuii sled provadéni a vzajemnou
pojmenované $ipky kreslené rovnobéZné k hlavni zavislost aktivit riznych objektd mezi sebou.
Sipce komunikace vyjadfuji datové toky. datové toky mohou byt vedeny obéma sméry.

prechod Sipka ktera propojuje aktivity a stavy jednoho Soucasti prfechodu je také aktivita, ze které
objektu. prechod vychazi. Pfechod s aktivitou predstavuje

¢innost, kterou je tfeba vykonat, aby objekt zménil
svij stav.

podminka PFeskrtnuti s textovym popisem u komunikace Podminkou se vyjadfuje omezena platnost

nebo u propojeni aktivity a objektu. komunikace nebo aktivity.
obr. 110. syntaxe diagramu procest
11.2.11 Konceptualni modelovani

Tato faze modelovani v Craft. CASE je velmi podobna klasickym néstrojim CASE pouZivajici
jazyk UML. Odli$nosti spocivaji ve dvou vécech:

e Pojmy v této fazi modelovani by mély vychazet z pojmi modelovanych v predchozi fazi.
K tomuto je v Craft. CASE vyclenéna vazba ,,business origin®.

e Jazyk UML je zjednodusen a také doplnén o nékteré nové prvky za ucelem lepsi podpory
objektoveé orientovaného konceptualniho modelovéani vice nezévislého na implementacnich
prostiedich smiSenych programovacich jazykt (napt. C++). Pivodni UML je totiz s témito
jazyky pfili§ té€sn€ svazan. To nejen zbytecné komplikuje analyzu, ale také nedava dostatek
vyrazovych prostfedkii pro implementaci v Cisté objektové orientovanych prostfedich a
piedevsim objektovych databazich.

11.2.11.1 Tridy

Podobné¢ jako participanty je tieba tiidy objektt definovat dfive, nez jsou pouzity v diagramech.
Seznam se otevira z launcheru.
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11.2.11.2 Globalni objekty

Globalni objekty jsou vyclenéné a pojmenované konkrétni instance tfid, které maji pro model
takovy vyznam, Ze pro né nestaci symbol tfidy, ve které jsou instanci. Seznam se otevira z launcheru.

11.2.11.3 Sady objekti

Sady jsou skupiny objekti — naptiklad mnoziny instanci riznych tfid. Mnozinami lze také vyjadfit
ruzné skupiny objektl, které jsou instancemi stejné tfidy. Jsou to naptiklad ulozZiSté objekth
v objektovych databazich. Seznam se otevira z launcheru.

11.2.11.4 Komponenty

Komponenty jsou skupiny objekt, které tvoii navenek jeden celek tak, Ze ho Ize povaZovat za
jediny objekt se svymi metodami.

11.2.11.5 Parametry

Jedna se o datové toky na zpravach mezi metodami. Seznam se otevira z launcheru.

11.2.11.6 Diagramy

Craft.CASE pouziva v souladu se zdsadami BORMu jen jeden typ konceptuédlniho objektového
diagramu. Tento diagram vychazi z diagramu tfid UML, ale dovoluje také zobrazovat zpravy mezi
objekty, metody objektl a stavy objektt.

e Symbol tfidy je shodny se symbolem podle UML. Navic je ale mozné k tomuto symbolu
zobrazit tzv. ,class object”, ktery reprezentuje tfidu jako objekt. Spojeni je potom mozZné
vytvafet jak k obdélniku, tak 1 k Sestihranu. Tim se rozliSuje, zda se vazba tyka instanci tfidy
a nebo vlastniho objektu tiidy.

/\

Person Person
==<gxample== <=gxample==

name

surname

getName
setName

Show class object
Edit properties

Remove
Remove selected

Drawing

»

hame
surname

getName
setName

\/

obr. 111. tfida a objekt tfidy

-211 -



e Metody jsou analogické aktivitdm z business modelovani. Mezi metodami 1ze zobrazit zpravy
s podminkou, parametry 1 navratovou hodnotou.

class X classY
sE=2> P

@ condition o /_ﬁ
metod A — — ™ method B
b A

obr. 112. metody objektil a zpravy mezi objekty

¢ (Globalni objekty maji symbol Sestiuhelnik.

a global ohject

class name

obr. 113. globalni objekty

e Sady objektti maji také symbol Sestithelnik. Spojeni vedend k vnitinimu Sestithelniku se
tykaji objekti-prvki uvnitt sady. Spojeni vedend na vné&jsi Sestitthelnik se tykaji vlastni sady
jako celého objektu.

a collection name

class name

obr. 114. sady objektt

e Komponenty maji symbol dle standardu UML.:

name ofthe
component

obr. 115. komponenty

11.2.12 Architektury

tim padem nepiehlednd. Proto je mozné jak business tak i konceptudlni model zjednoduSovat. Toto
zjednoduSeni je zobrazitelné jako jeden ¢i vice diagrami, ze kterych lze pomoci dekompozice
popsané v kapitole 11.2.8.4 otevirat celé business nebo konceptualni diagramy. Jedna se tedy o
diagramy vyssi (nadfazen€) urovné abstrakce, nez jsou obycejné diagramy business procesti nebo
konceptualni diagramy. Architektury se oteviraji tlacitkem s napisem ,,Architecture* nebo ikonou 05
na hlavnim panelu.
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11.2.12.1 Business architektura

Business architektura je popsana jednim nebo vice diagramy, ve kterém lze znazornit vztahy mezi
funkcemi a scénafi v grafické podobé:

Ikonky v levém dolnim rohu scénait A, Ba C
znamenaji, ze tyto scénare lze dekomponovat na Display Creale Edit Drawing Grid Zoom Amange Repot
diagramy business proces. FED L X5 Q]|

function A function B

scenario A )

= scenatio D
e

0B
=
G

Q

=]

G

obr. 116. business architektura

11.2.12.2 Konceptualni architektura

Konceptualni architektura je popsdna jednim nebo vice diagramy, ve kterych lze zndzornit vztahy
mezi softwarovymi subsystémy (Subsystems) a balicky (Packages) v nich. Kazdy balicek lze poté
dekomponovat na konceptualni diagram:

Na uvedeném ptikladu jsou tfi subsystémy a
pét balickt. Balicek ,,D* je zavisly na bali¢cich ey Weeh 550 Ben e O Zen Bt Bl
. 29

mEeED| DX exH| & Qf|

»A“ a ,,B“ a obsahuje jesté¢ dekompozici na
konceptualni diagram, ktery popisuje jeho

Subsystemn A Suhsystem B
LRI
vnitini strukturu. —] " 0
Package A * Packzme D
O
1
Package B Suhsystem C
1
Package E Package F

Package C

obr. 117. konceptualni architektura

11.2.13 Pomocné hierarchie

Pti modelovani procest a pozadavkil na informacni systémy je také potieba tyto modely zaclenit
do celkového kontextu firmy nebo organizace, pro kterou se tento model vytvaii a analyzuje.
Craft. CASE umoznuje tento kontext modelovat ve formé uzivatelsky volitelnych hierarchii. PocCet
hierarchii neni omezen. V nasledujicim piikladu budou jako piiklad pouzity dvé hierarchie:
Organizacni struktura firmy a sluzby, ktera firma poskytuje.

11.2.13.1 Vytvoieni podpurnych hierarchii

Nastroj k vytvareni hierarchii se otevira z hlavniho panelu tla¢itkem ,,Hierarchies* nebo kliknutim
na ikonu &&a.
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# Hierarchies =] l

Menu

& X | QR
J name [:' Hierarchy 1
p| Organization Structure Name: l Organization Structure Diagram I
Services Description:
this describes functional units of our =]
company
[
Nodes decompose to: lPar!icipanl LI

User properties:

Jl name " value _I

Jd | LI_I<I |L|—I

obr. 118. vytvareni hierarchii

Byly vytvoteny dvé pomocné hierarchie: Organiza¢ni struktura a SluZzby. Pro elementy téchto
hierarchii je mozné definovat pomocné proménné nebo barevné kody stejnym zpiisobem, ktery je
popsan v kapitole 11.2.6.2. Kazda vytvorena hierarchie je zobrazitelna diagramem:

@ Hierarchy (Organization Structure) %}Hierarchy (Services)
Display Create Edit Drawing Grid Zoom Amange Report Display Create Edit Drawing Grid Zoom Arange Report

| L X |E|Qf| (o (G| x|=ag]
Company Company
XYZ XYZ
Central Production Production Information
Otﬁce,ﬁ\l Dept. Services Services
Service A Service B Web Portal Help Desk
Plant A Plant B Plant C

obr. 119. piiklady hierarchii — organiza¢ni struktura a sluzby podniku

11.2.13.2 Vazby mezi podpiirnymi hierarchiemi

Elementy mezi hierarchiemi lze propojovat. K tomu slouzi nastroj, ktery se spousti ikonkou 'Eu'?',.‘i‘:
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# Hierarchy relation nodes =] B3 |
Mew
Re X | Q Fp|
J relation |_| Hierarchy relation node 1
p| Central Office - Web Portal Name: I relation #1
Plant B - Service &, Service B Description:

here is operated the web portal =]

User properties:

Jl name “ value “

" (il

g N

Hierarchy:  Organization Structure Hierarchy:  Services =
J name | description 2 J name description ﬂ
p| Central Office :I p| Web Portal

Plant B Production Service

Select in hierarchy I Select in hierarchy |

Plant & hd Company XYZ bd
| | » < | »

obr. 120. vazby mezi hierarchiemi

Pomoci tlacitek ,,Select in hierarchy* se oteviraji pfisluSné hierarchie s vyznac¢enymi elementy,
které jsou soucasti propojeni.

#Filter by Hierarchies

+Hiearchies

rganizati... (Hierarchy 1)

~Central Of... (Hierarchy node 3)
~Company XY... (Hierarchy node 1)
~Plant A (Hierarchy node 4)

~Plant B (Hierarchy node 5)

~Plant C (Hierarchy node 6)

hy node 7)

Ikonkou |5c'l’a.!i’ se spousti vyhledavaci dialog, ve
kterém se vSechny elementy zobrazuji ve formé
stromu. Tento dialog slouzi k nalezeni vSech
propojeni, ve kterych se vyskytuje pozadovany
element:

rarchy node 2)
~Help Desk (Hierarchy node 13)
~Informatio... (Hierarchy node 8)
~Production... (Hierarchy node 9)
~Service A (Hierarchy node 10)
~Service B (Hierarchy node 11)
-\Web Portal (Hierarchy node 12)

obr. 121. vyhledavani spojeni mezi hierarchiemi

11.2.13.3 Propojeni mezi podpturnymi hierarchiemi a modelem v Craft. CASE

Pti vytvaieni podplrné hierarchie jak je popsan v kapitole 11.2.13.1, je mozné pro kazdou takovou
hierarchii nastavit, do jakych prvkd modelu je mozné dekomponovat elementy této hierarchie. Tato
vlastnost se nastavuje volbou ,,Node decompose to...“. Na ptikladu z obr. 118 je propojeni mezi
elementy ,,Organization Structure a Participanty. (ikonka u elementu Central Office)
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11.2.14 Simulator

Business proces model je mozné simulovat. Pro pfechod do simulatoru slouzi ikonka W editoru

business diagramii. Ze simulatoru se vraci zpét do reZimu editace diagramu ikonkou . po zapnuti
simulatoru se zméni vzhled modelu i panel néstroja:

@ Business diagram (help desk process)

Display Create Edit Drawing Grid Zoom Arange Report

(O]

& Business diagram (help desk process) [_[O]

Display Simulation Zoom

B tatioOe o0 |L | X |58 xH|&| Qg

W‘IQXIW‘D'— b -“

Web Portal

Customer Help Desk Assistant
L
1 -
pjeplem descriptio
request *~ =
infa -
waits for in serice
info prepares
answer
receivesy rgnﬁ\é\f:{:d
infa < ot
data info

,"““ﬂ‘; provides
data

| of

v editaénim rezimu

11.2.14.1 Priprava simulace

Customer Help Desk Assistant
L L J
1 -, 1
pjoplem descriptiol 3

request - o/ receives

info request Web Portal

waits for in service

info prepares ifnecessan “provides
answer ' T\ data

receivesy answers

info = requested
data info

4 ILr

v simula¢nim rezimu

obr. 122. edita¢ni a simulaéni rezim

V simula¢nim rezimu je tfeba nejprve nastavit vychozi podminky simulace. Ikonou Iy se zahajuje

vybér startovacich mist pro simulaci, ikonou X se vybér startovacich mist rusi a ikonou I se

zahajuje vlastni proces simulace.

11.2.14.2 Provedeni simulace

Je-li simulace pfipravena, je mozné proces krokovat. Ikonou » se provadéji jednotlivé kroky,
ikona 1= nastavi simulaci na zaGatek a ikona ® simulaci ukon¢i. Jsou-li v procesu néjaké podminky,
simulator spousti dotazy ve formé dialogovych oken, na které musi uzivatel odpoveédét. Pribéh
simulace ukazuje nasledujici sekvence:
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Display Simulation Zoom

@ Business diagram (help desk process)

=]

& Business diagram (help desk process)

Display Simulation Zoom

P X e > = |G|

Display Simulation Zoom

I.

@ Business diagram (help desk process)

IR
Customer Help Desk Assistant Customer Help Desk Assistant
® ® L ] ®
1 - 1 1 1
ploplem descriptio 3 TN ploplem descriptio B
request N £ request >
info - Web Portal ‘\ infa /) Web Portal
waits for in service waits for in service
info prepares fnecessay Myrovides info prepares ifnecessay “nrgvides
answer ! data answer ! T\ data
receives’ rznﬁ\g’:‘?d receives ANSWers
info = at info = requested
data infa data info

Display Simulation Zoom

@ Business diagram (help desk process)

(O]

AEEIENNE

Z|nXw - |g]|

Customer

1
P ey

Help Desk Assistant

em description,~~
*> o S Tecelves

info J
- p
waits for
info

{ request
L inf

receives’y

request )

in sewice

Web Portal

prepares
answer

answers

info

requested
info

p -
]'"eﬂ provides
data

4

Web Portal

if necesary= provides
data

Customer Help Desk Assistant
® L ]
1 - 1
lem description, 5
request receives
info request
waits for in service
info prepares
answer
receives’ rznﬁ\g’:t;sd
infa ¢ = aL
data info
4

@/Business diagram (help desk process)

Display Simulation Zoom

4.

& Business diagram (help desk process)

Display Simulation Zoom

| X |- || [ ]| | X oo |3|
Customer Help Desk Assistant Customer Help Desk Assistant
L ] ® ® ®
1 - 1 1 . 1
plYlem description, plpYlem description,
request request
info Web Portal info Web Portal
waits for in service waits for in service
info info

receives

&

Kar er/

answers

info

requested
info

if net:essary= provides
! data

4

{ prepares

X L
if necessary / dBS\

provi

K\ answer /

L
N vers

N &2
info | edue /J
data N\, info

S ~

-
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|+
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@ Business diagram (help desk process) [_|[C

& Business diagram (help desk process) H[=]
Display Simulation Zoom Display Simulation Zoom
| X || 0 G S SRS T =
Customer Help Desk Assistant Customer Help Desk Assistant
L ] ® ® L ]
1 . 1 1 . 1
fequest Iem.d_e)scnphon tequest P Iem.djscnp(lon
info Web Portal info Web Portal
waits for in setvice waits for in service
info prepares ftnecessay “pravides info prepares fnecessan M hrovides
answer ! T\ data answer ' T\ data
| T l
receives {EnSWers receives answers
inio % r=3 | requested | info =3 requested
~ - data "‘\\ info /" data info
~. -
g @ @
4 | » |d | B

obr. 123. piiklad simulace

11.2.14.3 Zaznam simulace

Béhem simulace a nebo az po ukonceni simulace je moZné prohliZet simula¢ni zdznam (simulation

log). Simulac¢ni zdznam se spousti ikonou =. Simulac¢ni zdznam je moZzné kopirovat jako text.

& Simulation log

Log:

1[=] B3

J name |J 0: Customer / start
Custamer 2: Customer : request info

v

v

‘Web Portal . .
na 6: Customer / waits for info

Help Desk Assistar 10: Weh Portal : provides data

12: Customer / waits for info : receives info
14: Customer / end

[ | _>I_IJ

5: Customer : request info -> problem description -> Help Desk Assistant : receives request

o

obr. 124. zaznam simulace

V tomto nastroji je mozné oznacit vice nez jednoho participanta (nebo 1 v§echny). To umozinuje
prohlizet prubéh vzajemné komunikace mezi participanty, jak probihala pfi simulaci procesu.
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11.2.15

Mozné uzivatelské problémy a jejich reSeni

problém

Feseni

Nejde vloZit Gdaj do policka v tabulce.

Po znaceni fadku v tabulce se pod tabulkou nebo vedle ni objevi
editor. Nékteré (daje Ize také vlozit pomoci menu pravého tlacitka
mysi.

Nejde nakreslit vazbu mezi dvéma objekty.

Kazda vazba je podle metody BORM orientovana. Pokuste se ji
nakreslit v opacném smeéru. Vazby se totiz vytvareji od
nadrazeného objektu k podfizenému.

Do diagramu nejde vloZit objekt protoze
nabidkovy dialog ho neobsahuje.

Objekt musi byt nejprve vloZzen do databaze. Pouze stavy a aktivity
(metody) je mozné vkladat pfimo.

V business proces diagramu se pfi vkladani
nenabizi Zadny participant, i kdyz je zadan
v databazi.

Je tfeba, aby participant mél n&jakou roli v n&jakém ze scénafl, ze
kterych diagram vychazi.

V business procesu se musi pfi vkladani
participanta oznadit i scénar.

Vkladany participant nema roli v 24dném ze scénafd, ze kterych
diagram vychazi. (Ale vlozit ho do diagramu je mozné. Po jeho
vlozeni do diagramu se také prida jeho role do scénare.)

Je mozné nakreslit i vztahy, které porusuji
pravidla BORMu.

Néktera pravidla, pokud by se kontrolovala jiz béhem kresleni, by
mohla komplikovat postupnou tvorbu diagramu. Proto se kontroluji
az pfi kontrole konzistence. Tam Ize chyby jednoduse opravit.

Na pravém nebo dolnim okraji diagramu se
objekty zobrazuji jen ¢aste¢né nebo nefunguje
jejich presunovani.

Objekty presahuji okraj kreslici plochy. Je tfeba zvétsit rozmeéry
diagramu.

Kde jsou modelové karty participantt?

Modelové karty jsou soucasti souhrnného HTML nebo PDF vystupu.

Pfi presunovani objektl se zarover pFesunuje i
jejich obsah, i kdyz neni oznacen.

Je zapnuta volba ,smart movement". (v menu ,Diagram"™)

Pti pFesouvani objektl jejich obsah zlistadva na
plvodnim misté a posunuje se jen podklad.

Je vypnuta volba ,smart movement". (v menu ,Diagram")

Nelze nakreslit spojeni mezi dvéma objekty, i
kdyz by tam podle pravidel mélo byt.

Je zapnuta kontrola ,restrictive ownerships" a objekt uz jednu
vazbu ma - napriklad vazbu ,ownership® mezi roli participanta a
aktivitou. (Lze nastavit z launcheru Settings -> general).

I kdyzZ je aktivni ,use grid", tak se nakresleny
objekt nezarovnava na mfizku.

Objekt byl nakreslen dfive nez byla zapnuta volba pouziti mFizky.
Objekt je tfeba oznacit a zvolit volbu ,Snap selection". Tim se
zarovna.

Nejdou zadat ,User properties". Tabulka je
prazdna.

Nejprve je potfeba v ,Settings" launcheru zadat, jaké proménné
jsou potfeba. V tabulce vlastnosti konkrétniho objektu se potom
objevi prazdna policka k vyplnéni.

obr. 125. mozné chyby a jejich feSeni
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11.2.16 XML vystup

Craft. CASE umoziuje vypsat strukturu projektové databaze do XML souboru. V tomto souboru
je uloZena uplna informace o vSech objektech a vazbach. Tyto udaje jsou vyuzitelné ke tvorbé
generatort ruznych dalSich vystupt, zdrojovych kodi programovacich jazyka a nebo soubort pro
ptenos dat do jinych modelovacich néstroj.

11.2.16.1 Syntaxe XML souboru

Craft.CASE vyuziva standard SIXX (Smalltalk Instance Exchange XML) Masashiho Umezawy.
Standard SIXX patii mezi néstroje vyvojového prosttedi VisualWorks/Smalltalk firmy Cincom
(http://www.cincom.com).

I kdyz je SIXX primarné ur€en pro jazyk Smalltalk, tak jeho syntaxe je natolik jednoducha, ze
XML data v tomto formatu mohou byt snadno zpracovavana i v jinych programovacich jazycich.

Zékladni format SIXX pro ulozeni objektu je na ukézce objektu tfidy ClassName s instan¢nimi
proménnymi firstVariable, secondVariable a thirdVariable s hodnotami 100, 200a 300:

<sixx.object sixx.id="0" sixx.type="ClassName">
<sixx.object sixx.id="1" sixx.name="firstVariable" sixx.type="Smalllnteger">100</sixx.object>
<sixx.object sixx.id="2" sixx.name="secondVariable"

sixx.type="Smalllnteger">200</sixx.object>

<sixx.object sixx.id="3" sixx.name="thirdVariable" sixx.type="Smalllnteger">300</sixx.object>

</sixx.object>

Skalarni objekty jako ¢isla a fetézce znakt se ukladaji nasledovné:

<sixx.object sixx.id="0" sixx.type="Smalllnteger">100</sixx.object>
<sixx.object sixx.id="0" sixx.type="String">this is a text</sixx.object>

PoloZka id zajiSt'uje identitu objekt uvnitit XML souboru. Je-li v SIXX souboru odkazovan objekt,
jehoz hodnota jiz byla zavedena diive, jeho odkaz ma tvar:

<sixx.object sixx.idref="123"></sixx.object>

Sady objekti se ukladaji velmi obdobnym zpisobem jako objekty s instanénimi proménnymi
(chybi pouze atribut sixx.name):

<sixx.object sixx.id="0" sixx.type="List">
<sixx.object sixx.id="1" sixx.type="Smalllnteger">100</sixx.object>
<sixx.object sixx.id="2" sixx.type="SmallInteger">200</sixx.object>
<sixx.object sixx.id="3" sixx.type="Smalllnteger">300</sixx.object>
</sixx.object>
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11.2.16.2 Datova struktura XML souboru

w7

V XML souboru se cely projekt uklada jako jedina instance tfidy Project. VSechny objekty, vazby

a diagramy jsou ulozeny v jeho proménnych.

<<38%olURID=>
P31qoemdasuo)

s1aalgo|enidaaund

==38%OlURID=>
3lqossauisng

= |

spalgossaulsng

<>

uonduIsap
loyne
alwieu

<<JSYOURID=>
aloid

Swelbeigendaiund

+ 0 ==3SYOURID=>
weibeigenydasuo?)

<

swelfelIgssaulsng 0

==35YOURID==
wieIheIgssanoldssauisng

128loid

Cl1 TP

obr. 126. XML schéma
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11.2.16.3 Hierarchie tfid XML objekti

Za jménem tfidy jsou uvedeny instancni proménné, které se dédi také vSem podtiidam. Podttidy

jsou zobrazeny vzdy pod danou nadtfidou odsazené.

Project

name author description businessObjects businessDiagrams conceptualObjects conceptualDiagrams

ConceptAbstract name description systemName userProperties
BusinessComment
BusinessObject
Activity type attachedDiagram
BusinessStartState
BusinessState type attachedDiagram
BusinessStopState
DataFlow type
Function status
Participant
Scenario initiation action result functions participantRoles type
ConceptualComment
ConceptualObject businessOrigins
Class category type instanceVariables methods classObject
Collection className type ofCollectionObject
CollectionObject type className element
ConceptualStartState
ConceptualState type
ConceptualStopState
GlobalObject type className
Method hasDependents isDependent type
ObjectRole type
Parameter type
ConnectionAbstract from to
Association
ClassAssociation fromCardinality toCardinality
BusinessCommentConnection
BusinessISA
BusinessOwnership condition
BusinessTransition condition
Communications condition inputsFlows outputFlows
Composition type cardinality isAggregation
ConceptualCommentConnection
ConceptuallSA
ConceptualOwnership condition
ConceptualTransition condition
Delegation
Dependency
ElementOf
Message condition parameters returnValue isAsynchronous
PolymorphismEq protocol
Polymorphism
DiagramAbstract objects connections
BusinessProcessDiagram scenarios
ConceptualDiagram businessOrigins
InstanceVariable

SimpleConceptAbstract

ClassObiject instanceVariables methods ofClass
ParticipantRole participant role
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