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Abstrakt

Diplomova prace je vénovana procesu vyvoje softwarovych produktti. A to od jejich pocatecniho
navrhu, pfes vlastni realizaci az po pfeddni findlniho produktu zdkaznikovi. Uvadi ctenare
do problematiky softwarového inzenyrstvi s tim, Zze se pak detailnéji vénuje jedné jeho casti -
modernim modelim zivotnich cykld software. Z uvedenych modeld byl pro své pfednosti a vhodnost
realizace vybran agilni pfistup, jenz je zastoupen agilnim vyvojem fizenym modelem.
Ten byl proveéfen nejenom z teoretického, ale i z praktického hlediska a to ptikladovou studii.
K modelovani software jsem pouzil notaci jazyka UML, jehoz stru¢nd charakteristika je soucésti této
diplomové prace.

Abstract

The thesis is focused on software development process and its products from initial designs through
the way of implementation until final delivery to customer. The thesis brings up some basic facts
about software engineering with further detailed description of one of its parts, the modern models
of software life cycles with focus on the agile life cycle because of its significant benefits
and effective implementation. This model is represented by Agile Model Driven Development which
has been submitted not only theoretically but in practice. Finally, there is also a short description
of Unified Modeling Language which is used as a modeling language.
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1 Uvod

Diky studiu na Vysokém uceni technickém v Brn¢ jsem ziskal povédomi o tom, Ze v pocitaCovém
sveéte existuje technicky obor znamy jako softwarové inZzenyrstvi a mel hrubou piedstavu, co vse tento
pojem piedstavuje. Ve firmach, kde jsem sbiral své prvni pracovni zkuSenosti, jsem se s timto
pojmem setkaval spiSe sporadicky a kdykoliv padlo svedenim firmy slovo na toto téma,
tak jsem slychaval obdobné reakce: ,,My jsme mald firma, my néco takového nepotiebujeme.*,
»10 jsou zbyteéné naklady navic.” ¢i ,,Mame jiz své know-how a ocividné funguje. Tak pro€ jej
meénit?*. Mé pocity tak byly ponékud rozporuplné. Na jednu stranu jsem védél, ze velké projekty
a renomované firmy se bez tohoto pfistupu neobejdou, nejenom z divodu podstatného sniZeni
nakladt (Gasové, financni, ...), ale na stranu druhou mé zarazelo, jsem s nim na Vvlastni kazi v zddné
firmée nesetkal. Mozna je to specifikum Ceského trhu, ze vSe nové pfijima se skepsi a velmi pomalu,
ostatn¢ jako tfeba testovani software. VSe se ale zménilo v den, kdy jsem poprvé spatiil model
systému vytvoreny V jazyce UML. Ta preciznost a promyslenost, se kterou byl model zaznamenan,
m¢ naprosto uchvatila a presvédcila o vyuzitelnosti tohoto ptistupu i v ramci mensich firem.

Dané problematice jsem se tedy zacal vénovat dikladngji. I pfesto, Ze se v oblasti softwarové
inzenyrstvi pohybuji néjaky ten patek, tak se stale nemohu zbavit pocitu, Zze jsem v jeho poznavani
stale na zac¢atku. Mozna ma na tom podil i fakt, Ze tato disciplina je opravdu rozsahla.

Kdyz pfede mnou minuly rok vyvstala otazka tématu diplomové prace, tak jsem mél jasno
V tom, Ze jsem chtél, aby bylo néjakym zplisobem provazano s analyzou. Diky vstficnosti a laskavosti
pana doc. Ing. Jaroslava Zendulky, CSc, kterému timto jesté€ jednou d€kuji, mi to bylo umoznéno
a v diplomové praci se tak mohu zabyvat agilnim modelovani pii vyvoji software. Tento piistup
je relativné novy a zmého profesniho hlediska zajimavy pravé tim, co nového s sebou piinasi.
Jako cil diplomové prace jsem si stanovil, Ze se stouto oblasti dikladné sezndmim a ovéfim ji
v praxi. Diky svym stavajicim zkuSenostem tak budu schopny nalézt jeji slabd mista, pfipadné
vyzdvihnout jeji pfinosy. Diive nez tak ucinim, tak si nejprve pfipravim zaklady,
na kterych budu stavét, a uvedu ¢tenare do kontextu problematiky souvisejici se zadanim.

Druha kapitola tak slouzi jako tGvod do softwarového inzenyrstvi, technického oboru,
pod ktery tato prace spada a je jeho soucasti. Vysvétluje diivody jeho vzniku, objasiiuje jeho napln
a zminuje néco malo z historie.

Moderni modely zivotnich cyklu jsou nedilnou soucasti vyvoje nejen softwarovych projektd,
ale 1 jinych odvétvi lidské Cinnosti. Patfi jim tfeti kapitola, ve které jsou uvedeni nejznamejsi
predstavitelé této discipliny spolu s bliz§im vysvétlenim jejich jednotlivych fazi. U kazdého modelu

je uvedena jeho stru¢na charakteristika spolu s vyhodami a nevyhodami, které s sebou nese.



Unifikovany modelovaci jazyk nebo-li UML je silny nastroj, ktery ma pted sebou slibnou
budoucnost. Ve ¢tvrté kapitole se ¢tenat dozvi, co vedlo k jeho vzniku, jaka je jeho koncepce a jaké
moznosti nabizi.

Stézejni pro tuto praci je kapitola pata, ktera pojednava o agilnim modelovani. V ni se Ctenar
seznami s jeho zakladnimi hodnotami, principy a technikami. Nechybi definice agilniho modelu
a podstata agilniho vyvoje fizeného modelem (Agile Model Driven Devlopment - dale jen AMDD).

Z roviny teoretické do roviny praktické se dostane Ctenai v kapitole Sesté, jejimz obsahem
je demonstrace nabytych znalosti o agilnim modelovani na piikladové studii. Tou je vyvin
informacniho systému pro stfedni a zakladni Skoly, ktery v nich najde uplatnéni a zefektivni praci
vsech zucastnénych.

Zavéru je vénovana sedma kapitola, ktera shrnuje pfinosy diplomové prace a celkové shrnuti.

Pouzita literatura spolu s pouzitym zdroji se nachazi v kapitole posledni, a to osmé.



2 Softwarové inzenyrstvi

Téma diplomové prace Uzce souvisi se softwarovym inzenyrstvim, jehoz je soucasti, a proto si
neodpustim par radku k této védni disciplin€. A co, Ze to vlastné to softwarové inZzenyrstvi je?

Univerzalné platna definice tohoto pojmu bohuzel neexistuje a ani ji nelze jednoduse vytvofit,
nebot’ kazdy autor se snazi zdlraznit urcity aspekt tohoto védniho oboru. Nejlépe ten, kterému se sdm
[1] “Je softwarové inZenyrstvi aplikace systematickych, disciplinovanych a kvantifikovatelnych
ptistupt s cilem vytvofit, Spravovat a udrZzovat software s tim, Ze zaroven tyto pfistupy studuje
a inovuje.”

[2] “Pojem softwarového inzenyrstvi se zacal pfilezitostné pouzivat na ptelomu 50. a 60. let
minulého stoleti.” Do povédomi §ir§iho okruhu vefejnosti se dostal az na zakladé konference NATO
uspoiadané v roce 1968, ktera méla za ukol reagovat na tehdejsi softwarovou krizi. Ta se vyznacovala
netnosnym prodluzovanim a S tim souvisejicim prodrazovanim projektd, nizkou kvalitou programu,
nesnadnosti ¢i dokonce nemoznosti Udrzby stavajicich softwarovych feSeni, neefektivitou vyvoje,
nejistotou vysledku (pro zadavatele zakazky to byl pfimo alarmujici fakt) a fadou dalSich. Pfi¢in
softwarové krize bylo hned nékolik:

e Spatna komunikace
At uz vramci kolektivu osob podilejicich se na implementaci softwaru nebo mezi zakaznikem
a vyvojari.

e Nespravné pochopeni toho, co vlastné zakaznik ocekava
S vyslednym softwarem byl plné spokojen vedouci vyvoje, ktery si pochvaloval pouzité
technologie a kvalitu softwaru, zatimco zakaznik dostal k dispozici t€Zkopadné FeSeni, které sice
obsahovalo vSe, co oc¢ekaval, ale v ramci jeho organizace byl program v podstaté nepouzitelny.

o Spatné planovani
Nebyly stanoveny zadné milniky, ani hlidany naklady a rozsah praci.

e Nizka produktivita priace
Nikdo nekontroloval, za jak dlouho dobu stihne programator danou praci vykonat a zda se
nahodou nevénuje jinym ¢innostem.

e Neznalost zakladnich pravidel vyvoje softwaru

e Podcenéni hrozeb a rizik
Mozné hrozby byly sledovdny minimalné a misto jejich predchdzeni se nasledné feSily jejich
nakladné (nejen financné, ale i Casove) nasledky.

e Nezvladnuté technologie
Nova technologie neznamenala nutné¢ vyfeSeni neduhd jeji pfedchudkyné. Ba naopak, obcas

prinesla vice skody nez uzitku.



A préaveé vsem vySe uvedenym aspektiim, a nejenom jim, se snazi predejit softwarové inzenyrstvi.
Oprostim-li se na chvilku od definic, tak se da softwarové inzenyrstvi charakterizovat jako

inzenyrsky obor, ktery v sobé zahrnuje fadu rtznych disciplin: od informatiky pies matematiku

az po management. Poskytuje metodické postupy, nastroje a doporuceni pro tvorbu softwarovych

systémd, které jsou natolik rozsahlé ¢i slozité, Ze musi byt vyvijeny v tymech.
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3 Moderni modely zZivotniho cyklu

Zivotnim cyklem softwaru rozumime proces jeho vyvoje od myslenky na jeho vznik aZ po samotné
uvedeni na trh s tim, Ze kazdy zivotni cyklus softwaru je reprezentovan pouzitym modelem. Kazdy
takovy zivotni cyklus mutizeme rozdélit do nékolika dil¢ich c&asti/fazi, ve kterych definujeme
jednotlivé aktivity, milniky a vystupy, které musi byt splnény, abychom mohli pokrocit déale. A prave
V poctu téchto fazi a jemnosti déleni, se vétsina autord rozchazi.

Nekteti autofi uprednostiiuji jemné&jsi déleni, jini svazuji zivotni cyklus softwaru s metodikou
vyvoje. V tuto chvili tak neexistuje jednotny pfistup chapani a definice Zivotniho cyklu softwaru.
| pfes tento nejednotny piistup vSak existuje pétice zakladnich fazi zivotnich cykli, ve kterych se
vétSina autort shoduje. Lisi se pak “pouze* ve vyznamu jednotlivych fazi a jejich provazanosti.

I ptesto, ze modely zivotniho cyklu softwaru definuji jednotlivé faze a jejich interakce,
tak nesou pouze informace o tom, co se ma délat, ale ne jak. Konkrétni implementace modelu
zivotniho cyklu je plné vrukou organizace/vyvojového tymu a je svym zpisobem unikatni
pro kazdou organizaci stim, Ze organizace se nemusi striktn¢ drzet pouze jednoho modelu,
ale pro kazdy projekt vzdy vybere ten nejvhodnéjsi a ptipadné jej lehce zmodifikuje. Pii vytvaieni
specifik zivotniho cyklu softwaru je nutno brat zfetel pfredevs§im na firemni kulturu dané organizace
a specifika konkrétniho projektu stim, Ze jeho Sestavovani by se méli Gcéastnit lidé s bohatymi

zkusenostmi znali feSeni projektti podobného vyznamu.

3.1 Zakladni faze modelu zZivotniho cyklu

3.1.1 Analyza pozadavki

Vv

je analyza a specifikace pozadavku zadavatele, tedy zdkaznika, pro kterého je software vyvijen
a takzvanych stakeholdert, jejichz pozadavky jsou velmi rozmanité a mnohdy i protichtidné. Analytik
je musi umét skloubit tak, aby vysledné feSeni pokryvalo potfeby vSech zucastnénych.

[9] “Stakeholdery rozumime firemni vefejnost, ktera je pusobenim firmy ovliviiovana
a kterd svym chovadnim zaroven pisobeni firmy ovliviiuje. Patfi sem zaméstnanci, akcionafi,
investori, ale i zdkaznici, dodavatelé a mistni komunity.*

Analyza pozadavki se sestava ze tii typa aktivit: sbér pozadavkd (identifikace stakeholdert
a komunikace s nimi v pfirozeném jazyce, nejlépe ve formé mitinkd), vlastni analyza pozadavki
(identifikace jednotlivych pozadavkt, uréeni priorit, studium proveditelnosti) a jejich zaznamenani

(nejlépe do dokumentu v bézné dostupném formatu.
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Jedné se o dlouhy a mnohdy i svizelny proces, pro ktery musi mit analytik pfedevSim nadéani
a mnohdy i psychologické dovednosti. Vystupem je kompletni seznam vSech pozadavkl kladenych
na software a to takovy, ze kazdy pozadavek vném je proveditelny, testovatelny, méfitelny,
dostate¢né detailné¢ definovany, aby nedoslo k jeho nespravnému pochopeni, a musi se vztahovat
ke konkrétnimu byznys pozadavku.
Rozlisujeme nékolik zakladnich typti pozadavki a to:
e Funkéni pozadavky
Funkénimi pozadavky rozumime funkce, které musi umét software vykonavat. Jedna se o stézejni
bod specifikace.
e Vykonnostni poZadavky
Software musi byt pfistupny velkému mnozstvi piihlaSenych uzivateli a zaroven zpracovavat
a vykonavat vice poZadavkt najednou.
e Pozadavky tykajici se grafického provedeni
Software musi byt uzivatelsky ptivétivy a graficky povedeny.
e Odvozené pozadavky

Pozadavky vyplyvajici z ptedchozich.

Tato faze modelu Zivotniho cyklu by méla byt uzaviena az tehdy, kdyZ jsou si zakaznik a analytik
témef jisti, Ze na zadny zakaznikiv pozadavek nezapomnéli a zadné dva pozadavky nejdou proti
sobé. Objeveni nového Ci nekonzistence stavajicich muze v pozdé€jSich fazich pifinést znacné
komplikace - pocinaje prodrazenim a zpozdénim projektu, az po nemoznost zakomponovani nového

pozadavku do stavajiciho feseni, které miize mit za nasledek netuspésné ukonceni projektu.

3.1.2  Navrh systému

Navrh systému je popis struktury softwarového systému, dat (kterd budou systém tvofit nebo jim
budou vyuzivana), rozhranni komponent (tvofici vysledny software), navrh databazového schématu
a pouzitych algoritmt. Bere v uvahu platformu, na niz bude systém implementovan, S cilem najit
0 nejlepsi nastroje a piistupy pro dané feseni. Je tizce propojen s analyzou pozadavki, ze které Cerpa,
a na rozdil od ni nepouziva pouze ptirozeny jazyk, ale i jazyk uméle vytvoteny pro konkrétni skupiny

lidi, naptiklad UML.

3.1.3 Implementace

Néplni implementace je predev§im programovani. Programator vSak stoji pfed nelehkym ukolem.
Dve ptedchozi faze mu jasné vytycily, co se od softwaru ocekava a jak by mé¢l fungovat, ale netikaji

mu, jak to ma byt pfepsano do programovaciho jazyk. To uz je na jeho usudku a znalostech.
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a4

ve které jsou navic i nejCastéji nachazeny chyby. Proto jsou nedilnymi soucastmi implementace
testovani a ladéni.
Cilem testovani softwaru je zajiSténi a ovéfeni pozadované kvality. At uz se jedna
0 prochazeni zdrojovych kodu zkuSenym programatorem (kontrola Cistoty kodu a pouzitych
algoritmi/pfistuptt) ¢i revize chovani a prace se softwarem (white-box a black-box testovani).
Ladénim softwaru rozumime aktivity majici za ukol odstranéni nalezenych chyb, piipadné

aktivity slouzici ke zlepSeni vykonnosti systému.

3.1.4 Integrace a nasazeni

[2] “Faze integrace a nasazeni znamena sestaveni systému z jiz implementovanych a otestovanych
komponent a nasledné nasazeni u zadavatele K vyuZivani.“ Ovéfuje se predevS§im spravna
komunikace mezi jednotlivymi komponentami (jejich provazanost), vysledna vykonnost softwaru

a jeho bezpecnost.

3.1.5 Provoz a udrzba

V této fazi je jiz software rutinn€ pouzivan Stim, ze dochdzi uz pouze k minimalnim Upravam

(odstranéni chyb, ptidani nové/tprava stavajici funkcnosti).

3.2 Vodopad

Jedna se o historicky prvni model Zivotniho cyklu softwaru, ktery byl hojné pouzivan v pocatcich
softwarového inzenyrstvi, s cilem demonstrovat silu tohoto oboru a vnést do vyvoje systému jednotny
fad, umoznit feSeni komplexnéjSich problémii diky hierarchické dekompozici a snizit mnozstvi chyb
precizni kontrolou vSech vystupu jednotlivych etap. Byl Gspé$né pouzit v fadé velkych projekt,
které byly napsany v jazyce Cobol, avSak v dne$ni dobé objektové orientovaného pfistupu stoji
Vv Gstrani a slouzi spiSe jako ucebnicovy piiklad.

Vyznacnym rysem tohoto modelu je, ze jednotlivé etapy zivotniho cyklu se neprotinaji,
ale navazuji na sebe (dokonCena etapa je vstupem etapy nasledujici) stim, Ze jsou provadény dle
pfesného planu realizace - analyza pozadavkt, navrh systému, implementace, integrace a nasazeni,
provoz a udrzba - a zpétné se K nim nevraci.

Mezi vyhody tohoto pfistup patii na prvni pohled viditelny pokrok a zavedeni pevné struktury

tfeSeni projektu. Nevyhodou je nemoznost navratu do piedchozi faze a jeji uprava.
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3.3  Spirala

Patii mezi zastupce iterativnich neboli Zivotnich cykld s prirtistky. Podstatou spiraly je opakovani
vyvojovych krokl/fazi zivotniho cyklu tak, 2ze vkazdém dalsim cyklu je rozSifena
funk¢nost/odstranéna chyba/zefektivnéna jiz hotova cast systému. Opakovani jednotlivych iteraci
probiha tak dlouho, dokud neni zakaznik spokojen s celkovym vysledkem.

Vyhodou spiraly je, ze zakaznik vidi na konci kazd¢ iterace hmatatelné vysledky a aktivné se

podili na projektu. Na druhou stranu neni mozné piesné¢ naplanovat terminy, ceny a prostiedky.

34 RUP

Pod hlavickou Rational Unified Process nalezneme vice nez model Zzivotniho cyklu. Jedna se
0 metodiku vyvoje, ktera vychdzi zosvédCenych praktik a postupll pii vyvoji softwaru.
Kromé modelu zivotniho cyklu obsahuje rovnéz i vyvojové prostredi.

Specifikem RUPu je jeho prakticka vyuzitelnost pro vSechny typy projekti nehledé na jejich
velikost s tim, ze diky velké univerzalnosti RUPu je vhodné pfizpasobit jeho metodiku specifickym
potiebam konkrétni firmy.

RUP ma ponékud nejasnou strukturu. Z velké ¢asti odpovida generickému modelu iterativniho
zivotniho cyklu s tim rozdilem, Ze testovani je zde pojato jako samostatny celek. To znamena,
ze neni provadéno v kazdé fazi zivotniho cyklu, ale az v zavéru kazdé iterace a to komplexné.

Detailni a promyslené zpracovani predstavuje vyhodu tohoto pfistupu. V jeho neprospéch pak

hovofi vysoka cena, jedna se o komeréni feSeni, a robustnost.

3.5 Architektura rizena modelem

Z anglického Model Driven Architekture. Stézejni myslenkou tohoto ramce zivotniho cyklu
je vytvofeni takového nastroje, ktery by dokazal na zakladé¢ specifikace, formalni analyzy,
vygenerovat zdrojovy kod softwaru. Za vznikem stoji konzorcium Object Managment Group,
coz je organizace, ktera si klade za cil standardizaci v oblasti objektové orientovaného pfistupu
a ji schvalené standardy jsou zpravidla akceptovany i jako standardy priamyslové.

Vyuziva podpory ze strany Unified Modeling Language, kterému je vénovana nasledujici
kapitola, a VHDL. MDA standardizuje a dale definuje zpisob transformace jednoho modelu
na druhy. [2]: “Pfedpoklada vyvoj software jako posloupnost, nejlépe automatizovanych,
transformaci z formalni specifikace pfes etapy navrhu az po proveditelny kod.” Kazda transformace
by navic méla zajistovat, pfipadné umoznit verifikaci, Ze vstup je adekvatni vystupu, viz Obrazek 1 -

Zivotni cyklus MDA.
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Obrizek 1 - Zivotni cyklus MDA

MDA rozlisuje nasledujici ¢tyii modely aplikaci:

¢ CIM (Computation Independent Model)
Model nezavisly na pocitaovém zpracovani v podstaté predstavuje vlastni ¢innosti, business
aktivity, které vykonavaji pracovnici konkrétni firmy. Je snadno ¢itelny i pro laika.

¢ PIM (Platform Independent Model)
Model nezavisly na platformé reprezentuje koncepci feSeni dané problémové oblasti na zaklade
pozadavkil a umoziuje vyresit urcitou oblast na obecné urovni, a teprve pak zvazovat konkrétni
technologii pro vlastni realizaci.

e PSM (Platform Specific Model)
Model feseni na dané platformé, napiiklad C++, je podkladem pro vlastni implementaci.
Je vytvaren navrhafi, idealné automatizovan¢, a ma stejnou strukturu jako kod aplikace.

e Code

Zdrojovy kod neboli konkrétni realizace na dané platformé.

Vyhody
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e Piinese velké zjednodusSeni a tisporu prostredki.
Nevyhody

e Jsme teprve na pocatku.

e Nutnost CASE nastrojii.

3.6  Agilni vyvoj software
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Obrizek 2 - Zivotni cyklus agilniho vyvoje
Agilni metodiky vyvoje se zaCaly objevovat na konci devadesatych let minulého stoleti a jejich
spole¢né rysy byly vroce 2001 organizaci Agile Alliance formulovany v takzvaném Manifestu

agilniho vyvoje softwaru. V ném je kladen diiraz na tyto aspekty:
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e PribéZna komunikace mezi vyvojovym tymem a zakaznikem.

e Diiraz na kvalitni kod a funkce, které maji primou obchodni hodnotu pro zikaznika.

e Tymova spoluprace véetné samoorganizace tymii.

e PriibéZné, a pokud mozno i co nejcastéjsi, predavani hotové prace.

e Kbyvalita vysledného softwaru ma pi‘ednost pied zbytecnym papirovanim a terminy.

Agilni vyvoj upfednostiiuje jednotlivce a tymy pied procesy, nastroji a dokumentaci.
i zakaznik, ktery ziskava zhruba kazdé dva tydny novy build, ktery hodnoti. A pravé diky této
provazanosti se zdkaznikem si muze agilni vyvoj dovolit nevénovat tvorbé dokumentace takovou
dilezitost a uSetfeny Cas vénovat vyvoji softwaru.

Nejznaméjsimi predstaviteli metodik agilniho vyvoje software jsou Extrémni programovani
(Extreme Programming), Vyvoj fizeny testem (Test Driven Development), Vyvoj fizeny rysy
(Feature Driven Development), Scrum, DSDM a Crystal Clear.

Jak je z obrazku Obrizek 2 - Zivotni cyklus agilniho vyvoje ziejmé, jedna se o dal$iho zastupce
z rodiny iterativnich Zivotnich cykld, i pfesto, ze pouziva jiné terminy. Klasicka analyza pozadavka
je zde nahrazena uzivatelovymi piibéhy (user stories ), v nichz zadavatel 1i¢i, co od softwaru ocekava.
Mohou byt popsany kratkymi vétami ¢i naptiklad pomoci piipadi uziti. Nasledné probéhne ocenéni,
kolik budou jednotlivé pozadavky stat ajak dlouho potrva jejich vyvoj. Na zakladé priorit pak
zadavatel vytvoii harmonogram iteraci, ktery fika, jaka funkénost bude v které iteraci obsazena.
Tradi¢ni navrh systému je zde nahrazen kombinaci akceptacnich testll (validacni testy slouzici
ke kontrole, zda zédkaznik obdrzel takové feseni, které ocekaval) a refraktorizaci (vylepSeni struktury
systému). Akceptacni testy jsou vytvoreny jeSté pied vlastni implementaci testované funkcnosti.
Tuto skutecnost oznacujeme jako vyvoj fizeny testem (test-driven development) nebo téz
programovani s imyslem (intentional programming).

Buildy jsou zpravidla vytvafeny kazdé dva tydny stim, Ze po Sesti iteracich prichazi

dikladnéjsi revize odvedené prace.
Vyhody

e Aktivni zapojeni zadavatele sebou nese vyhodu v tom, Ze vyvijeny software reflektuje jeho
pozadavky.

e Kratké iterace umoziuji pribéznou kontrolu.
Nevyhody

e Jsme teprve na pocatku, nevime, jak se osveédci.

e Netradi¢ni piistup mize mnohé zadavatele odradit. Napfiklad programovani v paru mize

vvvvvvvvvv
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4 UML

Unified Modeling Language, neboli unifikovany modelovaci jazyk, je univerzalnim modelovacim
jazykem pro vizualni modelovani systému. Slouzi k jejich specifikaci, vizualizaci, modifikaci,
konstrukci i dokumentaci. 1 pfesto, Ze vychazi z podstaty objektové orientovanych systému,
tak neni zaméfen pouze na né, ale ma mnohem S§ir$i uplatnéni. Jednou z jeho hlavnich myslenek
je spojit nejlepsi existujici postupy modelovacich technik a softwarového inzenyrstvi. Koncept UML
je ve své podstaté¢ adaptivni. Vzdy, kdyZ se objevi n&jaka kvalitni teze, kterou by mohlo UML
pfijmout za svou, tak se tak stane. Naopak od neosvédCenych postupli se dokaze velmi rychle
oprostit. Je navrzen tak, aby jej mohly implementovat vSechny nastroje CASE (computer-aided
software engineering), bez kterych se moderni, vétSinou velmi rozsahlé, softwarové systémy
neobejdou, ale zaroven zlstavd snadno srozumitelnym pro lidi. Lze jej pouzit v libovolné fazi
kteréhokoliv modelu zivotniho cyklu softwaru nehledé¢ na pouzitou implementacni technologii.
Tento fakt z n&j déla mocny a univerzalni nastroj.

UML nenabizi zadny druh metodiky modelovani, pouze poskytuje vizualni syntaxi,
kterou lze vyuzit pii vytvafeni modeld. Neni tak vazan na zadnou specifickou metodiku
¢i zivotni cyklus. Existuje v8ak metoda, kterou jazyk UML upfednostituje a pro kterou je nejlépe

pfizptisoben, a to metodika Unified Process, zminéna v kapitole 3.4 RUP.

4.1 Historie

Do roku 1994 existovalo nékolik soupeficich jazykli pro vizualni modelovani a k nim nékolik
metodik. Svét objektoveé orientovanych metod se tak zmital v chaosu, protoze zadny z pfistupt
neziskal tak velkou uzivatelskou zakladnu, kterda by mu umoznila masivnéj$i prosazeni na trhu
a diktovani sméru vyvoje. Svijj podil na tom mél i1 fakt, Ze kazda metodika s sebou sice ptinesla néco
nového, obvykle v ruku v ruce s novou notaci, ale rozmanité inovace jen vyjime¢né znamenaly novou
kvalitu ¢i pristup.

V této dobé si vice nez polovinu tehdejsiho trhu uzmuly Boochova a Rumbaughova objektova
modelovaci technika (Object Modeling Technique) a na poli metodik vedla s ptevahou Jacobsonova
Objectory. A pravé z vySe uvedenych metod a objektové orientovaného softwarového inZenyrstvi
(OOSE) UML c¢erpa a sjednocuje je v jednu koncepci. Zaklady UML polozili pravé panové Booch,
Rumbaugh a Jacobson pod hlavi¢kou spole¢nosti Rational Corporation. V roce 1997 sdruZeni Object
Management Group (OMG) jazyk UML piijalo jako prvni otevieny pramyslovy standard objektové
orientovaného jazyka pro vizualni modelovani.

OMG piijalo vroce 2005 standard UML 2.0, ve kterém byla provedena dusledna revize

piedchozich verzi a jejich nedostatky odstranény. Navic s sebou prinasi verze 2.0 rozsifeni o nové
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prvky vizualni syntaxe s tim, ze zadkladni pravidla z pfedchozich verzi jsou viceméné zachovéna.

V soucasné dob¢ je na trhu verze UML 2.2.

4.2  ProcC unifikovany?

Slovnik spisovné CeStiny uvadi jako vyznam slova unifikace sjednoceni. A pravé sjednocovani

je jednou z hlavnich charakteristik UML, mimo jiné v téchto doménach:

Vyvojové cykly

UML dokaze pomoci svych modeld pokryt cely vyvojovy cyklus. Analyzou pozadavkl pocinaje
a kontrolou pribéhu implementace konce.

Aplikaéni domény

Jazyk UML byl vytvotfen pro modelovani ¢ehokoliv. Od byznys procesi po real-time systémy.
Implementacni jazyky a platformy

Pro UML nehraje roli, vjakém programovacim jazyce bude modelovany software
implementovan. Dokaze pokryt potfeby Cisté objektové orientovanych programovacich jazyki
(C#), hybridnich objektové orientovanych programovacich jazyka (C++), ale i jazyka
neobjektovych (C).

Vyvojové procesy

I ptesto, ze UML upfednostiiuje metodiku UP, tak podporuje mnoho dal§ich osnov procesu

tvorby softwaru.

4.3 Modelovani v UML

UML chape modelovany systém jako kolekci spolupracujicich objektii, soudruzné seskupeni dat

a funkci, na které nahlizi ze dvou pohledut s tim, Ze jeden pohled bez druhého neni tGplny.

Staticky pohled — struktura objekti

Definuje struktury jednotlivych objektt spolu s jejich atributy, operacemi a vazbami na ostatni
- v jakém jsou k nim vztahu. Byva popsan diagramem tfid a objektovym diagramem.

Dynamicky pohled — chovani objekti

Popisuje Zzivotni cykly objektd a zpisob jejich vzajemné spoluprace a chovani. Jedna se

predevsim o sekvencni diagram, diagram aktivit a stavovy diagram.

4.4  Struktura jazyka UML

Zajimavosti jazyka UML je fakt, Ze on sam byl modelovan a navrzen v UML, coz znamena, Ze je sam

navrhovanym a sestavovanym systémem.
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441  Stavebni bloky jazyka UML

Predméty

Elementarni prvky modelu, které téz nazyvame vécmi ¢i abstrakci. RozliSujeme Ctyfi druhy predméta
a to:
e Predméty popisujici strukturu
Podstatnd jména zastupujici tfidy, rozhrani, komponenty, uzly, ...
o Predméty popisujici chovani
Slovesa reprezentujici interakce, stavy, ...
e Piedméty popisujici seskupeni
Balicky slouzici k seskupovani sémanticky souvisejicich prvki do vyssich celkd.

e Poznamky
Relace

Definuje vazbu mezi dvéma pifedméty a zachycuje tak sémanticky/vyznamovy vztah mezi nimi.
Vztahuje se na strukturni abstrakce a seskupovani. Zakladnimi typy relaci jsou:
e Asociace (association)
Popis mnoziny spojeni mezi objekty/tfidami.
e Zavislost (dependency)
Zmeéna u jednoho elementu (fidiciho) ovliviiuje vyznam druhého (zavislého).
e Zobecnéni (generalization)
Jeden element je specializaci jiného elementu a lze jej nahradit obecnéj$im (univerzalnéjsim)
elementem.
e Realizace (realization)
Relace mezi klasifikatory, kdy jeden klasifikator urcuje dohodu, jejiz uskutecnéni zarucuje druhy
klasifikator.
e Agregace (aggregation)
Cilovy prvek je soucasti zdrojového prvku a mize existovat i bez néj.
¢ Kompozice (composition)
Je silnéjsi formou agregace (mé vice omezeni) a cilovy prvek zanika spolu se zdrojovym prvkem
(nemize existovat sam o sobg).
e Ochranna nadoba (containment)

Zdrojovy prvek obsahuje cilovy prvek.
Diagramy

[3] “Model je repozitaiem vSech predméti a relaci vytvoienych k tomu, aby popisovaly pozadované

chovani systému, ktery se snazime navrhnout.” A pravé diagramy slouzi jako pohledy/nahledy
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na model. Odstranéni pfedmétu ¢i relace z diagramu neznamena jeho odstranéni z modelu! V modelu
i nadale zistava (a to i vtom pfipadé, ze neni uveden v zddném diagramu), a proto na né&j musi
byt bran ztetel/ohledy.
Modely tak mohou byt:
e ProSkrtané
Piedméty ¢i relace jsou sice uvedeny v modelu, ale v konkrétnim diagramu jsou skryty
- pro jednodussi pohled.
e Neuplné
Nektera dulezitd fakta nejsou v modelu uvedena viibec (chybi v ném).
e Nekonzistentni

Nékteré udaje/fakta si v modelu protiteci.

I ptesto, z2 UML poskytuje velkou davku flexibility, tak cilem analytika je, aby model

byl konzistentni a natolik uplny, aby umoznil hladkou tvorbu modelovaného softwaru/systému.
Diagramy nejsou prostym pohledem na model, ale téz prvoradym a zdkladnim mechanismem

pro zadavani novych informaci do existujiciho/stavajictho modelu. UML verze 2.2 rozliSuje 14 druhti

diagramd a to, Viz Obrazek 3 - UML diagramy (pFevzato z [4]:

Diagram
Structure Behavior
Diagram Diagram
Class Component Object Activity Use Case
Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram
Profile C;t:: E:Js:;e Deployment Package Interaction State Machine
Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram
Interaction -
Sequence Communication Dje:':ie?v Timing
Natation: UML i 0] i
Diagram iagram Diagram Diagram

Obrazek 3 - UML diagramy (pfevzato z [4])
Diagramy struktury systému popisuji pfedméty a strukturalni relace mezi nimi, zatimco diagramy
chovani definuji, jak na sebe jednotlivé pfedméty pasobi. Pfi vytvateni diagramti nejsme limitovani
pevnym pofadim jejich skladby. VétSinou pracujeme se vSemi najednou, diky interakci mezi nimi.
Jako vychozi se v§ak doporucuje zvolit diagram ptipadu uziti.
Diagram piipadu uziti (Use Case Diagram)

Diagram piipada uziti je diagram, jenz popisuje sekvenci akei, které maji méfitelnou hodnotu
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pro aktéra, ktery je spustil. Poskytuje Siroky pohled na vSechny, ptipadné ¢ast, funkénich pozadavka
a je vhodny i pro stanoveni hranic iterace.
Sestava se ze ¢tyt komponent, viz Obrazek 4 - Diagram pripadi uZiti:
e Hranice systému
Ohraniceni piipadt uZiti slouzici k vyznaceni tizemi nebo hranic modelovaného systému.
o Aktéri
Aktérem je osoba, organizace Ci externi systém, ktery ma pfidélenu nejméné jednu roli v rdmci
vyvijeného systému. VéEtSinou je zakreslen jako postava, piipadné jako objekt (tato varianta se
voli pro ,,nezivé“ aktéry typu systém).
e Pripady uziti
Cinnosti, sekvence akci, které mohou jednotlivi aktéfi v systému vykonavat a které jim piinasi
ptidanou hodnotu.
e Relace
Existuje celad tfada vztahti, které se mohou objevit v diagramu pfipadl uziti. A to asociace mezi
aktérem a pripadem uziti, asociace mezi dvéma piipady uziti, generalizace mezi dvéma aktéry

¢i mezi dvéma ptipady uziti.

Model pripadd uziti: Autorizace, autentifikace

@

UC0023 Prihlasit se

Neprihlageny uzivatel

Prihlaseny uZivatel

UC0025 Odhlasit

uzivatele

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

UC0024 Odhlasit se !
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

]

]

]

]

]

5 ]
System 1
]
]
]

Obrazek 4 - Diagram pripada uziti
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Diagram tiid (Class diagram)

Diagram tfid, Obrazek 5 - Diagram t¥id, je pilifem objektoveé orientovanych analyz a navrhi systému.

Zachycuje systémové tiidy, jejich atributy a operace, a vazby mezi sebou navzajem (dédi¢nost,

agregace a asociace). Ma 8iroké uplatnéni, od konceptualniho/doménového modelovani az po detailni

navrhy.

Doménovy model: Hierarchie tridy uzivatel

n Uzivatel wenumerations
Stav objekiu Rol
I - Titul pfed jmé&nem: char -
wenumerations . Jmeno udivatele: char
Stav uifivatele b L e —
. Prijmeni uzivatele: char P 5
et Titlulzsljmimm' char [0 prumecny W zak
®ENUMs q 0.%|. Login: char 0.* 1 IJ.E,iIE.l
slktivni - Heslo: char tFidni uéitel
uzamoeny - E-msil: char rodic
sMEzany - T i administrativni pracovnice
- Datum a &as poslednihe pfiblaeni: Hue TR TR

PR

Obrazek 5 - Diagram tiid

Diagram stavi (State Machine Diagram)

Nekteré objekty jsou natolik komplikované, Zze je nezbytné zachytit stavy, ve kterych se mohou

nachazet. UML diagram stavii, Obrazek 6 - Diagram stavii, zachycuje rizné stavy objektu a prechod

mezi nimi. Existuji dva specialni stavy objektu, pocate¢ni a kone¢ny stav. V pocateCnim stavu se

nachazi objekt v moment, kdy je vytvoren.

Oproti tomu koneCny stav je takovy stav,

ze kterého nevede zadny prechod a je tak nemozné se z néj dostat.

Diagram stavi: Uzivatel

. uZvatel byl wytwolen |(- aktivni

Wytvoreni
noveho
uzivatele

uZivatel byl uzaméen

uzvatel byl cdemcen

uZivatel byl smazan

smazany

Obriazek 6 - Diagram stavi

uzaméeny

uZivatel byl smazan

Final
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Diagram aktivit (Activity Diagram)
Diagramy aktivit, jak jiz z nazvu vyplyva, zachycuji aktivitu a pouzivaji se pro modelovani byznys

procesi a jejich workflov. Jeho zakladnimi stavebnimi bloky jsou:

Diagram aktivit

Ffidej polodku Doko néi

G‘Hdej produkt do koiku }— == Malnge S

nakup

Spocitej] cenu

nelspeineé
Prowved platbu
Mavrat

VytwoT potvrzeni

ActivityFinal

Obrazek 7 - Diagram aktivit
e Aktivita
Zakladni element, nerozliSuje se, zda jsou elektronického ¢i fyzického razu.
o Akce
Akce je mensi jednotkou nez aktivita a vétSinou je jeji soucasti. Jedna aktivita muze
zastieSovat/obsahovat vice akci.
e Hrana
Sipka v diagramu uréujici posloupnost aktivit.
e Rozvétveni
Oznacuje pocatek paralelnich aktivit. Element s jednim vstupem a vicero vystupy.
e Spojeni
Ukoncuje paralelni béh. Element s vicero vstupy a jednim vystupem. Zajimavosti je, ze vSechny
aktivity smérujici do spojeni musi byt splnény/naplnény, jinak neni mozné pokracovat.
e Podminka
Text definujici podminku, ktera musi byt splnéna, nabyt hodnoty ,,pravda“. Jinak dojde
K preruseni toku aktivit.

e Rozhodnuti
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»Dlamant sjednim vstupem a mnoha vystupy. Vystupujici hrany jsou vétSinou opatfeny

podminkou, ktera musi byt splnéna. Text podminky neni povinny, pokud je ziejmé, 0 jakou

situaci se jedna.

Slouceni

»Diamant“ s n¢kolika vstupy a jednim vystupem. Neni tak striktni jako spojeni, to znamena,

ze ne piimo vSechny vstupni aktivity musi byt splnény, aby béh pokracoval dale.
Vnorena aktivita

Volani jinych procest, tyto aktivity mohou byt zastoupeny dal$im diagramem aktivit.

Pocdate¢ni a koncovy uzel

Viz diagram stavl v pfedchozim odstavci.

Sekven¢ni diagram (Sequence diagram)

Sekvenéni

diagramy jsou nejpopularngj$im nastrojem UML pro dynamické modelovani,

které je zaméfeno na identifikaci chovani uvnitf systému - zachycuje logiku systému. Rika se,

ze spolu s diagramem tfid a ptipadii uziti tvoti zdklad moderniho modelovani.

Sekvencni diagram nachazi své uplatnéni predev§im v téchto oblastech:

Webova stranka
eshopu

Pridej polodku do koS iku{)

T
|
|
|
L

L7

Zhodi plidénci)

PoniZ podet zboZi na skladé()

Databaze

Ponizeno()

T

Obriazek 8 - Sekven¢ni diagram

Uzivatelské scénare

Nebo-li posloupnost piipadt uziti. Vice informaci o uzivatelskych je v kapitole 5.3.2Specifické

iterace AMDD.
Logika metod

Sekvencni diagram lze pouzit ke komplexnimu provéfeni operaci, procedur a funkci systému.

Ukazuje jejich provazanost a ndvaznost.

Logika sluzeb
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Sluzbou rozumime metodu s velkou mirou abstrakce, ktera mize byt vyvolana Sirokym spektrem

klientd. Zastupuje jako webové sluzby, tak i byznys procesy uvnitf systému.

44.2 Obecné mechanismy jazyka UML

UML obsahuje ctyii spolené mechanismy popisujici Ctyfi rizné strategie cesty k modelovani

objektd, jez jsou opakované pouzivany v riznych kontextech v celém jazyce UML.
Specifikace

Kazdy model v UML ma alespon dva rozméry — graficky a textovy. Graficky rozmér zprostredkovava
vizualizaci modelu prostednictvim diagramt a symbolt (ikon), zatimco textovy obsahuje specifikaci
ruznych prvkd modelu. Specifikace nam tedy umoznuje zachytit sémantiku modelt, respektive nam
slovné objastiuje vyznam jednotlivych prvka.

[3] “Mnozina specifikaci je jadrem modelu a utvaii sémanticky podklad, ktery udrzuje cely
model pohromadé a dava mu smysl. Rizné diagramy jsou rtiznymi pohledy nebo obrazovymi
projekcemi tohoto podkladu.*

Zadavani, prohlizeni a upravy specifikace jednotlivych prvkii modelu provadime pomoci

CASE nastroje s tim, Ze specifikace je nezbytou sou¢asti modelu.
Podrobnosti neboli ornamenty

Slouzi pro zdlraznéni ¢i zvyraznéni urcitych dulezitych detailt. Kazdy prvek modelu je vyjadien
velmi jednoduchym symbolem, ktery lze pozdéji, nejlépe prubeézné, obohatit fadou ornamentl a vést
tak u n€j podrobnéjsi informace. S ornamenty bychom vSak méli nakladat opatrn€ a pouZzivat je pouze
Vv opodstatnénych piipadech a s rozumem, abychom srozumitelnost modelu spiSe nezhorsili. Nékdy

méné€ znamena vice.
Podskupiny

Popisuji rizné vidéni svéta a to nasledovne.

¢ Kilasifikator a instance
Klasifikator je abstraktnim vyjadfenim pfedmeétu/objektu, zatimco instance je jeho konkrétni
zastoupeni/provedeni. Piikladem zredlného svéta jsou napfiklad dim (mnoZina domt) versus
dam, ve kterém bydlim (instance).

Instance 1 klasifikatory jsou v jazyce UML zastoupeny stejnym symbolem s tim rozdilem,

Ze nazvy instanci jsou podtrzeny. V soucasné verzi UML je zastoupeno tficet tii riznych
klasifikatori (aktér, tfida, komponenta, rozhrani, uzel,...).

e Rozhranni a implementace
Rozhranni nese informaci o tom, co pfedmét vykonava, oproti implementaci, jez naopak definuje,

jak to vykonava. Jako ptiklad mohu uvést tladitka pro zapnuti a nastaveni klimatizace (rozhranni)
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a vlastni fungovéani klimatizace (implementace), kdy nas ,,nezajima“ jak to, Ze je nakonec
V mistnosti pozadovana teplota. Rozhranni nas tedy vlastné oprost'uje od toho, jak dany predmét

funguje.

Mechanismy rozSifitelnosti

I ptesto, ze se jazyk UML snazi byt naprosto univerzalnim modelovacim jazykem, ktery by pokryl

potieby vsech svych uzivateld, tak neobsahuje pfimou podporu pro vyjadieni sémantiky nékterych

netrividlnich faktG. Z tohoto divodu jsou vném obsazeny tfi jednoduché mechanismy,

které preklenuji propast mezi vSeobecné zndmymi standardnimi elementy jazyka UML a snahou

pfiméfenym zpiisobem zohlednit ve vytvafeném modelu charakteristické a specifické aspekty

problémové domény.

Omezeni

Pro zapis omezeni byl definovan jazyk OCL (Object Constraint Language), ktery se v8ak v praxi
ptilis neujal. Proto je za omezujici podminku standardn¢€ povazovan textovy fetézec uzavieny
do slozenych zavorek. Omezeni se vztahuje k uritému prvku modelu a musi byt v daném
kontextu vzdy pravdivé. Definuji tak prvkim v modelu nova pravidla, ktera musi byt splnéna,
naptiklad {stav_uctu >= odecitana_hodnota}.

Stereotypy

Vychazeji z existujicich elementl jazyka UML a méni/upravuji jejich vyznam tak, Ze se pfida
dvojice lomenych zavorek s ndzvem stereotypu k ptivodnimu elementu <<Ndazev stereotypu>>.
Zuzuji vyznam pivodniho elementu nebo kompletné meni jeho vyznam v diagramech. Existuji
i stereotypy ménici radikalné sémantiku elementu. Stereotypy se zménénym grafickym symbolem
mizeme nelézt tifeba v diagramu nasazeni, kdy fyzické uzly systému reprezentuji symboly
pocitact, laptopil a tiskaren, namisto neforemnych “kvadri“. Kazdy stereotyp je nutno dasledné
dokumentovat. Zalezi na samotném uzivateli, zda da prednost poznamce v diagramu
nebo ke kazdému projektu zalozi samostatny dokument s vysvétlivkami pro pouzivané
stereotypy.

Oznacené hodnoty

Umoziuji rozsifeni prvki modelu o podstatné informace o elementu a také mohou zavadét nové
vlastnosti u stereotypu. Shodn¢ s omezenimi se zapisuji do slozenych zavorek s tim rozdilem,
Ze jejich syntaxe vyZaduje navic pouziti atributu s pfidruzenou hodnotou {atribut=hodnota}.
K elementu lze pritadit vice oznacenych hodnot najednou, je vsak zapotiebi je oddélit Carkou.

Jako ptiklad pouziji informaci o verzi tfidy {version=1.1}.
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4.4.3  Architektura

Architekturou systému rozumime podle(3) “organizacni strukturu systému, véetné jeho rozkladu

na soucasti, jeho propojitelnosti, interakce, mechanismi a smérnych zasad, které pronikaji do navrhu

systému.* Je to vlastn€ nejvyssi uroveinl koncepce systému v jeho vlastnim prostiedi.

Na architekturu Ize nahlizet mnoha zptusoby, ale asi nejéast&jsim je pohled 4+1 pana Kruchta.

Tester

Al i k

Honcow i udi watel

Logicky pohled

Diagramy

halicek

stavowy automat

Pohled procesi

Diagramy

trida

Irtegritor systému

Pohled pripadu uziti

Zbyvajici pohledy jsou odvozeny pravé zn¢j. Zachycuje zakladni pozadavky kladené na dany
software ve form¢é mnoziny ptipadi uziti.
Logicky pohled

Tyka se slovniku domény feSeného problému, ktery prezentuje jako mnozinu tfid a objektt, a funkci.

Zabyva se zobrazenim zpusobu, jakym objekty a tfidy tvofici zaklad systému implementuji jeho

chovani.

Pahled pripadd
uziti
Dingramy
pripad ufiti
interakce

Obrazek 9 - Pohled 4+1

Progra mator

Pohled implementace

Diagromy

komponents

FPohled nasazeni

Diagramy

nasazenl

Systémony infenyr




Pohled procesi

Obdoba logického pohledu, ktera je zamétena na procesy. Spole¢né¢ definuji chovani systému. Naplni
pohledu procesii je vykon, skalovatelnost a propustnost softwaru. Prezentuje spustitelna vlakna

a procesy jako aktivni tfidy.
Pohled implementace

Prezentuje systémova seskupeni, konfigurace a vedeni pomoci soubort a komponent. Ty utvareji
vysledny kod systému. Zndzorfiuje zavislosti mezi jednotlivymi komponentami (soucastmi)

a modeluje konfiguraci mnozin z nich vytvorenych. Zarovei slouzi k definici verze systému.
Pohled nasazeni

Zachycuje topologii systému, distribuci, doru¢eni a vlastni instalaci. Nalezneme v ném fyzické

nasazeni komponent na mnozin€ fyzickych vypocetnich uzll (pocitact a perifernich zatizeni).

Model 4+1 jde ruku v ruce s metodikou Unified Process s tim, ze jazyk UML ji poskytuje opravdu

silné zazemi.
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5 Agilni modelovani a agilni
modelovani rizené modelem

Pan Scott W. Ambler charakterizoval agilni modelovani (dale jen AM) ,jako metodiku zalozenou
na prakti¢nosti, ktera slouzi k efektivnimu modelovani a dokumentaci softwaroveé zalozenych
systému.” (zdroj 25) a jak jiz ndzev napovidd, ma velmi blizko k agilnimu Zivotnimu cyklu,
ktery je detailné&ji popsan v kapitole 3.6 Agilni vyvoj software.

Jinymi slovy 1ze AM popsat jako kolekci hodnot, principt a praktik, které mohou byt pouZity
pti vyvoji softwarovych projekti scilem tento proces v maximalni mozné mife zefektivnit
a zjednodus$it. Agilni pfistup ma velmi blizko k extrémnimu programovani (dale jen EP),

jehoz zasadami se ve velké mife inspiruje, a metodice RUP (Rational Uniffied Process).

5.1 Stavebni kameny/podstata AM

51.1 Hodnoty

AM pievzalo a upravilo zakladni hodnoty EP k obrazu svému tak, aby se s nimi mohlo plné ztotoZnit.

Béhem vyvoje software je nezbytné pamatovat na:

e Komunikace
Efektivni komunikace se v§emi Uc¢astniky projektu, stakeholdery a vyvojafi, sehrava klicovou roli
pii jeho usp&sné realizaci. Pokud nemaji ucastnici k dispozici aktualni informace, ptipadné
nekteré dulezité chybi, mize dojit k vyvoji $patnym smérem ¢i jeho uplnému pozastaveni.

e Jednoduchost
Snahou je vyvijet co nejjednodussi mozné feseni, které bude pln¢ pokryvat vSechny zédkaznikovy
pozadavky. Neni diivod k implementaci sloZitych robustnich systému, pokud existuje adekvatni
jednoduché a elegantni feSeni.

e Zpétna vazba
Kdykoliv né€kterého z ¢lenti tymu napadne jakakoliv mySlenka, postich ¢i naznak mozného
feSeni, tak by je mél bez prodleni zaznamenat a piedlozit ostatnim k vyjadfeni. Neni dulezité,
jestli ideu zaznamena nejlepSim moZnym zpusobem (slovné, obrazkem ¢&i diagramem) podstatné
je, Ze 1 ostatni dostanou prileZitost se s ni seznamit a identifikovat, zda je to cesta spravnym
smérem ¢i nikoliv. V¢asna a Castd zpétna vazba umozni uSetfit prostiedky vénované slepému
VyVoji.

e Odvaha
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Dillezita a velka rozhodnuti se neobejdou bez odvahy stejné tak jako situace, kdy je zapotiebi
prosadit a razantné zménit smér vyvoje, ktery se vydal nespravnou cestou. Mnohdy je vyhodnéjsi
zahodit Cast stavajiciho feSeni nez pozd¢ji napravovat skody, které zptisobilo.

Pokora

Nikdo neni dokonaly a pfesné tuto skute¢nost by mél mit dobry vyvojaf na pameéti. Kazdy
z uastnikd projektu ma svou vlastni parketu, na kterou je specializovan a které velmi dobie
rozumi - zadkaznik byznysu, vyvojat vyvoji. I presto by vSak jednotlivi tGcastnici méli byt
pfipraveni naslouchat a pfijimat nazory/feSeni ostatnich. Nazor kazdého ¢lena tymu m4 stejnou

vahu jako nazory ostatnich.

5.1.2  Principy

AM se opira o dvé zakladni mnoziny principti uzitych v pribéhu vyvoje a modelovani. A to principy

stézejni a podplirné.

StéZejni principy

Stézejnimi principy rozumime ty principy, jez je nutné bezpodmine¢né dodrzet, abychom mohli

prohlasit, ze modelujeme v duchu agilniho vyvoje fizeného modelem (Agile Model Driven

Development - dale jen AMDD).

Modelovani s icelem

Podstatou tohoto principu je zamySleni se, zda-li ma smysl danou skute¢nost
do modelu/zdrojového kddu/dokumentu zanést ¢i nikoliv. Je dulezita? Ma své opodstatnéni v tuto
chvili nebo ji sta¢i zaznamenat az v pozdé¢jsi fazi? Velmi Castou chybou je, Ze v drtivé vét§ing
ptipadii chceme, aby naSe vystupy byly zaznamenany s velkou preciznosti, mirou detailu,
a mnohdy si tak ani neuvédomime, zda ma zanasend informace vibec néjaké opodstatnéni
nebo zda ji uvadime, jen pro nase klidné&jsi svédomi ¢i plnost. AMDD dba na to, aby kazda
uchovavana informace méla své opodstatnéni a smysl, jinak je zbyte¢na.

Jednim z el vytvareni dokumentd je, aby v nich ¢tenaii nalezli to, co hledaji. Pti jejich
psani je tedy nutné pamatovat na to, kdo je bude Cist, pro koho jsou urceny, a ptizptsobit tomu
formu. Pro zékaznika, ktery se orientuje v oboru, lze pouzit odborné&jsi terminologii, zatimco
u laika je to neptedstavitelné.

Maximalni navratnost investic v§ech ticastniki projektu

a jejich ucelné vyuziti. Ugastnici projektu investuji nemalé mnozstvi prostiedkil (Gas, penize,
zkusenosti) proto, aby spole¢nymi silami vytvofili software spliiujici vSechny potieby zadavatele.
AMDD si toho je védomo a vyzaduje, aby byly vSechny ,,investice” vyuzity pokud mozno,
co nejefektivnéji a nedochazelo tak k jejich plytvani.

Jednoducha udrzba
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a rychla reakce za zménové pozadavky. I pfes to, ze jsou dodrZzeny veSkeré zasady AMDD,
tak mlize nastat situace, kdy jiz vytvofené dokumenty vyzaduji mensi ¢i vétsi upravy. AMDD to
nepovazuje za néco negativniho, ba naopak s touto situaci pocita. Z tohoto divodu by mély byt
dokumenty psany tak, aby byla jejich pfipadna modifikace co nejjednodussi. Vyvarovani se
redundance dat je zakladem.

Vice typi diagrami/dokumenti

Mnozina uzitych diagramt/modelll vzdy zalezi na povaze vyvijeného softwaru. V nékterych
ptipadech si vyvojovy tym vystaéi pouze s modelem a jednim dokumentem, jindy je nezbytné
pripojit grafické ndvrhy, seznam rizik, oteviené otazky, ... Existuje celd fada pouzitelnych
dokumentti/model. Vzdy je na misté dikladné zvazit, ktery znich se pro zachyceni dané
informace hodi nejvice a zabranit redundanci ukladanych informaci v ramci rtiznych modeli.
Rychla zpétna vazba

Jiz byla zminéna v kapitole 5.1.1 Hodnoty a opétovna zminka o ni poukazuje na jeji dileZitost.
Cas mezi vykonanou akci a jeji zpétnou vazbou je kriticky. Pokud je v planu n&jaka zasadni
zména, ktera se dotkne vice lidi, véetné zakaznika, je naprosto nezbytné od nich ziskat zpétnou
vazbu jesté pred jeji realizaci. Nedojde tak k ohrozeni/vzdaleni se od vize projektu.

Osvojeni si jednoduchosti

V jednoduchosti je sila a tvoii jeden ze zakladnich pilifd agilniho pfistupu, jak je uvedeno
v kapitole 5.1.1 Hodnoty. Nejjednodussi feSeni byva tim nejlep$im. Software, ani byznys
procesy Vném uvedené, nejsou zatizeny zadnymi sloZitostmi/vyjimkami. Jsou popséany tak,
aby byly obecné platné a nebyla nutna jejich dalsi aprava.

Chopeni se zmén

Nebat se zmény a chopit se jeji realizace, i tak se da charakterizovat tento princip. Tak jako se
méni Gcastnici projektu (n&ktefi pfichazeji, jini odchazeji), tak se méni i pozadavky kladené
na systém. Podstatné je udrzovat v§echny podklady ve stavu odpovidajicimu skute¢nosti, nejlépe
S minimalnim asilim.

Modelovani s priristkem

Agilni pfistup uznava iterativni zivotni cyklus modelu, tedy modelovani s prirtstky. Vychazi
z faktu, ze malokdy se podafi pfed vlastnim rozb&éhnutim projektu nasbirat pfesné a nemeénné
pozadavky kladené na vyvijeny systém, tak jak to pozaduje Zivotni cyklus vodopad. Modelovani
s ptirustkem klade dtraz pfedev§im na ty pozadavky, které jsou dulezité a nezbytné v dané iteraci
a ostatnim nevénuje pozornost - maximalné k nim ptihlizi, aby nenastal konflikt. Neni tedy
podstatné zachytit cely obsahly systém jiz od zafatku, ale nejprve vytvofit ten nejzakladngjsi
pohled, ktery bude v nasledujicich iteracich postupné obohacovan o vétsi miru detailu ¢i novou
funkcionalitu.

Odvadéni kvalitni prace
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Nikdo neoceni lajdickou praci. Pokud mé nektery z ucastnikl projektu vyhrady k jeho kvalite,
neni nic jednodussiho nez si jeho namitky vyslechnout a zvazit jejich adekvatnost. Pokud se
¢lenim vyvojového tymu na vyvoji software néco nelibi, at’ uz se jedna o jeho slozitost, t¢zkou
orientaci v ném ¢i s nékterymi vécmi nesouhlasi, tak se to velmi ¢asto podepise na kvalité prace,
kterou odvadéji. Vyvojovy tym by se mél s projektem ztotoznit.

Fungujici software plnici sviij ucel

je primdrnim cilem projektu. Software by mél byt vysoce kvalitni, plné fungujici a reflektovat
vSechny pozadavky zadavatele, které plni co nejefektivnéji v rdmci moznosti. Nesmi to byt
na ukor jeho jinych vlastnosti, naptiklad jednoduchosti. Tvorba dopliujici dokumentace, modeli
a manazerskych produktd neni hlavnim cilem projektu nybrz jeho soucasti.

Rozsititelny software

Jednim z ¢astych pozadavkl zadavateld je, aby byl systém v budoucnu lehce rozsifitelny. I pies
maximalné vyvinuté Usili se stava, Ze vyvinuty software obsahuje skryté chyby ¢i postrada
néjakou funkcionalitu. Je tedy zfejmé, Ze i po jeho predani zdkaznikovi v ném budou nadale
probihat upravy. M¢El by byt proto napsan tak, aby orientace v jeho zdrojovém kdodu
byla jednoducha a budouci vyvojovy tym, tak mohl nastudovani jeho struktury a funkcionality
vénovat minimum &asu. UdrZba, oprava neduhil ¢i prace na naslednikovi pak bude podstatnd

jednodussi a efektivnéjsi.

Podpurné principy

Jejich uziti neni nezbytné, ale doporucuje se.

Oteviena a upfimna komunikace
Oteviena a upfimna komunikace je zarukou spravného sméru vyvijeného software a vysoké miry
informovanosti. Lidé by méli mit prostor vyjadfit své nazory, nebat se oznamit zpozdéni vydani

a podobng.

5.1.3 Praktiky

Kromé stézejnich a podplirnych praktik existuje i fada dobrych postiehil, které stoji za zvazeni

1 presto, Ze nejsou soucasti AMDD.

StéZejni praktiky

StéZejni praktiky se vyznacuji tim, ze je musime striktné dodrzet, abychom mohli mluvit

o modelovani v duchu AMDD.

Aktivni zapojeni stakeholderi
Aktivni zapojeni stakeholderti je nesmirn¢ dulezité. Stakeholdefi poskytuji adekvatni informace
o tom, jak by mél vyvijeny systém fungovat a co se od néj oéekava. Navic, pravé oni jej budou

vyuzivat nejvice, se jejich aktivnim zapojenim predejde komplikacim, které by mohly nastat
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V. momentu preddni software zdkaznikovi, kdyz by jej stakeholdefi oznacili
za nepouzitelny/nevyhovujici.

Modelovani ve spolupraci s ostatnimi

Pfi modelovani vétsich systému je prace v tymu nevyhnutelna, a proto je nutné zavést efektivni
a koordinovanou spolupraci, ktera nejen ze znateln¢ usnadni praci, ale predevsim zabrani riznym
neduhiim (pfepsani zaktualizovaného dokumentu spolupracovnika svou star$i verzi), spojenych
S praci v tymu.

Uziti nejvhodnéjSich Feseni

Kazdy zartefakti jazyka UML ma své specifické uplatnéni, pro které byl vyvinut
a kde je neprekonatelny. Naptiklad, diagram aktivit v UML je vhodny pro popis byznys procest,
zatimco pro po popis statickych struktur databaze je naprosto nepouzitelny. Stejné tak plati,
7e obrazek je lepsi nez tisic slov a model ¢itelnéjsi nez zdrojovy kod. Proto je velmi dulezité znat
pfednosti i slabosti kazdého nastroje/artefaktu a zvazit, kdy se jej hodi pouzit, pfipadné kdy
sahnout po jiné varianté.

SoubéZna prace na riznych ¢astech modelu/dokumentech

AMDD doporucuje prepinat kontext mezi jednotlivymi projektovymi dokumenty/diagramy
a udrzovat tak jejich provdzanost. Naptiklad pti modelovani diagramu ptipadii pouziti miize
nastat situace, Ze se stane vytrzenym z kontextu. Analytik se mu vénuje tak dukladng, napiiklad
Vv téle nekterého scénare uvede atributy, které je ve formulari nutné vzdy vyplnit, Ze na ostatni
diagramy ,,zapomene‘ a vV diagramu tfid pak tyto informace u dané tf¥idy chybi.

Béhem vyvoje je nezbytné piechazet mezi dokumenty/modely nejenom z divodu jejich
aktualizace, ale pfedevS§im i z divodu uvédomeéni si souvislosti/provazanosti jednotlivych
aspekti.

Ovéreni modelu kodem

Soubor diagramt je abstraktnim vyjadfenim zdkaznikem pozadovaného softwarového feSeni.
Nékdy mize byt teoreticky velmi dobie zvladnuty, ale prakticky témét neproveditelny. Aby se
tomu predeslo, je dobré napsat Cast zdrojového a testovaciho kodu, ktery proveéri spravnost
naptiklad navrzeného sekvenéniho diagramu popisujiciho logickou strukturu byznys pravidel.

Modelovani, psani kddu a jeho nasledné otestovani to je jeden ze zékladnich pilitt AMDD.
Obsah diilezitéjsi neZ forma
Kazdy artefakt muze byt reprezentovan mnoha zpisoby. Pfipady uziti mohou byt zaznamenany
na listech seSitu, nakreslen na tabuli a nasledné vyfocen ¢i rovnou zanesen do nékterého z CASE
nastroju. ZaleZi pouze na autorovi, pro ktery zpasob se v danou chvili rozhodne. Dilezité ale je,
aby to v danou chvili byl ten nejvhodnéjsi zptisob.

Pti prezentaci nastinu obsahu iterace bohaté posta¢i hruby nacrt jejiho feSeni na tabuli, klidné

i s nepiesnostmi v UML notacich, zatimco béhem vyvoje uZ je to nedostacujici a je nezbytné mit
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tyto informace 1épe zapracované V §irSim kontextu a V elektronické podobé, naptiklad v CASE
nastroji. Dulezité je vzdy mit k dispozici vS§echny potiebné podklady nehled€ na jejich provedeni.

e Vyvoj v prirustcich - inkrementacich
Tento princip byl zminén jiz v ptedchozi kapitole 5.1.2 Principy, kde na né&j bylo nahlizeno
z pohledu pozadavkl. Z hlediska agilnich praktik je bran z jiného pohledu a to pohledu déleni
slozitéjSich problémti na mensi dil¢i Casti, které jsou feSeny postupné, vétSinou v iteracich
trvajicich od nékolika tydn do mésice. Tato praktika umozituje seznamit zakaznika s prubéhem
praci na projektu a postup demonstrovat ukdzkou fungujiciho software, ktery predstavuje cast
z vyvijeného feseni.

e Informace na jednom misté
Pozor na duplicitu, ta je vzdy zarukou nadbyte¢né prace. Dana informace by méla byt ulozena
pouze na jednom misté (Vjednom souboru ¢i diagramu). Pied jejim zanesenim je vzdy dobré
zvazit, zda ma smysl ji viibec ukladat ¢i nikoliv.

¢ Kolektivni vlastnictvi
Kazdy mize pracovat na libovolné ¢asti projektu (diagramy, zdrojovy kod, dokumentace) a dle
svého uvazeni ji upravovat - samoziejmé v souladu s ostatnimi.

e Co nejmensi obsah modelu
Cilem neni sesbirani a zaneseni co nejveétsiho mnozstvi informaci a podkladi. Dilezité je vybirat
pouze ty, které maji své opodstatnéni a odlivodnéni. Stakeholdefi ,,radi“ zahlcuji informacemi
a je potifeba je v tomto sméru usmeérnit.

e Co nejjednodussi popis
Ucelem neni co nejefektivngjii a vytiibeny popis skute¢nosti. Diiraz je kladen piedevsim na to,
aby vSe bylo popsano nejjednodus$sim moznym zplsobem s tim, Ze nejsou opomenuty klicové
vlastnosti systému.

e Verejné pristupné ulozisté
Vsichni ¢lenové tymu, spoleéné se zakaznikem, piipadné stakeholdery, by méli mit piistup
do datového ulozisté, kde jsou vystaveny vSechny dulezité dokumenty a zdrojové kody.
Je na zvazeni kazdého vedouciho tymu, zda se rozhodne zakaznikovi zpfistupnit pouze nékteré
soubory ¢i celou slozku.

V soucasnosti existuje cela fada softwarovych feSeni, ktera se touto tématikou zaobiraji,

napiiklad Turtoise SVN, a umoziuji i nastaveni pristupovych prav pro jednotlivé uZivatele.
Podpurné praktiky

e Dodrzeni modelovacich standardi
Standardy pro modelovani softwarovych projektu, které byly ,,vytvofeny* a nasledné schvaleny,
maji sva opodstatnéni. Rozumny vyvojai by je proto mél pfijmout za své a ¢asem se S nimi sZzit.

e Aplikovani analytickych/programovacich vzori dle svého presvédceni
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Analytik/programator, ktery nechce ustrnout v osobnim rozvoji, se neustale ué¢i novym vécem,
jez pak nasledné vhodné aplikuje ve svych modelech/kdédech. At uz se jedna o architektonicke,
grafické ¢i analytické vzory. Nicméné by se m¢l vyvarovat pouziti takovych vzort, u kterych citi,
Ze jsou pro danou situaci nevhodné, pfipadné Ze jdou proti jeho piesvédceni. Uziti vzorl
by nemélo komplikovat model.

ZrusSeni dofasnych dokumenti

Rozsahlé mnozstvi dokumenti, které jsou v prub&éhu praci na projektu vytvoreny, jsou pouze
docasné dokumenty (designové skici, potencialni navrh architektury), které splnily své ucely
v minulosti, ale nyni jiz nemaji Zadnou hodnotu.

Dokumenty, kter¢ jiz splnily sviyj ucel, je vhodné nezahazovat, ale uchovavat je v archivu. At
uz jen tak pro uplnost nebo pro ucely nahlédnuti (pro¢ byla databaze navrzena pravé timto
zpusobem?). Tyto dokumenty by ale mély byt uloZeny na jiném misté nez ty aktualni/zZivé,
aby zbyte¢né€ nepoutaly pozornost.

Formulace ,,dohodnutych* modeld

V piipadé, ze vyvijené softwarové feSeni bude spolupracovat, vyuzivat funkcionalitu,
se systémem tieti strany (Getni softwary, systémy obstaravajici skladové hospodaistvi) pak se
nelze vyvarovat pouziti takzvanych ,,dohodnutych* modelt.

Tyto modely slouzi pro definovani struktury a formatu dat, které si systémy mezi sebou
budou posilat pies dohodnuté komunika¢nimi kanaly. Formulace téchto pozadavkd musi byt
jednoznacna a srozumitelna pro vSechny zcCastnéné strany, které svym schvalenim stvrdi,
ze jsou schopny dodrzeni vyse uvedeného zajistit a pfipravi na to i své systémy.

Aktualizace modelu pouze tehdy, je-li to zapoti-ebi
Model by mél byt zaktualizovan pouze v tom piipadg, Zze by jeho stavajici podoba pfinesla vétsi
komplikace nez namaha vynalozena na jeho aktualizaci. To znamend, Ze modely nemusi byt

za kazdou cenu nejaktualnéjsi, ale informace v nich obsazené by nemély byt v rozporu s realitou.

Zajimavé postiehy

Nasledujici praktiky dopliu;ji praktiky AM, ale nejsou nutné jeho soucasti.

Refaktorizace

Pivodné se tento proces tykal psani zdrojového kodu, nyni mé vSak mnohem S§irsi vyuziti,
napiiklad i v modelovani. Refaktorizace je disciplinovany proces provadéni zmén v softwarovém
systému takovym zplsobem, Ze nedochdzi ke zmén€ vné&jsSiho chovani systému, ale ,,pouze*
je zpiehlednéna a vylepSena jeho vnitini struktura. To ma za nasledek lepsi Citelnost, vétsi

efektivnost a hlavné mensi chybovost.
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5.2  Agilni model

Dodrzenim vys$e uvedenych hodnoty, principti a praktik agilniho modelovani je docileno agilniho

modelu, ktery se vyznacuje tim, ze:

Plni svij ucel

Nekteré modely jsou vytvaifeny predevsim pro vy$$i management (zachyceni byznys procesu),
jiné pak pro vyvojafe (definice jednotlivych tiéid v Javé,...). Tak ¢i tak, i presto, ze je kazdy
model specificky, tak vzdy priméarn€ plni sviij ucel, pro ktery byl vytvoren.

Je lehce pochopitelny

Agilni modely jsou srozumitelné a lehce pochopitelné pro, nejlépe vSechny, ¢tenafe. V piipade,
ze je dany dokument urcen naptiklad pro manazery, tak nic nebrani tomu pouzit vyrazy a slovni
obraty, které jsou jim blizké, aby do né&j snaze pronikli.

Je dilezité mit na paméti, ze pouzité notace a vyrazy ovliviiuji pochopeni modelu. Model,
kterému skvéle rozumi autor, a ostatni v ném tapaji, nema zadnou pfidanou hodnotu. Snadna
pochopitelnost je stejné dalezita jako vyvarovani se kiizeni Car.

Je dostate¢né presny

Model by mél byt tak piesny, jak je potieba. To znamend, Ze v ném nemusi byt zachyceny ty
informace, které jsou nepodstatné a stejné by je nikdo nevyuzil. Stanoveni dostate¢né piesnosti
zalezi na dvou faktorech. Na ¢tenafich modelu a na ptinose, ktery se od n¢j ocekava (nacrtnuti
spravné implementace ¢i jeji detailni popis?).

Je dostatecné konzistentni

Konzistence je velmi dulezitym aspektem. M¢la by vSak byt vzdy piiméfena. Piehnana
konzistence s sebou pfinasi velké naklady, které spolkne jeji udrzba. Oproti tomu jeji ignorace
mize pfinést velké nesrovnalosti, které se ve vysledku mtizou pékné prodrazit. Je proto dulezité
hlidat vétsi a stfedné velké zmeény v systému a upravit podle nich oblasti, kterych se dotknou.

Ma pozitivni pridanou hodnotu

Nebo-li nestoji vic, nez pfinese.

Je jednoduchy tak jak to jenom jde

5.3  Agilni vyvoj Fizeny modelem

Jak jiz nazev napovidd, AMDD je agilni verzi Model Driven Development (dale jen MDD). MDD se

vyznacuje mimo jiné tim, Ze modely vyvijen¢ho software jsou vytvoteny a schvaleny jesté pied tim,

nez zacne jeho implementace. Z tohoto divodu jsou pak modely velmi robustni (detailn¢

zpracované), snazici se pokryt feSenou oblast co nejobsahleji. Pro potieby tohoto ptistupu je typické,

ze vyuziva zivotni cyklus vodopad, ktery plné reflektuje jeho potfeby. Zadani projektu je tak znamo
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pted jeho vlastni implementaci, kdy je i zafixovano, a zédkaznik tak m& pouze minimalni moznost
zménit jeho znéni ve fazi implementace.

AMDD si oproti tomu zakladd na iterativnim piistupu, kdy zakaznik ziskava prostor
pro pozménéni/doplnéni zadani projektu. Model vytvofeny podle pravidel AMDD neni,
a ani v posledni iteraci nebude, tak robustni jako ten, ktery vznikl dle norem MDD. Podstatou AMDD
je, aby v modelu byly uvedeny pouze ty informace, které jsou nezbytné pro jeho implementaci. Ani
AMDD neni vselék na vSechno a vyplati se predev§im pii vyvoji stfednich a velkych projekti,
kterého se ucCastni vétsi pocet lidi. Pro malé projekty s malym vyvojovym tymem je lepsi pouzit

,.klasicky* MDD pfistup.

5.3.1 Prubéh iterace v duchu AMDD

Obecné informace o iterativnim zivotnim cyklu jsou uvedeny v kapitole 3.3 Spirala, a proto jim
Vv tuto chvili nebudu vénovat blizsi pozornost.
Kazda iterace se sestava znékolika fazi stim, Ze vSechny jsou stejné podstatné,

a proto by zadna z nich by neméla byt prehlizena ¢i vynechana.
Planovani

Na zacatku iterace je nutné co nejpiesnéji stanovit jeji hranice (oblast, kterou bude pokryvat) a uréit
scénare a pozadavky, které fesi. Kazda iterace by méla byt stejné naro¢na, stat stejné mnozstvi zdroji
(Gasu, lidi, prostiedk), jako ostatni. Pokud je pocet pozadavki ¢i jejich narocnost nad ramec feSené
iterace, tak se vyberou ty snejvétsi prioritou a zbylé jsou automaticky piesunuty do iterace

nasledujici.
Modelovani a vyvoj

Jakmile jsou odsouhlaseny hranice iterace spole¢né s jejim obsahem, tak se analytik pusti do jejich
nastudovani. Na jejich zakladé si udéla hrubou predstavu o tom, co dand iterace obnasi a namysli si
jeji feSeni. Nasledné uspotfada schiizku s ostatnimi ¢leny tymu, kde vefejné odprezentuje zakladni
obrysy iterace spolu s nastinem feseni. Clenové tymu se pak formou brainstormingu k navrzenému
feSeni vyjadiuji a sméfuji jej do stavu, ktery bude pro vSechny akceptovatelny. Slovo kazdého ¢lena
tymu ma stejnou vahu, a je na analytikovi, aby diskuzi moderoval a spoleénymi silami se pokusil najit
optimalni feSeni vyhovujici, pokud mozno vSem. Respektive, zadny z ¢lend tymu by nemél feSeni
oznacit za neproveditelné ¢i Spatné. V takovém piipade by bylo neakceptovatelné. Nalezené feseni se
zaznamena a jako vystup bohaté poslouzi poznamky a hrubé nacérty (nemusi nutn¢€ spliovat notaci
pouzitého jazyka), na flipchartu ¢i listech papiru, kterym vSichni zucastnéni rozumi a maji tak
povédomi o tom, co je jejich cilem.

Kazdy ze zucastnénych ma v tuto chvili vSechny potiebné informace pro pocate¢ni praci

na iteraci a mize k ni pfistoupit.
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architekt

Navrhne/upravi databazi pro Tucely iterace. Stanovi zplsob komunikace s okolnimi
systémy/moduly.

analytik

Zanasi do modelu odsouhlaseny navrh feSeni. Zacina diagramy s vysokou trovni abstrakce,
které postupné zjemiiuje a blize specifikuje - model by mél plné reflektovat potieby vyvojart.
To znamena, Ze v poc¢atku iterace poskytuje hruby/uceleny pohled na feseni a az ke konci nabizi
potiebou troven detailu. Agilni model neobsahuje takovou miru detailu jako model v duchu
MDD.

vyvojar

Zahaji prace na implementaci s tim, Ze kazdou ¢ast, kterou naprogramuje, vzapéti provéii testy
(nejlépe testovacim kodem, ktery sam napsal pied vlastni implementaci dané ¢asti). B&hem
vyvoje nahlizi do analyzy, aby se ujistil, ze postupuje spravné a nachazel v ni nové upfesnéné
skute¢nosti.

tester

Testuje vysledek pfedchozi iterace a ve ,,volném™ Case, kdy ¢ekd na opravu nalezenych bugi,
pripravuje test casy pro aktualni iteraci. Proces testovani bude bliZze popsan v nasledujici kapitole.
projektovy manaZer

Koordinuje a kontroluje praci ¢lend tymu a zajist'uje potiebné prostiedky, zdroje, pro jejich praci.

Zodpovida za dodrzeni projektového planu, ktery vypracoval.

Béhem praci na iteraci je nutné mit na pameéti:

tuzkou spolupraci se stakeholdery

Pracemi na iteraci komunikace se stakeholdery nekonci. Kdykoliv je identifikovana né&jaka
nesrovnalost ¢i nékteré podklady chybi, pak je nutno kontaktovat patfi¢ného stakeholdera,
ktery snizi riziko Spatné implementace ¢i nespravného pochopeni zadani a doda chybé&jici
pozadavky.

implementaci funkci na zakladé jejich priorit

AMDD umoziuje flexibilni zménu pozadavkil, véetné jejich priorit, i béhem vyvoje. Vyhodou
tohoto pfistupu je, ze vyvijeny systém plné reflektuje ocekavani zadavatele, ale na druhou stranu
zatézuje vyvojovy tym, predev§im pak analytika, pfipadnym pieplanovanim a zménou priorit.
Zmény se vSak projevi nejdiive v ndsledujici iteraci, prav€ probihajici iterace probchne
beze zmén.

analyzu a projektovani

Analyza a projektovani je nedilnou soucasti agilniho modelovani jako celku, a proto je témto

dvéma disciplinam vénovan prostor i v ramci kazdé iterace. Pokud je v pribéhu iterace zji$téno,
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ze nektery z pozadavkl nema své opodstatnéni a nepfedstavuje zadny piinos, tak jej 1ze odebrat
ze seznamu pozadavkil a viibec neimplementovat.

zajisténi kvality

Kvalita je zajisténa souladem né€kolika faktord: refaktorizaci, neni povinna, dodrzenim zakladnich
programatorskych a analytickych konvenci. Projekt by mél vykazovat znamky kvality na vSech

jeho frontach a vystupem by mél byt plné€ fungujici software.

Testovani

PredevSim pak technika navrhu fizeného testy (test driven design - dale jen TDD), kterd spociva

V tom, Ze nejprve je definovano, jaké testy musi vyvinuty software, piipadné jeho praveé vyvijena ¢ast,

splnit a pak teprve pfichazi na fadu vlastni psani kodu, které je musi bezpodmine¢né splnit. Testy by

mély byt pfimétfené, ne prehnané ptisné, ani piilis shovivave.

Kromé vySe uvedenych testi je vice nez vhodné podrobit pravé vydany build integracnim

testlim s cilem provéfit jeho integraci s jiz hotovym celkem.

Vydéni

Uvolnéni nejnovéjsi verze systému, noveé vyvinuta ¢ast byla Gspésné integrovana, k ostrému nasazeni.

Pocate¢ni provoz je bedlivé sledovan, aby se véas odhalily ptipadné nesrovnalosti v jeho chovani.

Muze se stat, Ze ve vydaném releasu nejsou obsazeny vSechny pozadavky, které¢ (by) mél

obsahovat. | s tim AMDD pocita a tuto situaci fesi tak, Ze takovymto pozadavkim pfifadi nejvyssi

prioritu a zatadi je do dalsi iterace.

5.3.2 Specifické iterace AMDD

Drtiva vétSina iteraci ma stejny prubeh i cil, implementaci urcité ¢asti systému. Existuji vSak i iterace

netypické, které se od téch ostatnich rapidné lisi. Jedna se iteraci minus prvou, nultou a posledni.

Iterace -1

Nebo-li pfedprojektové planovani. Strucné feceno, cilem této iterace je udélat si hruby obrazek o tom,

co nového projekt pfinese, jak bude proveden a zda se vibec vyplati.

Definice obchodnich (business) prileZitosti

Ve spolupraci se zadavatelem jsou zvadzeny mozné obchodni pfileZitosti a pfinosy, které by mohl
novy projekt Cisté hypoteticky nabidnout. Pfinese nova funkcionalita lepsi prezentaci spolecnosti?
Dojde k narastu novych zakaznik? Bude prace stavajicich zaméstnancii podstatné efektivnéjsi?
Identifikace FeSeni realizace

Bude lepsi vylepsit stavajici feSeni nebo zacit na zelené louce? Bude pfizvana ke spolupraci treti
strana? Bude vysledny systém sestaven z mensich navzajem propojenych balickd nebo se bude

jednat o robustni feseni?
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e Zhodnotit Zivotaschopnost projektu
Smyslem tohoto bodu je analyza navratnosti a zivotaschopnosti projektu. Zaméfeni se
na ekonomické aspekty, technickou proveditelnost, provozuschopnost a vytvotreni hrubého
obrazu o moznostech projektu. 1 pfesto, ze ma agilni modelovani vétsi uspéSnost oproti
»klasickému®, tak i zde je stale okolo 30% projektt, které skonéi nezdarem a jsou preduréeny

k zaniku.
Iterace 0

V piipadé, ze ptedchozi iterace neodsoudila projekt k zaniku, nastava ¢as pro iteraci 0, jejimz cilem
je identifikace rozsahu vyvijeného systému spolu s architekturou, ktera mu bude odpovidat.
Vétsinou netrva déle nez dva tydny a svou délkou se tak vymyka oproti ostatnim.

Alfou a omegou této iterace je sbér pozadavku, které stakeholdii na vyvijené softwarové
feSeni kladou. Na zaklad¢ nich ziskate prvni ucelenou pfedstavu o tom, co je podstatou vyvijeného
systému, jak by m¢l pracovat a jaké budou vase dalsi kroky.

V této iteraci neni cilem obsahla detailni specifikace, ktera s sebou nese celou fadu negativ, ale pokud
¢asti by nemélo byt vénovano piehnané velké usili, aby nedoslo k takzvanému piemodelovani,
kdy je do modelu zaneseno vice pozadavkd, nezZ je v danou chvili nezbytné, a dojde tak k narastu jeho
slozitosti. Na druhou stranu mtize dojit i k prehlédnuti nékterych velmi dulezitych aspekt, jejichz
pozdé¢jsi identifikace mize mit za nasledek pred€lani casti systému, ktera znamena navysSeni
prosttedkll a mnohdy nemalé prodraZeni.
e Od uzivatelskych scénari k pozadavkim
Cesta ke konkrétnimu pozadavku za€ina sbérem takzvanych uzivatelskych scénari. Uzivatelsky
scénai popisuje konkrétni pozadavek v Sir§im kontextu, vétSinou ve spojitosti Sjeho divodem,
prostfedim a kvantifikatorem. Napiiklad: ,,Kazdy ucitel bude mit pfifazeny predmeéty, které uci,
abychom védéli, co je jeho specializaci. Mnohdy to totiz nevime.* Z uzivatelskych scénait lze
jednoduse vy¢ist, co zakaznik pozaduje a co jej ktomu vede. S nadsazkou se da fici, Ze jsou
obdobou neformalizovanych ptipadi uziti.

Pocate¢ni sbér pozadavki se sestava z téchto fazi:

3

Zisk uzivatelskych scénara

Uzivatelské scénafe jsou ziskavany od stakeholderd, ktefi jsou témi nejpovolangjSimi,
€0 se definice pozadavkl na vyvijeny software tyCe. Vzdyt pravé oni vi, co jim na souc¢asném
feSeni vadi, kde jsou jeho slaba mista, pfipadné kterou funkcionalitu postrada.

Nejjednodussi cestou, jak ziskat uZzivatelské scénafe, je usporadat interview, V piipadé

potteby i1 n€kolik, kde budou stakeholdefi vyzvani, aby formou volné diskuze fekli vse,
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co je napadne. Nemusi to byt nutné uzivatelské scéndfe ve formatu: ,Jako <role> chci
<ptisudek>, abych <popis piinosu>“, ale i to co je momentaln¢ trapi, co by uvitali.

Ziskané informace neni v tuto chvili nutné né&jak strukturovat, podstatné je zachytit vse,
co béhem diskuze zazni a da se pouzit pro potfeby projektu. Nyni je na Case uzivatelské scénare,
nejenom ty co pfimo zaznély na interview, ale i ty co byly analytikem vyvozeny z informaci,
které béhem nich zaznély, pfevést na formalni pozadavky. Algoritmus pfevodu je nasledujici:

e Ocisténi uzivatelskych scénart (dale jen US) od jakychkoliv kvantifikatort, které ptinaseji
neptesnosti a vétSinou i vyjimky.

e Pievedeni US na jednoduché véty. Pokud se néktery US sestava ze souvéti, tak je to horky
kandidat na takzvany epos (eposem se rozumi nékolik jednoduchych US spojenych v jeden
obsahlejsi). Kazdy epos je nutno dikladné prozkoumat a rozdélit na dil¢i US.

e Spolu souvisejici US, pokryvaji stejnou oblast, je vhodné udrzovat pohromadeé.
O takovychto celcich pak hovotime jako o ndmétech.

e Protifecici si a sporné UC nepiidavat k ostatnim, ale evidovat je bokem. Jakmile jsou
vSechny UC zpracovany, tak uspofadejte jesté jednu schuizku se stakeholdery, kde s nimi

vSechny sporné UC proberete a spole¢nymi silami naleznete uspokojivé feseni.
Identifikace poZadavku

Blizsi informace o pozadavcich a jejich typech jsou uvedeny v kapitole 3.1.1Analyza
poZzadavki. Kazdému uzivatelskému scénafi nyni pfifadte jedineéné ciselné oznaceni,
pod kterym bude nadale vystupovat, a urlete, zda spliiuje kritéria funkéniho ¢i nefunkéniho
pozadavku. V tuto chvili se z US staly regulérni pozadavky.

Kazdy pozadavek mize byt rozsifen o dopliiujici atributy, jakymi jsou: priorita, délka trvani,

zodpovédna osoba, byl schvalen?, ... AMDD v tomto sméru nema zadna omezujici pravidla.
Sprava pozadavki

Sprava pozadavki, pridani nového a odebrani ¢i Uprava stavajiciho pozadavku, neni vazana
pouze na iteraci 0 a ve své podstaté probiha neustale. Spravna prace s pozadavky nese nemaly
podil na tom, zda projekt skon¢i uspéchem ¢i netispéchem, a proto neni radno ji podcenovat.
Agilni modelovani si zaklada na fazeni pozadavkl do takzvaného zasobniku, kdy jsou pozadavky
zapracovavany na zakladé¢ jejich priorit s tim, Ze ty s nejvétsi prioritou jsou nahofe a ty nejméné
dalezité vespod. U téch s vétsi prioritou neni na Skodu je zapracovat do vétsiho detailu a vénovat
Pocatecni navrh architektury

Pocate¢ni navrh architektury slouzi k eliminaci neptijemnosti, které by nés v pozd¢jsich iteracich
mohly prekvapit (technické komplikace, nevhodnost feSeni) a pfinasi fadu vyhod,

jakymi jsou zvySena produktivita prace, redukce casu potfebného na vyvoj, snizeni naklada.
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Cilem je snaha identifikovat takovou architekturu systému, ktera se pro dané feSeni hodi a ma

tak velkou Sanci se osvédcit a zajistit, ze systém bude fadné fungovat.

V pozdé¢jsich iteracich se bude seznam pozadavkl rozriistat o nové ptiristky a velmi Casto bude

dochazet k uptesnéni téch stavajicich. To je jeden ze zékladnich rozdilti oproti MDD, kdy by jiz v této

iteraci byly vyZadovan koneény naprosto neménny seznam pozadavki spolu s popisem a vzhledem

systému.

Posledni iterace

Vydani releasu v ramci posledni pldnované iterace a uvedeni softwaru do vlastniho provozu nutné

neznamena ukonceni praci na projektu.

Zavérecné otestovani

Testovani je soucasti kazdé iterace. V ramci finalni iterace vSak pfichdzi na scénu specificky typ
testovani a to takzvané prikazné testovani (confirmatory testing), které mimo jiné prokaze,
jak vyvinuty systém funguje jako celek a jako odezvu nabidne z pohledu koncovych uzivatelt.
Priikazné testovani je kombinaci vyvojarského (testovani oproti modelu) a agilniho akcepta¢niho
testovani (musi byt splnény v§echny pozadavky zakaznika, které oznacil za kli¢ové pro akceptaci
dila). V mnoha ptipadech je prikazné testovani ekvivalentem testovani proti specifikaci,
které slouzi k potvrzeni, Ze vyvinuty software plné pracuje v zajmu a prani zakaznika.

I pfesto, Ze to neni AMDD ptimo vyzadovano, neni na Skodu podrobit hotovy software testy,
které zajisti a provede nezavisly tym profesionalnich testerQ, at’ uz vlastni ¢i cizi. Takovéto testy
je dobré provést vzdy na konci a v prub&hu vyvoje po ur¢itém poctu iteraci, naptiklad péti. Jedna
se o takzvané investigativni testovani provadéné Skolenymi profesiondly, ktefi jsou zbéhli
ve vyhledavani defektii ¢i nesplnénych pozadavkl ze strany zakaznika.

Zapracovani nalezenych defekti

Defekty a nesrovnalosti nalezené v pfedchozim bodé lze opravit pravé v tuto chvili. Neni
nezbytné opravit naprosto vSechny bugy, ale ty zavazné, ohrozujici funkénost systému, urcité.
Dokonceni veskeré dokumentace — systémové, uZivatelské

Nekteré dokumenty jiz byly dokonceny v ramci iterace, které se tykaly, jiné na své dokonceni
teprve ¢ekaji. Kazdy systém by mél byt zdokumentovan. Dokumentaci zékaznik vétSinou vénuje
stejnou dilezitost jako zapracovani vSech jeho pozadavki. Zalezi pouze na ném, jakou prioritu
dokumentaci piifadi, jaky oc¢ekava rozsah, typ (odbornou, lehce pochopitelnou), a kolik penéz
je ochoten do ni investovat.

Vyskoleni stakeholderi

Proskoleni koncovych uzivatelli, zaméstnancii zadavatele, zaméstnanct podpory tak, aby uméli

efektivné pracovat se systémem, je ,,slavnostnim* zakon¢enim projektu.
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5.3.3  Spoluprace se zakaznikem po predani softwaru

V nékterych piipadech nekon¢i zavazky dodavatele vu¢i zakaznikovi dodanim software,

nybrz az po jeho odstaveni. I na takové ptipady AMDD pamatuje a stavi se k nim nasledovné.
Provoz, pripadné i rozvoj, systému

Cilem této faze je udrzovat systém tak, aby plnil svou funkci a byl uzitecny. Tento proces
je pro kazdou organizaci jiny, ale zakladni cile zGstavaji stejné: zajistit chod systému tak,
aby reflektoval aktualni pozadavky na n¢j kladené (novy release, pozor na zpétnou kompatibilitu dat),
a pravideln¢ skolit uzivatele, aby jej uméli efektivné¢ vyuzivat. Tato faze konc¢i v moment,
kdy dodavatel feSeni pfestava zajistovat podporu systému, protoZe se zakaznik rozhodl jej vytadit

Z provozu.
Vyftazeni systému

Dutivodut k odpojeni systému mutize byt hned nékolik.

e systém bude kompletné nahrazen jinym
Firma se naptiklad rozhodne vyuZit osvédcené softwarové feseni, které jiz bylo provéfeno fadou
uzivatell, a které nabizi renomovana spolecnost jako sviij produkt, jenz dokaze ptizpisobit svym
zakaznikim na miru. Vyhodou tohoto pristupu je stile aktudlni software od odborniku,
kteti se v dané byznys domén¢ dobie orientuji.

e systém jiZ neni zapoti‘ebi k podpoi‘e souc¢asného byznys modelu
Zadavatel upustil od byznys domény, kterou se doposud zabyval a vydal se upIn¢ jinym smérem.
Stavajici softwarové feseni tak jiz pro néj neni potiebné.

e systém je redundantni
Organizace vyvijela zaroven dva systémy s tim, ze ¢asem doslo k ptfekryti jejich funkei, a jeden
z nich tak musi byt odstaven z provozu.

e systém je zastaraly
A jiz neplni svou funk¢nost. Jeho aktualizace by byla finan¢né ¢i technicky pfili§ naro¢na a tak

jej organizace radéji nahradi Gplné novym feSenim.

S problematikou odpojeni systému z ostrého provozu ¢i jeho uplné fyzické likvidace se v soucasné
dobé¢ potyka fada spole¢nosti a neni to viibec jednoducha zalezitost. Cilem je vyporadat se s touto

situaci s minimalnim dopadem na chod spolecnosti.
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6 Vlastni implementace v duchu AMDD

Nyni, kdyzZ mam za sebou dikladné¢ seznameni se s teorii, mohu pfejit k praktickému feSeni
diplomové prace. Jako piikladovou studii pro demonstraci AMDD jsem zvolil vyvoj informacniho
systému pro zdkladni a stfedni $koly. Diivodd, pro¢ jsem se rozhodl pro toto téma, bylo hned nékolik.
kamarad, ktery uci na zakladni Skole. Naskytla se mi tak jedinecna pfilezitost provétit agilni piistup
na projektu z realného prostiedi ve spolupraci se skute¢nymi stakeholdery. Ti byli zastoupeni mym
kamaradem, kolektivem jeho spolupracovnikl (V roli ucitelit a administrativnich pracovnikll) rodici,
nasimi spole¢nymi prateli (v roli (byvalych) studenti a (budoucich) rodi¢u). Dalsi velkou vyhodou
je i skute¢né vyuziti modelovaného informa¢niho systému, ktery tak najde uplatnéni a neskon¢i pouze
uloZen v archivu (do budoucna, mimo ¢asovy ramec diplomové prace, planuji jeho dal$i rozvoj tak,
aby plné reflektoval potieby kol a byl redlné nasazen). V neposledni fadé je pak toto téma blizké

1 Ctenafi této prace a necini mu tak problémy se s nim ztotoznit.

6.1 Iterace -1

Jak jsem jiz uvedl vySe vtextu, jedna se o takzvané predprojektové planovani, jehoz cilem
je zhodnotit pfinosy realizace projektu a porovnat je s naklady, které s nim budou spjaty. Jinymi slovy
se da fici, ze v ramci této iterace se rozhoduje o tom, jestli se vyplati projekt uskuteénit ¢i nikoliv.

Za timto ucel jsem se svym kamaradem uskutecnil dvé sezeni, kde mé nejprve seznamil se
svou vizi projektu a poté jsme spole¢nymi silami identifikovali, jaké pfinosy by jemu a $kole mohl
projekt pfinést. Tyto byznys pfilezitosti, spolu s nastinem technického feSeni a zhodnoceni
zivotaschopnosti projektu, jsem zaznamenal do dokumentu Iterace -1.docx. Nejvétsi vahu v tomto
dokumentu ma c¢ast pojednavajici o zivotaschopnosti projektu. Zbyla Cast je viceméné orientacni

slouzici pouze jako hruby nastin, ktery se mize v ramci realizace n¢kolikrat zmenit.

6.2 Iterace O

Tato iterace je predev§im 0 sbéru uZivatelskych scénaiti, jejich spravé a nasledném rozdéleni,
vytvoreni hierarchie.

Za u¢elem zisku uZivatelskych scénaii jsem usporadal fadu interview, na ktera jsem si zval
stakeholdery dle toho, jakou roli v budoucim systému budou zastavat - na jednom interview se mi tak
seSli zaci, na jiném ucitelé, ... Jejich oCekavani, uzivatelské scénafe, jsem si poctivé zapisoval.
Po kazdém takovémto sezeni jsem zaznamenané scénaie prochazel a prepisoval do dokumentu

Iterace_0.docx, kde jsem se je snazil seskupit do tématickych celkd a utvofit z nich hierarchickou
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strukturu. V moment kdy se stakeholdefi zacali viceméné opakovat (nejenom Vv ramci skupiny,
ale mnohdy i napfi¢ skupinami, coz jsem uvital, protoze jsem tak nabil pocitu, ze jsem nic dilezitého
neopomnél) jsem tato sezeni ukoncCil. Jednim z principl agilniho pfistupu je i ten, ktery tika, Ze
v dané situaci se ma jit do takové miry detailu, jak je v dané chvili zapotiebi. Proto jsou vystupem
této iterace ne prili§ detailni scénafe, které se snazi zachytit predev§im podstatu vyvijeného systému a
naroky, na n¢j kladené.

Analyza softwaru vzdy primarné vychazi z pozadavki, které jsou na n¢j kladeny. V duchu
agilniho pfistupu jsem proto zacal jednotlivé uzivatelské scénaie prevadét na regulérni pozadavky tak,
jak je uvedeno v kapitole 5.3.2 Specifické iterace AMDD. Prvnim krokem bylo jejich ocisténi
od jakychkoliv kvantifikatorti. Nasledovalo jejich ,,rozbiti na jednoduché véty. VSechny dvojice
protichidnych uzivatelskych scénait jsem si znacil bokem a dodatecné poprosil stakeholdery o to,
aby se k nim vyjadfili a urcily ty, které jsou opodstatnéné. Nekteré ptipady uziti (dale jen UC) bylo

zapotiebi jesté upresnit.

Piiklad:
Krok Uzivatelsky scénar
1. Kazda tfida ma svého tfidniho a zastupujiciho ucitele spolu s kmenovou uc¢ebnou.
2. Ttida ma svého tfidniho a zastupujiciho ucitele spolu s kmenovou uéebnou.

Ttida ma svého tidniho ucitele.
3. Ttida ma svého zastupujiciho ucitele.

Tfida ma kmenovou uéebnu.

Tabulka 1 - Rozpad uzivatelskych scénaia

Jak je patrné z uvedeného ptikladu, viz Tabulka 1 - Rozpad uZivatelskych scénafid, diky tomuto
procesu pievodu uzivatelskych scénaiti na atomické scénafe doslo k rapidnimu navyseni jejich poctu.
Ziskané scénare jsem rozdélil na dvé zakladni skupiny a to funkéni (popisuji budouci funkcionalitu
systému) a nefunk¢ni (na jaké platformé bude feSeni vystaveno, mnozstvi zaznami). Nasledné jsem
kazdému scénati ptifadil unikatni Cislo, pod kterym bude nadale vystupovat, a vahu. Tim jsem ziskal
prvotni seznam pozadavki.

Soucésti této iterace je 1 navrh architektury. J& se rozhodl pro rozdéleni systému
na moduly/okruhy, které se budou zabyvat konkrétni oblasti a budou navzdjem propojeny tak,
aby mohly spolupracovat. Na zakladé tfady diskuzi a po dlouhém zvaZovani jsem dospél k zavéru,
ze za databazovy systém zvolim MySQL a informacni systém pak vznikne kombinaci zna¢kovaciho
jazyka HTML se skriptovacimi jazyky PHP a JavaScript.

Pro MySQL hovofila tfada faktt. Velkou rozhodovaci vahu méla skutecnost, Ze se jedna
0 voln¢ dostupné feseni, které neptedstavuje pro skolu Zadnou finanéni zatéz. S volbou PHP to jiz tak
jednoduché nebylo. Puvodné jsem zvaZzoval moznost vyuziti Javy ¢i .NETu, jejichz podstatou

je objektovy piistup, ktery jde ruku v ruce s UML. Nicméné po té, co jsem si v té&chto prostiedich
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vyzkousSel vytvofit par mensich ,,programi®, jsem nabyl pocitu, Ze v ramci diplomové prace nema
cenu riskovat, Ze v pro mé neznamém prostfedi narazim na néjaky problém, ktery rapidn¢ zbrzdi mj

vyvoj. Proto jsem radéji zvolil osvédéené, i kdyz ne tolik ,,modni* PHP.

V tuto chvili jsem jiz védél, ze k prezentaci jazyka UML vyuziji Enterprise Architect,
a proto jsem se zaméfil na jeho podporu MySQL a PHP. Byl jsem mile piekvapen, jaké moZnosti
V tomto sméru nabizi. Od fyzického vygenerovani databaze na zaklad¢ jejiho modelu, véetné vsech
omezeni a atributd, po propojeni zdrojového kddu s objektem a jeho chovanim v modelu. V tomto
ohledu dokonce nabizi lepsi podporu pro PHP, oproti Javé a MySQL, a to piedev§im z historického
hlediska.

Poslednim krokem v ramci této iterace bylo opétovné zhodnoceni zivotaschopnosti projektu
vcetné dlsledné analyzy rizik. V idealnim ptipadé€ bych ke spolupraci na tomto bodu ptizval zbylé
¢leny vyvojového tymu (odborniky na jednotlivé aspekty), avSak v ramci feSeni diplomové prace
jsem si musel vystacit sam. Usoudil jsem, Ze investovat do projektu se vyplati (kromé jeho vyuziti
v ramci diplomové prace vidim potencial v jeho redlném nasazeni a moznému komerénimu uplatnéni)

a mohu tak s klidnym svédomim piejit do jeho dalsi faze.

V navaznosti na skute¢nost uvedenou v piredchozim odstavei, bych rad uvedl, ze kdykoliv
V nasledujicim textu narazite na termin ,,vyvojovy tym*, tak v ramci tohoto dokumentu je zastoupen
pouze jednou osobou (a to autorem diplomové prace), zatimco v idedlnim piipadé by se sestaval

Z tymu programatord, architektt, analytiki, projektovych manazeru, ...

6.3 Iterace 1

Piedchozi dvé iterace jsou specifické a od ostatnich se odliSuji nejenom svym obsahem, ale i formou.
Jak jsem jiz zminil vySe, jejich podstatou je zhodnoceni Uspé$nosti projektu, piipadné piiprava
podkladt pro jeho tspésné spusténi. Nasledujici iterace jsou pak zaméfeny piredevsim na praktickou
¢ast (modelovani a vyvoj systému). A iterace s ¢islem jedna je prvni z nich.

V této chvili prichazi na scénu vSichni Gi€astnici vyvojového tymu, ktefi dfive na samotném
feSeni ptimo neparticipovali, slouzili predevsim jako konzultanti, ale na zaklad¢ jejichz doporuceni
byla délana klicova rozhodnuti. Iteraci jsem si rozdélil do tii fazi, jejichz rozd€leni a uZziti bude

totozné pro vSechny nasledujici iterace.

6.3.1 1. faze

Tato faze se zabyva stanovenim hranic iterace spolu s hrubym nastinem jejiho feSeni.

Hranice iterace
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Vymezuji oblast, logicky celek, kterou se dana iterace zabyva. V piedchozi iteraci jsem sesbirané
uzivatelské scénate, nyni jiz pozadavky, seskupil do logickych celkli pokryvajicich urcitou
funkcionalitu (sprava uéitell, sprava predmétt, sprava uzivateld, ...).

Po jejich dtikladném nastudovani jsem definoval hranice této iterace jako proces autentizace
a autorizace. Jinymi slovy jejim cilem je pokryt oblast ptihlaSeni/odhlaSeni uzivatele do systému
a nastaveni jeho pfistupovych prav. S touto problematikou je provazana sprava uzivatell,
ktera je nedilnou soucasti této iterace. M¢él jsem na paméti, Ze realizace iterace by neméla presahnout

délku 20 clovekodni a vSechny iterace by mély mit ptiblizné stejnou délku.
Pozadavky

Jak jsem zminil jiz v kapitole 6.2 Iterace 0, nalezené poZzadavky se vyznacovaly velkou mirou
abstrakce (neSly pfili§ do detailu), coz v dané chvili nevadilo, ba naopak. Nyni vSak nastal Cas
pro zpiesnéni pravé téch pozadavki, které pokryvaji oblast této iterace. Za timto ucelem jsem
uspotadal interview, na které jsem sezval vSechny stakeholdery, nehledé na jejich roli, jenz se
na projektu podileli. VSichni ucastnici byli dopfedu seznameni s probiranym tématem a mohli se tak
nalezit¢ doptedu pfipravit. Samotné setkdni pak probihalo formou brainstormingu, kdy jsme
spole¢nymi silami zpifesiiovali a dopliiovali pozadavky vazajici se k této iteraci. Ty pozadavky,
jejichz cilem je predev§im zpiijemnit praci se systémem a nemaji piimo vliv na jeho funkcionalitu,
jsem oznacil jako nepovinné (nice to have).

Rozsifujici seznam pozadavkl jsem dale zpracoval. Nejprve jsem jej rozdélil do tematickych
celkii a porovnal se stavajicim seznam ziskanym v pribéhu 0 ¢&i -1 iterace. Jednotlivé pozadavky
jsem pak postupné zanaSel do katalogu pozadavki, ktery jsem se rozhodl vést/spravovat v CASE

nastroji Enterprise Architect.

5 [ Sprava ufivatell

- B Sprava ufivateld
- «Functionals RDO028 Systém wytvoii nového uivatele
= =Functionals RO030 Systém podporuje spravu ufivateld

Lo W] =Functionale= RO026 Systém uzaméEe Ucet uZivatele
«Functional= RO027 Systém ocdemkne det uivatele
«Functional= R0029 Systém smaZe stavajiciho ufivatele

=Functionals RO043 Systém umoifiuje editaci atributd uZivatele
«Functional» R0045 UZivatel midZe zménit nékteré své atributy

«Functionals R0046 UZivatel = patfi¢nymi pravy miie zménit atributy

= =Functionals RO033 Systém zobrazi seznam ufivateld
. =Functional= RO04E Systém zobrazi detail uZivatele
- «Functional= RO034 Systém wyhleda uZivatele

- «Functional= R0039 Systém umezni filtrovat uZivatele

Obrazek 10 - Hierarchie poZadavku
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Properties | Files

Shart RO047 Po deldi nedinnosti je ufivatel ze systému -
Description:  automaticky odhladen =
Alias:

Status: Type: Functional -
Difficutty: Phase: 1.0

Buthar: Rupeek]| »  Last Update: 16.1.2011

Key Words: Created: 16.1.2011

Motes:

Pokud uiivatel se systémem nepracuje vice jak 5 minut, tak jej systém =«
automaticky odhlasi.

Obrazek 11 - Detail pozadavku

UCo026 Wytvofit nového uzivatele
LCn028 Odemknout uZivatele
LUC0029 Smazatizneplatnit uzivatele
LIC0030 Zobrazit detail uZivatele
LUC0031 Editovat uZivatele

LICN032 Zobrazit seznam uzivatell
LUC0033 Yyhledat uZivatele
LICO034 Filtrovat uzivatele

LJC0035 Editovat mé ddaje

L0036 Zménit heslo

s« | LUCO027 Uzamiit uZivatele

RO026 Systém uzamdce Géet ufivatele

>

RO027 Systém odemkne Gfet uivatele

RO028 Systém wytvefi nového uZivatele b

RO029 Systém smaZe stavajiciho uZivatele X

RO030 Systém podporuje spravu uZivateld X X

RO033 Systém zobrazi seznam ufivateld X

RO034 Systém wyhleda uZivatele X

RO029 Systém umozni filtrovat uZivatele X

RO0D43 Systém umoZfiuje editaci atributd ufivatele

RO045 Uzivatel miZe zménit nékteré své atributy X X

RO046 Ufivatel s patficnymi prévy miZe zménit atri... X

RO043 Systém zobrazi detail uZivatele A

Obriazek 12 - Matice poZadavki

Tento pristup jde ruku v ruce s vizi agilni metodiky. Z vlastni zkuSenosti vim, Ze v tomto prostiedi 1ze
s pozadavky nakladat/operovat mnohem pohodingji a efektivnéji nez v textovém ¢i tabulkovém
souboru. V diivejsich iteracich postacovala jejich evidence v nedigitalni podobé (mé zapisky
zaznamenané na listech papiru), nyni vSak vyvstala potieba jejich digitalizace. At uz z diivodu jejich

spravy ( prostiedi EA nabizi moznost jejich hierarchického fazeni (utvafeni stromi); obohaceni
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o atributy jakymi jsou napiiklad priorita, obtiznost, faze, autor, blizsi popis... (viz Chyba! Nenalezen
zdroj odkazi. a Chyba! Nenalezen zdroj odkazi.)) ¢i potfeby distribuce mezi stakeholdery
a ostatnimi Cleny tymu. Drfive slouzily nasbirané pozadavky pfedevSim pro ucely analytika,
nyni je na Case je sdilet s ostatnimi.

Nespornou vyhodou EA je fakt, ze vném zavedené pozadavky lze jednoduse propojit
s modelovanymi diagramy (konkrétni ptipady uziti, téidy, ...). Zékaznik tak mize pomoci nahledu
velmi jednoduse zjistit, jestli byl dany pozadavek zapracovan, ptipadné jak, viz Obrazek 12 - Matice
pozadavki. V této fazi jsem docasné piifadil vSem pozadavkim stejnou vychozi prioritu a stav
,,schvalen.

Stakeholdeti béhem sezeni zminili 1 par pozadavki, které nebyly pfimo soucasti feSené
iterace. Pro jistotu jsem je rad&ji zaznamenal do svého pracovniho seznamu, abychom se k nim

V budoucnu mohli ptipadné vratit a nezapomnéli na né.
Otazky

Pfi zanaSeni pozadavkt do modelu jsem mél ¢as se nad nimi zamyslet a uvédomit si je v Sir§im
kontextu. Mnohdy jsem tak narazil na oteviené otazky, ke kterym bylo zapotiebi ziskat stanovisko
zékaznika. Seznam otevienych otazek jsem udrzoval v dokumentu, kam jsem pravidelné exportoval
zanesené pozadavky. Tento dokument, jsem pak kazdy den (pokud jsem evidoval n&jaké otazky)

zasilal zakaznikovi e-mailem k vyjadfeni s tim, Ze jeho odpovédi jsem okamzZité zapracovaval.

Rizika

Jakmile byly vSechny otdzky zodpovézeny a vSechny pozadavky zaneseny, tak jsem se pustil
do identifikace rizik s nimi souvisejicich. U rizik jsem se pokusil nalézt zpusob jak jim zabranit,
ptipadné jak minimalizovat jejich Skody. Néktera rizika se mi podafilo ve spolupraci se zakaznikem
eliminovat a to tak, Zze jsme patfi¢né upravili pozadavek, ktery je zpisoboval. Ponechali jsme pouze
ta, u kterych zakaznik urcil, ze nejsou kriticka. Vice informaci v pfilozeném souboru Iterace_1.docx.
Nastin FeSeni

Nyni, kdyz byly identifikovany a zaneseny vSechny pozadavky, tak jsem se mohl pustit do jejich
nastudovani a premyslet nad navrhem jejich feSeni. Poté, az bych mél jasnou predstavu, jak budu dale
postupovat, bych uspotadal schiizku, kick off meeting, se zbylymi ¢leny tymu tak, jak je uvedeno
v kapitole 5.3.1 Pribéh iterace v duchu AMDD.V ramci diplomové prace jsem si v8ak musel vystadit
sam.

Diky uzivatelskym scénaiim, které jsem sesbiral v iteraci 0, jsem m¢l hrubé povédomi o tom,
co zakaznik od systému ocekava a jak by mél fungovat. Rozhodl jsem se, Ze jesté diive nez se pustim
do implementace prvni iterace, tak se hloub&ji zamyslim nad systémem jako celkem. Pfislo mi to
ptihodné, nejen ztoho divodu, ze vdanou chvili jsem mél k dispozici dostatek informaci,

ale predevsim proto, Ze prvni iterace je svym zpusobem kliova. Jsou v ni délany prvni kroky,
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které urcuji nasledujici smér vyvoje, a o mnohém rozhoduje. Proto je lepsi mit vse dukladné
namyslené, i za cenu toho, ze dojde k prodlouzeni délky této iterace a tim padem i navySeni
prostiedki. V mém pftipadé to Cinilo téi Elovékodny (man-days) a myslim si, Ze to byly dobie
investované prostiedky. M¢El jsem moznost se zamyslet nad budoucim vyvojem systému
a identifikovat potencialni problémy: u kazdé tfidy bude nezbytné evidovat ¢iselnik roku, ve kterém
platila; jak to bude s importem Zaki do tfid na zacatku kazdého roku (existuje néjaké obecné pravidlo,

ze studenti vétSinou postoupi do vyssi tfidy nebo je nutné naimplementovat nacitani z xIs souboru?).

Vzdy je vyhodnéjsi slepym vyvojovym cestam predchazet, nez jimi zptisobené skody napravovat.
Graficky navrh

V tuto chvili jsem jiz v&dél, co od této iterace oCekdvam. Diive nez jsem se mohl pustit do vlastniho
modelovani/programovani, tak jsem musel vyfesit jesté jednou oblast, ktera je pro iteraci 1 typicka
a ¢ini ji tak vyjime¢nou oproti ostatnim. Touto oblasti je graficky navrh.

O grafické podobé¢ software by mél zdkaznik uvazovat v zavéru iterace 0, kdy je jiz zfejmé,
zda bude planovany systém vyvijen ¢i nikoliv. Grafika mlze byt doddna samotnym zékaznikem
(graficky navrh nechal vyhotovit tfeti stranou) nebo vyvojovym tymem, kterému zadal kompletni
zakazku. V mém piipadé ponechal zakaznik v§e na mné (vyvojovém tymu). Jelikoz nemam umélecké
nadani, tak jsem pfizval na pomoc svou sestfenici, Martinu Novakovou. Té jsem nastinil svou
piedstavu vzhledu a ,,obsahu“ (menu I. a II. urovné, prostor pro panel se vzkazy, zobrazeni

ptihlaseného uzivatele, atd.).

{27 ledna 2011 12:44: 33 SVatek ma Jaromir

UZIvatel Harry Potter ) | Informaéni lidta

v

[NASTAVENI’

STUDIUM KLASIFIKACE DOCHAZKA KROUZKY

-
HISTORIE SKOLY | !
RVP 73
SMERNICE
TISKOPISY
KRONIKA

Jjarni prézdniny:

nasténka

Zkraceni vyucovani 22.10.2010 (18.10.2010)
Z dlvodu 2 kola voleb bude v patek 22.10.2010
zkraceno vyucovani do 9,40 hod.
Skolni jidelna v provozu od skon&eni vyuky do 11,00 hod.
Skolni druzina v nahradnich prostorech

72.-132

Praha 6 aZ 10, Cheb,
Karlovy Vary, Sokolov,
Nymburk, Jindfichtv
Hradec, Litoméfice,
Décin, Prerov,

AKTUALITY
FOTOGALERIE

Praha-vychod,

Platby za u¢ebnice (22.9.2010) zapad, Mélpik, Pizef
. Mélnik,
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po nékterych nejasnostech, povazujeme za vhodné zdiraznit
zplsob porizovani a placeni za nékteré Skolni pomcky (predevsim
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pravdé&pod
staticky obsah

ROZVRH HODIN

8:00 - 8:45

8:50 - 9:00
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10:00 - 10:45
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11:40 - 12:25
12:30 - 13:15
13:20 - 14:05
14:10 - 14:55
15:00 - 15:45

|
.nezapomerite si prefidit ¢as!* J‘

ucebnice a pracovni sesity).

Skola placené ucebnice nakupuje predevsim pro Vase pohodli,

aby je kazdy z Vas nemusel pracné shanét. Ceny, za které je
nakupujeme, jsou vétSinou s mnozstevni slevou, tedy teoreticky
nejnizsi mozné od dané firmy. Jeslize mate mozZnost nakoupit danou
knihu za niz&i cenu (nebo chcete nakup z jiného dlivodu provést
individualné) neni to pro Skolu Zadny problém. V pfipadé individualniho
nakupu si vsak prosim dlkladné ovérte informace o pofizované knize.
Dékujeme za pochopeni

VLASTNI OBSAH

Obrazek 13 - Graficky navrh systému
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.Mate zajem o pravidelné
navstévy divadla?!

urité ano )
_—

spie ano

spise ne
| |

51



Dodany graficky navrh jsem doplnil o popisky vysvétlujici funkcionalitu jeho jednotlivych

komponent. Do vyssi miry detailu jsem se nepoustél, nebot’ to agilni ptistup nevyzaduje.

6.3.2 Il faze

Jakmile byly splnény vSechny nalezitosti 1. faze, tak jsem mohl pfistoupit Kk vlastnimu vyvoji
systému. V idedlnim piipadé by programovani probihalo soubézn€ s modelovanim. J& jsem se

rozhodl, zcela logicky, Ze zaénu modelovanim.
Modelovani

Zakladem kazdého systému jsou uzivatelé, ktefi jej vyuzivaji. Proto jsem jako prvni zanesl do modelu
diagram popisujici stromovou strukturu vsech identifikovanych aktérd systému. Vychazel jsem,
stejné jako v ostatnich pripadech, ze skic, které jsem dal dohromady se zbylymi ¢leny tymu v prvni
fazi této iterace.

Mezi stézejni praktiky AMDD patii uziti nejvhodnéjsiho feseni, jak je uvedeno v kapitole 5.1.3
Praktiky. V tomto pfipadé se jako nejvhodnéjsi jevil diagram pfipadt pouziti, ktery obsahuje
vSechny potiebné nalezitosti, aktéry a asociace (v tomto pfipad¢ generalizace) mezi nimi,

pro zachyceni hierarchie.

Neprihlageny uZivatel

N

Q Prihlaseny uiivatel Q

Fik Administrativni
pracovnice

Uditel
A
Obrizek 14 - Diagram piipadi uZiti
U jednotlivych aktérti jsem stru¢né a vystizné popsal, co jejich role obnasi, jaka maji prava. V kazdé
iteraci jsem pak popis jednotlivych roli obohacoval o nové funkcionality, které dana iterace pfinesla

a pro které méli dani aktéfi potiebnd opravnéni, viz Tabulka 2 - Popis roli v prib&hu iteraci.
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Role Iterace 1 Iterace 2

Administrativni pracovnice - spravuje uzivatele - spravuje uzivatele
- spravuje pfedméty

- spravuje tiidy

Tabulka 2 - Popis roli v pribéhu iteraci

Pro Cinnosti, které mohou aktéfi se systémem vykonavat, se nejlépe hodi vySe zminény diagram
ptipadd uziti. Do né€j jsem tedy postupné zacal zavadét jednotlivé Cinnosti, které mohou uzivatelé
spoustét. Prvni pfiSel na fadu diagram popisujici spravu, Vytvofeni/editace/smazani/uzamcenti,
uzivateldi. V ramci celého modelu jsem se snazil vyvarovat se zbyte¢nych detailt a udrzet si vysokou
granularitu, a ani piipady uZziti nebyly vyjimkou. U nich jsem se vyvaroval toho, abych ty obsahlejsi
rozdélil na jednodussi podpiipady. Naptiklad ,,UC033 Vyhledat uZzivatele* bych mohl pomoci
asociace ,,include® rozdé€lit na dil¢i piipady uziti jako jsou: ,,Zadej jméno uZivatele“, ,,Zadej jeho

login“ a podobné, Viz Obrazek 15 - Diagram Operace nad uZivateli, coZ je nezadouci.

CO064 Nastawit filts
pro ufivatele

UCo030 Zobrazit
detail uifivatele

I
:ocexten dw
___________ UCo032 Zobrazit
seznam uiivatell

Administrativni

pracovnice
1
aincludes

UC0033 Vyhledat
uZivatele

Obrazek 15 - Diagram Operace nad uzivateli

Dalsi zasadou AMDD je jednoduchost. Proto jsem se snazil vyvarovat zaneseni jakékoliv informace,
ktera by nenalezla své uplatnéni. U pfipadi uziti jsem definoval jejich stru¢ny popis (Pifipad uziti
slouzici k vyhledani uzivatele dle zadanych kritérii), vstupni a vystupni podminky, struény scénar
spolu s jeho alternativni podobou a pozadavky zakaznika, které dany UC napliiuje. Propojeni piipadu

uziti ¢i jiného elementu s pozadavkem je velmi dulezité. Tato vazba se promitne do vySe uvedené
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matice - Matice pozadavku, kde lze velmi jednoduse sledovat, zda a kde byl konkrétni pozadavek
naplnén. Tuto funkcionalitu jsem uvital predev§im ve chvilich, kdy jsem zakaznikovi prezentoval
vystup z iterace.

Druhym diagramem, kterému jsem se vénoval, byla ,,Sprava uzivateli“. Zde jsem si
pti zpracovani ,,UC026 uvédomil, Ze by bylo vhodné se soubézné s nim vénovat i tiidé ,,Uzivatel®,
ktera s timto pfipadem uziti uzce souvisi.

Béhem praci na diagramu ,,Sprava uzivateld* jsem pfi zpracovani ,,UC026 Vytvofit nového
uzivatele®, dosel k zavéru, ze by bylo vhodné soubézné s nim zavést do modelu i jemu odpovidajici
tfidu. Béhem jejiho modelovani jsem fadu jejich aspektd promitl nejen do vySe uvedeného piipadu
uziti, ale i do ostatnich souvisejicich diagramu tak, aby zlstala zachovana konzistence modelu.
U tfidy jsem mimo jiné definoval jeji atributy (v uzké spolupraci se zakaznikem), u kterych jsem se
precizné zaznamendny i v ramci AMDD, protoze svym zptisobem slouzi k dokumentaci navrhu
systému), jak je naznaeno na obrazku Chyba! Nenalezen zdroj odkazi.. V ostatnich ¢astech
modelu jsem se snazil vyvarovat uvedeni konkrétniho ndzvu atributu, pokud to nebylo vylozené
nezbytné, abych neztézoval proces udrzeni aktudlniho modelu. Kdybych toto pravidlo nedodrzoval,
pak bych musel kazdou ptipadnou zménu atributu (zména jeho nazvu, rozdéleni na dva) zanést
na vSechna mista, kde byl zminén a to pfedstavuje znacnou naro¢nost na zdroje. Proto jsem radeji
pouzival formulace typu: je mozné vyhledavat dle vSech systémovych i nesystémovych atributd
uzivatele. Nesystémovymi atributy uzivatele rozumim ty atributy, které mize uZzivatel s patfiénym
opravnénim zménit (jméno, piijmeni). Naopak systémové atributy jsou atributy, které zadava
automaticky systém a nelze je ruéné zménit (datum vytvoteni uZivatele, stav).

Obdobnym zplsobem jsem pak postupoval pii modelovani zbylych piipadt uziti a diagramu.
V moment kdy jsem usoudil, Ze prace na vySe uvedenych typech diagramu jsou u konce, tak jsem
premyslel nad zavedenim diagramu stavl pro tiidu uzivatel. Né¢kdo by mohl namitat, Ze tfistavovy
automat neni nutno modelovat. Ja se k tomuto kroku rozhodl poté, co jsem zjistil, Ze nékterym
stakeholderdm ¢ini potize si stavy ,,Uzivatele” pfedstavit. A protoze mi jeho zavedeni nejen Ze uleh¢i
praci pii vysvétlovani (obrazek je mnohdy lepsi nez tisic slov), tak mi zaroven poslouzi

k dokumentaci feSeni.
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- minimaliné &, maximalné 20 znakd
- miie obsahovat afanumericke a extended znaky

prtes [][B] [_][_][5_][_]

Name

Type Initial Value

fwimena
{H prijmeni
[Eetitul_za
% login
ﬁ | ||" || 1

{E e titul_pred

Obrazek 16 - Atributy tiidy UZivatel

Obrazek 17 - Stavovy diagram UZivatele
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V tuto chvili jsem mél v modelu zavedeny vSechny typy diagramt, které nasly v ramci iterace 1 své
uplatnéni. Pro diagram aktivit jsem postradal patfi¢ny byznys proces, pro diagram komunikace pouze
jednu tidu, atd.

Nez jsem vSak piesel k vlastnimu programovani, tak jsem se rozhodl pro krok, ktery AMDD
ptimo nevyzaduje, ale podporuje. Enterprise Architect umi velmi jednoduchym zptisobem pievést
navrzené tiidy na tabulky a ja se rozhodl toho vyuzit. Vytvofeny diagram, navrh databaze, jsem
doplnil o informace, které nebyly v tfidach uvedeny a ja je postradal (primarni a cizi kli¢e, omezeni,
pocatecni hodnoty). Nad timto souborem tabulek jsem spustil automaticky proces, ktery vygeneroval

jejich DDL popis v MySQL.
Programovani

Diive nez jsem se pustil do psani zdrojového kodu, tak jsem uplatnil vySe vygenerované skripty
a spustil je v prostiedi MySQL. Vytvoiené tabulky jsem pro jistotu prosel a zkontroloval s tim, Ze ty,
které budou slouzit jako ¢iselniky, jsem rovnou naplnil ptislusnymi hodnotami. Tento krok by
Vv agilnim pfistupu, ktery je vhodny pfedevSim pro vétsi tymy, chybél. Architekt by totiz navrhl
strukturu databaze na zaklad¢ kick off meetingu se vSemi ¢Cleny tymu.

Zacal jsem tim, Ze jsem vzal dodany graficky navrh a ten jsem v programu Adobe Photoshop
rozdglil na mensi ¢asti, které jsem pak za pomoci kaskadovych stylti upravil a dal dohromady tak,
ze jsem ziskal vychozi ,,8ablonu‘. Velkou dulezitost jsem kladl ve vyvijeném software na bezpecnost.
Proto jsem v ramci svych znalosti a moznosti udélal maximum, abych ji dostal a §ablonu o tyto prvky
doplnil. Implementaci zabezpeceného pfistupu jsem zajistil pouzitim PHP sessions. Pfi ptihlaseni
uzivatele dojde k porovnani hashe zadaného hesla s kddem ulozenym v databazi. Nikdy tak nedochazi
k pfenosu nezakdédovaného hesla po siti. Po ovéfeni uzZivatele skriptem login.php je vytvofena
session, ktera nese informaci o pfihlaSeném uzivateli a v databazi je vytvofen zaznam o IP adrese,
ze které se uzivatel piihlésil. V ptipadé, ze béhem uzivatelovy prace se systémem dojde ke zméné
jeho IP adresy, tak je uZivatel vyzvan k opétovnému zadani svého hesla. Platnost session je nastavena
na 3600 sekund. Po uplynuti této doby a uzivatelovy necinnosti dojde k automatickému odhlaseni
uzivatele.

Co se tyCe programovani vlastni funkcionality systému, tak jsem zacal piihlaSovaci strankou
a po ni se vénoval vychozi strance systému, v niz jsem se zaméfil pfedevsim na oblast spravy
uzivatelt. Pfi psani kodu jsem se mél na pameti metaforu dvou kloboukd pana Kenta Becka, ktera
fika, ze v moment, kdy pfiddavam do systému novou funkcionalitu ¢i upravuji stavajici, bych se mél
vyvarovat refaktorizaci a naopak. Vice informaci o daném tématu lze ziskat zde [10].

Nedilnou soucasti agilniho pfistupu je prubézné testovani. V prostitedi HTML/PHP bohuzel
nelze dodrzet test driven design. Ja se vSak pokusil o jeho simulaci. Pokazdé, nez jsem napsal
konkrétni proceduru, tak jsem se zamyslel, co od ni oCekavam (omezeni, vstupy, vystupy) a tyto

informace si bokem poznacil. KdyZ jsem proceduru naprogramoval, tak jsem ji postupné na vstup
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zadéaval hodnoty, které mély provéfit jeji funkcionalitu, rychlost ¢i reakci na dany vstup, a vystupy
porovnaval s témi o¢ekavanymi. Teprve, kdyz jsem byl 100% spokojen, jsem pfistoupil k dalsi.

Pfi standardnim feSeni by vyvojai postupoval tak, ze by nejprve implementoval zakladni
funkcionalitu dané iterace, kterou si odnesl kick off meetingu s tim, ze pozdé€ji by jiz nahlizel
do modelu, kde by nasel zpfesnéni jednotlivych ptipadl uziti a jejich souvislosti. J& mél v tomto
ptipad¢é vyhodu v tom, Ze jsem byl jak analytikem, tak vyvojafem a mél jsem tedy ptehled o tom,
jak pii programovani postupovat. Do modelu jsem tak nahlizel pouze minimaln¢. Kdyz jsem nabyl
pocitu, Ze mé programovani je vramci této iterace u konce, tak jsem jes$té¢ provedl hrubé

otestovani/proklikani systému jako celku.

Testovani

v w

V ptedchozim odstavci jsem zminil, Zze systém byl pribézné testovan jiz za jeho implementace. Nyni
ptislo na fadu jeho dikladné otestovani jako celku, po kterém by nésledovalo otestovani integrace
nove vyvinuté ¢asti do stavajiciho feseni.

Standardné by testy provadél tym profesiondlnich testerti, ktefi nebyli zapojeni do vyvoje
a provad¢li by tak objektivni testy. Piece jenom ¢lovék, ktery se aktivné podili na implementaci, bude
lehce zaslepen (at’ uz tim, ze néco piehlédne nebo tim, ze jeho prace je ,,bezchybna®). | tentokrat jsem
si musel vystaCit sam a provedl zevrubné otestovani systému. Byl jsem mile piekvapen,
ze jsem na zadné chyby nenarazil. Ale to ptikladam za disledek toho, Ze tato iterace nebyla technicky
naro¢na a mému zevrubnému testovani jiz béhem vyvoje.

V ramci této iterace nebylo zapotfebi provadét integracni testy, jednalo se o prvni release,

atak jsem je s klidnym svédomim vynechal.
Release

Release jsem provedl tak, Ze jsem pouze zreplikoval prostfedi testovaciho prostiedi na ostry server.
Replikace mimo jiné obnasela vytvotreni kopie databaze, zkopirovani zdrojovych kodu a nastaveni

pfistupu. Pieklopeny systém pro jistotu prekontroloval.

6.4 Iterace 2

Iterace s cislem dvé, stejné jako iterace nasledujici, byla obdobou piedchozi s pouze nepatrnymi

rozdily. A prave odliSnostem chci vénovat tuto kapitolu.

6.4.1 1. faze

Hranice iterace

Tato Cast iterace se od té predchozi nelisi postupem ale obsahem. Hranice této iterace pokryvaji oblast

prace se tfidami (jejich naplnéni Zaky a tfidnimi uciteli) a pfedméty (jejich definice, pfifazeni ucitele,
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ktery je vyucuje). V podstaté se tedy jedna o spravu tiid a predmétl, kterou bylo nutné doplnit
o spravu zaka a ucitelt, kteti jsou nedilnou souc¢asti vyse uvedeného.
Obsah iterace jsem se snazil ve spolupraci se zakaznikem stanovit tak, aby svou délkou

a narocnosti nepresahoval piedchozi iteraci.
Graficky navrh

Protoze byl vyvojovy tym s grafickym navrhem seznamen jiz diive, tak nebylo zapotiebi se mu blize
vénovat. Bliz§i informace o umisténi formulari a tlacitek (vcetné jejich styld), tykajicich se této

iterace, budou soucasti kick off meetingu vyvojového tymu.

6.4.2 1I. faze

Modelovani

Ani vtéto casti se mnoho nezménilo. JeSté pied tim, neZz jsem se pustil do modelovani,
tak jsem vyuZzil moznosti, kterou nabizi EA. V globalnim nastaveni 1ze kazdému nové vytvofenému
objektu pfiradit ¢islo iterace, do které spada. Tim pak zjednodusim citelnost modelu, pokud by ctenar
hledal zmény tykajici se pouze uréité iterace. Pozadavky jsem pro vétsi prehlednost rozlisil jesté

graficky, viz Chyba! Nenalezen zdroj odkazi. .

Katalog pozadavki: Prehled funkénich pozadavki

TR it e it -
: 1. lterace :
: Autentizace, autorizace | UZivatel :
: + RO024 Systém bezpecné piihlasi uZivatele do systému + R0O020 Systém podporuje spravu uZivatell :
: + RO025 Systém bezpefné odhlasi ufivatele ze systému + RO033 Systém zobrazi seznam uZivatell :
: + RO047 Po deléi nedinnosti je uZivatel ze systému automaticy odhlasen ] + RO034 Systém vyhleda uZivatele :
: + R0029 System umezni filrovat uZivatele :

1
i i
1 1
1 1

L - _l
e S S S S S e e S e S e e S
2. lterace

Trida Predmét

+ RD053 System umozni spravu tid + RODB3 Systém umozni spravu pledmétd

+ RDO58 Systém zobrazi seznam tfid + RO0BT Systém umoni piifazeni uéitele/uditell k pfedmétu
+ RDOS1 IF] + RO072 Systém zobrazi seznam piedmetld

Zak
Ugitel

] + RODE2 System umeoZni plitadit Zaka ke fide

+ RDO7T0 System umczni vyhledat ucitele
+ ROO71 Systém zobrazi seznam uéiteld
+ ROO7T2 Systém umazni filtrovat uitele

] + RODE2 Systém zobeazi seznam Zakl
4] + RODES Systém umozni filtrovat Zalky

] + RODE2 Systém umozni vyhledat 2aka

+ RO081 System umozni spravu uciteld [ + RODT4 Systém umoni sprévu 24k

Obrazek 18 - Katalog pozadavki
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Pfi modelovani jsem vyuzival stejné postupy a prostiedky jako v pfedchozi iteraci. Zacal
jsem modelovanim pfipadt uziti pro zaka a ucitele, slouzicich pro jejich spravu, které pak budu
potiebovat pfi definici tfid a pfedmétd. V tomto ptipad€ jsem si pomohl generalizaci. Ucitel a zak
jsou totiZ specialnimi pfipady uzivatele (uZivatel v konkrétni roli), viz Obrazek 19 - Generalizace Zaka

a uclitele.

Stav objekiu UZivatel «enumerations
i Role

«enumerations . P
Stav uZivatele RS UELEE L e

1 0.* a.= 1

-
Ugitel Zak
- o

Obrazek 19 - Generalizace Zika a ufitele
Stejny pfistup, generalizaci, jsem pouzil K jiz nadefinovanym piipadim spravy uZzivatele. Rozhodl
jsem se, ze absolutni generalizaci, napiiklad v ,,UC0064 Nastavit filtr pro uzivatele®, vyuZiji pouze
v téch pripadech, kdy mi to prokazateln¢ ulehci praci. Vedlo mé k tomu hned nékolik ditvodii.
Absolutni generalizace je pro zakaznika mnohdy tézce pochopitelna (jak jsem zjistil v prubéhu
iterace, kdyz jsem mu v jejim priab&éhu ukazoval, jak budu postupovat). A protoZze jsem planoval,
ze uzivatelské scénare se stanou soucasti dokumentace, tak jsem se snazil o jejich co nejjednodussi
¢itelnost. Dalsim divodem byl fakt, ze nckteré znich byly tak specifické, ze ji uplatnit neslo.
Naptiklad je vyvolaval jiny aktér.
V scénafi piipadu uziti jsem pouzival nasledujici notaci uvedenou v knize [3].

e zd&deéno beze zmeény - 3. (3.) Zakaznik zada pozadované hodnoty.

e zdédeéno s precislovanim - 3.1. (2.4.) Zakaznik stiskne tlac¢itko ,,Cancel*

e zdédeéno a prekryto - 3. (03.) Zakaznik stiskne tlacitko ,,Zvetejnit*

e zdédéno, piekryto a precislovano - 3.1 (03.5) Zakaznik se odhlasi ze systému

e prfidana - 6.3 Zakaznik zada nepovinné hodnoty

Obdobnym zptisobem jsem pak pristupoval k pfedmétim a tiidam, kdy jsem soub&Zné modeloval

jejich pripady uziti a odpovidajici tfidy.
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Programovani a testovani

s

Programovani a testovani bylo tentokrat ponc¢kud slozitéjsi. Musel jsem zohlednit jiz implementované
prizpisobit i testovani. Nyni jiz nestacilo otestovat chovéani objektu pouze na jedné strance,
ale bylo nutné provéfit jeho funkcionalitu ve ,,v§ech® ¢astech systému, kde se vyskytoval.

Ani tentokrat jsem neprovedl integracni testy. A to z toho divodu, Ze novou funkcionalitu

jsem piidaval piimo do stavajiciho feseni.

6.5 Dodrzel jsem zasady agilniho pristupu?

Béhem celého vyvoje software jsem mél na paméti zakladni hodnoty, principy a praktiky agilniho
ptistupu. V pribehu praci na projektu jsem aktivné komunikoval se zakaznikem, pies jeho kontaktni
osobu (SPOC) at’ uz to bylo ve fazi pfiprav, analyzy ¢i programovani. I pfes to, ze jsem se snazil
v analyze obsahnout vSechny nezbytné informace pro danou iteraci, tak se mi nékolikrat stalo,
ze jsem byl nucen pozadat zakaznika o dodatecné informace i v pribéhu programovani. Jednou mi
chybéjici informace zamezila pokraovat v programovani. ,,Ziskany* ¢as jsem investoval do revize
kodu a testovani. Pii komunikaci jsem bral zédkaznika jako rovnocenného partnera a jeho nazor meél
pro m¢ patfiénou vahu. I pfesto jsem se nebal mu v ramci moznosti oponovat a upozornit jej tak,
na mozna rizika jeho rozhodnuti. On mi na oplatku poskytoval zpétnou vazbu, co se mych rozhodnuti
ty¢e. Hodnoty agilniho piistupu (komunikace, jednoduchost, odvaha, pokora a zpétna vazba) jsem tak
do jedné respektoval.

Nejenom pfi tvorbé modelu jsem dbal na snadnou ¢itelnost zanesenych informaci, kterd jde
ruku v ruce s maximalni moznou jednoduchosti. Kdykoliv jsem ukladal né&jakou informaci, at’ uz
do dokumentti, modelu ¢i kodu, tak jsem zvazil jeji nezbytnost/ptidanou hodnotu. A pravé tento
pfistup zamezil tomu, aby ziskané podklady nabyly robustnich rozmért. Diky jejich ptfiméfenému
mnozstvi jsem pak mél i mén¢ prace s jejich udrzbou, doplnénim ¢i zménou. V prubéhu modelovani
i vyvoje jsem se n&kolikrat dostal do situace, kdy jsem musel zanesené informace pozménit. Cinil
jsem tak pouze vzdy, kdyz to bylo nezbytné a byla k tomu piihodna doba. Naptiklad na zac¢atku druhé
iterace jsem pocital stim, Ze ¢iselnik stavi bude vyuzivat pouze tiida uzivatel. V jejim pribéhu
jsem vsak situaci ptehodnotil a zjistil, Ze tento ¢iselnik bude slouzit vice objektim (tfida, predmét)
a jeho vyuziti je nevyhnutelné. Agilni pfistup standardné tika, Ze za béhu iterace jiz poZadavky ménit
nelze, a ,,chybu“ je tak mozné napravit az na zacatku nasledujici iterace, kdy se zménovému
pozadavku pfitadi nejvyssi priorita. Ja usoudil, Ze v tomto piipadé se jedna o kli¢ovou funkcionalitu
a svou chybu jsem napravil jesté za béhu iterace, tak jak to agilni pfistup ve vyjimecnych pfipadech

umoziuje. Ostatni nesrovnalosti jsem jiz fesil standardni cestou.
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UML nabizi celou fadu diagramt a je pouze na analytikovi, pro které z nich najde uplatnéni
ve svém modelu. Ja vyuzil diagram piipadt uziti, diagram tiid, navrh databaze a stavovy diagram
S tim, Ze mezi jednotlivymi diagramy jsem V prubéhu modelovani prechazel, abych zachoval jejich
provazanost. VSechny diagramy pak spolecné tvoftily celek, ktery byl propracovan do takové miry
detailu, jak bylo v danou chvili zapotiebi a zadna informace v ném uvedena nebyla redundantni.
Diagramy tak plnily sviij ucel na 100%.

Pii psani kédu jsem dbal na jeho snadnou Ccitelnost, maximalni funkénost a jednoduchou
rozsititelnost S tim, Ze refaktorizaci jsem bral jako pfirozenou soucast implementace.

I pres to, Ze agilni modelovani fizené modelem pifesnou formulaci scénditi ptipadt uziti
nevyzaduje, ja se pro tento krok rozhodl. Z vlastni zkuSenosti totiz vim, ze scénaf piipadu uziti
je pro zakaznika lehce Citelny a on Si na jeho zakladé dokaze snaze predstavit fungovani systému.
Ze scénait ptipadl uziti jsem vychazel i pfi tvorbé testovacich scénait (test cast), takze se da fici,
Ze jsem je maximalné vyuzil.

Béhem celého procesu vyvoje software jsem efektivné hospodafil s dostupnymi prostredky,
predevsim pak s ¢asem. Pokud naptiklad nastala situace, ze z dvodu chybéjicich informaci ze strany
zakaznika jsem nemohl pokracovat v modelovani, tak jsem vyuzil ziskany Cas k otestovani jiz
naimplementované ¢asti systému. Jednim z mych cild bylo odvadét kvalitni praci tak, abych na ni
mohl byt py$ny nejenom pred zékaznikem, ale i pred sebou samym.

Informace vztazené k projektu jsem udrzoval na jednom misté, v mém ptipade ftp ulozisti,
kam méli povolen piistup vSichni ucastnici projektu (stakeholdeti, zakaznik i vyvojovy tym).
Podklady k pravé probihajici iteraci byly umistény oddélené od archivu, do kterého byly pravidelné
presouvany neaktualni dokumenty, naptiklad dokumenty z pfedchozi iterace.

Jak je z vyse uvedenych skute¢nosti patrné, pilife agilniho vyvoje fizeného modelem (hodnoty,

principy, praktiky) jsem mél stale na paméti a dodrzoval je.
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! Z.avér

7.1 Zhodnoceni prace

Cilem této diplomové prace bylo seznamit se s tématikou agilniho vyvoje fizeného modelem,
proniknout do ni a ukazat jeji praktické vyuziti v praxi.

Nez jsem tak ucinil, tak jsem uvedl posluchace do problematiky softwarového inzenyrstvi,
aby pochopil smysl a uplatnéni této discipliny, orientoval se v modelech Zivotniho cyklu software
(obzvlasté pak v jeho dvou relativné novych zastupcich a to architektuie fizené modelem a agilnim
vyvoji) a mél predstavu o unifikovaném modelovacim jazyce UML, jehoZ osvojeni si je klicové
predevsim pro pochopeni modelu vyvijeného systému, ktery je soucasti ptikladové studie.

Stézejni pro tuto diplomovou praci je oblast agilniho vyvoje software, kterou jsem zevrubné
prostudoval a zakladnimu pohledu na ni vénoval jednu celou kapitolu. Neopomnél jsem uvést
zakladni hodnoty, principy a praktiky agilniho pfistupu tvofici jeho pilif, spolu s netypickymi
iteracemi.

Ziskané znalosti jsem podrobil zatézkavaci zkouSce ve formé prikladové studie,
ktera je vénovana procesu vyvoje informacniho systému od zakaznikovy prvni zminky o ném
az po jeho odevzdani (po nékolika iteracich) zakaznikovi. Informaéni systém je uren pro zakladni
a stiedni skoly, a plné reflektuje jejich potieby. V prvnich dvou fadnych iteracich (fadnou iteraci
rozumim iteraci, kdy doslo k implementaci dané funkcionality), na kterych jsem demonstroval
ziskané znalosti a dovednosti, jsem se zaméfil na oblast autorizace a autentifikace, ktera s sebou nese

1 oblast spravy uzivatelli; dale pak na spravu zaku, ucitelq, tfid a predméti.

7.2  Zhodnoceni agilniho pristupu

Agilni pfistup zastoupeny agilnim vyvojem fizenym modelem se zmého pohledu osvedcil.
V piedchozim zaméstnani, kde jsem pracoval na pozici junior analytika, jsem mél tu Cest se 1épe
seznamit s jinym modelem Zivotniho cyklu a to vodopadem. Ten v praxi vykazoval vSechny neduhy,
které jsou mu pravem vytykany — nemoznost ménit zakaznikovy pozadavky za béhu (coz mélo
na nasledek, ze jsme zakaznikovi nakonec ptedlozili systém, ktery naplnoval jeho potfeby ze 70%
a nasledné se jeho funkcionalita vylepSovala pomoci vicepraci ve formé pozadavkl na zménu (change
requestl)), prili§ robustni model systému, kterému byla dana az piehnana dilezitost a vaha (obcéas
bylo mozné provést nékteré tikony jednoduseji a elegantnéji), a tak dale.

Myslim si, ze pravé diky této predchozi zkuSenosti dokazu ocenit agilni pfistup, ktery mi plné
vyhovoval. At jsem se nachazel v pocateéni fazi, kdy jsme se zakaznikem definovali jeho piedstavu

o systému, nebo béhem vlastni implementace.
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Vyhody agilniho pfistupu jsem pak nejvice ocenil v prubehu iterace. Libi se mi, ze béhem
pocatecniho kick off mitinku ziskaji vSichni Gcastnici vyvojového tymu ucelenou predstavu o naplni
iterace a mohou zacit bezprostiedné pracovat na oblastech, za které jsou odpoveédni. Pfinasi to
nejenom usporu prostredktl, predevsim pak casu, ale dava to prostor vSem ¢lenim tymu, ktefi tak
mohou prokazat své dovednosti a piijit s vlastnim navrhem feSeni. U vodopadu spociva navrh
predevsim na analytikovi, ktery ostatnim ucastniklim ,,nadiktuje vyslednou podobu feseni a oni tak
maji pouze minimalni Sanci jej pozménit. Dale se mi libila efektivni prace s pozadavky, ktera umozni
skoro okamzité reflektovat pozadované zmény, nejpozdéji pak v dalsi iteraci. Velkym piinosem
je i efektivni hospodaieni s prostfedky. Neni nezbytné nutné mit naprosto ,,izasnou* dokumentaci
¢i model. Vynalozené usili je p€kné rozprostieno mezi vSechny Casti projektu tak, jak je to pro jeho
potfeby nejvhodnéjsi. Agilni vyvoj fizeny modelem pfikladdd velkou vahu testovani,
kdy je programator odpovédny za cast kodu, ktery implementoval a svym zpiisobem tak ruci
za kvalitu. V jinych ptistupech jsem se spise setkaval s tim pohledem, Ze na hledani chyb jsou ur¢eni
testefi a programator tak neni povinen ani zbézné¢ zkontrolovat svou praci. Ve vyjmenovani kladt
bych mohl pokracovat i nadale, protoZe se netajim tim, Ze mé agilni vyvoj fizeny modelem oslovil.
Za nevyhodu povazuji fakt, Ze neni mozné s vétsi presnosti urcit, jak dlouho budou prace na systému
pokracovat (zakaznik mize rozsah systému v disledku jeho novych potieb nékolikanasobné rozsifit
nebo i zmensit) a pro zaméstnavatele vyvojového tymu je tak nesnadné naplanovat firemni zdroje
do budoucna. Na druhou stranu se videalnim pfipadé mize jednat o dlouhodobou spolupraci,
ktera zajisti firm¢ ptijem na dlouhy ¢as, protoze pozadavky kladené na systém se budou v pribéhu

¢asu jist€ menit.

7.3  Mozna rozsireni v budoucnosti

Nespornou vyhodou agilniho vyvoje fizeného modelem je i problematika, které je vénovana tato
kapitola. Samotny iterativni pristup znaci, Ze s moznymi roz$ifenimi se poc€ita a jejich implementace
tak nebude problematicka. Co se ty¢e moznych rozsiteni systému, tak po strance bezpecnostni bych
doporucoval SSL komunikaci s tim, Ze po strance funk¢ni je zde prostor pro: automatické sestavovani
rozvrhu, doplnéni systému o moznost objednavani obédl a spravu elektronického uctu, propojeni
systému se systémem spisové sluzby, moznost tisku vysvédCeni a podobn€. Nepatrnou,

ale pro uZzivatele nejvice viditelnou zménou, je zména grafického provedeni systému.
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