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Zadani



e  Abstrakt

Cilem prace je navrhnout takovou metodiku tvorby architektury SW aplikaci,
ktera umoznuje snadné, bezchybné a systematické pieneseni redlnych obchodnich
procest do modelu vhodného jako zadani pro implementaci programatory. Cilem tohoto
navrhu je takovd metodika, ktera by vyse uvedené umoznila na zékladé jednoduchych
a snadno uchopitelnych principt a ktera by byla k dispozici bud’to jako fundament pro
pouziti vV ramci metodik které jsou zaméfené na fizeni takovychto projektd, nebo jako
alternativa a metodikam které jsou pfiliS drahé, komplexni a/nebo uréené pro
velmi velké vyvojové tymy.

Klicova slova

Metodika, kostka, agilni metodiky, modelovani, architektura aplikaci, vyvoj software.

Abstract

The aim of this work is to propose such a methodology for designing of SW
applications architecture that allows effortless, exact and systematical transformation of
the real business process into a model suitable as an assignment for implementation by
programmers. The aim of this proposal is such a methodology that would allow to reach
the above mentioned goals on the basis of easy-to-understand and simple principles and
that would be available either as a fundament for its usage within methodologies that
are focused on the management of such projects, or as an alternative to methodologies

that are much to expensive, complex and/or designed for very large development teams.
Keywords

Methodics, cube, agile methodics, modeling, application architecture, software
development.
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1 Uvod

Ackoliv dnes je jiz mozné debatovat o faktu zda a jak roste odvétvi informaénich
technologii, je jednozna¢né a neoddiskutovatelné Ze se tyto technologie staly soucasti
naseho zivota aze tedy dochazi K jejich neustalému vyuzivani a aktualizaci tak, aby
vyhovovaly nejnovéj$im trendiim a novinkam ¢i zménam V jinych odvétvich. Jakkoliv
se méni informaéni technologie, musi se ménit i jejich softwarova vybava. Jednou ze
softwarovych vybav, které podléhaji nejvice zménam nejen z jinych obor ale i pfanim
a potfebam jejich provozovatelll, patii bezesporu informacni systémy.

Tato rozsdhld softwarova dilase neustdle méni, vyvijeji, nékterd zanikaji,
vznikaji nova. Jejich spole¢nym jmenovatelem ale zGstava nutnost vyhovét obchodnim
procestim, které maji podporovat nebo dokonce suplovat. Tim je oteviené (a autor této
prace by si troufal tvrdit, Ze se navic stale rozsituje) pole ptisobnosti pro IT specialisty,
jejichz tkolem je tyto zmény provadet.

Jak ovsem dokazuji autorovy zkuSenosti, otevira se tak bohuzel pole nejen pro
profesionaly nebo alespont odborné zdatné osoby které pomoci svého zaméfeni na detail
atvrdé vycCerpavajici mravenci prace vzdy nakonec dosahuji (akceptovatelnych)
vysledku ale také pro dva druhy osob, které stoji na riznych pozicich a jejichz prace
rozhodné zadny piinos neptedstavuje, spiSe je kontraproduktivni.

Prvnimi z nich jsou samotni programatofi, nebo — abychom pouzili korektngjsi
termin — kodéfi. Tito 1idé jsou Vjistém slova smyslu mistry svého dila. Disponuji

pomémg obsahlymi, takika encyklopedickymi, znalostmi své platformy,® pro kterou

! Platforma — zde jako soubor sluZeb at’ jiz v podob& sady knihoven, operaéniho systému nebo
vizualiza¢nich nastrojl, které vyuziva programator vV podobé piikazi ve svém software. Nejzakladngjsi
platformou pro programovani PC typu IBM je obvykle BIOS a jakykoliv dalsi HW ktery na velmi nizké
urovni poskytuje rizné sluzby. Pomoci rliznych urovni abstrakce lze vytvofit napiiklad platformu
operacnich systému ktera rovnéz poskytuje sluzby pro zptistupnéni tohoto HW ale na vys§i trovni
a obvykle sama pfidava nékteré dal$i (napiiklad oSetfeni pferuSeni, chranény rezim a dynamické
strankovani paméti atp.). Mezi nejznaméj$i platformy které pak stoji NAD opera¢nimi systémy jsou
pak napiiklad SUNJava nebo Microsoft .NET Framework, coZ jsou V obou pfipadech nastavbové

platformy které slouzi vyhradné jako rozhrani pro programatory jesté nad operacnim systémem.



vyvijeji a ev. dalSich souvisejicich jevu ale bohuzel chybi jim (a¢ to je u programatort
s podivem) systemati¢nost a dislednost. Tito lidé tedy dovedou — a v tom tkvi jejich
»mistrovstvi® — S minimem namahy a vynalozené¢ho casu napsat kod ktery se jevi
funkénim azda se, ze iplni pozadované funkce. Bohuzel pfibliz§im pohledu se
ukazuje, ze se jedna o nékteré z typickych nectnosti, at’ uZ se jednd o spaghetti kod?
nebo nepouzivani znovupouzitelnych Casti a vyuzivani metod kopirovani zdrojového
kodu, nekorektnich ofetieni chyb nebo netplnych vétvi®. Jak je to mozné? Odpovéd je
nasnad¢é — tito lidé nepouzivaji cokoliv co by se dalo nazvat modely nebo metodiky.
Na viné jsou praveé jejich znalosti — kazdy realny problém, ktery je jim zadavan, a nebo
ktery maji fesit, si okamzité a ,,z hlavy* pfevadéji do podoby zdrojového kodu — dalo by
se tici ze ve zdrojovém kodu ,,mysli“. To je bezpochyby — zejména z ekonomického
hlediska — v zasadé docela dobry pristup, ktery nejen Setii Cas, ale pokud nedojde
k n¢jaké neptedvidané situaci nebo zméné anavic cely projekt diky své mensi
velikosti stoji na jediném ¢lovéku tak kupodivu také funkéni postup. Bohuzel v piipadé
rozsahlejSich d¢€l se jedna o postup naprosto nepouzitelny a vedouci do jisté zkazy. Tou
je zejména zjistovani dalSich ,,prekvapivych® pozadavki uzivateld, jejich vzajemna
nesouvislost ¢i dokonce protichiidnost, objevovani neméné ,prekvapivych® chyb
a z téchto problémi diky tomu jak je cely kod pojaty a napsan neexistuje snadna cesta —
ba pravé naopak. Resenim jednoho problému vznikaji dal$i a z toho plynouci disledky
maji (zejména ekonomicky) vliv nacely projekt — jeho prodluzovanim a jeho
prodraZzovéanim.

Vyse uvedeny postup se tedy rozhodné neda oznacit jako ,,analyza* nebo ,,ndvrh
software* ackoliv se mnozi z programatorti, kteti takto mysli, se s oblibou analytiky

a navrhati nazyvaji. Jakkoliv je jejich prace ukazkou urcité femeslné zruénosti (tedy tam

2 Tj. neprovedeni d&leni kodu na funkce a moduly, ale ,naplacani veskeré funkcionality do
jediné metody (procedury) ktera vykonava veskeré kroky nutné pro danou funkcionalitu sama.

¥ Kazdé vétveni programového kodu, zpravidla pomoci kli¢ového slova ,,if by mélo mit vzdy
napsanou ¢ast ,.else®, tedy ,,co ma kod délat v ptipadé ze podminka vétveni neni splnéna“. Pokud neni
ucelné nebo mozné takovouto vétev psat, pak by si mél programator minimalné uvédomit, co tato vétev
znamena a vyjadrit to pomoci komentafe v kddu. To plati i pro ty moznosti béhu aplikace, které nejsou

vyjadfitelné Gplnymi podminkami (naptiklad zvazit mozné kombinace vstupnich hodnot atp.)



kde bylaprace vibec provedena) rozhodné se nejednd o praci systematickou
a dtslednou. Pravé diky svym znalostem a zkuSenostem totiz kodér, ktery ji provadél,
pomérné dobte védel, kde ji mize odbyt a,,nedotahnout” do konce. At uz se tak stalo
z jeho lenosti nebo z divodu tlaku na terminy, vysledek se tim nijak neméni. Ale kodér
sam neni na vin¢. Za jeho praci odpovida jeho nadfizeny a ten by mél mit v arsenalu
svych schopnosti itakové postupy metodiky, které by pravé takovéto piipady
identifikovaly, nebo jim pfimo pfedchazely.

Bohuzel tito lidé prave prilis Casto patii do druhé zminované skupiny, kterou je
operativni management. Zde dnes piiliS Casto nachazime lajdacké, nesystematicke,
sebezviditelnujici a spiSe rétoricky pusobici jedince, jejichz jedind schopnost tkvi
v ndhodnych samoucelnych vykticich, které - a¢ zpravidla zcela spravné a zdanlivé
s véci souvisejici - nemaji s danym problémem Ve skutecnosti nic spole¢ného nebo
nejsou pouzitelné v celkovém kontextu, protoze se soustfedi pouze na dany problém,
bez ohledu na okoli tohoto problému. Tito jedinci se zpravidla nachazeji na fidicich
funkcich, kde bez schopnosti citu pro detail aplnosti konceptu (tj. nikoliv pro detailni
problémy ale pro detailni auplné uchopeni spektra ¢innosti které¢ metodicky ftidi
¢innosti exekutivniho charakteru) pouze fes$i problémy Vv lep§im piipadé dle svého
,.Citu* nebo pouze ad-hoc* v p¥ipads hor$im.

Nelze tuto situaci v kratkosti odbyt tvrzenim, ze se jedna o $patné osoby nebo o
0soby na $patném misté. Tento problém je jiného charakteru — jedna se o rozlozeni
odbornych znalosti. Tyto znalosti mohou byt v principu dvojiho druhu — prvni z nich je
rozlozeni znalosti nutnych pro vlastni provadéni prace (tedy dobie strukturované
problémy). Je logickym oc¢ekavanim, Ze uroven hloubky znalosti provadéni té ¢i oné
¢innosti zté Cioné oblasti S rostouci Grovni fizeni postupné klesa, stejné tak jako

mnozstvi ¢asu vénované této znalosti a jejimu udrzovani ¢i pouzivani.

* a zde v plném vyznamu vyrazu ad-hoc — tedy dle konkrétni véci, nebo dle konkrétniho pripadu,

volné ptelozeno pripad od pripadu.



STRATEGICKY

OPERATIVNI MANAGEMENT

EXEKUTIVA

Obrazek 1: Mnozstvi odbornych znalosti z daného oboru potfebnych na jednotlivych

urovnich firemni hierarchie — mnoZstvi je vyjadieno hustotou ¢ervené barvy

Naopak pokud se tyka manazerskych, tj. fidich odbornosti a schopnosti (tedy
schopnosti potfebné pro rozhodovani Spatné strukturovanych problému), uroven
I mnozstvi ¢asu pouzivani téchto znalosti by méla rist, takze nakonec by mélo dojit
K optimalnimu vytizeni mnozstvi znalosti a jejich postupny pfechod. (1)(3. dil, s. 30; 1.

dil s. 15)

STRATEGICKY
MANAGEMENT

OPERATIVNI MANAGEMENT

EXEKUTIVA

Obrazek 2: Mnozstvi znalosti a schopnosti managementu potiebnych na jednotlivych

urovnich firemni hierarchie — mnozZstvi je vyjadieno hustotou modré barvy

Bohuzel v soucasné dobé dochazi, jak bylo jiz vySe uvedeno, Kk zvlastnimu
trendu, ktery se tyka zejména pozic operativniho managementu. (2) Tito jedinci nemaji
potiebny rozsah ani hloubku znalosti pro pochopeni celé slozitosti principu mechanismu
takovychto systémd, zejména s ohledem na vzajemnou provazanost jejich soucasti. Lze
tedy Fici, ze drtiva vétsina osob netusi, Ze feknou-li (mysli, nebo fesi ¢i meéni-li) A, musi

na zakladé urcitych vazeb fici (zménit) i B (a v pfipadé softwaru mnohdy také C, D,
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E.... az 7Z). Tim vznikd jista mezera jedinci ktefi disponuji spise manaZzersky-

mi schopnosti, ale kterym chybi nutné odborné znalosti.

STRATEGICKY
MANAGEMENT

STRATEGICKY
MANAGEMENT

ZNALOSTNI

OPERATIVNIi MANAGEMENT OPERATIVNi MANAGEMENT\ MEZERA

Obrazek 3: Realny souhrn znalosti a jejich rozloZeni véetné vzniklé mezery

V piipad¢ programovani se jedna o znalost jedinou — 0 schopnost programovat.
Je tedy zcela normalnim jevem, Ze pfimym nadfizenym programatorti je neprogramator
(zde ve smyslu osoby, ktera o programovani takika nic nevi). Tim ovSem dochazi
K nepfijemnému, ale pochopitelnému jevu, kterym je akumulace prace
na programatorovi (toto tvrzeni je zcela zjevné uvédomime-li si vyse uvedené rozlozeni
— pokud jedinym, kdo ma odborné znalosti z oboru, je exekutivni pracovnik, nemuze
tuto praci také provadét nikdo jiny). Programator — kodér se tak stava analytikem,
aplika¢nim architektem, programatorem (obvykle vSech vrstev aplikace stim ze
délba prace je natrovni funkénich modull), integratorem a neziidka i testerem,
spravecem a systémovou podporou. A Vv piipadé Ze takovyto programator patii do prvni
zminované skupiny, je jiz zad€lano na vazné problémy.

Jakkoliv by se akumulace prace Vv exekutivni urovni mohla zdat piirozena
a logicka, neni tomu tak. Podivame-li se na troven operativniho managementu, je to
prave tato uroven kde by mélo vznikat zadani, rozdéleni a celkovy koncept vysledné
prace (3).

Tento problém obvykle fe$i spolecnosti tak, Ze celé spektrum specializaci
vyvojovych pracovnikll podiidi jediné osobé (zpravidla projektovy manazer a podobné
pozice) a tim odsouvaji klicova rozhodnuti mimo vlastni management k osobam, které
k tomu nemuseji mit veskeré potiebné podklady, nebo komplexni obraz situace.

Dalsi mozZnosti jak feSit tento problém je nasadit nékterou z metodik (viz

kapitola 3.2). Bohuzel to narazi mnohdy na problémy s pochopenim a nasazenim,

10



zejména z ekonomickych a ¢asovych divodi. Je to dano relativné velkou slozitosti
téchto metodik, které se snazi byt zbytecné¢ komplexni. Jak jsme pii tom uvedli jiz o
nékolik tadka vyse, zakladni problém tkvi v pochopeni systematického a disledného
rozboru aplikace — avsak takovym zptisobem, aby bylo velmi jednoduse ptedstavitelné,
proveditelné a uchopitelné.

A pravé pro takovéto piipady je urcena tato prace. Jejim cilem je poskytnout
managementu operativni Urovné¢ jeden 2z nutnych zachytnych bodi pro vyvoj
informacnich systémi. Jakkoliv by bylo bezpochyby zahodné a pro Gspésné odstranéni
uvedené znalostni mezery navic nezbytné piipravit celou projektovou metodiku, ktera
by poskytovala takova voditka pro praci manazera vedouci vyvojovy tym, neni to
Vv rozsahu takovéto prace mozné. Co vice, jak vyplyne z nasledujicich kapitol, takovych
metodik je k nalezeni mnoho a lze z nich nejen Cerpat, ale také je s riznym stupném
rychlosti a flexibility uplatnit, anebo dokonce inavzajem kombinovat. Zde se
zamétime pouze najedinou cast vyvoje, ktera je ale z hlediska Gspéchu jednou
z nejklicovéjsich — atou je navrh architektury systému. Pozice navrhované metodiky

(tedy piesngéji casti metodiky) je tedy tato:

¢ Uréenicile, odhad prostredkd
¢ Testovani/vyzkum kliéovych technologii
, * Mapovani pozadavk(

o Analyza + Mapovani procest
*  Navrh procest

° N a'vr- h +  N&vrh Datovych struktur
« Navrhl/O
+  Navrhapl. Arichtektury

* Implementace * Navrhapl. Procest
+ Coding

LA +  Navrhtest-cases
¢ TEStova ni ¢ Provedenitestcases
, * Pilot
o Nasazenl . Nasazeni
, ¢ Vyhodnoceni
* Vyhodnoceni

Obrazek 4: Faze zivotniho cyklu projektu vyvoje a kroky popisované touto metodikou

Je potieba si ale jiz doptedu uvédomit, Ze zde popisovana metodika rozhodné
nema poskytovat navod JAK navrhovat datové struktury, jak navrhovat vstupy

a vystupy atd. Uvadéna metodika fika ,,pouze® CO musi byt soucasti téchto ndvrhi,

11



neboli JAKE INFORMACE jsou potiebné pro tvorbu architektury systému a JAK MAJI
SOUVISET nebo-li v jakém potadi je doporucené tyto zpracovavat a vytvorit. Cilem
tedy je navrhnout metodiku, ktera bude ptedstavovat jakousi ,,minimalni informacni

kostru®, tedy soubor informaci nutnych pro vyvoj a doporuceni pro jejich zachyceni a

Zpracovani.

Je pochopitelné, ze pro vlastni provedeni navrhu je nutné jiz mit detailni
znalosti programovanych systému, ale to jiz je doopravdy ukol exekutivnich
pracovnikl. Jinymi slovy, zde uvadéna metodika specifikuje cil, ktery je nutnym
milnikem pfi tvorbé informacénich systémi a kterého je nutno dosdhnout aby bylo
mozné pristoupit k implementaci (zde ve smyslu kodovani, testovani a nasazeni)
systému Vv praxi.

Nemén¢ dilezitym autorovym cilem bylo sestavit tuto metodiku tak, aby byla
snadno pochopitelnd, uchopitelna a rychle aplikovatelnd. Zminéné informace, které
metodika poskytuje, totiz poskytuje mnoho jinych metodik, jejichZ neSvarem je ale
prave prili§ velka komplexnost, naro¢nost zavedeni o naro¢nosti informace nastudovat a
zpracovat ani nemluveé. Proto méa navrhovana metodika byt jakymsi ,,Svycarskym
nozem®“ — lIze ji ,,pohodln€¢ nosit s sebou®, pouzivat rychle a efektivné na mnoho

rozdilnych projekttli, na svoje zavedeni nevyzaduje téméf Zadny Cas.

1.1  Hypotéza

Je mozné definovat urcitou posloupnost kroki a jasné specifikovanych informaci
a jejich souvislosti, pomoci kterych je mozné pii znamosti n€jakého procesu tento
proces rychle ptevést do podoby modelu softwaru. Tato posloupnost krokii je natolik
snadnd a jasné definovand, Ze je vZdy velmi rychle uplatnitelna a to za udrZeni zejména

integrity navrhu.

1.2  Cile prace
e Specifikovat pozadované vystupni informace nutné¢ jako zadani pro vlastni
implementaci (tj. kdy a pro koho jsou urceny, kym by mély byt definovany)
e Najit tyto specifikované vystupni informace v modelech (tj. kdy a kdo by mél

najit jaké informace)
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Navzajem propojit tyto modely tak, aby =zachovaly systematické
souvislosti mezi jednotlivymi prvky navrhovaného systému, véetné propojeni
namodel reality (tj. kdo ajakby mél udrzet tuto konzistenci modela
a na zaklad¢ jakych informaci)

Navrhnout model reality nutny pro poskytnuti vSech relevantnich informaci (tj.
kdo a jakym zptisobem by mél zachytit jaké informace).

Specifikovat veSkeré vstupni informace extrahované z reality, které jsou
tieba pro tvorbu takového jejiho modelu (tj. kdo ajakym zptusobem by mél
zachytit jaké informace)

Zietézit vySe uvedené kroky do ptfesné dané posloupnosti adat do
souvislosti s rolemi pracovniku.

Poznamka: Vyse uvedené cile jsou zamérné specifikovany ,,odzadu* tj. od

vysledku — (vystupu) ke vstupu. Vysvétleni Ktomu poddavi blize kapitola 4
Metodika “Kostka* .

1.3

Co NENI cilem této prace’
Specifikovat kompletni metodiku, kterd tvoii voditka pro cely zivotni cyklus
vyvoje software informacnich systému (viz. Obrazek 4: Faze Zivotniho cyklu
projektu vyvoje a kroky popisované touto metodikou)
Specifikovat metodiku pro vyvoj specializovanych aplikaci jako jsou opera¢ni
systémy, embedded systémy nebo jiné aplikace nepouzivajici klasicky model
uzivatel/klient/server, tim nejsou dotceny jednovrstvé (aplikace nepouzivajici
databazové sluzby nebo databazové aplikace samotné) a vicevrstvé aplikace.
Specifikovat kroky ptrechodu mezi realitou a modelem reality (jak je vyse
uvedeno specifikovany jsou pouze informace které museji byt v téchto krocich
Zpracovany)
Specifikovat kroky pifechodu mezi modelem software a softwarem (jak je vyse
uvedeno specifikovany jsou pouze informace, které museji byt v téchto krocich

zpracovany)

® Jak by snad mohlo z Gvodu & cilé myIng vyplyvat.
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2
2.1

Ukoly metodiky a postup tvorby

Co je to metodika?

Podivejme se nejprve na definici jednotlivych pojmi. K tomu si nejprve musime

uvédomit, kde se nachazime. Pokud pouzijeme pojem ,,metodika IS“ vztahuje se podle

(4) na vSechny prvky IS, tedy:

pracovniky

organizac¢ni procedury a postupy

data

SWaHW

organizac¢ni vlivy IS

ekonomické otazky spojené s vyvojem a provozem IS

produkty a potiebné dokumenty Vv jednotlivych fazich Zivotniho cyklu IS
pouzitelné metody, techniky a nastroje V jednotlivych fazich zivotniho
cyklu IS

zpusob fizeni v jednotlivych fazich zivotniho cyKlu IS.

Co to tedy znamena V praxi? Pokud pouZijeme seznam vSech ¢asti (krokli nebo

stavil) Zivotniho cyklu projektu6, pak Ize ve spojeni s vySe uvedenymi pozadavky

definovat takovouto tabulku:

®a zde je dileité pravé zmin&né slovo projektu. Musime si uvédomit Ze se zde zabyvame pouze

projektem tvorby a nasazeni IS nikoliv jeho celého zivotniho cyklu.
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Tabulka 1: Fdze a oblasti které musi popisovat metodika
Pokud se ovSem zaméfime nandzev této prace, coz je ,,Metodika ndvrhu
architektury SW aplikace® vyplyva zni jasné, Ze se nachazime pouze ve vyseku
implementace SW produktu (jak bylo ostatné uvadéno na zacatku) a tedy zde chapeme
IS jako ,,Aplikaci pro podporu IS*. Ta ma sice v zasadé¢ stejné faze jako cely projekt IS,
avsak nékterymi otazkami se projekt softwarové aplikace nezabyva. Které to jsou, to

znazoriiuje uvedend tabulka:
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Testovani kli¢. techn.

Mapovani poZadavki
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Vyznam barev:

Neni popisovana faze
zivotniho cyklu

Tato metodika popisuje
nebo predepisuje postupy

Jednd se o popis IS jako celku, netykd se popisu SW
aplikace

Tato metodika se jimi zabyva se pouze ¢aste¢né nebo pouze
doporucuje postupy

Tabulka 2: Faze a oblasti které popisuje metodika piedstavend v tomto dokumentu

Jak bylo zminéno dle (4), metodiky jsou napliiovany jednotlivymi

e metodami,

S nimi souvisejicimi
o technikami

a k tomu potrebnymi

® nastroji
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Metodika tvorby IS je tedy doporuceny souhrn etap, pfistupi, zasad, postupd,
pravidel, dokumenti, fizeni, metod, technik a nastroju, pokryvajici cely zivotni cyklus
informacnich systémad.

Urcuje kdo, kdy, co a pro¢ ma délat béhem vyvoje a provozu IS.

Metodika by se mé¢la vztahovat na veskeré prvky IS (pracovniky, organizacni
procedury, data, SW a HW a dalsi), ekonomické otazky spojené s vyvojem a provozem

IS a doporucené dokumenty.

Metoda urcuje co je tieba délat v urcité fazi nebo ¢innosti vyvoje ¢i provozu IS.

Metoda je vzdy spojenas urcitym pristupem, jako je funkéni, datovy, nebo
napiiklad objektovy pfistup. S ptihlédnutim Kk této charakteristice fesi kazda
metoda postup ¢innosti Vv urcité casti (jedné nebo n_kolika fazich) procesu vyvoje
systému, nebo pouze z nékteré¢ho thlu pohledu na systém (data, funkce, SW, HW, atd.).

Priklady ~ metod  jsou: informaéni  analyza,  funkéni  analyza,

analyza konceptualnich ttid a procest, aj.

Technika urcuje, jak (jakym postupem) se dobrat pozadovaného vysledku.
Zpravidla urcuje ptesny postup jednotlivych ¢innosti, zptisob pouZiti nastroju, varianty
rozhodnuti v uréitych situacich a co z nich vyplyva, vymezuje obor své pusobnosti atd.
Na rozdil od metody je piesnéjsi v zavérech a omezengjsi v okruhu pouziti.

Ptiklady: transak¢ni analyza, normalizace datového modelu, analyza udalosti aj.

Nastroj je prostiedkem k uskutecnéni urcité ¢innosti v procesu vyvoje a provozu
IS a prostredkem k vyjadteni vysledku této ¢innosti. Nastroj je ¢asto svazan s konkrétni
technikou. Nastroje vzdy formalizuji vyjadieni, proto je mozné a zadouci, aby byly
V maximalni mife automatizovany.

Ptiklad: diagramy tfid, toku dat, stavovy diagram, diagram procesu aj.

Neni mozné jednoduse prohlasit, ze jednotlivé metody jednoznacné patii urcitym

metodikam, nebo Ze kazda technika je tu vyhradné ku podpoie néjaké své metody apod.

Vztahy ~ mezi metodami,  technikami  anastroji, 1jejich  pfinalezi-
tosti k metodikam, mohou byt rozmanité, jak je ilustrovano nize (Obrazek 5). Metodiky
se odkazuji na prislusné metody Vv relevantnich mistech Zivotniho cyklu IS, pficemz
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nékteré metody jsou vice specifické, jiné maji univerzalngjsi charakter (naptiklad
na metody datového modelovani se odkazuji prakticky vSechny metodiky). Obdobné
I technika muze pattit k ur¢ité metodé, nebo je spolecnou pro fadu riznych metod
(naptiklad techniky normalizace datovych struktur, ¢i analyza udalosti). Technika bud’
vyzaduje specificky nastroj, ktery je s ni pevné svazan abez ni nema smysl, nebo
pouziva obecnéji pouzitelny nastroj (jako naptiklad zmifiovany Diagram procest, nebo
ER diagram). Nekteré nastroje jsou natolik universdlni, ze nema smysl je vazat
k néjakym technikam - jsou prosté nastroji, pouzivanymi riznymi metodami — takovym

zpusoben je napiiklad koncipovan cely jazyk UML.

[ 1
. . VPN [N N
Nastroj k./‘/ o © '\ L \I(.‘LJ &
o o -0 o0

S

Obrazek 5: Souvislosti nastroji, technik, metod a metodik (pfevzato z (4))

Nad timto délenim a zejména definici metodiky je nutno se pozastavit. Jakkoliv
by bylo mozné s nim souhlasit, podivejme se na diagram na Obrazek 5 pohledem

manazerskym a srovnejme jej s trovnémi fizeni a vztahem k cilim.
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Obrazek 6: Porovnani hierarchie metodiky a hierarchie podnikovych cilii
Co je tedy metodika z pohledu teorie managementu? Neni ni¢im jinym nez

strategickym cilem — tedy specifikovat metodika jako néjaky soubor (¢i mnozinu nebo

souhrn) prvku, které vedou kcili je sice fakticky bezpochyby spravné, z hlediska
struktury takovéhoto uvazovani ale ne zcela presné. Metodika vyspecifikovana napfti¢
celou pyramidou (tj. vSechny vertikdlni stupné specifikované Vv jejich plné S§ifi) je
bezesporu uplnou metodikou. Ale jak vyplyva z vySe uvedeného, jako metodiku lze
povazovat i takovy soubor informaci, ktery specifikuje cile, kterych ma byt dosazeno,
aniz by prochazel az na ,,dno pyramidy* nebo aby pokryval veskeré jeji stupné v plné

§ifi. A to je pravé (i z davodu predpokladaného rozsahu) metodika ,,Kostka“.

2.2  Pohledy na modelovani systému
Pii modelovani systému se V praxi pouziva vzdy modelid, at' jiz se jedna o

komplexni velké modely strojnich zatfizeni, psychologické modely chovani, modely
vztahl. To plati i pro informacni systémy stejné jako jejich aplikace. Definici modelu je
mozné najit V této praci v kapitole 3.1.1 Prehled typii modeli. Podle (4) a podle tzv.
P3A (principu tii architektur) lze tyto modely rozdélit z pohledu metodického na 3
zakladni typy, ¢i spiSe kroky jejich konstrukce:

e Model reality

e Technologické model

¢ Implementa¢ni model
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Dle (4) je model reality prvnim nutnym krokem K zachyceni aktualniho stavu.
Jeho popis nema nic spole¢ného s modelem popisovaného IT systému z pohledu SW
aplikace. Je zde vytvoien zcela obecny, Cisty obsahovy model systému, nezatizeny
ani technologickou koncepci feSeni, anijeho implementacnimi specifiky. Je zde
abstrahovano od technologickych a implementac¢nich specifik feSeni. Obsahovy navrh
urcuje co je obsahem systému.

Dle (4) je vpripadé technologického modelu vytvoren model systému,
zohlednujici  technologickou koncepci feseni, tj. ve strukturovaném pojeti
koncepci organizace dat (technologie souborova, stromova, sitova, cirelacni
databazova atd.) a technologickou koncepci jejich zpracovani (jazyk 3. i 4. generace,
technologické prostiedky architektury klient - server atd.). Technologicky model stale
nesmi byt zatizen implementa¢nimi specifiky feSeni. Je zde tedy abstrahovano od
implementacnich specifik feseni, obsahové nalezitosti jsou dany obsahovym modelem
azde se nefeSi. Technologicky navrh urcuje jak bude obsah systému V dané
technologii realizovan (zohlediuje ,,logiku‘ pouziti zvolené technologie).

Dle (4) je teprve vimplementa¢nim modelu zachyceno feSeni zohlednujici
implementacni specifika pouzitého vyvojového prostifedi (konkrétniho databazového
systému, programovaciho jazyka a dalSich prostiedku, jako napiiklad vyvojového
prostiedi GUI atd.). Neni zde abstrahovano od Zadnych specifik feSeni, obsahové
nalezitosti jsou dany obsahovym modelem, technologie je dana technologickym
feSenim, implementacni navrh se tedy tykd pouze implementacné specifickych ryst
systému. Implementaéni navrh uréuje ¢im je technologické feSeni realizovano.

Bude bezpochyby ucelné a vhodné béhem feseni cile této prace vySe uvedené
dé€leni zachovat. Pokud to ale bude akceptovatelné a pro vlastni feSeni mozné, nebudou
tyto jednotlivé typy modelu striktné oddéleny. Logicky vyznam ale zlistane zachovan.

Modely maji ovSem jesté jedno specifikum, u kterého je vhodné se pozastavit.
Jak uvadi (4) lze mezi nimi najit ur¢ité souvislosti. A protoze pravé na souvislostech
,Kostka®, je vhodné uvést nékteré fakty tykajici se téchto souvislosti.

V predchozi  Casti kapitoly byly uvedeny nékteré zakladni pohledy

na modelovany systém. Je jasné, ze pro koneCnou implementacije potiebné mit
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k dispozici implementa¢ni model systému. Ten ov§em navazuje na vlastni realitu a to

tak jak je uvedeno na obrazku Obrazek 7.

/ v \ Model reality
y Model Model objektt
Procestl  / ustest i (struktura
(chovani AHOSH /A, reality)
. Metody ty \
reality) |
Stavy/ |
Atributy | |
Diagram Procesu : Diagram Tiid |
State Chart
. Datové
Vi Udarostrf struktury Atribui /
Datové mky Datové grvky
mnost:/ Metody /
F unkce Operace

Diagram Datovych Toku

Model funkci (obsah

mformacnlho
&ys{ev

Obrazek 7: Riizné pohledy na systém a souvislost jejich modelit (pitevzato 7 (4))
Apravé vySe uvedené abstraktni soucasti metodika kostka konkretizuje

a predepisuje pro praxi, jak je uvedeno v kapitole 4 Metodika “Kostka .

2.3  Agilni versus rigidni

Pokud hovofime o metodikach vyvoje softwaru, dostavame se vzdy na pole
charakteru pole minového, zvlasté tehdy pokud hovofime o téchto ptistupech v kontextu
dne$niho managementu. Ten se — jakjiz bylo feSeno Vvivodu — orientuje spise
na rétoriku a upfednostiovani komunikaéni stranky feSeni (slangové zndmé napf. jako
»okecavani" atp.) aVvtakto pojatém svété nemaji zpravidla pfisnd pravidla, normy
a zejména systemati¢nost metodické prace své misto. Jak je tomu tedy doopravdy?

Pokud se budeme zabyvat metodikami vyvoje, nalezneme mezi nimi skupiny
metodik oznacované jako ,agilni metodiky”“. Tyto metodiky lze zkracené popsat
(napriklad dle (5)) jako metodiky které — narozdil od tradi¢nich metodik — umoziuji

fimo ocekavaji) zménu vlastniho zadani, tedy toho CO ma by dodano’. Zatimco
p J y

" Jedna se o tzv. ,trojimperativ projektu®. Vychazi z toho, Ze kazdy projekt ma definovany 3
zakladni vektory omezeni — prostiedky (jak), ¢as (kdy) a pozadovanou funkcionalitu (co).
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puvodni metodiky piedpokladaji, ze je potieba dosahnout pozadované funkcionality
Stim, Zze se muze meénit termin nebo prostiedky (obvykle tedy rozpocet), tedy
»specifikované dodat zakazdou cenu“ agilni metodiky naproti tomu podfizuji
dodavanou funkcionalitu terminim arozpoctu (tedy ,,dodat za vSech okolnosti,
otazka zni co®). Jak z uvedeného vyplyva, oba pfistupy maji svoje klady i zapory. Tuto

situaci nejlépe ilustruje nasledujici obrazek (dle (5)).

funkcionalita cas zdroje
/‘\ O\ /. fixni
) ) —
tas zdroje funkcionalita promennée
Tradicni pFistupy Agilni pFistupy

Obrdazek 8: Rozdily agilnich a tradi¢nich metodik (dle (5))
Zékladnim pilifem tohoto pfistupu je manifest zroku 2001 (The Agile
manifesto). Pokud se zamé&fime na jeho ¢eskou verzi, fika toto (6):
Objevujeme lepsi zpuisoby vyvoje softwaru tim, Ze jej vytvarime a pomdhdame
V tom ostatnim. Behem této prdce jsme se naucili uprednostnovat:
e lidi a jejich vztahy pred procesy a nastroji,
e funkéni software pred vycerpdvajici dokumentaci,
e spoluprdci se zdkaznikem pred jednanim o smlouve,
o zohlednéni zmény pred dodrzenim pldanu.
To znamend, Ze ackoliv uznavame diilezitost polozek na pravé strané, prikladame

vetsi vyznam polozkam na levé strané.

Velmi zajimavé shrnuti 1ze najit na (7) kde se fika: ,, Kucharka je dobra vec, ale
neni lepsi nez jidlo. *

Jak ovSem miZeme vidét, je mnohdy tento pfistup zneuzivan. Dobrou
ilustraci k tomu poskytuje Michal Smrz (v (8)) v ¢lanku ,,Pro¢ mam alergii na agile
development®. v jedné z jeho casti se fika:

., (...)Cilem je poukdzat na velmi casté nepochopeni agilniho vyvoje, kdy se ve

skutecnosti praktikuje tzv. “Cowboy coding“. Tento jev se, dle mého ndzoru, projevuje

ve zvySené mire hlavné u méné zkuSenych, zato ale velmi kreativnich developeri, kteri
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Si takrikajic 7 agilniho pristupu vybiraji jen to, co se jim hodi. Druhou skupinou, ktera
je neméné castd, jsou zkuSeni programdtori, ovSem od prirody “bastliri”. Kazdy z nich
ma spoustu, nékdy velmi humornych vymluv(...) "

A autor dale uvadi ptiklady, jak jsou vize agilniho vyvoje zneuzivany jako
vymluvy pro rtizné obchazeni anedodrzovani nékterych zakladnich metod préace
vyvojaie SW jako jsou naptiklad: neukladani zdrojovych kodu do CVS, SVN nebo
jiného systému pro spravu verzi; nepouzivani patterns, protoze jsou zbytecné obecné, je
to prosté spousta kodu navic, ktery nikdo nepotifebuje; tvrzeni ,,tohle délat nebudeme,
protoze to zakaznik nechce® (ackoliv to z logiky aplikace bude chtit sam za mésic
provozu, pouze Sito doposud sam neuvédomil); dale tvrzeni napfiklad ,analyzu
nemame, zakaznik nebo “lidi z businessu” ti stejné nefeknou, co vlastné potiebuji®,
davéra ve zkusenosti vyvojait pied korektni architekturou a navrhem atp.

Je tedy v dne$nim svété misto pro takové metodiky, které vyzaduji ptfesnou
specifikaci até se pokud je to mozné atcelné drzi? Jak jiz vyplynulo z Givodu této
prace, je jich potieba. Pokud zohlednime principy agilniho vyvoje, neznamena to
opusténi metodiky, pouze jeji pfipravu na moznost rychlé akceptace zmény a jeji
uvedeni do praxe. Jak zjistime v kapitole 4 Metodika “Kostka‘ nejedna se o klicovy
prvek, protoze metodika Kostka se snazi odstranit nékteré ze zdroji nutnosti zmény,
a aCkoliv samoziejm& nefesi vSechny, sniZzuje pocet nutnych zmén z divodi chyb,

piehlédnuti atp.

2.4  Co musi mit programator k dispozici

Protoze se u metodiky popisované Vv této praci vV kone¢ném dusledku zajimame
(jak ostatné vyplyva z uvodu K této praci) jak dospét k realizaci software na zakladé
urcitych vstupt, stava se klicovou znalosti znalost cile. Ten bude definovan pravé v této
kapitole.

Jeji obsah je vytvofen souhrnem podstat obsahu modelovacich nastroji i technik
a zejména osobnich zkusenosti autora prace z praktického vyvoje (9)(10).

Co tedy potiebuje znat programator-kodér, aby byl schopen zacit jiz (v principu
bez dal§iho uvaZovani — tedy bez dalSich analyz a navrh( architektury véetné naptiklad

vyvojovych diagrami) ptimo psat kod?
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Nejprve si je nutné uvédomit, v jaké situaci se dnes takovyto programator
nachazi. Ackoliv vuvodu prace bylo uvedeno, ze klicovym problémem byva —
z pohledu chyb managementu — nedostatecné pecliva (tj. systematicka, disledna
a precizni) specifikace prace programatora a tim se veskerd rozhodnuti a analyzy vcéetné
navrhu zpravidla odsouvaji az na uroven kodéru (jak je ostatné ukazovano i v kapitole
2.3 Agilni versus rigidni) je ziejmé Ze neni mozné ani ucelné specifikovat jejich praci az
do posledniho detailu. Dokumentace (ani dokumentace navrhu), kterd popisuje
softwarovou aplikaci na urovni vlastniho zdrojového kédu, neni rozhodné ucelnym
feSenim, uvédomime-li si ze se jedna jiz o vlastni aplikaci, a ze tedy analytik / aplikacni
architekt si mohl celou aplikaci misto vytvafeni dokumentace napsat sam. Nyni se tedy
pokusime definovat takovy rozsah ,,urovné detailu zadani, které je jesté realizovatelné,
udrzitelné a upravovatelné na jedné strané a zaroven dostateéné detailni ajemné na
stran¢ druhé.

K nasledujicim kapitoldm je nutné poznamenat, Ze jsou uvedeny rovnéz i ve
stejném potadi jak o jejich obsahu obvykle byva uvazovano a jak by s nimi také méli

byt programatofi seznamovani.

241 Vize a cil — co se vlastné déla?

Je zndmou a béZn¢ uZivanou manazerskou praktikou Ze zamé&stnanci museji mit
pro svou konkrétni praci svlj konkrétni cil. Tento cil by mél byt uzpisoben jejich
konkrétni pozici (1) a jejich konkrétni pozici v ramci obchodniho procesu organizace.
Stejné tak 1 kodér informovany o své praci musi znat jeji obecny cil. Kromé toho Ze
tento prvek ma vyznamnou motivacni roli, pomahd rovnéz v pochopeni ucelnosti
ostatnich krokti a prvk, ze kterych se vlastni pracovni ukol sklada.

Ackoliv je tento krok naprosto nezbytny a esencidlni, je mnohdy managementem
Spatné chdpan a vykladan a to zpravidla ve dvou extrémnich ptipadech:

e Manazer pro detailni a vizionaiské popisy cili (obvykle pak z valné ¢asti
nesouvisejicich s ikolem) spotiebuje vice ¢asu a prostoru nez pro popis
vlastnich pracovnich ukolt feseni.

e Manazer se obava, ze pochopi-li zaméstnanec jak jeho prace zapada do
celku mohl by tuto znalost pouZzit proti manaZerovi (napiiklad
pozadavkem na vys$i plat, odhalenim manazerovych chyb atp.) a proto
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naopak cile zamlzuje, dynamicky méni, odbyva tvrzenimi jako ,,0 to se
nestarej..* atp.

Ani jeden z téchto pfistupti samoziejm¢ neni korektni a rozhodné neplni ucel.
Samotné definovani cile je otdzkou nékolika maéla jednoduchych stru¢nych vét a
Vv takovéto form¢ se i autorovi osvédcilo. V piipadé potieby je mozné — pokud je to u
daného zaméstnance vhodné a ucelné — doplnit napiiklad informaci tykajici se rozpoctu,
ktery je na jeho praci k dispozici nebo odivodnéni nékterych nestandardnich kroku
(napriklad ukazat podepsanou zadost zakaznika o néjakou zménu (na zakladé vyjimky)
ktera nemusi nutné spliiovat néjaké normy atp.).

Jakkoliv je tento bod signifikantni, nejedna se o zddnou védu — obecny cil mlze
byt rovnéz specifikovan i ukazanim nadfazené funkce na vyssi Grovni modelu atp. a

muze byt opravdu proveden pomoci poznamky takika neformalni.

2.4.2  Struktura systému — jak to bude vypadat?

Tento krok obvykle zkuSenéjsi a schopnéjsi manazeti popisovani v ivodu préace
jesté zvladaji — majice dobrou ptedstavu o architekturach systéml jsou schopni
definovat obecné informace jako ,,bude tam klient a databaze...* atp.

Bohuzel ackoliv je tento bod opravdu nejvhodnéjsi jako pocatek zadani pro
kodéra, kterému pomaha zejména pozdé&ji pii pochopeni chovani systému, obvykle trpi
dvéma zakladnimi neduhy:

e Neni dostatecné detailni — kon¢i na urovni celych aplikaénich systémd,
V lepSim ptipadé moduli.
e Stane se poslednim a jedinym popisem systému.

Navic paradoxné miZe trpét neduhem tretim:

o Je piili§ detailni — feS$i né€co co uz by feSit nemél, mnohdy ne zcela
korektn€ a znemoziuje tak feseni problému.

Tento popis je pii tom pouze prvnim nastinem feSeni. Je pravda, Ze uvazovani
V jeho dimenzich je pro vétSinu zicastnénych velmi zdbavné a pifijemné a pfipomina
»panovnické“ navrhovani pomoci gest rukou ve smyslu ,mésto veliké, jehoz slava
hvézd se bude dotykat“, ale - pouZzijeme-li toto srovnani - ur¢eni urbanistického planu
ulic, pozice hradu a katedraly ¢i vedeni kanalizace atp. jiz uslo nejen knézné Libusi, ale

bohuzel uchazi i sou¢asnému managementu. Co je potfeba v tomto okamziku uvést
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navic a do jakého detailu se je potieba spustit ilustruje vice kapitola 4
Metodika “Kostka “.

Vyse uvedené hovoii pouze o detailu architektury systému jako takového.
Ovsem pro vlastni programovani je naprosto nedostacujici. Nasledujici dvé kapitoly
popisuji nejklicovejsi soucasti, které museji byt provedeny extrémné disledné a

systematicky a to s nalezitou (a konstantni) tirovni detailu.

2.4.3  Struktura dat —s ¢im se tam bude pracovat...
Je naprosto neomluvitelné kdyz nahle hlavni analytik pfi revizi prace

programatora (a to se stdva pouze analytikim a architektti, nebot’ tester (je-li n&jaky)
vychazi zpravidla z jejich zadéani) pfijde k naprogramovanému modulu nebo jiné
soucasti systému a prohlési ,,ale tady musi byt jeSt¢ moznost zadat atribut X*. Jesté
horsi situace nastava, kdyz samotny programator ptijde za architektem ¢i analytikem
prace s otdzkou typicky zacinajici ,,kdyz tady mé byt zadana informace ze X nebo Y jak
tedy software pozna, zda ma nabidnout X nebo Y?¢

Jakkoliv se samoziejm¢ muze stat, Zze k tomu doslo na zaklad¢ plisobeni ,,lidského
faktoru®, obvyklejsim diivodem byva spiSe nedislednd a chaotickd prace. Zminéni se
obvykle brani proti témto situacim zpusoby ,,na to jste mél pfijit sam, to vas to
nenapadlo® nebo ,.to je pfece jasné, to Vam nemusim vysvétlovat™ — obecné tedy prave
V ivodu prace uvaddénym prendSenim zodpovednosti, které zde navic naprosto neni na
misté.

Je odpovédnosti analytika ¢i architekta specifikovat data a jejich strukturu

souvisejici s kontextem planované prace a to zplsobem systematickym, dislednym a

predev$im vy€erpavajicim. (Pravni terminologie zna rovnéz termin ,taxativni®, tedy

,»praveé a pouze polozky v seznamu, zadné nesméji chybét a zadné jiné navic*.)

Jednou z ¢asto opominanych informaci ktera z téchto informaci ovSem casto
vypadava, je informace o souvislostech dat mezi sebou — tedy v jakém vztahu se ta
ktera entita nachdzi vii¢i entité jiné. A jiZ je jedno jestli se jedna o strukturu dat v paméti
realizované jako struktury s ukazateli ¢i jako jiné druhy struktur (podle irovné na které
se vyvoj nachazi - naptiklad zasobniky) nebo o rela¢ni databazové schéma. Ve vSech

ptipadech museji byt zcela a vyCerpavajicim zptisobem popsany:
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e Obecné entity (logicka seskupeni dat — naptiklad ,,vozidla autoservisu a
jejich zakaznici®)

e Detailni struktura az na ,,atomické* entity (napiiklad ,,vozidlo®, ,,motor®,
,»zakaznik*)

 Pro kazdou atomickou entitu v§echny® jeji atributy, pokud mozno véetnd
technologickych (napiiklad pro entitu ,,vozidlo* by to bylo ,,ID vozidla®)
vcetn¢ datovych typa (dle trovné modeli obecné nebo uz zavislé na
konkrétni technologii) a jejich omezeni (mnoziny povolenych hodnot).

e Je naprosto nezbytné si uvédomit, ze vySe uvedené plati nejen pro data

persistentniho charakteru ale také pro data ,.b&hu_aplikace*® (tedy

struktury uzivané pouze pro piredani dat naptiklad v paméti nebo pomoci
sité, v€etné typl navratovych hodnot atp.).

Tyto zminénd data nemuseji byt jen data charakteru databdzového (ve smyslu
sluzeb relac¢nich databazovych systémii spravovanych zpravidla pomoci jazykt SQL a
DDL) ale jakychkoliv dat obecné, naptiklad riznych formati soubort (at’ jiz textovych
(znakovych) nebo binarnich), formatu a vyznamu dat nachazejicich se na datovych
linkach, pamétovych rouréach atp.

Pouze nad takto specifikovanym datovym modelem bude kodér nejen schopen
vytvofit smysluplnou aplikaci, ale tento model mtize pomoci napiiklad i pfi odhadu
naroc¢nosti aplikace — pokud jsou znamy fddova mnozstvi zpracovavanych datovych vét
(zdznaml) je mozné jiz vtomto raném stadiu odhadnout technologické néroky na

hardware, jeho vykonnost, pfenosové kapacity atp.

& A toto je pravé jeden z naprosto zanedbavanych krokil — neexistuje snad manazer & aplikaéni
architekt ¢i analytik na obdobné pozici (alespoii autor prace se s nim je$té nesetkal) ktery by se vénoval
tomuto kroku. Ale je to pravé pii specifikaci jednotlivych detailnich datovych polozek, kdy se obvykle
objevuji ty nejneocekavanéjsi problémy, které maji neziidka dopad napfi¢ celym systémem, avsak pokud
se na n¢ ptijde az pfi implementaci, maji také dopad na cely projekt, jeho harmonogram i rozpocet.

® Druhy - takika neznamy — krok. P¥i tom tento krok je naprosto esencialni zejména tam, kde se
stykéd prace vétstho mnozstvi tymi, protoze ty museji naprosto piesné védet jaka data, odkud a jakym
zpusobem dostanou a nebo naopak jaka data (pfesné — tj. jaka struktura a vyznam, nazvy datovych
polozek, jakym protokolem aplikacnim i transportnim atp.) budou vracet.

27



2.4.4  Chovani systému (algoritmus s ohledem na role) - ...
a jak?

Poslednim krokem zadani programétorovi jsou informace o tom ,,jak by to mélo
fungovat®. Tento popis by se ale nem¢l (jak byva nevhodnym zvykem) omezovat pouze
na obecny popis funkci (,,zauctovat fakturu®, ,,smazat Gcetni informace z toho roku*)
nebo na funkce v souvislosti s uzivatelskym rozhranim (,,kdyz se sem klikne tak...).
Tento popis by mél vychazet ze zvolené urovné detailu architektury systému v kapitole
2.4.2 Struktura systému — jak to bude vypadat?. Pokud jsme tedy nadefinovali téidy pro
praci s néjakymi daty, pak musime témto tiidam specifikovat jejich funkce, a co maji
vykonavat a zajistit piedevs$im jejich vzajemnou korektni souvislost v kontextu (zadat
informaci ze tiida A ma ze tfidy B ziskat n¢jaka data kdyz v prototypu tiidy B Zadnou
funkci, ktera by takova data vracela, nenajdeme je jednou z dalSich
neospravedlnitelnych chyb).

Dalsi z typickych chyb je nedefinovani konkrétnich metod — pokud tifida B
poskytuje dvé metody s podobnymi vysledky, je nutné explicitné uvést, kdy ma byt
ktera pouzita.

Pomoci jakych modell je vhodné toto provést a jaké informace museji obsahovat
je rovnéz popisovano v dalsi kapitole. Je ale podstatné aby programator mél — a zde se
uplatnuje procesni piistup vstup/vystup — nasledujici informace:

e Na zéklad¢ jakého vstupu (odkaz na data),
e ktera z ¢asti aplikace (odkaz na architekturu)
e ma davat jaky vystup (odkaz na data)
e ev. jaky je algoritmus dosazeni vystupu ze vstupu
Vsimnéme si, Ze vlastni algoritmus stoji jakoby ,,v pozadi* a diraze je kladen na

vstupné/vystupni interoperabilitu.
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2.45  Vzhled (uzivatelského) rozhranni systému

Protoze obvykle zadny programovy prvek nestoji zcela sam o sob&'®, ma kazdy
néjaké vstupy a vystupy. Tim se nemini data, ktera uklada a pfedava sim v ramci sebe
sama, ale jakékoliv rozhrani, kterymi komunikuje s jinymi prvky systému. Zde je nutné
rozlisit mezi dvéma zakladnimi typy rozhrani — prvkem systému totiz mize byt nejen
jiny program, ale také ¢loveék-uzivatel:

e Rozhrani programové
e Rozhrani uzivatelské

V piipadé programového rozhrani je naprosto nezbytné, aby byla tato soucast
specifikovdna Vramci analyzy a navrhu architektury. Tento dilezity fakt jsme ale
zminovali jiz uz v Kapitole 2.4.3. Jak souvisi datovy model s modelem rozhrani?
Zatimco datovy model popisuje vlastni logiku téchto dat (tedy CO ve vstupné/
vystupnich rozhranich bud¢) pii popisu vlastnich rozhrani se kromé odkazu na datovy
model popisuje i pfesny zplisob transportu, protokol kterym bude provedeno atp.

Pokud se jednd o uzivatelské rozhrani, to neni zpravidla tkolem programaétora-
kodéra. Jeho ukolem byva spiSe implementace vlastni programové logiky, zatimco
navrhem uzivatelského rozhrani se zabyvaji specialisté na design, ¢i celé tymy
zpracovavajici rozhrani na zakladé¢ vyzkumi lidského chovani atp. Ackoliv tato
informace jak uvadi kapitola 4 Metodika “Kostka “ musi byt nedilnou soucasti navrhu (a
vV konecném dusledku musi skoncit u programatora — ma-li jim zpracovavany modul
aplikace uZivatelské rozhrani) neni vyloZené nezbytn€ nutnou informaci slouZici jako
zadani pro programatora. V ramci navrhu aplikace ale své misto rozhodné¢ ma. Zde je
nutno podotknout, Ze do této specifikace spadaji kromé vlastnich uzivatelskych rozhrani
uréenych pro zpravidla graficka uZzivatelska rozhrani platformy, pro kterou je systém
vyvijen také:

o tiskové sestavy,

0 A VIT praxi navic existuji pouze dva prvky, které maji pouze vystup a nebo pouze vstup —
prvnim z nich je generator ndhodnych cisel (i kdyz z technologického hlediska vzato ma vstupy i on) a
druhym je specidlni zafizeni pouzivané v UN*Xovych systémech, zvané /dev/null coz je jakasi ,,Cernd
dira“ do které lze zapisovat nekone¢n¢ mnoho dat, avSak pfi cteni okamzité vraci konec souboru.
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e konfiguraéni vstupy (soubory s konfiguraci atp.),

e rizné indikacni systémy, které nejsou soucasti standardniho rozhrani
daného vypocetniho systému atp.,
e vystupy v podob¢ napiiklad opracovavanych prvki a dalsi.
Vyjimkou jsou samoziejmé systémy autonomni bez uzivatelskych rozhrani (ale 1
zde se bezpochyby najde aplikacni modul, ktery slouzi k jejich ovladani a ten rozhodné

uzivatelskym rozhranim disponuje).

2.4.6 (Kdo bude danou akci provadét)

Tato informace je spiSe doplitkovou informaci k 2.4.4 Chovani systému
(algoritmus s ohledem na role) - ... a jak? a pouziva se zejména tam, kde to muze
programatorovi napiiklad na zaklad¢ jeho zkuSenosti s problematikou nebo na zaklad¢
jeho vlastniho uvazovani pfi praci pomoci. Vzhledem ktomu, Ze U rozsdhlejSich
systému by ale chovani v zavislosti na uzivatelské roli mélo byt soucasti ptimo navrhu,
neni tato informace nezbytna (pouze v kontextu programatora!) a obvykle je tedy spise

volitelnym dopliikem k informaci o procesu.
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3 Soucasné metodiky vyvoje
a postupy modelovani

Ackoliv mnohdy pravé pfi opétovné tvorbé néceho, co bylo jiz vytvofeno,
dochazi K nejvyznamnéjSim objevam a pokroku, nebylo pochopitelné zamérem
autora této prace vytvaret dilo snulovou pifidanou hodnotou. Za ucelem nalezeni
metodiky, ktera je ukazovana v kapitole 4 Metodika “Kostka“ nebo metodiky ji
podobné a zaucéelem nalezeni nékterych informaci které metodika obsahuje a které
autor v dob¢ pred tvorbou metodiky potieboval, nebyly k dispozici, autor prostudoval
Sirokou S$kalu dostupnych metodiky anastroji které jsou Vv soucasnosti dostupné.
S jejich pomoci pak identifikoval jejich prolinajici se vlastnosti a naopak nedostatky
asdoplnénim  klicovych informaci ze znalosti programovani mohla byt

vytvorena metodika uvedena v kapitole 4 Metodika “Kostka “.

3.1  Modelovaci metodiky
3.1.1  Prehled typi modeli

Pokud pouzijeme definici Websterova nau¢ného slovniku (11), pak definice
slova model nejlépe pouzitelna pro piipad modelt IT systémd:

,,a description or analogy used to help visualize something (as an atom) that
cannot be directly observed

tedy

,,popis nebo analogie pomahajici zobrazit (vizualizovat) néco (jako napriklad
atom) co nemiize byt primo pozorovdano *

Ponékud rozumnéjsi a pochopitelngjsi definici nabizi znama Wikipedie (12):

,,Model je reprezentace urcitého objektu nebo systému, pojata Z urcitého uhlu
pohledu.

Pokud tedy slou¢ime ob¢ definice, dostaneme informaci, ze modely tedy slouzi —
pokud se budeme drzet kontextu IT — K jedinému tcelu:

, poskytuji  zjednodusené, ale pokud mozno uplné schematické zndazornéni

systému nebo jeho casti ktery nebo kterou zndzornuji.
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(13) Z hlediska zpracovani informaci Vv informacnich systémech muzeme tedy

rozliSovat mezi dvéma zakladnimi pohledy:
e jaké informace zpracovavame,
e jak s nimi pracujeme.

Tyto dva pohledy jsou velmi dilezité a je nutno se na né zaméfit, protoze budou
vyuzity jako jeden zkli¢ovych podkladi v kapitole 4 Metodika “Kostka“. Tyto
dva pohledy jsou reprezentovany dvéma zakladnimi typy modela:

e datové modely (jaké informace zpracovavame),

e funk¢ni modely (jak s informacemi pracujeme).

V ramci téchto typti modell se pouzivaji nasledujici rodiny modela:
e datové modely (jaké informace zpracovavame) rozliSujeme na:
e linearni,

e hierarchicky,

e sitovy,

e relaéni,

e objektovy.

e funkéni modely (jak s informacemi pracujeme):
e slovni popis,

e dekompozice uloh,

e procesni diagramy,

e stavové diagramy,

e diagram toku dat (DFD),
e Vyvojove diagramy,

e rozhodovaci tabulky.

K ¢emu jsou uréeny tyto jednotlivé modely a jak jsou pouzitelné?

3111 Datovy linearni model (13)

V linearnich datovych modelech neni 7adna

vazba mezi jednotlivymi skupinami objektt (tabulkami). Nemtizeme tedy stanovit, ktera
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data jsou né&jak logicky vazana na data jina. Je to ovSem jediny datovy model, ktery
muzeme implementovat na libovolném datovém médiu — ptikladem muiize byt napiiklad
kartotéka pacientli, kde jednotlivé karty s udaji o pacientech jsou sefazeny V krabici.
Kazda karta predstavuje jednu datovou vétu databazového systému, ale

mezi kartami (vétami) neni zadny jiny vztah nez ,,nasledovnik* a pfedchutidce.

Student: Zkouska

D N l net \WVAviuitied
5 ]

Obrizek 9: Linedrni datovy model a Obrazek 10: Schéma linedrniho datového modelu

jeho ukadzka

3112 Datovy hierarchicky model (13)

Hierarchicky datovy model je tvofen rodicovskym segmentem (vétou) ze které
vedou vazby na jemu podtizené segmenty (dé&ti), coZ jsou segmenty (véty) jiné struktury
aobsahu. Jestlize nadfizeny objekt bude ptedstavovat naptiklad vétu s idaji 0
studentovi, pak podiizené segmenty budou piedstavovat napiiklad vétu s udaji 0 jeho
uskute¢nénych zkouskach. Vazby najednotlivé segmenty jsou V implementacni
praxi vedeny tzv. pointery (ukazateli) které vytvaii databazovy systém na kterém je
model implementovan. Jak pfedpoklada toto paradigma, nasegmenty podiizené
rodiCi se nelze dostat jinak nez pies rodice, tedy napiiklad nelze ¢ist udaje o vSech

zkouskach studentd.
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Student VAU cUjic

Zkouska

Obrazek 11: Hierarchicky datovy model

3.1.13 Datovy sit’ovy model (13)

Sitovy model je obdobou modelu hierarchického avsak ukazatele vedou nejen
z rodi¢ovského segmentu na jeho détské segmenty, ale mezi segmenty obecné. Vyhody
I nevyhody jsou zhrubastejné jako u 3.1.1.2 Datovy hierarchicky model
avsak mezi dalsi vyhody patii napiiklad moznost libovolného propojeni pozadovanych
segmentd a tedy i rychly piistup k datim.
Obatyto modely byvaly implementovany na pocitacich typu mainframe —
napiiklad v systémech DBS 25 nebo IDMS.

Student: ViV UCUjici

Zkouska

Obrazek 12: Sit'ovy relaéni model

3114 Datovy rela¢ni model (13)

K nejpouzivangjsim typim datovych modell v soucasnosti patii relacni datovy
model. Vznika z nékolika linearnich modelti spojenych dohromady pomoci polozky
(polozek) kterym fikdme rela¢ni kli¢. Toto spojeni neni trvalé¢ jako u ptedchozich
modeli ale vznika v okamziku kdy potfebujeme mat spolecné k dispozici data ze vSech
spojenych tabulek a zanika, kdyz praci s modelem ukonc¢ime. Jednotlivé linearni

modely Ize pochopitelné vyuzivat i samostatné.
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Student: VyUcujici

Zkouska Predmet:

Obrazek 13: Relacni datovy model

3.1.15 Datovy objektovy model (13), (14)

(13) Nejnovejsim datovym modelem je objektovy datovy model. Objektové
datové modely jsou vystavény na zakladnim prvku — objektu (odpovida ptiblizné pojmu
,veta®), kde tento objekt ma kromé svych atributi (které ma stejné jako véta
v piedchozich modelech) navic i definované metody které urcuji chovani objektu. Je-
li takovym objektem napiiklad ,,zkouska studenta® a atributy objektu napiiklad datum
zkousky, ¢islo studenta, znamka a pfedmét, pak takovyto objekt mize mit definovany
metody jako ,,vytvof zdznam o zkouSce* nebo ,,pfifad’ studenta®.

(14) Vznik téchto metod byl motivovan skuteénosti, Ze bylo (a stale je) pottebou
vyvojaft najit prostiedek, ktery by umoznoval vytvorit reprezentaci skute¢ného svéta,
aniz by bylo potfeba ménit povahu véci a jevl. Prvnim pouZitim objektové technologie

“!1 _ tento postup byl v 60tych letech kdy byl poprvé

bylo vyuZiti v programu ,,Simula
pouzit revoluéni: popiste problém, nikoliv feSeni. Objekty vypadali jako
herci na virtualnim jevisti s vlastnimi znalostmi a stavem (daty — dnes jiz atributy)
a schopnostmi (algoritmy, dnes jiz metodami). Tento postup vynikajicim zpusobem
demonstruje naptiklad dnes jiz legendarni série her ,,Sims®. Jednotlivé objekty maji
schopnost pomoci svych metod (schopnosti) ovliviiovat své atributy (své znalosti a stav)
ale také atributy jinych objekta.

Takovéto objekty lze délit navlastni definici typu (tedy napiiklad mizeme
definovat, ze existuje objekt typu ,,zkouska“ ktery ma datové atributy napiiklad ,,datum

zkousky®, ,,znamka“, ,,pfedmét” a ,,student™) a jejich konkrétni instance. Instanci je jiz

1 yyvinuty navrhati Dahl, Myhrhaug a Nygaard v Norském vypodetnim stiedisku (Norwegian
Computing Center).
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existence zaznamu Kkonkrétniho objektu, tedy konkrétni zkousky, kterou
s konkrétnimi tdaji (napiiklad ,,1.2.2005 13:25%, ,,A*, ,,Datové a funckni modelovani‘,
»Lukas Plachy*) konal uréity student. Samotny atribut studenta se mize odkazovat
na instanci objektu zcela jiného typu — tim bude instance objektu student (,,Jméno®,
,Pi{jmenni“, ,,UCO*) ktera je ,, Lukas*, ,,Plachy*, ,,54219*.

Nad obecnou definici typu objektu mizeme definovat naptiklad metodu
»ZadejHodnoceni(Znamka)“. Pokud takovato metoda bude zavoldana nad nasi konkrétni
instanci tifeba takto: ZadejHodnoceni(,,C*) zméni se nase instance na ,,1.2.2005 13:25%,

,C*, ,,Datové a funkéni modelovani®, ,,Lukas Plachy*).

3116 Funkéni model slovnim popisem (13)

Tato metoda patii K nejpouzivanéj$im pfi feSeni tloh mensiho rozsahu a pro
komunikaci uvniti pracovniho analytického tymu. Z divodi mensi piehlednosti se
nepouziva pii dokumentaci informa¢nich systému, ackoliv jak ukazuje napiiklad
COCKBURN (15) Ize s jeji pomoci modelovat informacni systémy zejména ve stadiu

sbéru pozadavk.

3.1.1.7 Funk¢éni model dekompozici uloh (13)

Tento model je spiSe podpurného charakteru s tim, ze umoznuje pouze rozdéleni
systtmu namens$i celky, zpravidlatakové granularity, které jsou jiZz predmétem

samostatného reseni.

Skalnifsystem

Registraceina Zapisiznamekido

zkousku indexu

Obrazek 14: Funkéni dekompozice
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3.1.1.8 Funk¢éni model procesnim diagramem (13)

V tomto modelu jsou nalevé strané¢ kresleny udalosti, které proces ovliviuji,
napravé strané jednotlivé automatizované I neautomatizované ¢innosti. Diagram
muzeme kreslit Vv riznych stupnich podrobnosti podle potieby. Zpravidla za¢iname
na nejvyssim stupni zobecnéni a podle potieby diagram pievadime na dil¢i feSeni

jednotlivych ¢innosti.

3.1.19 Funkéni model stavovym diagramem (13)

V této metodé zkoumame mozné stavy objektll, které mohou nastat, a snazime se
popsat co tyto zmény prechodu mezi stavy vyvola. U tohoto typu diagramu si musime
uvédomit, ze jej vzdy kreslime pro urCitou entitu — objekt, jehoz stavy a piechody

mezi nimi sledujeme.

3.1.1.10  Funk¢ni model diagramem toku dat (13)

Diagram toku dat je jedna z nejpouzivangjSich metod funk¢éniho modelovani.
Muzeme z né¢j vycist navaznost jednotlivych ¢innosti v ramci tlohy, jaké datovy vstupy
avystupy se Vuloze objevuji (tedy s jakymisoubory adoklady se pracuje) akdo
jednotlivé ¢innosti provadi.

DFD diagramy muiZeme kreslit na rizné rozliSovaci trovni. Obvykle zafindme
zachycenim systému jako celku apostupné rozpracovavame jednotlivé funkce az
na uroven jedné ulohy.

Soucasti DFD diagramil jsou nasledujici entity:

e Proces (funkce, funkcionality, funk¢ni krok)
e Externi entita (externi zdroj dat)

e UloZeni dat, datova pamét’ (data)

e Pojmenovany datovy tok

Pro tyto entity existuji rizné symboly dle pouzité notace:
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Obrazek 15: Piiklad riizného zobrazeni entity procesu (pievzato ze (13))

3.1.1.11  Funkéni model vyvojovym diagramem (13)

Vyvojovy diagram patii spoleéné s DFD K nejpouzivanéjSim — jeho hlavni
vyhodou je moznost zachytit velmi dobfe vétveni a smycky zpracovani podle splnéni

¢i nesplnéni pozadovanych podminek.
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Obrazek 16: Ukdzka vyvojového diagramu (pitevzato ze (13))
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3.1.1.12 Funkéni model rozhodovaci tabulkou (13)

Posledni metodou V seznamu je rozhodovaci tabulka. Tato metoda se pouziva
k popisu  vybéru feSeni Vv zavislosti na parametrizaci rozhodovaciho  procesu.
Rozhodovaci tabulka ma 4 kvadranty — V prvnim, vlevo nahoie, jsou formulovany
podminky (dotazy). v druhém vpravo nahote jsou uvedeny mozné varianty odpoveédi
na tyto dotazy. Tieti kvadrant vlevo dole uréuje mnozinu pfipustnych feSeni a ctvrty
vpravo dole pfifazuje tato feSeni K jednotlivym moznym variantim hodnot parametrt

odpovédi (z druhého kvadrantu).

3.1.2 Datové modelovani
Veskeré tyto obecné typy diagrami jsou provedeny pomoci riiznych notaci, které

tyto typy nejen rozviji, ale také navzajem kombinuji ev. dopliuji. Je nutno také
rozliSovat mezi zpisobem modelovani — tj. principem diagramu a jeho zpisobem

grafické reprezentace, tzv. notaci.

e« ER Diagramy (Peter Chen) (16)

Pro navrh a zapis vztahti mezi jednotlivymi entitami databaze byl vytvoren
model E-R diagrami (Entity Relationship Diagrams). Typovy E-R diagram je obvykle
obrazek podobny klasickému vyvojovému diagramu, v némZ jsou entity znazornény
obdélniky, vztahy kosoctverci a mezi nimi vedou ¢ary, aby se poznalo, co k ¢emu patfi.

Stejné jako bylo uvedeno datovych rela¢nich modela (viz. kapitola 3.1.1.4) i zde
se rozliSuje kardinalita vazby (v nasem ptikladu je metodika modelovani ER diagrami
doplnéna notaci ,,mufi nohy* (v originale ,,Crow’s foot*) pouzité poprvé v notaci R.
Barkera — viz. nize):

1:1 - do vztahu vstupuje nejvyse jedna hodnota obou zucastnénych entit

1:N - nejvyse jedna hodnota jedné z entit a neomezeny pocet hodnot druhé entity

M:N - do vztahu vstupuje neomezeny pocet hodnot obou zucastnénych entit
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Zkouska =

Obrazek 17: llustrace relacniho diagramu

e Richard Barker (17)

Tato notace byla puvodné vyvinuta v British consulting company a proslavena
Richardem Barkerem (v publikaci: CASE*Method: Entity Relationship Modeling).
Jednd se modelovani entity (jako obdélnicky s kulatymi rohy) s volitelnou moznosti
zobrazeni jejich atributd (uvnitf obdélni¢ku) a jejich vztahd. Tato metoda je dodnes

pouzivana ve spolecnosti Oracle.

PERSON
LINE ITEM partof PURCHASE |icievto fmms
ORDER
K -
" “ == |y
. 3 of st
"

ORGANIZATION

Corperam

PARTY
#Parey D

Hann

Obrazek 18: Ukdazka metody Richard Barker
e Information engeneering (17)

Metoda vyvinuta ptvodné vroce 1970, Clivem Finkelsteinem a Jamesem
Martinem, pracuje s datovymi entitami. Protoze kazdy z autorti vydava pozd¢ji svoji
vlastni korekci metody, jsou K dispozici dvé rizné metody — ovSem obé¢ se stejnymi
diagramy, avSak zatimco Finkelsteinovy schémata zobrazuji spiSe datové entity,

Martinova schémata popisuji spiSe vice ,,entity o kterych ukladame informace®.

40



LINE |, 150 | PURCHASE m g PARTY

ITEM HAS ORDER |S VENDOR IN
PERSON | ORGANIZATION

IS
1son FOR

1S EVENT

PRODUCT SERVICE EVENT LRSS H CATEGORY

Obrazek 19: Ukdzka metody IE
e Object role (ORM) (17)

Jedna se o analyticky pfistup, kdy se vice nez entity popisuji zejména jejich
vztahy. Je pomérné dost komplikované zobrazovat v této metodice entity bez jejich
vztahil.

e IDEF1X (17)

Technika datového modelovani pouzivana napiiklad zejména Federalni spravy
Spojenych statli americkych. Jednd se o metodiku modelovani entit a jejich atributd,
stejn¢ jako jejich vazeb. Entity jsou zobrazovany pomoci obdélnickli s kulatymi rohy,
uvniti kterych se nachazeji i jejich atributy.

ORDER

PO-number

party-d (19
Crder i

CATALOGUE-
TEM
tom number

PRODUCT SERVICE name. s
e et
(s (=T - ramizaton e

Obrazek 20: Ukdzka modelu metodiky IDEF1X
e XML (18)

Jedna se rovnéz o jeden ze zpusobu jak modelovat data a to vcetné jejich

hierarchie. Cilem existence zna¢kovaciho jazyka je zapis datovych (zejména textovych)
struktur, surCitymi vlastnostmi, ¢itelny jak c¢lovékem, tak strojem. Princip
znackovacich jazykt spociva v definici kli¢ovych slov a specidlnich znakut, slouzici

jako ,,piikazy* pro vykreslovani vlastnich datovych ¢asti dokumentu.
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Témto klicovym slovim se fika ,tagy“ a jsou uvozeny pravé specialné
definovanymi znaky. Ptikladem tagu mtze byt napiiklad:
<tecka/>
Vidime kli¢ové slovo ,,teCka“. Na specialni vyznam tohoto slova upozornuji obé

zavorky (bézné pouzivané ve smyslu ,je veétsi nez“ a ,,je mensi nez®) ,,>“. Zde je

vvvvvv

<text>Vypisovany text S <dulezite>dulezitym</dulezite>

slovem</text>

Zde vidime tzv. parové tagy — tedy klicova slova (obvykle stejnd) z nichz jedno
ma vyznam otvirajici, nasleduje datova ¢ést, a druhé mé vyznam uzaviraci. Uzaviraci
vyznam byva specifikovdn pomoci specialniho znaku (zde lomitko ,,/*). Diky existenci
takovychto tagli jsme pak schopni pomoci znakovacich jazyki zapisovat i strukturu,
napiiklad strukturu dat.

Diky existenci jazyka Sablon (XSD), tedy jazyka, ktery definuje mozné
(povolené ¢i dokonce vyzadované) tagy a jejich atributy, stejné jako datové typy jejich
hodnot, lze definovat entity, jejich atributy a jejich relace, coz miize byt druhem
datového modelu. Stejné tak je mozné pouzit XML nebo XSD jako standart pro zapis

modelt jinych.

3.1.3  Objektové a funkéni modelovani
e Jacobson (19)

Jacobsonova metodologie (nazyvana Objectory) byla publikovana v knize
Object-Oriented Systems Engineering, (Addison-Wesley, 1992). Snazi se podpofit cely
zivotni cyklus vyvoje softwarového produktu. Jednodussi verzi Objectory je OOSE
(Object-Oriented Software Engineering), kterou Jacobson vytvofil jako metodologii pro
tvorbu aplikaci.

Jejim hlavnim pfinosem oproti metodikam jeji doby byl use-case diagram. Podle
Ivara Jacobsona hraji use cases (pfipady uziti) dvé vyznamné role. Zachycuji totiz
pozadavky na funkcionalitu systému a navic kazdy objektovy model strukturuji.
Jacobson dale obhajuje pouziti use cases. O objektovych modelech prohlasuje, ze samy

0 sobé jsou velmi rozsahlé a t€zko zpracovatelné maji-li komplexné zachytit celou
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modelovanou realitu. Proto je podle n¢€j vhodné né€jakym zplsobem onen velky a
komplexni objektovy diagram rozd¢lit. K tomu se nabizi vyuziti use cases.
Jak se seznamime v kapitole 4 Metodika “Kostka* pouziva jako jednu z dil¢ich

metod i navrhovana metodika.

e Coad and Yourdon (19)

Autofi této metodiky zdiraziuji jeji objektovou orientaci zejména z duvodu
zlepSeni komunikace mezi analytiky a experty na oblast problému, dale zvySeni
konzistence mezi analyzou, designem a programovanim, znovupouzitelnosti analyz,
designu a programovych vysledku atd.

Analyza zahrnuje pét vrstev nazyvanych SOSAS (podle pocatecnich pismen
termint reprezentujicich kazdou fazi):

Subjekty - jedna se o rozdéleni problémové oblasti na casti (z duvodu
prehlednosti a lepsi zvladnutelnosti). Tim vzniknou rozhrani mezi ¢astmi, které se musi
dodrzovat. Rozhrani ma byt jednoduché, slozitost ziistdva uvniti subjektu.

Objekty - specifikace tfid. Tfidy mohou byt abstraktni a mohou také slouZit jako
zdroj dédéni. Mohou byt natolik obecné, ze jejich instance nemaji v modelu pouziti. Na
druhou stranu existuji tfidy, jejichz instance v modelu ziji (readlné existuji a maji
néjakou dynamiku).

Struktury - jednd se o dva typy struktur, klasifikaéni struktury a slozené
struktury. Klasifika¢ni struktury maji vztah ke vztahim dédi¢nosti v modelu tfid (opét
se jedna o generalizaci/specializaci). Slozené struktury definuji ostatni typy vztahti mezi
tiidami.

Atributy - atributy tfid a propojeni instanci.

Sluzby - jednd se o metody tiid a komunikaéni propojeni. Pro definici sluzby je
nutné urcit, co se dela (obsah sluzby), kdo to déla (objekt) a kdo to potiebuje (jiny
objekt) (Ctenat si zde muze poskytnout vazby na kapitolu 4.2 Vstupni model). Pro
odvozeni piivodce sluzby se doporucuje vyuzit stavi objektu. Pro kontrolu uplnosti

sluzeb se simuluje chovani objektl a pfitom se sleduje, zda model dé€la to, co ma.
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e Shlaer-Mellor (pievzato dle (19))

Metodika Shlaera a Mellora patii k prvnim pfistupiim k objektové orientovanym
metodologiim. Byla prezentovana jiz v roce 1988 v jejich knize Object-Oriented
Systems Analysis - Modeling the World in Data and Object Lifecycles: Modeling the
World in States (Prentice-Hall, 1988).

V prvnim kroku je systém nejprve rozdélen do odliSnych nezavislych domén.
Existuji Ctyfi typy domén:

e aplika¢ni domény (prvky, funkce, systému, které bude vyuzivat uzivatel
systému),

e servisni domény (uzivatelské rozhrani),

e doména architektury (organizace dat, kontroly a fizeni v programu),

e implementa¢ni domény (napt. operacni systém a programovaci jazyk).

Ve druhém kroku pfi analyze aplika¢ni domény jsou vytvareny dal$i modely, a
to objektovy informacni model (Object Information Model), modely stavl (State
Models) a specifikace akci (Action Specifications). Objektovy informacni model
definuje objekty domény, vztahy mezi objekty (metodicky spravné by se mélo fikat
tiidy). Tento model je zaloZzen na relaénim modelu dat (ERD - Entity Relationship
Diagram). Model stavi popisuji zivotni cyklus kazdého objektu, ktery ma né&jakou
dynamiku. Specifikace akci popisuje procesy potiebné v stavovych diagramech. Kazdy
stav objektu obsahuje specifikace akci v ném probihajicich. Specifikace akci mohou byt
znazornény pomoci diagramu datovych tokt s akcemi (Action Data Flow Diagrams -
ADFD, obdoba klasickych DFD) nebo dobfe navrzenym jazykem pro popis akei.

Vedle téchto tii zakladnich modela existuje jeste nékolik odvozenych modeli.

Jak se seznamime v kapitole 4 Metodika “Kostka* tyto pohledy byly jako idea
pievzaty do navrhované metodiky (spolu s pohledy metodiky ARIS — viz. nize), pouze

mirné poupraveny tak, aby piesné vyhovovaly dnesnim potiebam.

e Fusion (ptevzato dle (19))
Metodika Fusion byla vyvinuta u Hewlett-Packard v roce 1990 Derekem
Colemanem, ktery vedl tym ve Velké Britanii. Cilem bylo vytvofit jednoduchou, pfitom

vSak komplexni metodu nédvrhu informac¢niho systému.
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Tato metodika vznikla kombinaci myS$lenck jinych metod, a to Booche,
Jacobsona, Rumbaugha a dalSich. Zapracovany byly hlavné ty myslenky, které mély
nejvetsi vyuziti v praxi. Metodika Fusion je zaméfena na OOA a OOD. Kombinuje
nékolik vlastnosti predchozich metod. Posledni varianty této metody vyuzivaji jazyka
UML (napt. iterativni EvoFusion), na rozdil od piivodni metody (ClassicFusion).

Féaze analyzy spociva ve vytvoreni téchto modelt (diagrami):

e Objektovy model podle metodiky Fusion (drobné upravy klasického
objektového modelu).
e Diagram systémove¢ interakce a mapa udalosti.

e Model rozhrani.

Design pak vyuziva téchto modelt:
e Podrobné diagramy interakce (Interaction Graphs).
e Model dédi¢nosti podle metodiky Fusion.
e Dilezitou soucasti této faze je i vytvoreni konzistentniho Dictionary.

Za vyhody byvaji oznaCovany jednoduchost a moznost automatického testovani.

e OMT (pievzato dle (19))

Metodiku popsal James Rumbaugh v knize Object-Oriented Modeling and
Design (Prentice-Hall, 1991). Obsahuje celou fadu myslenek a pfistupti, které jsou
dilezité pro analytiky a designery. OMT byla a je velmi oblibenou metodikou analyzy a
navrhu, dokazuje to i1 fakt, Ze mnoho novych metodik vychazi pravée také z ni.

Vlastni analyza sestava ze 3 relativné samostatnych modelt:

e objektovy model (OM - Object Model),
e dynamicky model (DM - Dynamic Model),
e funkéni model (FM - Functional Model).

Objektovy model obsahuje definice tfid a jejich vztahli spole¢né s atributy a
metodami (proto by byl asi lepsi pfeklad nazvu modelu jako model tfid, nazev
objektovy model muze byt terminologicky zavadéjici - pozn. autora). Objektovy model

zachycuje statickou strukturu systému.
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Dynamicky model zachycuje dynamiku objekti a zmény jejich stavii. Zabyva se
chovanim objekti v Case a tokem zprav a kontroly mezi objekty. Dynamicky model
zahrnuje stavové diagramy (STD - State Transition Diagram) pro kazdou tfidu nebo pro
dualezité casti navrhu. Dale pak diagramy interakci. Soucasti DM je také celkova mapa
udalosti (Event Trace Diagram) a diagram udalosti (model udalosti podle Drbal, P. a
spol.: Objektove orientované metodiky a technologie - 1. a 2. dil, v angli¢tiné se nazyva
Event Schema nebo i Event-flow Diagram).

Funk¢ni model pak popisuje funkéni zévislosti systému, je podobny diagramu
datovych tokt. Popisuje, co systém déla (nezabyva se tim, jak to d¢la).

Kazdy model popisuje pouze nékteré aspekty systému. Obsahuje vSak odkazy a
vztahy s ostatnimi modely. Pokusim se v kratkosti nastinit zakladni vztahy modela (jsou
velmi dilezité, diky nim je tato metodika velmi kompaktni). Objektovy model
znazoriiuje objektovou strukturu, na které jsou provadény operace znazornéné v
dynamickém a funkénim modelu. Dynamicky model zase ukazuje akce, které zavisi na
hodnotach objekti (Iépe feceno jejich atributech). Ty pak zplsobuji zmény hodnot
objektli a vyvolavaji funkce. Funkéni model popisuje funkce vyvolané operacemi
(metodami) v objektovém modelu a akcemi v dynamickém modelu. Funkce

zpracovavaji hodnoty dat definovanych v objektovém modelu.

e ARIS (20)

Toto je nejen sada nastroju, ale také ucelend metodika, ktera ovSem neni
metodikou fizeni vyvoje nebo modelovani ptimo softwarovych aplikaci. Jedna se o
metodiku  vyvinutou Vv osmdesatych letech profesorem Augustem-Wilhelmem
Scheerem, ktery ji do praxe uvedl s pomoci zaloZeni své spolecnosti IDS Scheer.
Ukolem spole¢nosti (a tedy i metodiky) je zejména procesni inZzenyrstvi. To spo&iva
samoziejm¢ zejména na modelovani rdznych obchodnich procesti. Metodika ARIS
spociva ve 4 zakladnich pohledech na proces. Ma tedy celkem 5 typd modeld, které jsou
sdruzeny do tzv. ARIS house. ARIS house je specialni pfehledovy model, v jehoz
centru se nachdzeji modely procest — tedy diagramy, které pomoci urcitych objektl
modeluji pribéh procest v organizaci stim Ze ke kazdému kroku procesu (funkci)
pfifazuji pomoci dynamickych vazeb rizné dalSi objekty, jako jsou napiiklad role,

aplika¢ni systémy, odborné terminy (data) atp. Kazdy objekt miize v procesnim
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diagramu byt v jiné vazbé na dany krok (funkci, operaci) procesu. Naptiklad objekt role
,ucetni maze byt k objektu ,,zatctovani faktury ve vazb¢ ,,provadi* nebo tfeba také
jen ,kontroluje®.

Strany domu ARIS jsou pak strukturujicimi modely, které reprezentuji strukturu
a vztahy téchto objekti (entit), které jsou vazany na procesy. Vlevo se jedné o strukturu
odbornych terminti (v pojeti aplikace se jedna o data), vpravo o strukturu aplikaci (tedy
typicky softwarovych systémil jejich soucasti), ve stfeSe se nachdzi diagramy
organizacnich struktury (tedy struktura roli a ev. osob v rdmci organizace né&jakého
procesu) a V zdkladech domu je struktura vyrobku, tedy jak jednotlivé vyrobky

(produkty, sluzby) vychdzejici z procesu souviseji spolu navzajem.

Consorium organizational H+ users arganizstional
structure structure

|
Operative Fromdiions
SCENGHD sCenato
Application structure

Knowdedge
scenario

Administration
functiohalities

Research
SCEnarin

Daa structurs

Application structure
& respon ibilties

Obrazek 21: Ukazka strukturovaciho modelu ARIS house
Metodika ,,Kostka“ ovSem cerpala naméty mimo jiné i z této metodiky, ackoliv

jeji prvky jako takové nepouziva.

e UML (21)
Unified Modeling Language je celd sada modeli a jejich objektii uréend pro
modelovani riznych typl informaci. Témito diagramy jsou:
e Activity diagram (diagram ¢innosti) — souZici ke zndzornéni pribéhu

algoritmu s ohledem na vstupné/vystupni udalosti (signaly), datové
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entity které vznikaji/jsou ménény pii tomto procesu a kontexty (swim
lanes) ve kterém jsou dané akce vykonavany

Sequence diagram (diagram sekvence) je model ktery slouzi ke
znazornéni pribchu néjakého déje, ovSem s dirazem na paralelizaci a
ev. synchronnost/nesynchronnost téchto opreaci.

Use-case diagram — je diagramem ktery znazoriiuje souvislost
urcitych funkci ¢i funkénich celkl s aktéry (tedy rolemi v systému).
State diagram — stavovy diagram — je diagramem pro specifikaci
stavli objektu v zavislosti na ¢asové linii, tedy specifikace stavii pfi
prabéhu v Case.

Structuring diagram — diagram struktury znazoriiuje prvky systému a
jejich vzajemné souvislosti.

Deployment diagram — je diagramem ktery reprezentuje strukturu
aplikacniho systému na trovni konkrétnich prostfedkii a nasazeni,
tedy jak je dané aplikace strukturovdna na uUrovni nejvyssi
(jednotlivych aplikaci, sluzeb) a jak je zasazena do skute¢ného
systému.

Cooperation diagram - Diagram spoluprace zobrazuje interakci (diraz

je tedy kladen na rozhrani) mezi objekty a jejich vzajemné vztahy.

BPNM (22)

Tato metodika se specializuje na modelovani obchodnich procesti (podobné¢ jako

tteba ARIS). Jejim hlavnim cilem je poskytnuti podkladu srozumitelného pro vSechny

zuCastnéné (zainteresované). Na rozdil tieba pravé od metodiky ARIS se ale nesnazi

modelovat rtizné pohledy na systém, ale pouZziva pouze jeden pohled — pohled funkéni.

Z toho také vyplyva seznam objekt, které poskytuje: Start a konec udalosti, Ukol

(krok, funkce) a proces (odkaz na jiny diagram), branu, rozdvojeni a rozhodnuti.

Objekty souvisejiciho toku jsou modelovany do tzv. swim lanes (podobné jako

swim lanes aktivity diagramu UML, ktery ostatné z této metodiky do zna¢né miry

vychézi). Do seznamu objekta také patii tzv. artefakty, coz jsou Data, skupiny a anotace

(pozndmky).
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Bohuzel metodika je pfili§ oteviena pro dialekty (tj. rizné implementace)
Vv riiznych nastrojich, vlastni rozmisténi objektli v modelu neni standardizovano, objekty

neznaji svlj stav atp.

Obrazek 22: Ukdazka modelu BPMN

3.2  Metodiky rizeni zivotniho cyklu

Ackoliv zde navrhovand metodika neni ucelenou metodikou fizeni projektu
vyvoje IS, ma piesto (jakjiz bylo vySe uvedeno) nékteré charakteristiky které
ptedepisuji ¢i doporucuji posloupnosti krokl a ptenosu jejich znalosti, navic zasahuje
rizné Casti metodiky — tedy jedna se o ¢ast metodiky fizeni. Je tedy vhodné seznamit se

I s metodikami fizeni projektd.

e ,Velky tiesk®, programuj a opravuj (5)

Jednd se o metodiku, kdy se prosté napiSe urcitd aplikace, predpoklada se ze
vyhovuje pozadavkiim, tak jak je pochopili vyvojafi (tedy piesnéji pfimo kodéfi) a
nasledné je software metodou velkého tresku (tj. ,,ze dne na den®) aplikovan. Nasledné
se na zaklad¢ zjisténych chyb aktualizuje a méni dle potieb a téchto chyb.

Vyvoj je nestrukturovany, jednotlivé etapy 1 projekt sdm nemda presné

specifikovany zacatek nebo konec atp.

¢ Vodopad (kaskada), fontana, spirala (5)
Toto jsou metodiky, které v zasadé popisuji zivotni cyklus projektu, tedy déli
projekt na etapy a umoziiuji urcité navraty.
Dle (5) se v ptipadé vodopadu (n€kdy nazyvané ,kaskada“) jedna o postup, kdy
se cely projekt d€li do etap ,,Definice problém* po které nasleduje ,,Specifikace

pozadavku“, ,,Navrh®, , Implementace®, ,Integrace a testovani®, ,,Udrzba“. Etapy jsou
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postupné provadény tak jak jsou predepsany, po dokonceni kazdé z nich se predpoklada
jeji spravnost a v ptipad¢ problémi je nutno pro tuto opravu zahdjit novy projekt.

V ptipadé fontany se piredpokladaji podobné kroky jako u vodopadu, avSak mezi
etapami se lze vracet vzdy k pfedchozi etapé, pokud v té nésledné néco selze.

U spiralového modelu se jedna o komplexnéjsi pojeti, kdy cely proces vyvoje je
rozdélen na 4 zakladni faze, které se neustale opakuji. Tim je ,,Stanoveni cili®,
»Analyza rizik®, ,,Vyvoj, testovani a ovéfovani“ a ,,Planovani. V kazdé¢ této iteraci se
cely projekt posunuje do dalsi faze, hlavni prace se nachdzeji ve ,,Vyvoji, testovani a
oveéfovani s tim, ze podle stavu projektu se zde bud’'to provadi ,,vytvoieni konceptu®,
nebo (v dalsi iteraci, které proSla vSemi hlavnimi fazemi) ,,specifikace pozadavka®,
potom ,,navrh architektury* a kone¢né ,,podrobny design®, ,,implementace®, ,,testovani‘

a ,,nasazeni®.

e Extrémni programovani (5)

Jednd se o metodiku fizeni projektu spadajici do agilnich metodik (agilni
metodiky viz. kapitola 2.3). Vychazi se zakladnich premis, ze v kazdé lidské ¢innosti se
osvédcuje jednoduchost, tedy vyvoje softwaru v extrémé kratkych iteracich, kdy kazdy
den mohou byt ménény navrhy i jejich implementace, stejné jako se prubézné¢ meéni
architektura a je prabézné testovano. Jako projekt pracuje XP (eXtreme Programming)
se 4 projektovymi proménnymi: kvalita (funkcionalita); cas; naklady; Sife zadani.
Jednim z axiomi XP je Ze zakaznici a manaZefi vybiraji hodnotu tfi z nich, ¢tvrtou

hodnotu ur¢i vyvojovy tym.

e SCRUM (5)

Cilem této metodiky je pfedevsim zvySeni efektivity pii vyvoji softwaru. Rovnéz
SCRUM vyuziva vyhod iterativniho a inkrementalniho pfistupu. Zakladni motivaci je
vyrovnat se 1épe a flexibilnéji s neustale se ménicimi pozadavky.

SCRUM vychazi z objektového pftistupu, kdy kazdy programétor odpovida za
mnozinu jasné definovanych objektli s ur¢itym pevné danym rozhranim. Vyvoj pomoci
metodiky probihd v ramci tfi az osmi posloupnosti pevné danych ¢asovych intervald,

tzv. Sprints (sprinty). Kazdy sprint trva obvykle mésic. V jejich ramci neptedpoklada

50



SCRUM zadné konkrétni procesy, ale pouze denni scrum meetings ze kterych vyplyne
urceni dennich ¢innosti.

Metodika ptredpokladd, Ze neni mozné napldnovat doptedu detailnéjsi pribeh
sprintu ani celého vyvoje a cely svlij pribéh stavi pravé na rozhodnutich ucinénych

Vv dennich meetinzich.

e Lean Development (5)

Jedna se o metodiku (upravenou pro svét vyvoje software z originalniho Lean
Manufacturing) ktera spocéiva v systematickém piistupu k identifikovani a eliminaci
moznych zdroji plytvani v pribéhu celého vyvojového procesu. Nejedna se o presné
definovat postupy a cile k tomu, aby byl cely vyvoj software efektivnéjsi. Drzi se
nasledujicich kroku:

1) Odstranit vSe, co je zbyte¢né

2) Minimalizace zasob (meziproduktii)

3) Maximalizovat tok (zkratit ¢as potfebny pro vyvoj)

4) Vyvoj je tazen poptavkou (rozhodnuti se délaji co nejpozdéji je mozné)

5) Pracovnici maji pravomoci rozhodovat

6) Hlavnim cilem je uspokojovat nynéjsi ale i budouci pozadavky zakaznika

7) Zavést zpétnou vazbu

8) Odstranit lokalni optimalizaci (neustalé optimalizace postradaji smysl!)

9) Vybudovat partnerstvi s dodavateli (vyuziti subdodavek a piedpfipravenych
komponent)

10) Vybudovat kulturu v§eobecného zlepSovani.

Bezesporu zajimavéa metodika, avSak bohuZel nefik4 nic o postupu a potiebnych

informacich nutnych pro vyvoj aplikace.

e Test Driven Development (5)
Metodika je zaloZena na testovani — testovani tedy neni jen jednou jeji ¢asti, ale
metodika jej prohlasuje za sviij zaklad. Jeji princip tkvi v postupu, kdy je pro kazdou

drobnou soucést zdrojového kodu pred jejim vlastnim vyvojem navrzen a napsan test.
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Pak je teprve implementovan kod s tim, Ze se piSe presné takové mnozstvi kodu (ani
méng¢ ale ani ne vice) ktery je schopen projit testem.

Metodika ma nasledujici cyklus: Pfidani nového testu, Spusténi testd, realizace
drobné zmény, spusténi testt. Je-li test neuspésny, vraci se metodika zpatky. Jinak po
projiti cyklu zahajuje cyklus novy. Protoze zminéné testy jsou vypracovany na detailni

urovni nejdrobnéjSich funkci, délka jednotlivych cykla je minimalni.

e Adaptive Software Development (23)

Tato metodika nahrazuje tradi¢ni vodopadovy cyklus projektu opakujici se sérii
cyklu ,,spekuluj®, ,,spolupracuj a ,,u¢ se“. Tyto dynamické cykly poskytuji prubézné
uéeni se a adaptaci projektu do finalniho stavu projektu. Charakteristiky jednotlivych
cykll jsou takové, ze kazdy je zaméfeny na konkrétni ukol (misi), zalozené na
jednotlivych funkcionalitach, iterativni, ohranic¢ené Casem, fizené riziky a tolerantni ke
zménam.

Slovo ,,spekulovat® se odkazuje na tzv. paradox planovani — tedy pfedpoklada, ze
kazdy koho se dotyka aplikacni systém se v n¢jakém aspektu tohoto systému myli, tedy
nechape jej korektn¢ ve vztahu k jeho cili (misi). ,,Spoluprace” znamena snahy o
vyvazeni prace zalozené na predvidatelnych castech prostfedi (planovani a jejich
vedeni) a adaptaci okolniho mixu zmén zptsobeného riznymi faktory — technologiemi,
pozadavky, prodejci softwaru, uZivateli atp. ,,UCeni se* reprezentuje stav, kdy se béhem
kratkych vyvojovych cykll jednotlivi G€astnici u¢i ze svych chyb a chybnych odhad,

coz vede K jejich vétsi zkusenosti a eventualné zvladnuti problémové domény.

e Metodika Risk and Requirement Based Testing (24)

Jednd se o metodu kterd nesnaZi nestavét testovani na jeho zdkladnich
principech, kterym jsou dle autora zpravidla 4 premisy — testovat lze pouze
specifikované pozadavky, software musi spliiovat vSechny tyto pozadavky, kde kazdy
tetovaci pripad musi byt trasovatelny k jeho pozadavku, které museji byt specifikované
Vv testovatelnych vyrazech.

Metoda tvrdi, Ze je ovSem potieba jit dale, nebot’ systém neni specifikovan je

svymi pozadavky, ale mnohem Sir§i mnozinou potieb. A pravé testovani by mélo byt
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schopno testovat i tyto nevyslovené pozadavky. Je nevhodné chapat software jako
soubor pozadavku, které byly bud’'to splnény nebo ne. Mnohem lepSim piistupem je
chapat tyto pozadavky jako hodnotu rizika. které vyplyva z jejich nesplnéni. Jednou
z dobrych otdzek spravného vyvojare na této cesté je: ,,Co jsou dulezité problémy
v tomto produktu?

Zajimavym piikladem je rozcilena testerka, kterd zacala uvazovat nad testovacim
ptipadem ze ,.tento ovladaci objekt musi zareagovat do 300 milisekund®. Jeji uvazovani
zacalo premyslenim o specidlnim softwarovém nastroji, ktery si bude muset koupit a jak
rizné sub-procesy ve Windows mohou ovlivnit toto méfeni. Pak zjistila, Zze b&zny
uzivatel s trochou pozornosti umi odhadnout tento ¢as s presnosti +/- 50 milisekund, coz
se ji zdalo dostacujici. Az kdyz kontaktovala hlavniho navrhare, zjistila, ze pivodni
pozadavek byl ,,aby to nebylo tak otravné pomalé jako soucasna verze produktu®.

Tyto poznatky lze shrnout do metodickych pokynd zminéné metodiky:

1) Nase schopnosti rozpoznat problém jsou ovliviiovany na$im chapanim

problému. Seznam poZadavkd je jednim z moznych zdrojt. Existuji ale 1 jiné.

2) Ucelem testovani je ukazat ve svétle rizika softwaru (produktu) nejen

demonstrovat jeho konformitu s pozadavky.

3) Zejména ve vysoce rizikovych situacich lze mit mnohem u¢inngjsi testy,

pokud umime ospravedlnit navaznost jejich strategie na definice kvality.

4) Testovaci proces bude mnohem efektivngjsi, pokud jsou pozadavky

specifikovany tak, aby komunikovaly esenci jejich pféni, rizik a piinost
v souvislosti s relativni dulezitosti kazdého pozadavku.

Metodika se tyka spise testovani nez vyvoje jako takového.

e RUP (citovano z (25))
Zakladni filosofii metodiky Rational Unified Process (komer¢ni verze metodiky
UP — Unified process) je Sest zakladnich pravidel, tzv. “nejlepSich praktik” pouzivanych
pfi vyvoji software:
e [terativni vyvoj software
e Sprava pozadavki

e Architektura zalozend na komponentach
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¢ Vizualni modelovani
e Ovétovani kvality software
o Rizeni zmén software
Zivotni cyklus projektu je v metodice Rational Unified Process rozdélen do &tyt
zakladnich fazi (viz obr. 23), z nichz kazd4 je zakoncena tzv. milnikem. Po dokonceni
kazdé faze se provede zhodnoceni, zda byly splnény pozadované cile. Dalsi fazi

projektu je mozné zahajit pouze v piipadé splnéni vSech pozadovanych kritérii.

Zahajeni Priprava Konstrukce Pred av ani
F 3 & F 3 F 3
Milnik: Milnik: Milnik: Milnik:
cile projektu architektura prvni funkéni pred ani
verze

Obrazek 23: Faze metodiky RUP (pievzato (25))

PrestoZze nazvy a potadi prvnich Sesti disciplin mohou vyvolavat urcité asociace s
“vodopadovym” pristupem k vyvoji software, je tieba mit na paméti uréitou odliSnost: v
metodice RUP se tato posloupnost v priubéhu projektu aplikuje vicekrat, podil
jednotlivych ¢innosti v8ak zavisi na stadiu, v némz se produkt nachazi.

RUP rozliSuje mezi tzv. “hlavnimi” a “podpirnymi” disciplinami. Hlavni
discipliny zajist'uji vlastni praci na projektu, podptirné discipliny slouzi k jejich fizeni a
koordinaci. Jedna se o nésledujici:

Hlavni discipliny

e Tvorba podnikového modelu
e Sprava pozadavki
e Analyza a navrh
e Implementace
e Testovani
e Nasazeni
Podpiirné discipliny
o Rizeni projektu
o Rizeni zmén a konfigurace

e Sprava prostredi
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Logicky pohled Implementacni pohled
Koncowvy uzivatel Programétoi
Funkdonalita Software management

Pripady uziti
Procesni pohled Pohled nasazeni
Eystémovi integrato Systemove inzenyrstyi
hon Topologie systému
Rozéifteinost Dodéni, instalace
Dostuprost Kamunikace

Obrazek 24: Pohledy na systém (pievzato z (25))
Jak vidime na obr. 24, Rational Unified Process pouziva pro znazornéni
architektury systému pét pohledd. Jednotlivé pohledy fesi riizné aspekty fungovani

systému, nejsou na sob¢ vsak nezavislé a do urcité miry se prekryvaji.

Vsechny pohledy a modely zde uvadéné nejsou samoziejmé “povinné” pro
vSechny projekty.

Jak mizeme vidét vuvedeném schématu, RUP pouziva uréité pevné dané
,»pohledy“ na problematiku zpracovavané¢ho software. Podobné pohledy a souvislosti
nalezneme i v metodice ,,Kostka“ (ovSem jedna se o jiné pohledy, které jsou — dle

autorova nazvu — praktictéjsi).

Dalsi aspekty metodiky RUP (Role, Projektova dokumentace, Zadéani, Vize,
konfigurace RUP, Plany iteraci atd.) zde nemohou byt z divodii rozsahu prace uvedeny.

Co je na metodice RUP zajimavé je jeji komplexnost. Pokud budeme dostate¢né
hluboce studovat jeji dokumentaci a Sablony dokumentt, zjistime, Ze obsahuje (ptesnéji
jeji konkrétni nasazeni v konkrétnim tymu muze obsahovat) veskeré prvky, které jsou
nezbytné potfeba. Bohuzel metodika to neuvadi v dostate¢né piehledném a rychle
pochopitelném provedeni a ani to neni jejim ucelem. Je velmi komplexni a to se

podepisuje také na jeji pouzitelnosti. Rozhodné se nedé shrnout na jedinou stranku.

e OOSD
Je metodikou, ktera obsahuje jak objektové orientovanou analyzu, tak objektové

orientovany design. Jedna se o praktickou metodu vyvoje SW, ktera se soustfedi napiic
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celym vyvojem na objekty problému. VétSina objektoveé orientovanych metod, které
dnes soupefi o pozornost softwarovych vyvojari, obvykle aplikuji tradi¢ni
strukturovanou analyzu (funkéni dekompozici) a teprve pomoci heuristickych algoritm

transformuji tyto dekompozice na objektové fesent.

« Defect Driven Design (D vyslov "'D Cubed") (zdroj nedostupny)

Tato metodika je pon¢kud nestandardnim postupem, avsak jeji pohled na problematiku
je bezesporu natolik zajimavy, ze je dobré jej brat v ivahu. Tato metodika, pokud by
m¢éla byt dotazena do absurdniho konce, predpoklada, ze cely projekt aplikace za¢ne
konstatovanim ,,Program je hotov“. Jakmile se uzivatel zeptd: ,,A kde se program
spousti?“ je zaznamenana prvni chyba (defekt): ,,Program nelze spustit“. Chyba je
pfedana implementatorovi a ten ji napravi — vytvoii spustitelny program, ktery se spusti
a skonéi. Tento produkt je predveden uzivateli, ktery se zepta: ,,A kde se budu
prihlaSovat?* Je zaznamenana druhd chyba....

Tento pfistup samoziejmé neni Uplné¢ jednoduse realizovatelny a asi by nebyl ani
vhodny pro praktické provedeni, avSak brilance této metodologie tkvi v jeji schopnosti
odhadu. Muzeme s naprostou piesnosti predvidat Casovou naroc¢nost implementacni
faze projektu: 0 dni. Ostatni je tidrzba — presnéji cely projekt spociva v udrzbé, coz je
realistické, protoZe skutecny informacni systém nikdy neni zcela hotov.

Co je na této metodice pozoruhodné je jeji teoreticky iteracni cyklus — metodika se totiz
sama sklada z extrémné kratkych iteraci nad celym Zivotnim cyklem, dalo by se fici, Ze

metodika je sama iteraci.

Uvedené metody jsou pouze vysekem rtiznych metodik. Jednd se zejména o ty, které
mély na metodiku uvedenou v kapitole 4 Metodika “Kostka* nejvétsi vliv. Bylo by
mozné ale najit mnoho dalSich metodik jako napiiklad JDS, JSP, Feature driven
development, Crystal, Dynamic software development method atp.

Nejvyznamnéj$Sim piinosem téchto metodik je vedle nastroji modelovani zejména

uvedeni riznych pohledl na sytém jako takovy, z nichz metodika ,,Kostka* dale Cerpa.
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4 Metodika “Kostka*“

Poznamka: Kapitola vlastniho feSeni stavi kromé vstupnich resersi zejména na
informacich uvedenych v kapitole 2.4 Co musi mit programator k dispozici ktera tvori
jeji nedilnou soucast.

V piredchozich kapitolach jsme vidé€li, Ze soucasné metodiky nejsou vzdy zcela
optimalni a mnohdy samy sebe omezuji pro vhodnost pouziti, at’ uz se jedna o tzké
zaméfeni, ptiliSnou slozitost atp.

Cilem této kapitoly je navrhnout metodiku, ktera bude predstavovat jakousi
»minimalni informacéni kostru®, tedy soubor informaci nutnych pro vyvoj a doporuceni
pro jejich zachyceni a zpracovani.

Jak jsme uvedli, nami popisovany vysek metodiky, metodika ,,Kostka®, ma své
pevné misto v zivotnim cyklu at’ uz projektu aplikace informaéniho systému nebo

informacniho systému jako takového. Rekapitulujme znovu tuto pozici:
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Vyznam barev:
Neni popisovana faze Jednd se o popis IS jako celku, netykd se popisu SW
zivotniho cyklu aplikace
Tato metodika popisuje Tato metodika se jimi zabyva se pouze ¢aste¢né nebo pouze
nebo predepisuje postupy doporucuje postupy

Tabulka 2: Fdze a oblasti, které popisuje metodika piedstavend v tomto dokumentu

Kde tedy tato metodika zacina (tj. jaky je jeji vstup) a kde konci (tj. co mé byt
jejim vystupem)? Jak je ziejmé z uvedené tabulky, vstupem maji byt systematickym
zpusobem zmapované pozadavky kladené na vyvijenou aplikaci. Vystupem pak je
zadani pro programatory, tj. takové modely systému, které jiz umoziuji vlastni
implementaci pozadovanych funkcionalit.

Protoze kazdé spravné feSeni je navrhovéno ,,odshora doli“, tj. od cili
po dekompozici vSech jednotlivych ¢innosti a vstupti, které jsou potieba dosazeni téchto
cilt, bude 1 tato kapitola (a tedy cela ,,Kostka®) vychazet z pozadavkl na své vystupy.
Témi jsou (dle 2.4 Co musi mit programdtor K dispozici):

e Vize acil — co se vlastné d¢la?
e Struktura systému — jak to bude vypadat?
o Struktura dat — s ¢im se tam bude pracovat
e Chovani systému (algoritmus s ohledem narole) - ... a jak?
e Kdo bude danou akci provadét
e Vzhled (uzivatelského) rozhranni systému
Doposud jsme se ovSem zabyvali pouze programatorem, pro kterého v ramci

implementace zadavame praci. Existuje ovSem jest¢ jedna role v ramci implementace
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systému, ktera musi mit dostatek informaci. Touto roli je aplika¢ni administrator.
Musime si uvédomit, ze architektura systému lze specifikovat nejen na trovni vlastni
aplikace, ale také na urovni jejiho nasazeni. Jednd se tedy nejen o vztahy mezi
aplika¢nimi moduly ¢i dokonce jejich jednotlivymi komponentami a tfidami, ale — ze
zcela opacného konce spektra — celymi aplikacnimi celky a jejich vzajemnou souvislosti
jako je napftiklad spojeni klientii s databazi, zapojeni automatizovanych agentt atp.

Jak tedy budeme specifikovat jednotlivé modely a ocekavané vysledky
implementacnich praci? Projdéme nyni jednotlivé potfebné specifikace a S pouzitim
informaci a znalosti z kapitoly 3.1 sestavme piehled poticbnych modelti a jejich

souvislosti.

4.1  Modely
4.1.1  Model procesa aplikace

Koneé¢nou a nejdulezitéjsi informaci pro programatora je informace o procesu
(algoritmu) ktery plni. Takovyto model by mél byt schopen zachytit:
e Na zakladé jakych vstupti (nebo akci) maji
e které moduly provadét jaké akce,
e nad jakymi daty
e asjakym vystupem.

To znamen4, dle riznych Grovni detailu:

e Jaké operace se provadéji na zékladé jakych akci mezi kterymi
aplikacemi/aplika¢nimi moduly (implementa¢ni typ modelu).

e Jaké operace/funkce se provadeji na zaklade jakych akci mezi kterymi
tiidami (implementa¢ni typ modelu).

e Jaké konkrétni algoritmy ptedstavuji jednotlivé operace (implementaéni
typ modelu).

Vyse uvedené lze aplikovat dle potfebného zaméfeni, at’ jiz se jednd naptiklad o
databazovou aplikaci (kde jednotlivymi operacemi mohou byt od uloZenych procedur,
pfes triggery ¢i pohledy aZz po konkrétni SQL ptikazy), klientskou aplikaci tohoto
databazového systému (kde jednotlivymi operacemi mohou byt bud’to funkéni celky

jednotlivych moduli ¢i tfid nebo dokonce 1 konkrétni funkce téchto tiid).
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Pro zachyceni tohoto déje existuji (budeme-li hovotit o UML) v zésad¢ dva
vhodné diagramy: activity diagram a sequence diagram. Oba tyto diagramy lze pouzit
pro zachyceni zminovanych déja s tim, ze sequence diagram sice umoznuje vétveni
avsak pouze graficky pomérné té€zko ¢itelnym zplisobem, na druhou stranu poskytujte
neocenitelnou pomucky v ramci OOP — znazornéni existence objekta.

V praxi autor pouziva diagram ktery ideové vychazi z aktivity diagramu, ale
zavadi do n&j navic 3 prvky — jsou to jednak pravé udalosti, jednak informace o
zpracovavanych datech a specifické vstupy/vystupy. Jednd se o identicky model
doporuc¢eny jako vstupni informace pro tuto metodiku. Jak souvisi vstupni model
procesti s modelem vystupnim a jaka je jeho metodika, o tom vice v kapitole 4.2

Vstupni model

!

UloZeni nového studenta ——

Klientska aplikace Ul Klientska aplikace

<<Student>> Databaze

Vlozeni dat o studentovi}

Vi
Stisknuti tlacitka ,,Uloiit“}{ UlozStudenta(); }% SP: StoreStudent }

[Chyba]

— e

Student
Ne [Novy, zalozen]

Potvrzeni ulozeného student

o

Zobrazeni chybové informace

°

Obrazek 25: Priklad toho jak by mohl vypadat sequence diagram v hypotetickém pripadé

. )
Zobrazit potvrzeni
)

Zobrazit chybu }Z

Ano

N

V naSem piikladu vidime jiz velmi detailni popis funkce klientské aplikace a jeji
volani ulozené procedury (poznamka: jedna se opravdu jen o piiklad — struktura
aplikace, syntaxe procedur stejné jako zvolena uroven detailu). Jak vyplyva z nakresu,
jedna se zcela zjevné o procesni diagram (viz. 3.1.1.8 Funkcni model procesnim
diagramem ). Jedna se o stav, kdy se pro uloZeni studenta je volana pfislusna funkce,

ktera vola sluzbu databaze, ktera vytvoii zaznam v datech (Student) a podle toho jak
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toto volani skoncilo, vraci chybu. Cely scénaf by samoziejm¢ mohl vypadat 1 jinak,

napiiklad takto:

Klientska aplikace Ul Klientska aplikace

V <<Student>>

UloZeni nového studenta /{ Vlozeni dat }

Databaze

UloZeni nového studenta [ UlozStudenta(); }—:{ SP: StoreStudent }
[Chyba]

Student
Potvrzeni uloZzeného student Ne [Novy, zaloZen]

\/ Ano

Zobrazeni chybové informace

.

Obrazek 26: Jiny piiklad toho jak by mohl vypadat sequence diagram v hypotetickém piipadé

Zde se jedna o stejny proces, avSak uchopeni funkcionalit se trochu li§i —
rozhodné pon€kud korektnéjsi, nez predchozi piiklad, uzivatelské rozhrani je opravdu
rozhranim a tak spiSe neZ jej popisovat jako entitu, ktera zpracovava funkce je
vhodnéjsi na n¢j nahliZet jako na entitu ktera pfijima ¢i vysila signaly. Na druhou stranu
se troSku ztraci korektnost pojeti procesniho diagramu a striktniho oddé¢leni udalosti a
¢innosti — na to je ale UML dobfe pfipraven.

Podstatnou soucasti modelu je jeho popis. Ten v ptipadé tohoto procesniho
modelu obvykle neni vhodné vytvatet. Popis procesniho modelu je totiz samoucelny —
model saim ma vétsi vypovidaci hodnotu. V ptipadé¢ potieby si lze navic pomoci objekty
typu ,.komentai“‘ nebo ,,pozndmka* které vétSina metodik nabizi (a pokud nenabizi,
neznamena to ostatné, ze se v modelu nemohou objevit).

Jedinym objektem, ktery si obvykle zaslouzi popis, jsou praveé jednotlivé operace
(¢i Iépe funkce) které se na modelu vyskytuji. Ty je ale vhodnéj$i popisovat az
v kontextu celych modul/tfid ve kterych se vyskytuji.
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Cely proces probihajici v ramci n¢jakého modulu je tak pouze kliCovym
orientacnim voditkem pro vyvojafe, jak jejich prace souvisi at’ uz mezi svymi
jednotlivymi kroky, nebo jak navazuje na praci jinych. Jednd se tedy o model ktery
ukazuje zejména souvislosti. Ale popis a vlastni dokumentace soucasti systému se tyka
predevsim modeli nasledujicich.

Jak je vidét na vySe uvedenych piikladech, na§ model potiebuje nasledujici
informace:

e Informaci o struktuie aplikace (swim lanes),
e informaci o struktufe dat,
e informaci o rozhranich, ktera se procesu ucastni,
e informaci o vstupné/vystupnich udalostech.
Vsechny tyto informace ziskavd z modelli ostatnich, jak je uvedeno v nasledujicich

kapitolach.

4.1.2  Model architektury (aplikace)

Jednou z informaci které model uvedeny v kapitole 4.1.1 pouziva jako své swim
lanes jsou jednotlivé aplikaéni moduly. Ty maji vazbu na aplikacni architekturu, ktera je
pfedmétem dalSiho z dilezitych modelii. Ten by mél obsahovat informace o:

e Jaké soucasti aplikace,
e jakym zptisobem souviseji mezi sebou,
e ajak jsou ve vztahu k uzivateltim.
| s ohledem na urovné detailu lze tento model rozdélit na dva zakladni celky:
e na modely systému jako takového — tedy modely na rozhrani modelt
reality a technologickych, které neptfedjimaji nic o konkrétni
implementaci (tfebaze by ji mély zohlednovat) a
e namodely vnitiniho schématu aplikace (tedy modely implementaéni).
Ob¢ skupiny modeld jsou ovSem zpravidla velice podobné — tfidy problémi
které jsou feSeny a modelovany v modelech systému jako takového totiz model
vnitiniho schématu aplikace zpravidla piebira a pouze rozsifuje a doplituje o nezbytné
technologické nuance. Autorovi této prace se zde osvéd¢ilo vynechat prvni tfidu modelt
a prejit rovnou k modeliim aplika¢nim, pfesnéji chapat od pocatku modely jako modely

aplikace samotné¢ a uz béhem navrhu je rozsifit o nutné technologické metody a
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atributy. Jakkoliv tento postup miize v realité zplsobovat jisté problémy, ma také

nekteré vyhody:

zkuSeny architekt a programator je schopen uceln¢ zkombinovat logiku
navrhu aplikace s rozumnou mirou jeji slozitosti po programatorské
strance a je tak schopen vytvofit velice ekonomicky navrh,

zmensuje se prostor chyby,

urychluje se vyvoj a snizuje se mnozstvi nutné komunikace,
technologické problémy mohou byt odhaleny zavcas (coz by vytvoreni
navrhu struktury systému jako takového neumoziovalo, nebot’ to se — jak

bylo uvedeno — abstrahuje od konkrétni implementace).

Mezi potencionalni rizika této metody ovSem patii:

,prevazeni® role architekta na jednu ze stran — bud’to uvazuje pfili$ jako
programator nebo piili§ jako systémovy architekt (¢i procesni inzenyr),

ztraceni se v problému snahou kombinovat oba pfistupy.

Protoze metodika ,,Kostka* ma v postupu svého provedeni zabudovany iterace, které

tyto potenciondlni hrozby odstrafiuji, je zfejmé, Ze pievazi spiSe vyhody.

Pokud tedy ztotoZznime modely tfid systému s modelem tfid aplikace s tim, Zze se jedna

Vv zasadé o jeden a tentyz model, jaké jsou jeho mozné tirovné detailu? Jsou to tyto:

Schéma zakladniho principu aplikace — aplikacni celky (celé aplikace) a

vztahy mezi nimi *2

, véetné vztahu ke konkrétnim uzZivatelskym rolim
nebo jejich skupinam. (technologicky typ modelu) V ptipadé ze se pouze
jedna o domény problematik konkrétniho systému jedna se o model
systému jako takového, v pfipadé Ze tyto (zpravidla ale zcela stejné)
celky popisujeme jako aplikacni moduly se jedna jiz o implementacni

model. Naptiklad pro systém knihovny:

Model systému - domény Model aplikace — moduly

Vypujcky (popis tiidy funkcnosti | Vypijcky (popis objektli aplikace

tykajici se vyptjcek) s funkcemi pro funk¢nosti tykajici

12 Tento model spolu s trovni detailu ,,moduly aplikace mimochodem muiZeme &asto nalézt

Vv rliznych propagacnich pfiruckach jako jednu se zédkladnich informaci o celém SW produktu.
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se vypujcek)

Ctenaii (popis tfidy funkénosti

pracujici se zdznamy Ctenari)

Ctenaii (popis objekti aplikace

s funkcemi pro funkc¢nosti

pracujici se zdznamy Ctenaiil)

Knihy (popis tfidy funkc¢nosti

pracujici se zaznamy o knihéch)

Knihy (popis objekti aplikace

s funkcemi pro funkc¢nosti

pracujici se zaznamy o knihéch)

Zamgéstnanci (popis tiidy

funk¢nosti evidence zaméstnancii)

Zamgéstnanci (popis objektt

aplikace s funkcemi pro funkénosti

evidence zaméstnanct)

Diagram nasazeni — konkrétni instance aplikac¢nich celkti z pfedchozi

urovné detailu, zpravidla modelovand na konkrétni sitové topologii

(implementa¢ni typ modelu) Toto je jedina uroven detailu kde se model

sytému lisi od implementac¢niho. Zatimco model aplikace zde uz pracuje

S konkrétnimi softwarovymi celky aplikovanymi obvykle i na konkrétni

hardware, model sytému zde svoji reprezentaci nema, nebo se jedna spise

0 modely, které do modelovani informa¢nich systémi nejsou piili§ ¢asto

zafazovany — napiiklad plany podlazi a rozmisténi kancelari ¢&i

provozoven atp.

Diagram moduli jednotlivé aplikace a vztahy mezi nimi. (technologicky

typ modelu)
Diagram tfid (rozhrani atp.)

(technologicky typ modelu)

13

a jejich vztahy, ev. atributy.

Modely konkrétni tifidy (rozhrani) a vztahy mezi jeho metodami a

atributy (obvykle se nepouziva). (implementacni typ modelu)

3 7Zde se nemusi jednat jen o koncepty OOP, ale tiidou se mize rozumét napiiklad i konkrétni

DB modul atp.
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Cely model neni uplnou informaci, kterd& by méla vyplynout z této Casti
metodiky. Model aplika¢nich modulii je nutné také zdokumentovat. Pokud se tyka
urovné detailu schématu aplikace a jejich modulil je tento dokument spise ptehledovy a
svllj vyznam a uplatnéni najde az u rozsdhlejSich systémt nebo v ptipadé¢ modeli
detailnéjsi arovné (diagramy tiid), ve kterych je naopak neopominutelny. Pro kazdy
diagram by tedy mél existovat dokument, ktery popisuje:

e Vyznam jednotlivych tfid (moduli) v ramci aplikace (zejména s ohledem
na jejich pozici v procesu, ktery ma byt aplikaci podporovan).

e Vyznam a piistupnost jejich atributi a jejich vyznam v ramci tiidy
(modulu) a v ramci celé aplikace a jejich ev. zavislost na jinych tfidach
(modulech).

e Vyznam, pfistupnost, vstupni a vystupni hodnoty a fungovani
jednotlivych metod danych tiid (funkci moduli).

Pro tyto modely lIze pouzit libovolné schéma umoziujici zakreslit objekty a
jejich relace, naptiklad class diagram UML.

U téchto modelt se na chvili pozastavime, pokud se tyka ptikladd. Prvni urovni
detailu je diagram moduld a principu aplikace. Pro nas pfiklad mtze vypadat jeho vysek

napiiklad takto:
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Obrazek 27: Piiklad diagramu struktury

Pokud se zamétime naptiklad na objekt Klientskd aplikace::Studenti miiZzeme jej

detailn¢ rozkreslit naptiklad takto:

Sprava studentl \

*

Studenti 1 Student

-Studenti f'lD int

-Jméno : string
+UlozStudenta() : bool

+NactiStudenty()

Obrazek 28: Detailnéjsi pohled na strukturu konkrétniho balicku
Na obrazku mizeme vidét priklad tfid z minulého piikladu procesu aplikace.
Vystupuje zde opét tiida student, ktera poskytuje potfebné atributy a nastroje (metody)

k manipulaci s konkrétnim studentem.

4.1.3  Model architektury aplika¢nich dat

Jednou zinformaci které model uvedeny v kapitole 4.1.1 pouziva jako
dopliikovou informaci jsou jednotliva data (datové entity a jejich atributy). Jejich
struktura je zachycena na jednom z mala modelt, ktery je k nalezeni v drtivé vétSing
projektli a tim je model struktury dat. Bohuzel jeho pouziti se zpravidla omezuje pouze
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na strukturu dat a pohledii na né v databazi ev. s néjakym popisem triggeru ¢i ulozenych
procedur (v lepsim ptipad¢€) nebo jen na samotnou strukturu dat, tedy entit a jejich
atributli a vazeb (v pfipad€ hor§im). Tento model by tedy mel obsahovat nasledujici
informace:

o Datové entity (tj. nejen konkrétni data ale veskeré pohledy na né atp.) ev.

datové véty v pripad¢ linedrnich médii,

e jejich atributy,

e avztahy.
data charakteru databazového, ale mize se jednat o jakakoliv data obecné, napiiklad
riznych formati soubort (at’ jiz textovych (znakovych) nebo binarnich), formatu a
vyznamu dat nachazejicich se na datovych linkach, pamétovych rourach atp.

Specifikem datového modelu obvykle byva, Ze mé pouze jednu uroven detailu,

tj. uroven plné vycerpavajici a zobrazujici vSechny relevantni informace, coz obvykle
byva technicky realizovano bud'to pomoci vyhradné digitdlni formy modelu, nebo
Vv ptipadé papirové podoby pomoci velkoformatovych ,plachet® nebo naopak
mnohostrankovych modeld s referenénimi odkazy mezi jednotlivymi strankami'* (tedy
jedné se o implementacni typ modelu). To ale nemusi byt vzdy pravda a neni vzdy
uplné dobry feSenim. I datové modely lze ,,generalizovat® (tj. ucinit technologickym
modelem). Tak napiiklad pro tabulky ,,motory*, ,karosérie, ,,podvozky*, , majitel” Ize
definovat entity ,vozidla®“ a ,majitele” které jsou ve vztahu ,vlastni“ nebo ,je
vlastnéno* (pro vztahy ,vozidla“-,,majitelé) a ev. vztah ,patii dohromady*“ (pro
jednotlivé soucasti vozidla mezi sebou). Tyto generaliza¢ni modely obvykle nezobrazuji
jednotlivé atributy, o to dalezitéjsi jsou ale vztahy mezi nimi. Tyto modely maji ovSem

obvykle jediny tcel — prezentaci problematiky osobdm, které bud'to stoji mimo vyvoj

Y Pro praktické pouZiti at uZ se tyka transportu, hledani nutnych informaci nebo i pro
kazdodenni rutinni ¢innost je lepsi papirova forma vicestrankového bookletu s odkazy tam, kde vazby
prechazeji mezi strankami. Pro celkové analyzy a provadéni ndvrhu se vice hodi velkoformatové vytisky.
Pozn. autora.
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jako takovy (manazefi, zékaznici) nebo teprve do vyvoje pronikaji (novacci v tymu).
Klicovym modelem ziistava detailni model celého systému.

Tento model ale neni Uplnou informaci. U datového modelu je vice nez u
jakéhokoliv jiného modelu naprosto nezbytna dokumentace v podobé popisu tohoto
modelu. ProtoZe kdo si za dva roky uspé$ného provozu systému vzpomene, co znamena
polozka ,NAKL 50PRAC VAR“ a jak (a ze wvibec) souvisi s tabulkou
,»SkladNAKLADY* a co tato tabulka vlastné¢ zaznamenava? A co vice, ktery vyvojar si
na to vzpomene po pul roce prace na zcela jinych modulech? Proto musi existovat
piesny popis jednotlivych datovych polozek, ktery obsahuje zejména:

e Jednotlivé celky dat a jejich vyznam (obvykle vazané na moduly
aplikace)

e Jednotlivé datové entity (obvykle tabulky, pohledy, triggery, ulozené
procedury) a jejich vyznam. Zde obvykle byva vhodné piidat i ukazku
nékterych typickych zdznamt, pokud maji jednotlivé datové véty néjaké
specifické vyznamy podle rizn¢ vyplnénych dat, zejména u tabulek s tzv.
,»ridkymi daty*.

e Vyznam, datovy typ, vazby a omezeni jednotlivych atributi (a atributem
zde miize byt napiiklad nejen polozka XML souboru, polozka hlavicky
http, sloupec v databazi ¢i CSV souboru, ale také vazba v relaéni
databazi, omezeni, identita atd.). Pokud ma veli¢ina nabyvat néjakych
konkrétnich pfeddefinovanych hodnot se specifickym vyznamem, ktery
nemusi byt na prvni pohled zfejmy (napiiklad oblibené¢ polozky typu
»integer které jsou ve skutecnosti polem bitovych ptiznakl, kdy kazdy
bit v poloZce ma jiny vyznam).

e Pokud se tyka modernich rela¢nich databazovych systému je obvykle
nutné U funkénich prvkid (triggery, ulozené procedury ev. pohledy)
piipojit informaci o ocekdvanych vstupech, vracenych vystupech a
informace o funkcionalité ev, jejim vyznamu.

e Nepovinnou poloZkou je pak u funk¢nich prvki (entit) zavislost na jinych

entitach (jiné funk¢ni entity, tabulky atp.).
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Naprosto jednoduchym a dokonalym, obvykle pln¢ dostacujicim nastrojem na
modelovani téchto modelu je class relationship diagram, protoze datovy model (ackoliv
je v metodice pouzivan a v této praci zminovan oddélené) je pouze specialnim piipadem
modelu tfid aplikace. Metodika jej pouziva jako oddéleni protoze data, architektura
systému a funkcionalita jsou tfi oddélené stranky aplikace (pohledy na ni) které je nutné
brat v potaz nejen v souvislostech, ale i samostatné. Jak jsme navic uvedli vyse, lze
pouzit také néktery z ER diagramd, tiebaze tento vyraz neni vhodny pro diagramy
databazi (nepopisuje ,,smysl“ vazby), av§ak bézné se pouziva.

Mimoto existuji i specializované SW, které se na tyto navrhy specializuji, jak uz
bylo uvedeno, UML je zde pouZivan jako jazyk vhodny k ilustraci metodiky, avSak
metodika na néj neni nijak vazana. V ptipad¢ nasledujiciho diagramu byla vybrana
kombinace entit pro navrh struktury databaze programu Microsoft Visio v kombinaci se
symbolem balicku UML.

Data studentl
Studenti Zkousky
PK ID int 4——rK ID_zk int
Jmeno text FK ID_stud int
datum dt
znamka tiny

Obrazek 29: Diagram struktury aplikacnich dat
Na obrazku vidime data studentli (kazdy student ma kromé svého studijniho ID
jen jméno) a jak jsou tyto udaje pouzity cizim klicem ID stud v udajich o zkouskéach

V relaénim datovém modelu.

414  Model rozhrani

Jak jiz bylo uvedeno, v rdmci jednotlivych funkcionalit miZe existovat cela fada
vstupti a vystupt do a z aplikace. Tyto vstupy a vystupy je mozné (mnohdy dokonce
vhodné ¢i pfimo nutné) zobrazit v procesnich diagramech. Ale 1 v ptipad¢ kdy tomu tak
neni, musi existovat jejich detailni popis. Jak jiz bylo uvedeno v kapitole 2.4.5 Vzhled
(uzZivatelského) rozhranni systému, tato rozhrani maji generelné¢ 2 typy: rozhrani
uzivatelskd (pro interakci systému s ¢lov€kem) a rozhrani aplikacni, kdy s némi

navrhovanym a popisovanym systémem interaguje jiny takovyto systém (at’ uz se jedna
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naptiklad o sluzby operacnich systémdu, sluzby API jiné aplikace, sluzby sitového
charakteru atp.). Stejné tak se jedna o popis jakychkoliv dal$ich vystupi.

V tomto okamziku je nutné si uvédomit vazbu tohoto modelu na model 4.1.2
Model architektury (aplikace). Predstavime-li typické rozhrani, kterym je jiz zminéné
UI (user interface) je toto rozhrani (stejn¢ jako tfeba naptiklad rozhrani webové sluzby
v ramci SOA) obvykle zafazeno do modelu architektury aplikace — tedy jedna se o
néjaky dalsi modul nebo tfidu. V ur€itém kontextu je tedy model rozhrani jednou
z Grovni detailu modelu architektury aplikace. Je proto (jak vyplyne v kapitole 4.3
Souvislosti modelii v kostce) pfimo na protéjsi strané.

To ale neplati vzdy. Pro ptipad napiiklad tiskovych sestav se jednd o nezavisly
model.

V ilustraci mizeme vidét dialog uzivatelského rozhrani, které jsme uvadéli jako
piiklad v kapitole 4.1.1 Model proces: aplikace. Jak jsme jiz uvedli, jedna se o velmi
implementaén¢ zavisly model, zde tedy vidime pouzitou abstrakci uzivatelského

rozhrani MS Windows:

Menu |

H %

ID: | 3465

Jméno: | Lukas Plachy
Zkousky

Predmet Datum [ Znamka ] .

Stavovy radek

Obrdazek 30: Piiklad navrhu uZivatelského rozhrani - zde pro platformu Windows
Tento model je zpravidla grafického charakteru a nesleduje konkrétni metodiku
modelovani, spiSe sleduje konkrétni platformu, na které je aplikace (a tim 1 rozhrani)
implementovano (jedna se tedy o typ modelu implementacniho). Piesto by mél
zachycovat obecné tyto informace:
e Typy a rozvrzeni prvki rozhrani a to v uplném provedeni, zejména ve
vztahu k datovym entitam a jejich atributim navrzenym v modelu.
e Jejich vazby na funkcionality procesniho modelu aplikace, ev. udalosti
uzivatele.
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V dokumentaci, ktera provazi tento model, by se pak mélo objevit:
e Popis jednotlivych funkcionalit, ev. specialnich druhti chovani, které jsou

zpravidla pod rozliSovaci schopnosti modelt procest.

415 Model use-case

Posledni z informaci, které jsou uvedeny na procesnim modelu, jsou udélosti
zahdjeni ev. ukonceni né&jaké akce. Tyto udélosti jsou v piimé navaznosti na modely
Tento model je dilezitym nejen pro pochopeni vazeb mezi uzivatelskymi rolemi
ale také v souvislosti s navrhem a nastavenim naptiklad uzivatelskych opravnéni.
Pro jeho znazornéni je potieba bézny diagram use-case jaky poskytuje naptiklad
modelovaci jazyk UML.
V tomto modelu museji byt zachycené informace:
e Jaky uzivatel (jaka role) vykonava
e jaké ¢innosti.
Doprovazejici informaci v dokumentaci muze byt, ale také nemusi, informace
s popisem jednotlivych ¢innosti. Jedna se zcela rozhodné o model technologicky, bylo
by mozna k diskuzi, zda se nejedna dokonce o model reality.
V naSich ptikladech pracujeme s hypotetickou evidenci studentdi a jinak tomu nebude
ani v ptipad¢ této ukazky — zde se zobrazuji objekty, které poskytuji informace o tom

kdo a co déla.

Ulozeni studenta

Oprava znamky zkousky

Referent stud. Odd.

Obrdzek 31: Vysek 7 diagramu pripadii uZiti (Use-case) pro zde popisovany hypoteticky
priklad

Jak lze vidét v kapitolach 4.1.2 az 4.1.5 jsou potieba informace o struktufe dat,
uzivatelskych funkcich a udalostech, o rozhranich, architektufe aplikace a vlastnich

procesech které nad nimi probihaji. Odkud ale tyto udaje ziskat? Veskeré podklady jsou
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skryty v zakladnim podkladu, ktery tato metodika ,,Kostka* o¢ekava jako vstup. Jsou to
informace, které zpravidla poskytuji rizné metodiky procesnich analyz. Jak doporucuje
metodika ,,Kostka“ provést modelovani procest tak, aby to poslouzilo naSemu

vysledku, to je vysvétleno v nasledujici kapitole.

4.2  Vstupni model

Nyni jiz zname veskeré modely, které jsou potfebné pro poskytnuti informaci
nutnych k vyvoji celé aplikace a jejich obsah, ktery maji poskytovat. Tyto vySe uvedené
modely ovSem spadaji — jak ukazuji kapitoly 4.1.1 az 4.1.5 — do kategorie modeltl
technologickych a implementac¢nich (podle jejich typu a tGrovné detailu). Jak ovSem
vime z Kapitoly 2.2 Pohledy na modelovaini systémii existuje tieti urovenn modelu — a to
je model reality, ktery je vlastné GipIné tim prvnim a vstupnim modelem. A protoze nyni
jiz vime, jaké vystupy ma ,,Kostka* obsahovat mizeme pfistoupit ke specifikaci, co ma

byt jejim vstupem.

4.2.1  Jaké informace musi zachycovat

Rekapitulujme jesté¢ jednou pozadované vystupni informace a zaméfme se na
vstupy, které nam je mohou poskytnout. Pii tom si musime uvédomit, Zze ne vSechny
vystupni informace, které jsme uvazovali ve vySe popsanych kapitoldch budeme mit
automaticky k dispozici jako vstup. Zde pravé prichazeji ke slovu obvykle
nealgoritmizovatelné metody kreativniho charakteru, které na zakladé realnych procest
mohou vytvotit model aplikace. Neboli jinymi slovy teprve zde se jedna o proces, ktery

je tak znamy vSem programatorum i analytikiim, tedy proces tvorby aplikace.
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Pozadovany Co je potieba provést pro v ,
VYSTUP TRANSFORMACI vstupu na vystup | *etrebny VSTUP
Use-case Zjistit uzivatelské role a jejich
kdo déla idajici ) o,
(kdo dél4 co) . odpov1daJ1€,1 s,trukturu Kdo co délé
. Zjistit funkce patfici dohromady ke
Struktura aplikace oot .. . V procesu
PN konkrétnimu procesu a uzivatelské
(co se sklada z ¢eho) oli
Provést technologicky a
Struktura dat implementa¢ni navrh datovych
(data a atributy) struktur na zékladé zpracovavanych
. A o Informace
informaci a jejich atributt. .,
zpracovavané

Definice rozhrani
(jaka data jak vstupuji
/ vystupuji - v ramci
struktury aplikace)

Provést navrh rozhrani
(uzivatelskych nebo programovych)
na zéklad¢€ zpracovavanych
informaci a struktury aplikace a...

V procesu systému

...na zéklad¢€ pozadovanych
funkcénosti.

Proces aplikace
(co jak funguje)

Névrh jednotlivych funkei (na
takové Urovni aby byly tyto kroky
implementovatelné) na zaklad¢
pozadovanych funkénosti,

Jak (a ¢im) — tj.
proces — jsou
informace
zpracovavany (kdo co
déla)

Tabulka 3: Predpis transformaci vstupnich informaci na vystupni

NOAD NOAO A 3 B3P 09 0DM

Zaméfime-li se na pravou stranu tabulky (vynechejme nyni $edé znazornéné

polozky, jejichz ptitomnost na obou stranach tabulky odtivodnime nize) objevime tyto

kli¢ové informace které pozadujeme:

e Kdo pracuje

e Jak zpracovava

e Co zpracovava
Zde se dostavame jiz do pomérné zndmych vod procesniho inzenyrstvi a je také
dluzno podotknout (v souvislosti s tvodem prace) Ze tyto otazky (si) jiz umi klast
vétsina osob zucastnénych v procesu vyvoje aplikaci. Co ale obvykle chybi, jsou jednak
pravé informace (a modely) na levé strané (VYSTUPY analyzy a navrhu aplikace) a
jednak jejich souvislosti uvedené ve sloupci TRANSFORMACE.
Jakym zptsobem ale zachytit informace KDO, JAK a CO? Ackoliv z kapitoly

3.1 Modelovaci metodiky bychom mohli najit mnohé vyborné metody ¢i metodiky
73



(naptiklad BPMN ¢i ARIS), nejlepsi (a za acelem dodrzeni jednotné konvence této
prace nejpochopitelnéjsi) volbou je opét activity diagram UML.

Tento diagram obsahuje informaci o udélostech, které vstupuji a vystupuji do
systému, procesech slozenych z jednotlivych funkci a ukonu v procesu a ty jsou fazeny
podle roli jednotlivych ucastnika.

V naSem hypotetickém piikladé (studijniho oddéleni pracujici se studenty) tedy

byly na vstupu pravdépodobné takovéto informace:

Skola Skola

Student Studijni referent Student Studijni referent

Zahajeni studia Zahajeni studia studenta
Zavedeni studenta
do seznamu student(
Student

U

Zahdjeni studia studenta Vydani potvrzeni o studiu

Zjisténi chybné znamky zkousky

Pozadavek na zménu znamky zkousky Pozadavek na zménu znamky

Znamky

U

Pfijeti potvrzeni zmény }< - + Potvrzeni zmény

® °

Vidime, Ze se jedna o bézny activity diagram (diagram cinnosti) zde ale
nepopisujici chovani aplikace, ale chovani 0S0b v obchodnim procesu. Tento diagram
pomérné vhodné nahrazuje naptiklad i metodiku modelovani BPMN (a to vcetné jeji

notace).

4.2.2 Jakou metodu / metodiku pouzit?
Uvedli jsme transformace, které museji prodélat jednotlivé informace, aby se

Z nich stal kompletni softwarovy produkt. Podivejme se tedy na tyto transformace blize:
e Zjistit uzivatelské role a jejich odpovidajici strukturu. Dfive nez

zacneme probirat tento bod, uvédomme si jeden dilezity fakt — nyni jiz

mame praci s (budoucim) uzivatelem za sebou. Tato prace se nezabyva

sbérem pozadavku — tedy konzultacemi s uzivateli a jejich prevodem do
formalizované formy jako takovym. Jde ndm o jasnou definici cile,

kterého ma byt dosazeno, ne o konkrétni metody (viz. 2.1 Co je to

metodika?)
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Prvnim krokem tedy zcela nezbytné¢ musi byt identifikace toho, s kym
mame co do ¢inéni. Touto informaci jsou v informa¢nim systému role.
Nelze totiz specifikovat konkrétni posty nebo dokonce osoby, nebot’ tim
se pripravime o mozna feSeni a viibec o schopnost zpracovavat situace
kdy naptiklad osoba na n¢jakém postu zaskakuje za nékoho zcela jiného,
a tedy se kompletné méni sada jejich pravomoci a obecné procest
kterych se ucastni. Pokud se aplikace, kterou implementujeme, tyka
konkrétni organizaéni struktury (nebo jejiho vyseku) je vhodné
strukturovat role do skupin a celkli které této organizacni struktufe
odpovidaji, avSak nejjemnéjSim délenim celého stromu museji byt prave
role. A ty jsou také jedinym prvkem, ktery by mél pokracovat do dal$iho
zpracovani.
Zjistit funkce patiici dohromady ke konkrétnimu procesu a
uZivatelské roli. Toto je jedna z nejoSidnéjSich fazi. Znamena, Ze
musime byt schopni definovat sadu (tfidu) takovych funkci, ktera pracuje
S konkrétnimi informacemi (daty) a nad nimi plni konkrétni ukoly. Zde je
tedy vhodné spojovat do jednotlivych tfid ty funkcionality, které pracuji:

o se stejnymi informacemi (daty)

o plni stejné ¢i podobné funkce

o plni ukol pro stejnou roli
Tim vznika diagram tfid — tedy struktura systému, nebo (jak je uvadéno
v kapitola 4.1.2 Model architektury (aplikace)) aplikace.
Provést technologicky a implementaé¢ni navrh datovych struktur na
zakladé zpracovavanych informaci a jejich atributi.
Zde se zabyvame vyhradné strukturou datovych informaci a jejich
souvislostmi. Samostatnost tohoto pohledu je mozné trochu diskutabilni
uvazime-li, ze datové entity jsou pouze jinou entitou tfid aplikace z OOP,
stejné tak jejich atributy a vazby. VycClenéni pohledu na data jako
samostatného modelu ma vSem zcela specificky a neopominutelny tcel.
Na rozdil od modelu aplikace jako takové nejsou data nositeli funkei,

nejsou puvodci déje a jejich ,,funkénost* tkvi pouze v jejich ,,smyslu®.
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Zde se sice lze dostat do konfliktu s dne$nim pojetim rela¢nich
databazovych systémii, které na sob¢ umoznuji implementovat i aplikacni
logiku proceduralnich jazykt (naptiklad jazyk T-SQL). Jakkoliv
z hlediska korektnosti a ,,Cistoty* pfistupu by datové dotazovaci jazyky
mely zlstat opravdu pouze Cist¢ dotazovacimi a nemély by zavadét
funkc¢nosti (jen o nékolik fadkl vyse jsme se prece uvedli, ze data nejsou
puvodci déje ani nositeli funkcénosti — z gramatického hlediska tedy jsou
vzdy predmétem a nikdy ne podmétem ve véte) je jejich ptinos do vyvoje
aplikaci natolik vyznacny, ze pohled na data (zejména ta kterd jsou
skladovéna v relacnich databazovych systémech) jako na zcela specificky
prvek systému se ukazuje zcela opravnény.

Postup modelovéni architektury dat vychézi ze struktury problémovych
domén, kterymi se systém zabyva (nebo modult systéme — podle toho jak
tyto ,,nadtiidy* chapeme, viz.: 4.1.2 Model architektury (aplikace)). Tyto
ttidy ovSem nyni zpracovdvame pouze z hlediska informaci a jejich
atributt, které jsou v ramci téchto domén zpracovavany. Vyznamné jsou i
jejich vazby, tedy takové piipady kdy soucasti (atributem) jedné
informace je cela jind doména (entita) (naptiklad v ptipad¢ knihovny jsou
soucasti (atributem) vypujcky informace z domény Ctenait).

Pti zpracovani modelu struktury dat ovSem nezapominame na ta data,
ktera se ucastni technologické vymény informaci Vv ramci softwarové
aplikace. Metodika kostka neptedpoklada, Ze tato data jsou specifikovana
pfi prvnim prichodu, ale pii nékteré z dalSich iteraci.

Provést navrh rozhrani (uzZivatelskych nebo programovych) na
zakladé zpracovavanych informaci a struktury aplikace a na zakladé
poZadovanych funkénosti.

Opét se dostavame do kolize s modelem aplikacni architektury nebo
architektury systému. Musime si ale uvédomit, Ze rozhrani jsou
implementovana casto velmi specifickym zptisobem. V tomto kroku se
totiz zabyvame nejen predpokladanou interakci uzivatele a systému, ale
systému se systémy jinymi. Opoustime tedy troven obecné systémovou

(technologickou) a vstupujeme do Urovné ryze implementacni.
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Jak jsme ale uvedli jiz vySe, je tento pohled soucasti modelu aplikacni
struktury, avsak byl vyClenén pravé pro svou specificnost. Zatimco pii
navrhu tiid aplikace je Groven detailu, ktery provedeme vice mén¢ zavisla
na analytikovi / architektovi ktery ji provadi, specifikace rozhrani je
informace ktera je pro nasi aplikaci naprosto nutnd, a tudiz musi byt
provedena, a pravé proto byla vyclenéna jako specificky pohled na
aplikaci, tedy jako specificky model.

Zde se totiz musime zabyvat jednotlivymi funkcemi a jejich navaznosti
na dal$i prvky mimo systém. Princip navrhu spoc¢iva v tom, ze jsou
analyzovany veskeré funk¢nosti z use-case (pro rozhrani GUI) a veskeré
funkce majici vystup / vyzadujici vstup mimo systém (pro rozhrani
programové) a tyto jsou zakresleny jako schéma. V ptipadé
vstupné/vystupnich informaci programového charakteru nezapominame
ani na jejich datovou reprezentaci v modelu dat, kam strukturu dat ktera
danym rozhranim prochazeji, doplitiujeme. Pokud se tykéd rozhrani GUI,
nebot’ obvykle jsou ureny pro konkrétni funkcionality z konkrétni
domény problémil naseho systému (modulu aplikace).

Navrh jednotlivych funkci (na takové urovni aby byly tyto kroky
implementovatelné) na zikladé pozZadovanych funkénosti, a které
uzivatelské vstupy je vyvolavaji ... na kterych soucastech aplikace a
S kterymi daty. Toto je posledni krok, kterym spojujeme funkénosti,
moduly aplikace a informace o zpracovdvanych datech do celych
procest, které jiz ale probihaji uvnitt aplikace jako takové. ZjednoduSené
feceno, specifikujeme ,,jak to bude fungovat*.

Postup tvorby je takovy, ze na zéklad€ jednotlivych funkénosti (z use-
case) vytvaiime procesy takové, aby se jich ucastnily ty funkce modult
(tfid — dle Urovné detailu) které s nimi souvisi a které pro né byly
navrzeny. Pfi tom obvykle pracuji s daty, ktera do dané domény (modulu)

spadaji.
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4.3 Souvislosti modelu v kostce

Fw e

ze kazdy model obsahuje nékteré zinformace pievzaté (nebo transformované)
z ostatnich modelu, zvlasté patrné je to v tabulce 3. Sdilené informace vypadaji takto:
e Procesni diagram celého systému dle reality
{AKCE - ROLE kdo co d¢la— TOK DAT}
e Use-case diagram
{AKCE - ROLE kdo co pouziva}
e Vstupy vystupy
{forma vstupi / vystupu — dle struktury dat, AKCE (funkce)}
e Architektura systému
{ENTITY SYSTEMU — JEJICH VZTAHY - ROLE}
e Architektura dat (obecné ER diagram / ER diagram DB)
{ENTITY DAT - JEJICH VZTAHY}
e Procesni diagram celého systému
{ENTITY SYSTEMU - AKCE - FUNKCE - TOK DAT (- entity
dat)}
Jak pozorny ¢tenaf bezpochyby rovnéz zaregistroval, klicovym pojmem systému
je pojem ,,model“. Neboli veskeré informace jsou reprezentovany pomoci modeld,
kterych je pravé 6. Souvislosti téchto modeli 1ze graficky reprezentovat jako jednotlivé

strany krychle. Lze tedy schematicky zn4zornit takto:
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Architektura

role entity
Use-case DataER
® AD - applikace; entity
T - = —
role relace
akce
Rozhrani
@
Print
<xml>
</::I>>

Obrazek 32: Kostka metodiky ,, Kostka“ - boéni, horni a spodni strany byly pro lepsi
Ppiehlednost zndazornény mimo perspektivu
Jejich souvislosti (zminéné v kapitole 4.1 Modely a 4.2 Vstupni model) pak
predstavuji ty objekty které jsou modeliim spolecné a které spolu sdileji takiikajic ,,pies

hrany* krychle.

System architecture

-

role ‘\. entite;s
. EY .
_-Use-case .} ., DataER
@ T Ap-aplikace ™ entity
® e || fEE]
| N 1 ‘ .
) relace
actions . e
— ,
“« ¥ Rozhrani
Window -
I @
Print
<xml>
<hanls

Obrazek 33: Kostka metodiky ,, Kostka“ a objekty které se prolinaji mezi modely
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Jsou zde navic dvé vazby, které pro prehlednost nebyly znazornény — ale jiz byly
zminény. Jsou to vazby mezi dvéma pary hlavnich modeli systému, a to jsou oba

aktivity diagramy a architektura systému vii¢i rozhranim.

- aplikace
- ..

O

Obrazek 34: Souvislost obou procesnich modelii

System architecture

role entites

Rozhrani

Obrazek 35: Souvislost modelu struktury aplikace a modelu rozhrani

V prvnim pfipad¢ se jedna o takika totozné diagramy, avSak v prvnim ptipad¢ se
jedna o model procesu systému, podruhé o model procesu aplikace, avSak jejich procesy
jsou takika totozné, pouze v prvnim piipadé se jedna o procesy redlného svéta,
v druhém o procesy probihajici v systému softwarové aplikace. Jejich vzajemna
transformace neni trivialni zaleZitosti, ale je pfredmétem celé metodiky — této. Divame
se totiz — jak uz je asi zjevné — na jeji vstup a vystup.

Druhy ptipad souvislosti jiz byl zminén. Jedna se o souvislost mezi systémovou
architekturou a rozhranimi systému. Jiz jsme fekli, Ze systémova architektura
softwarové aplikace obsahuje jako jednu z irovné detailu i névrh rozhrani, avS§ak my
jsme tuto urovein detailu zde vyclenili do specialniho pohledu, protoze zatimco troven
detailu modelovani je do jist¢é miry zdavisla na potfebach aktudlniho pohledu a

rozhodnuti architekta, model rozhrani by mél byt v systému piitomen vzdy. Navic

80



uzivatelské rozhrani nemusi byt nutné vzdy zaraditelné jako konkrétni Groven detailu a
jeho pozice mize byt nejasna.

Posledni fakt, ktery si musime uvédomit je fakt, ze modely, které jsou zde
reprezentovany, nejsou kompletni informaci, ale vyzaduji doplikovou dokumentaci,
které¢ detailné popisuje ty informace, které neni mozné zachytit v modelu (at’ uz
z davodu ptehlednosti nebo neefektivnosti takového postupu).

Kdyz se tedy zamétime na predchozi ptiklady, uvidime nasledujici souvislosti:

Skola
Student Studipi referent Klientska aplikace Ul Klientska aplikace Dstabéze

- [Ulozeni nového studenta Viozeni dat

{ UlozStudenta); ];{ SP: StoreStudent ]

[Chyba]
Student
— e [Nowy, zalozen]

Ano

Zahajeni studia studenta %—{ Vydani potvrzeni o studiu

;NE“‘S‘“"EWO‘
{ Ulozznamku(); ]—{ SP: StoreZnamka ]

[Chyba)

[Pozadavek na zménu znamk,

Zmena znamky

Pozadavek na zménu znamky zkousky

Znama
Ne [Zménéna]

Kontrola znamek
Student

Pieti potvrzeni zmény %—{ Potvrzeni zmény

Obrazek 36: Souvislost obou procesnich modelii s piechodem pies jednu 7 boénich stén -

diagram use-case. Ty objekty které jsou totoZné (pouze jinak formdlné zaznamendny) jsou
barevné odliseny.
Zde je znazornéna souvislost mezi udalostmi obchodniho procesu, use-case diagramem
a jeho uzitim v diagramu procest aplikace. Vidime stejné udalosti (funkcionality — tj.
ptipady uziti) které prechédzeji z diagramu obchodniho procesu do procesu aplikace. Je

to jedna z vazeb.
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Skola
Student Studijni referent Klientska aplikace Ul Klientska aplikace Datab:
t UloZeni nového studenta <‘ VioZeni dat
‘ Zahajeni studia Zahéjeni studia studenta

Ulozeni nového studenta }—{ UlozStudenta(); ];{ SP: StoreStudent ]

[Chyba]

Zavedeni studenta
do seznamu studentd

Potvrzeni ulozeného student Ne

7 Ano

Data studentd 1
4{ Vydani potvrzeni o studiu Zobrazeni chybové informace
Zkousky

Studenti

9{ NactiStudenty(); Studen
{ UlozZnamku(); ]—{ SP: Storeznamka ]

[Chyba)

Pozadavek na zménu znamky zkousky Pozadavek na zménu znamky

Zmena znamky

Zkousky
Ne [zmenénal

Pijeti potvrzeni zmény }e—{ Potvrzeni zmény

Obrazek 37: Souvislost obou procesnich modelit s piechodem pies druhou z boénich stén -

diagram modelu dat. Ty objekty, které jsou totoiné (pouze jinak formdlné zaznamendny) jsou
barevné odliSeny.

Zde se nachazi druhd vazba napti¢ diagramy — jednd se o data, zatimco v levé
poloviné se jedna o informace, které¢ byly identifikovany jako odborny terminy,
informace v obchodnim procesu. V navrhu dat jsou tyto informace jiz zobrazeny a
zpracovany jako formalni struktura dat a objekty této struktury jsou pouZity v pravé
¢asti diagramu V procesu vlastni aplikace.

Dalsi vazbou je vazba procest na strukturu systému:
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Skola
Student Studini refornt
Zahajeni studia studenta

‘ Zahgjen studia

Student

!

Zahgjen studia studenta %

# Vydéni potvrzent o studiu

®

Kiientska
aplikace
? &
Zaveden studenta 1 o
do seznamu studenti
¢ X
Studenti

yuzivi—_|

Model architektury systému
Stughfni referent
W

Relaéni DB systém |

Model ar“hitfktury dat

Klientska aplikace Ul

Klientska aplikace

Databaze

?

Ulozeni nového studenta

‘( VioZeni dat

Ulozeni nového studenta

IR

{

UlozStudental); ]—{ SP: StoreStudent J

prava studenti | :

[Chyba]
|| student
Potvrzeni ulozeného student Ne [Novy, zalozen]
TV Ano
Zobrazeni chybové informace
Nalezeni studenta Nactistudenty); k13 Student

<
o
Q
o
o Data student |
o]
2
T Studenti Zkousky
- - . Student =
Zjisténi chybné znamky zkousk [ sudeni | 1 = - .
Istentchy Yoy Studenti R € PKID  int [IPKID.Zk int
fStudeni | Liméno : stin s Jmeno text FK 1D_stud int
NectSncenty a bool < datum ~ dt
o
o znamka tiny
Pozadavek na zménu znamky zkousky Pozadavek na zménu znamky 3
c
Znamky Men
: THE, s

Pieti potvrzen! zmény }(

«{ Potvrzeni zmény

Jméno: | Lukas Plachy

fret

7

.

Stavovy Fadek

Nw)sAs |ueiyzod |9po

Zména zndmky

AT

{ UlozZnamku(); }

( SP: StoreZnamka

—t

Potvrzeni ulozeného student

Vi

®

Zobrazeni chybové informace

7

[Chyba]

Zhousky
[zménéna)

Obrazek 38: Zndazornéni souvislosti obou procesnich modelii s piechodem pies modely na

horni i spodni strané krychle. To jak spolu tyto modely souviseji (viz. obrdzek 33) je i zde

jasné viditelné (vertikdlni plné Sipky)

Zde je mozné sledovat, jak se jednotlivé funkcionality pfenaseji do funkei (]

Cervené ohraniceni) a jak se postupné prenaseji (a také méni) informace na data a datové

atributy (L] zelené ohraniCeni) a to véetné jejich promitnuti do modelu rozhrani

systému. Cervena Sipka -

kapitole.

- odpovida Cervené Sipce v obrazku (Obrazek 35) v této

To jsou tedy souvislosti téchto modeli — pokud budou promitnuty do

kompletniho modelu ve formé& krychle, vyvstanou veskeré souvislosti mezi vSemi

modely.

4.4

Postup tvorby a proces navrhu

Jak tedy je nutno postupovat v ptipadé kdy chceme provést kroky nutné

k dosazeni korektniho navrhu aplikace?
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Nejprve tedy musime znovu shrnout vstupni informace. Pro kazdou

specifikovanou funkci (pozadavek) na vstupu musime védét:
e Kdo pracuje
e Jak zpracovava
e Co zpracovava

Tyto informace tedy potiebujeme mit specifikovany pro kazdou funkcionalitu.
Protoze obvykle jsou tyto poznatky ziskavany od konkrétnich osob, které spiSe feknou
co délaji (a diky tomu jsme schopni i fici v jaké roli), ovS§em informace o tom nad
jakymi presné informacemi se to dé&je se z nich paci jiz ponckud hiife sklada se toto
zjisStovani ze dvou samostatnych krokli. Ttetim krokem je pak zjistovani kde jednotlivé
pozice na sebe v procesu navazuji, je potieba tady od kazdé role znat pro jeji ¢innosti i
jeji vstupy a vystupy.

Jakkoliv tato metodika ,,Kostka“ nema za cil specifikovat postupy transformace
pozadavkl uzivatell ¢i specifikace jejich prace na analytické vystupy, jeji prvni 3 kroky
se timto zabyvaji — Vv principu vzato se jedna o ové&feni existence vstupnich informaci
modelu.

1. Kdo co d¢la
2. S jakymi daty pracuje
3. Jejich vstupy a vystupy (vic¢i danému uZivateli)

Mame-li tyto informace (obvykle jako podklad modelovani use-case — ovsem
pisemné) miZeme pristoupit ke ¢tvrtému kroku. Tim je tvorba modelu use-cases, coz
jsou pro nas klicové informace ohledné funkcnosti které ma aplikace poskytovat.

4. Use-case model (dokumentaci modelu jsou ptimo poznamky z 1-3)

Use-case model nam tedy poskytl prvni pomocnou ruku pro sestaveni modelu,
ktery tyto funkcionality reprezentuje, tedy model redlného procesu. V ném uz bychom
méli zohlednit jednotlivé role a jejich Cinnosti, které nam v activity modelu reality
reprezentuji udalosti, zatimco role jsou jednotlivymi swim lanes modelu.

5. Activity model reality (dokumentaci modelu jsou pfimo poznamky z 1-3)

Nyni pfichazi prvni iterace. Samotny model reality totiZ obvykle nema dostatek
informaci a obvykle se zjisti, na co vSe se pfi jeho modelovani zapomn¢lo.

6. Iterovat 1-5 dokud neni model korektni a funk¢éni
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V tomto okamziku je jiz mozné pfistoupit k vlastnimu navrhu. Ten se sklada

z kroka, tak jak jsou popsany v tabulce 3 a jsou to tedy tyto:
7. Struktura aplikace
8. Struktura dat
9. Struktura rozhrani

Tim jsme teoreticky dokoncili rozvrzeni statickych entit a aplikaci by bylo
mozné povazovat za navrzenou. To ale rozhodné neni vSechno, nésledujicim krokem je
dalsi kontrolni iterace, kterd ma zajistit, aby navrh aplikace sledoval to rozvrzeni, které
jsme rozliSili v modelu procesu reality. To znamena aby se naptiklad v diagramu
struktury aplikace vyskytovaly pravé ty role které jsme definovali v use-case diagramu
a pozd¢ji pouzili jako swim lanes v aktivity diagramu modelu reality, aby se v navrhu
aplikace vyskytovaly jen ty entity, které jsou v modelu reality jednotlivymi skupinami
pfipadt uziti atp. Stejné tak i nyni mizeme dojit k zavéru, ze nemdme dostatek
informaci nebo je néco nejasné a pak se musime vratit podruhé az na zacatek a
informaci doplnit.

10. Iterovat 7-9 dokud nebude v souladu s 1-5, ev. opakovat 1-9 pokud neni
néco v poradku, jasné, nebo néco chybi.

Nyni kdyz jiz mame dobrou pfedstavu o tom jak ma cely proces fungovat a jak
ma fungovat vlastni aplikace, musime tuto funkcnost nadefinovat. To provedeme
procest vlastni softwarové aplikace.

11. Proces aplikace tak aby zajistil poZzadované funkénosti navrZenych
rozhrani nad poZadovanymi daty.

Pti tvorbé tohoto diagramu se ovSem zcela zékonité dostaneme do problémul —
predpokladame, Ze jedna aplikace bude volat druhou a druha bude mit od ni k dispozici
napiiklad néjaky datovy atribut, ale ten my v datech volani viilbec nemame) nebo opét
nejasnostmi v zadani. Proto pfichazeji dvé posledni kontrolni iterace, po jejichz
uspésném absolvovani se jiz dostaneme k vysledku nasi prace.

12. Opakovat 7-11 pokud proces selze, nebo nevykazuje integritu
13. Opakovat 1-11 pokud neni mozné integritu udrzet bez doplnéni procesu

reality.
85



Co je tedy presné vysledkem nasi prace? Vzpomenime si na kapitolu 2.4 Co musi
mit programdtor K dispozici a uvédomme si, ze vSe co jsme nyni navrhnuli, pfedstavuje
praveé informace potfebné proto, aby se dalo pokracovat déale. DalsSim krokem je jiz
implementace, které uz se ale, jak vyplyva z ivodu této prace, nachazi momentalné

mimo nas rozsah.

441 Obecné poznamky

K vyse uvedenému je tfeba poznamenat, ze tyto kroky se snazi odstranit zejména
nékteré z necnosti nékterych metodik. Jako ptiklad uved’'me snahu o striktni oddélovani
navrhi v metodice UP (ev. RUP) kdy se lze docist (naptiklad v (21) s. 129) doporuceni,
ze v ptipad€ psani systémi uziti se ,,soustfed’te na co, nikoli na jak*“. To je bezesporu
dobré pouceni pro zabranéni kombinovani modeld (ackoliv prvky z jednoho modelu,
jak v metodice ukazujeme, piechazeji do jiného, neznamena to, ze bychom méli modely
libovolné prolinat!) rozhodn€ to ale pfispiva ke ztraté¢ informace. Pokud si totiz nés
klient (nebo obecné jakykoliv budouci uzivatel) naptiklad pieje v néjakém okamziku
procesu kliknout na tlacitko ,,OK* musime tuto skute¢nost zaznamenat. Stejné tak ji
zaznamename, pokud jsme tuto moznost s klientem byt i jen diskutovali.

Jak jsme totiz uvedli, pfimodelovani by architekt mél mit na paméti souvislosti, a
tedy byt schopen v pfipadé potieby i odstranit nebo zav€as vhodné upravit ci
nasmé&rovat ty poZadavky, které by mohly zptsobit zbytecné komplikace (napiiklad na
technologické urovni pfi vlastni implementaci) nebo neefektivni plytvani, ackoliv se
celd véc da tesit zcela jinak a 1épe.

Proto kostka zavadi iterace jiz pfimo do navrhu, a ackoliv se tim nevylucuje
iterace celého cyklu projektu nebo IS a tedy i zmény, sdm cyklus pfimo v navrhu
architektury umoZiluje toto mnoZzstvi zmén minimalizovat a Setfit tak ekonomickeé

prostiedky.

45  Rizeni navrhu architektury

Nyni jiz vime, jaké kroky pfesné¢ musime provést, co museji jednotlivé modely a
jejich dokumentace obsahovat, je vSak potieba nckolik poznamek k fizeni tohoto
postupu jako takového. Vratme se jeSt¢ jednou k nasi tabulce, ktera celou metodiku

lokalizuje v postupu praci na informa¢nim systému:
86



Pracovnici

W -
= >
s |z
|5
> >, 2 b ‘=
5 g | §
N Nul
2 2 |2 |2 |2 .| 54X
o = . S £ S g °
. o © . = o > S = =
[=2] - [=2] S o X 5 & B
- 18] - =< = R
; o R
@) ) %) O = as| =g N

Cile

Testovani kli¢. techn.

Mapovani poZadavki

Analvyza(+studie

Mapovani procesu

Navrh procesi

Navrh dat. struktur

.=
>
2‘ Navrh /O
Navrh. apl. arch.
o 8 Navrh apl. procesi
ol i
£l g | Coding
> Navrh test-cases
O| v\~
3 5' Provedeni testu
l_
@ Pilot
&
ol &l N .
S asazeni
h P
> 5| Vyhodnoceni

Vyznam barev:

Neni popisovana faze
zivotniho cyklu

Tato metodika jiz
popsala

Jednd se o popis IS jako celku, netykd se popisu SW
aplikace

Tato metodika se jimi zabyva se pouze ¢aste¢né nebo pouze
doporucuje postupy.

Tabulka 4: Co jesté chybi popsat?

Jak tedy vyplyva z vySe uvedené tabulky, zelené oznacené ¢asti byly jiz popsany

ve vySe uvedenych kapitoldch, chybi pouze informace o provedeni po strance

organizacni. To pfedpokladé informace o:

e Kdo ma byt odpovédny za které kroky

e Jak maji byt tyto kroky zasazeny do celku

e Jakd ma byt ucast ostatnich roli
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Vyse uvedenych bodii se ovSem v této praci dotkneme jen letmo. Diivodem je ze
se jednak jedna o zélezitost, ktera je siln¢€ zavisla na definici prostfedi, ve kterém se cely
projekt provadi a diky tomu nelze tyto postupy generalizovat, jak se mnohdy pokouseji
rizné metodiky. Ty totiz naptiklad pro otdzku ,.kdo ma byt odpovédny za...* zavadgji
nepfeberné mnozstvi roli s tim, ze davaji prostor pro jejich takika libovolnou asociaci
na konkrétnich jedincich ¢i pracovnich postech. Abychom se vyhnuli takovéto
generalizaci a soucasné nesklouzli do diktatu postupt, které by se v praxi mohly ukazat
nerealizovatelné, doplnime odpovédi na tyto otazky spiSe jako dopliujici doporuceni

tak, jak se osvédcily autorovi této prace.

45.1 Kdo ma vykonat které kroky? Soucinnost ostatnich
roli
Zrekapitulujeme-li tedy kroky metodiky a podivejme se na jednotlivé role, které

vV nich figuruji. Jak jiz bylo uvedeno, jednd se spiSe o doporuceni. Aktivni roli by
V tomto piipadé mél sehrat spise vedouci tymu, tfebaze v pripad¢ rozsahlejsich projektt
se jeho vlasti prace omezuje spiSe na kontrolu a motivaci. Co je ale naprosto nevhodné
je fakt aby se jednotlivé kroky dé€lily mezi rtizné osoby. Autor v tomto pojeti
uptednostiuje spise zodpoveédnost ,,za modul* nez zodpovédnost ,,za ¢innost*. Zatimco
u programatord je to mozné a zavisi to na kvalité zpracovani prave jejich zadéani (takze
lze mit specialistu pfes databaze, specialistu pfes uzivatelska rozhrani, nebo dokonce
specialisty pro konkrétni problematiky podnikovych procesti (HR, ucetnictvi, CRM....))
u analyzy je to holy nesmysly. Ackoliv mnoho metodik se toto snazi doporucovat a
vlastné se tak tvaii Ze jsou natolik brilantni, Ze nasledujici ¢lanky v fetézci nemuseji mit
»informace z prvni ruky* a Ze plné dostacuji jen informace z metodiky, neni tomu tak.
Pravé metodiky (a to vcetné této) zavadeéji do systémi abstrakce, které sice maji slouzit
praveé prevedeni redlného toku informaci do aplika¢niho toku dat, avSak pro porozumeéni
nejsou vzdy to nejlepsi. Prvni osoba, ktera bude zavisla pouze na dokumentaci a bude se
fidit vyhradn€ ji a nebude v pfimém kontaktu s uzivatelem nebo alespont jeho
pozadavky (a proto jsou uvedeny jako dokumentace k activity diagramu reality) za¢ne
do systému zanaset chyby. Nelze tvrdit, ze takovato osoba je vylozené na Skodu. Miize
totiz vidét problémy, o kterych jini ti€astnici ani netusi (tj. pro stromy nevidi les) a miize

byt schopna pomoci.
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Takovymto pozadavkem (maximalni agregace jednotlivych krokli na jedné osob¢)

modult (zejména pokud se tyka predavanych dat).

se ovSem dostavame do problému v piipadé rozsahlejSich projekti. Pokud by mély byt
vSechny kroky vykonany jednou osobou, nemusel by byt takovy projekt zvladnutelny
vV rozumném cCase. Zde se ale na pomoc dostava riizna uroven detailu a do poptedi
vystupuje pravé role vedouciho celé Cinnosti. Cely proces, ktery jsme zde popsali, se
totiz odehrava urcité¢ nékolikrat, vzdy s rostoucimi detaily. Jak totiz analytik postupné
pronikd do detailti hierarchie spolecnosti a jednotlivych procest tak se postupné
neustdle zptesiiuji jeho informace a roste detail a také ¢asova narocnost modelovani.
Také jsou uz ale zndmé¢jsi jednotlivé moduly a ty lze pravé rozde€lit mezi jednotlivé

tymy, avSak pravé vedouci zde musi byt za Gcelem synchronizace na trovni téchto

Pokud se ale tyka role jedné osoby, tedy analytika, ta se miize postupné menit.

Coz je mnohem dulezitéjsi, nebot jednotlivé role determinuji urcité chovani analytika.
Analytik ) <
a8 )
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Kdo co déla

S jakymi daty pracuje

1

2

3. Jejich vstupy a vystupy (vii¢i danému uzivateli)

4.  Use-case model (dokumentaci modelu jsou piimo

poznamky z 1-3)

5. Activity model reality (dokumentaci modelu jsou

ptimo poznamky z 1-3)

6. Iterovat 1-5 dokud neni model korektni a funkéni

~

Struktura aplikace

8.  Struktura dat

9.  Struktura rozhrani

10. Iterovat 7-9 dokud nebude vsouladu s 1-5, ev.
opakovat 1-9 pokud neni néco v poradku, jasné, nebo néco

chybi.

11. Proces aplikace tak aby =zajistil poZadované
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funkénosti navrzenych rozhrani nad pozadovanymi daty.

12. Opakovat 7-11 pokud proces selze, nebo nevykazuje

integritu

13. Opakovat 1-11 pokud neni mozné integritu udrzet

bez doplnéni procesu reality.

Vyznam barev:

Neucastni se Aktivné se ucastni
Provadi MiZe se ucastnit / pomoci uvazovat.

Tabulka 5: Role a jejich aktivita v jednotlivych krocich metodiky

4.5.2  Jak maji byt kroky zasazeny do celého projektu

Tato kapitola je pomérné jednoducha a stru¢nd — divodem je fakt, Ze celd
»Kostka® je vlastné¢ klicovou Cinnosti (¢innosti diky svému rozsahu a vyznamu zcela
jednoznacné na kritické cesté) kterd je potifeba vykonat aby se cely projekt z faze
analyzy ptesunul do faze implementace.

Zatimco uvnitf vlastniho provedeni je mozné paralelizovat jednotlivé ¢innosti na
urovni moduld, tak jak je si je metodika sama rozd¢li, co vice jednotlivé moduly mohou
byt teoreticky predany do faze implementace jesté pred tim nez skon¢i analyza a navrh
ostatnich (ackoliv z toho vyplyva nebezpeci, Ze v pfipadé zmén v modulech kde jiz
probiha implementace bude nutno doposud udélanou praci zahodit).

Metodika nepopira ani zivotni cyklus vodopadu, fontany ¢i spirdly, je plné
schopna je reflektovat. Je nutné si navic uvédomit, ze Cinnosti zde popsané jsou
¢innosti, které museji byt (diive ¢i pozdé€ji) provedeny aby bylo mozné vibec
implementovat (a to Ze je neprovedeme a S odkazem na agilni metodiky, a nebo ,,je
zameteme pod koberec®, tj. donutime nebohého programatora aby je provedl jaksi
,»mimo plan“ nam rozhodné nepomize). Jak je mozné navic vidét, metodika sama
vV sobé implementuje kombinaci fontany (kroky 4, 6, 10 a 12) a spirdly (krok 13).
Ackoliv tyto nazvy se samoziejm¢e pouzivaji pro zivotni cyklus IS jako celku nebo pro

zivotni cyklus softwarovych aplikaci ¢i jejich projektl, je mozné tyto cykly pouzit i na
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jedinou ¢ast — ona sama je takovym projektem (ktery je sub-projektem projektu
vetsiho).

Pokud se tyké agilnosti metodiky, pokud se podivame na zaméry specifikované
v kapitole 2.3 Agilni versus rigidni dostavame se bezesporu do sporu. Ale jak jiz bylo
uvedeno, je sice bezesporu hezké ze jsou upiednostiiovany socidlni interakce,
umoznény zmeény atp. ale to bohuzel neznamend, Ze kroky, které zde byly uvedeny,
nebudou potieba. Bohuzel budou, a je jen otdzka, jak moc formalné budou provedeny.
ZkuSen¢jsi vyvojar bezesporu na mensim problému muze zvladnout tyto kroky
takiikajic ,,zpaméti. Jenze jak jsme uvedli, kliCové pojmy jsou ,,systematiCnost™ a

»duslednost®. A téch nas zadna agilni metodika nezbavi!
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5 Zavér

V praci jsme navrhnuli metodiku, kterda umoznuje systematické a disledné
preneseni realného stavu obchodnich procestt do modelu architektury software tak, aby
byla zachovéna predevSim integrita ndvrhu a nebyly zaneseny zbytecné chyby a
nepiesnosti.

Shrnuli jsme potieby programatora, aby mohl kvalitné a jednoduse
implementovat navrzené funkcionality.

Specifikem metodiky je jeji pfinos v jasné specifikaci a zndzornéni souvislosti
mezi informacemi, které tvoii model softwarové aplikace a které méa pomoci navrhati
pracovat s modelem ,,komplexné&*“ (jako naptiklad s Rubikovou kostkou) tak, aby vzdy
mohl mit na paméti jasné specifikované a strukturované veskeré aspekty ndvrhu.

Diky tomu se dostdva nejen navrhati software ale i1 jeho vedoucim do ruky néstroj,
pomoci kterého je mozné specifikovat zcela piesné strukturu informaci a kroky k jejich
zpracovani, které se v ramci jakéhokoliv projektu tykaji navrhu aplikace a které umozni
nezanedbat nic dualezit¢ a pii tom piedstavuji minimalni sadu informaci jejich
souvislosti nutnych ke spravnému popisu aplikace.

Jak uz bylo uvedeno, ackoliv se jedna o metodiku z hlediska informaci, které
specifikuje, avSak bez splnéni pozadavku uplnosti. To by také mélo byt dalSim cilem
prace autora na tuto diplomovou praci navazujici — pomoci stejného principu
specifikovat jasné dané kroky vedouci od zacatku projektu informacniho systému az po
jeho ukonceni. Prvni z navazujicich praci by se méla jesté zabyvat pouze vysekem,
kterym je implementace softwarové aplikace jako takové (tj. pocinaje bodem 0 kdy
jedinou informaci je fakt, Ze né&které (zatim neznamé) procesy budou pokryty
softwarovou aplikaci), az po jeji UspéSné zavedeni do provozu, tedy vcetné
implementace a testovani. Dal§i prace by pak meéla pokryt kompletni zivotni cyklus
informacniho systému. To vSe s dirazem na vySe uvedené vazby a tedy systematické a
disledné udrzené integrity projektu.

Je rovnéz predpokladano prepracovani tohoto dila do populdrni formy, které zde
bylo zpracovavano zejména s ohledem na akademickou hodnotu a omezeni rozsahu
spiSe s dirazem na abstraktni teoretickou stranku véci, avSak pro popularizaci mezi

semi-odbornou vetejnosti by méla byt zmeénéna forma prezentace.
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7 Slovnik pojmi a zkratek

Vyznam

AlhShEntel viz. metodika, agilni

Analytik Osoba provadéjici analyzu, tj. rozklad systému na mensi celky.
Atribut(y) Vlastnosti, ev. strukturovana data popisujici néjakou entitu.

CVS, SVN
dvou a vice vyvojart nad stejnym kdédem.

Data Udaje (zde zpravidla v elektronické form&) zachycujici né&jakou
informaci.

Entity Jedna se o ukazy zpravidla redlného svéta zndzornéné jako tfidy

Concurrence Version System — systém pro spravu verzi zdrojového
koédu. Jedna se o systém, kdy v centrdlni repozitofi jsou uloZeny
veskeré zdrojové kody projektu odkud si je jednotlivi vyvojafi

»pujcuji* pro zmény. Lepsi CVS umé;ji sloucit neprotichlidné zmény

objektl v systému.
Je mirou redukce nejistoty, k niz dojde pfi piijeti zpravy
Informacni Informacni systém je soubor lidi, technickych prostfedki a metod
systém (programt), zabezpecujici sbér, prenos, zpracovani, uchovani dat, za
ucelem prezentace informaci pro potfeby uzivateli c¢innych
Vv systémech fizeni
B vkl Technologie zachycujici, zpracovavajici a nezfidka kdy 1 fidici

technologie tvorbu dat, obvykle pomoci prostiedki Cislicové elektrotechniky.

Instance Viz.: tfida

Metodika Doporuceny souhrn etap, pristupi, zasad, postupd, pravidel,
dokumentd, fizeni, metod, technik a nastroja.

Urcuje kdo, kdy, co a pro¢ ma délat béhem vyvoje a provozu IS.
\Einilereiatlis Metodiky které — na rozdil od tradi¢nich metodik — umoznuji (p¥imo

oc¢ekavaji) zmeénu vlastniho zadani, tedy toho co ma byt dodano

Reprezentace urcitého objektu nebo systému, pojatd z urcitého uhlu
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Patterns

Proces

Rubikova
kostka

Trigger

Transformace

Ulozena

procedura

Vyznam

pohledu.

Navrhové vzory — doporucené zplsoby (algoritmy) feSeni urcéitych
problému

Posloupnost jednotlivych krokli transformujici uréity vstup na
vystup.

Osoba provadéjici tvorbu posloupnosti instrukci, pomoci kterych
jsou IT technologie schopny vykonavat operace dle predem
stanovenych vzort.

Druh hlavolamu, kdy kazda strana krychle je rozdélena na 3x3 poli
a cilem je mit na kazdé strané krychle vSech 9 poli stejné barvy.
Pomoci otaceni casti kostky (vzdy na predélu mezi poli) je mozné
tyto pole promichat a cilem je pravé jejich op&tovné sestaveni.
Posloupnosti instrukci, pomoci kterych jsou IT technologie schopny
vykonavat operace dle pfedem stanovenych vzort.

Structured Query Language — strukturovany dotazovaci jazyk, jazyk
vytvoreny pro ziskavani dat z databazi relacniho typu.

Objekt tvofeny zpravidla kédem SQL provadéjici akei jazykem
definovanou automaticky na zdkladé néjaké udalosti v systému.

Zde pojem z objektového programovani — jedna se o reprezentaci
néjakého typu objektu. Tiidou je napiiklad ,,jablko®. Vime, ze
existuje jisty obecny popis jablka (tedy existuje definice ,,obecného*
jablka) avSak ,jablko, které drzime v ruce“ (mé konkrétni atributy —
tj. naptiklad barvu, véhu, velikost, aktudlni umisténi (,,v ruce®)...) je
jiz instanci této obecné tiidy.

Pfemeéna jednoho objektu (ev. informace) ve druhy (ev. ve druhou)
Objekt tvofeny zpravidla kodem SQL provadéjici akci jazykem
definovanou (zpravidla celou sadu jednotlivych ptikazi) na zékladé

volani z jiného programu.
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8  Piilohy

Sekce umisténa v praci v souladu s ¢lankem 5, odst. 1 smérnice rektora ¢.9/2007.

K této praci nejsou dodavany zadné prilohy.
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